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= - @ Assim que a dltima camara mortudria & :
Legal! Agora vocé ja jogou algumas partidas  |of = posicionada, o jogador que a colocou deve retirar |
i de Tutan Tumba e quer dar um passo alem B | todas camaras na linha escolhida, incluindo a ||
lz| rumo a eternidade. Vamos comegar por uma = lz| recém-colocada, e substituir todas pela pega da [
| | montagem diferente do Tabuleiro: | | | Passagem Secreta (vamos usar apenas 1 Passagem | |
— = — =

Secreta nesta modalidade do jogo), que deve ficar
ligada diretamente ao tabuleiro principal e deve
ocupar sozinha a sua linha. As pegas retiradas,
se houverem, devem ser redistribuidas em outras
linhas e reposicionadas, seguindo a mesma premissa

- @ O primeiro jogador pega todas as pegas
F modulares e as distribui para todos os jogadores,
= comegando pelo jogador i sua esquerda. Todas
as pegas devem ser distribuidas, mesmo que nio
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—| seja possivel distribui-las igualmente. de no miénimo 1 € 10 mdxim 3 cimaras mortudvias ||
= | por_linka.

@ Comegando pelo primeiro jogador, cada
H jogador, em sentido horario, deve posicionar suas Emogéo 3 vista! Em Tutan Tumba o jogo ja

| Camaras Mortudrias nas laterais de fora da tumba comegou na preparagao! Aléem de todas as jogadas
—| principal, uma a uma. As camaras devem ser que vocé aprendeu, que tal usar algumas Jogadas
ko colocadas em alinhamento com os nimeros de Opcionais Avangadas para deixar ainda mais
Um ]ogo de Estratégia —| 1 a 12 nas laterais da tumba e devem ser colocadas interessante suas partidas?
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&9 Infortinios Faraonicos =| aleatoriamente. As camaras devem formar linbas |= = =
“ ”l L @ partir do tabuleiro que devem ter no minimo 1 i W bl 4
— € no mdximo 3 cdmaras mortudrias. = = =
E . L JOGADAS AVANCADAS DE TURNO |
| Nao ha distingdo de camaras entre os jogadores, [7] B B
= E ao colocd-las, elas ndo pertencem a nenhum =| E| JOGADA REGLILAR AVA"{ADA DE TURNO =
" HANUAL DA HODALIDADE et it | e |
f DE JOGO AVA“{A DA t{ Atengdo: 4 dltima cimara colocada deve ficar |5 @ —+ @ / A @ v i
=] ” | obricatoriamente em uma das linhas entre os B i B
- = numeros 7 ¢ 12. = =
B A I RA Do FA RAO Na Modalidade de Jogo Avangada | A Ira do J;
=| —| Farad, todas as jogadas de turno normal, concederao =
| | a possibilidade de cada um dos sacerdotes, escolher |
= | um dos dados para fazer sua rerolagem. Basta [
= = F
1

11
11

=
o Ao
g;s::gem ﬁﬁ; ;%ﬁﬁ jogar os trés dados normalmente, depois indicar
P : @ e o e =il o dado a ser rerolado, fazer o novo langamento
/B Hinyg! > e T A E ! ;"m'"“"”‘maj, » = e posicionar normalmente suas mimias nas respectivas
”Hl”l I | I e H |5 : -"; " q' 1 camaras mortudrias conforme os resultados obtidos.

L—— 1 xl j-:- || Apds a realizagdo desta rerolagem, o jogador |
= L g — w X q —
= W (M — podera praticar o ataque contra seus adversirios [
= S, UMY 21 : = normalmente. Os sacerdotes tém direito a fazer |=
Iz = ThGne | Iz = || apenas uma rerolagem de dado por turno. [
;I  Linha 10 ! —
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ATTITYTTYYYTIVI W T, S | TRAPACA DE $ETH B
el bbb = E uma movimentagio especial que possibilita [
- B . i b Al

realocar pegas de camaras mortudrias. Antes
B Cheias mesmo do jogador langar seus dados, ele

N S b escolhera a Trapaga de Seth e sacrificara

(NN OO seu langamento — nesta rodada - para mover

uma pega da emtrada, ou da saida da Tutan

Tumba, com ou sem mimias, para qualquer lugar
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z N ey i Amara N S Y
4= b | { I3 5 U el B original. O jogador deve sempre respeitar a =
& - W T AP TTINTTWD . . .................. | | mesma regra de manter no minimo I e no |
=] . R o v = ) . . ]
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15 m 5 B Al 15 ! ¢ & namero do tabuleiro principal. =
& = . . : R = : || ). ]
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Exemplo: o Sacerdote Verde, antes de langar
seus dados, escolhe a Trapaga de Seth. Nao
rola os dados como penalidade, pagando assim,
sua oferenda ao Deus Seth por sua jogada de
nivel avangado. Ele escolhe mover a pega da
entrada da tumba na /imba 6, levando para a
satda da linha 10 (sempre de maneira oposta
como diz a regra), com uma de suas mumias
dentro desta camara.

Apds a realizagao da Trapaga de Seth,
o jogador poderd praticar o ataque contra
seus adversirios normalmente.

RECEBENDO
A VIDA ETERNA

Receber a wvida eterna era possivel aos antigos
egipcios, mas ndo era fdcil. Era preciso cruzar
21 Pilares, passar por 145 Entradas ¢ cruzar
7 Salas para chegar a Sala das Duas Verdades
onde sew coracdo Ib seria pesado. Supervvisionado
por Anubis ¢ outros deuses o coracdo era colocado
em uma balanca e pesado contra uma pena
de avestruz, stmbolo da Deusa Maat.

Se o egipcio tivesse levado uma <vida obedecendo
os principios de ordem universal, justica
e harmonia designados pela Deusa Maat,
0 coracdo se equilibraria com a pena. Se
o coracdo pesasse mais, ele seria devorado
pelo Monstro Ammit, acabando assim
com a possibilidade de ressurreicdo
€ o morto entdo, era expulso
da criagdo.
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INVERSAQ DE TOTH

Se ao rolar os dados o jogador conseguir fazer
uma sequencia de numeros baixos (resultado dos
dados em sequéncia simultanea: 71, z e 3 / 2,
3 e 4,0u 3, 4 ¢ %), em uma mesma jogada,
ele podera se beneficiar da Inversao de Toth.
Ele detém o poder da inversio da incineragéo
de mumias! Como Deus Escriba, ele pode inverter
as regras concedendo o poder ao jogador de
incinerar as mumias adversarias em sentido
oposto (para ?rds) aquele que o jogo permite.

Exemplo: o Sacerdote Azul, ao rolar seus dados,
tem como resultado a sequéncia numérica 3, £ e 4
Ele devera posicionar suas mumias normalmente
e s podera usar a Inversdo de Toth se tiver
€Xito neste posicionamento.

Logo em seguida, praticara o ataque contra seus
adversarios, s6 que desta vez podera faze-lo em
sentido oposto ao da Tutanm Tumba, ou seja,

para trds.

Mimias que foram incineradas devem retornar
a Casa dos Mortos do jogador daquela cor para
elas comegarem toda a jornada novamente.
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