Nieprawdopodobne skarby czekajg na smiatkow w gtebi piramidy Starozytnych. Jednak nie tylko one czajq sie w mrokach podziemi.
Na nieostroznych poszukiwaczy czyha nieumarty straznik: rozsiewajgca ztowrogie klgtwy mumia. Ponadto gdzie skarby, tam grozny
smok, ktory dawno zdqzyt uznac¢ bogactwa za wtasne. Czy zdotasz wydrze¢ mu dobytek i uciec przed jego nieuchronnym gniewems?

Zawartosé¢ dodatku

B0 2,061y

2 krzyze
Ankh .
Znacznik smoka
Mozesz nim zastgpi¢ znacznik

40 kart lochéw smoka z podstawowej wersji gry.
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Karta mumii Kos$¢ piramidy Znacznik mumii

Dwustronna plansza

2 wielkie sekrety 2 pomniejsze Boska figurka Plansza kraméw
sekrety malpiego bozka




Przygotowanie gry

Brzdek! Klgtwa mumii zawiera nowg plansze, ktora przenosi nieustraszonych poszukiwaczy skarbow na bezkresne piaskowe morze.

Jezeli uzywacie planszy z Klgtwy mumii:

* Plansza podzielona jest na cztery strefy. Kazda strefa posiada
specjalne, oznaczone pomieszczenie na znacznik mumii.
Pomieszczenie to nie jest w zaden sposob polgczone z innymi
komnatami. Na poczatku gry umie$écie znacznik mumii
w pomieszczeniu w strefie oznaczonej symbolem .

W puli kart rezerw, obok Wszedobylskiego Goblina, umiesccie
nowego potwora: Cuchngcg Mumie.

Polézcie kos¢ piramidy obok planszy.

Umies$¢cie boska figurke matpiego bozka na wskazanym
miejscu na planszy.

Wymieszajcie nowe wielkie sekrety (Skarb mumii i Kielich
mumii) oraz nowe pomniejsze sekrety (dwa Skarabeusze)

z odpowiednimi sekretami z podstawowej wersji gry

(i ewentualnie dodatku Mokra robota). Umiesccie je we
wskazanych miejscach na planszy. Jezeli zabraknie miejsca
do umieszczenia wszystkich sekretow, nadmiarowe odlozcie
do pudeika.

Niezaleznie od tego jakiej planszy uzywacie (podstawowej, dodatku
Mokra robota czy Klgtwa mumii):

* Polozcie plansze kramow obok planszy i umies¢cie na niej
wszystkie towary.

* Potozcie 2 krzyze Ankh na planszy kraméw razem z innymi
towarami.

* Umiesccie 24 zetony klatw obok planszy, tworzac pule klatw.

* Wtasujcie 40 nowych kart lochéw do talii lochow. Jezeli to
wasza pierwsza rozgrywka w Klagtwe mumii, zalecamy, byScie
nie korzystali w tej rozgrywce z kart z dodatku Mokra robota.
Co do zasady mozecie jednak w dowolny sposob mieszac¢ karty
lochow z podstawowej wersji gry i wszystkich dodatkow.

Pozostale zasady przygotowania gry opisane w Brzdek! Nie draznij smoka pozostaja bez zmian.

W glab grobowca

Klatwy

Podczas gry gracz moze zosta¢ zmuszony do wziecia

zetonu klatwy z puli klagtw. Istniejg tez sposoby na

pozbycie sie klatw (oczywiscie tylko swoich, no ale kto by
chcial pomaga¢ konkurencji) i odtozenie ich z powrotem do puli.
Kazda klagtwa pomniejsza twoj koncowy wynik o 2 punkty (innymi
slowy warta jest 2 ujemne punkty).

Niektore korytarze na nowej planszy oznaczone s3 jednym

@ lub wieksza liczba symboli klatwy. Przemieszczajac sie
takim korytarzem, musisz wzig¢ z puli zetony klatw

w liczbie rownej liczbie symboli, ktédrymi oznaczony jest ten korytarz.

Uwaga! Klatwy nie sa ograniczone przez liczbe zetonow. Jezeli ich
zabraknie, uzyjcie dowolnych zamiennikow.

Cuchngca Mumia

Tak jak Wszedobylski Goblin, Cuchngca Mumia jest potworem, ktorego
karty nie odrzucamy po jego pokonaniu. Plansza dodatku Klatwa mumii
podzielona jest na cztery strefy, z ktorych trzy znajduja sie
w podziemiach, a jedna na powierzchni. Mozesz pokona¢ Cuchnacg
Mumie tylko wtedy, gdy twoj pionek gracza znajduje sie w strefie,
w ktdrej znajduje si¢ takze znacznik mumii.
Istniejg dwa sposoby na pokonanie Cuchnacej Mumii - kazdy zapewnia
inng nagrode. Jezeli uzyjesz 2 mieczy, otrzymujesz 4 zlota i musisz wzig¢
zeton klagtwy. Jezeli uzyjesz 3 mieczy, pozbywasz si¢ (zwracasz do puli)
potowy swoich klatw (zaokraglajac w gore). Przykladowo jesli posiadasz
5 zetonow klatw i pokonasz Cuchngcg Mumie, uzywajac 3 mieczy,
to zwrdcisz do puli 3 ze swoich 5 klatw.
Niezaleznie od sposobu pokonania Cuchngcej Mumii zawsze
& po walce musisz rzuci¢ koscig piramidy i przemiesci¢ znacznik
mumii do pomieszczenia w strefie wskazanej przez symbol na
kosci. Jezeli przemies$cisz znacznik (ale nie w sytuacji, w ktorej
znacznik mumii pozostanie w tej same;j strefie), kazdy gracz, ktérego
pionek znajduje sie¢ w strefie, do ktérej przemiescit si¢ znacznik mumii,
otrzymuje zeton klatwy. Niektore karty posiadaja efekt NATYCHMIAST,
nakazujacy rzuci¢ koscig piramidy i przemiesci¢ znacznik mumii wedle
tych samych zasad.
Mozesz pokona¢ Cuchngca Mumig kilkukrotnie w trakcie jednej tury.
Pamigtaj jednak, ze podjecie kazdej walki wymaga, aby twdj pionek
znajdowal sie w tej samej strefie co znacznik mumii.




Czerwony gracz znajduje sie w jednej z komnat w strefie
o, gdzie aktualnie umieszczony jest znacznik mumii.
Czerwony gracz ma 2 miecze i uzywa ich do pokonania
Cuchngcej Mumii. W nagrode otrzymuje 4 sztuki ztota
oraz klgtwe.

Czerwony gracz koniczy swojq ture i uzupetnia

puste miejsca w puli kart lochdw nowymi kartami.
Jedng z nowych kart jest Sfinksik. Posiada on efekt
NATYCHMIAST, ktory nakazuje wykonac rzut koscig
piramidy. Ponownie wypada P, zatem znacznik mumii
pozostaje w tej strefie. Niebieski gracz nie otrzymuje
kolejnej klgtwy, poniewaz znacznik mumii nie zostat
przemieszczony.

Po pokonaniu Cuchngcej Mumii czerwony
gracz rzuca koscig piramidy. Kos¢ wskazuje
P . Tym samym znacznik mumii zostaje
przeniesiony do strefy ¥ . Poniewaz w tej

strefie aktualnie przebywa gracz niebieski,
otrzymuje on klgtwe.




Nowe sekrety

Skarb mumii i Kielich mumii
Te dwa wielkie sekrety przypominaja sekrety
z podstawowej wersji gry: Wielki skarb (wart 5

sztuk ztota) i Kielich (wart 7 punktow zwyciestwa).

Jednak gdy znajdziesz ktory$ z nich, dodatkowo rzu¢ ko$cig
piramidy i odpowiednio przemie$¢ znacznik mumii (lub pozostaw
na miejscu, jesli tak wskaze wynik rzutu).

Skarabeusz

Ten pomniejszy sekret wart jest 3 punkty zwyciestwa.

Po jego znalezieniu rzuc¢ koscia piramidy i odpowiednio

przemie$c¢ znacznik mumii (lub pozostaw na miejscu, jesli
tak wskaze wynik rzutu).

Boska figurka malpiego bozka

Boska figurka malpiego bozka warta jest 10 punktow
zwyciestwa. Poza tym pod kazdym wzgledem nalezy
traktowac ja tak, jak figurki malpiego bozka z podstawowej
WEersji gry.

Krzyz Ankh

Krzyz Ankh jest nowym przedmiotem mozliwym do zakupu
w kazdej komnacie z kramem. Kosztuje on 7 sztuk zlota

i jest wart 7 punktow zwyciestwa. Dodatkowo, w momencie
zakupu kupujacy gracz moze uleczy¢ 1 obrazenie.

Zdobycie artefaktu v

Reguly Brzdek! Nie draznij smoka stanowig, ze artefakt mozna
zdoby¢ w taki sam sposob, jak wszystkie inne zetony, znajdujace si¢
w komnatach: tylko i wylgcznie w momencie wejscia do komnaty.

Powyzsza regula ulega zmianie niezaleznie od tego, czy korzystasz
z niniejszego dodatku, czy rozgrywasz partie podstawowej wersji
gry. Od tej pory mozesz zdoby¢ artefakt w dowolnym momencie
swojej dowolnej tury, o ile tylko twdj pionek gracza znajduje si¢

w komnacie z artefaktem.

Przyktad: Mozesz wejs¢ do komnaty z artefaktem w jednej turze, zas
podniesc go w ktdrejs z kolejnych tur (oczywiscie, o ile twdj pionek
gracza, wcigz znajduje sie w tej komnacie). Co wiecej, posiadajgc
juz jeden artefakt mozesz wejs¢ do komnaty z kramem, w ktorej
dodatkowo znajduje sie artefakt, wpierw zakupi¢ plecak, a nastepnie
zdobyc¢ ten artefakt.
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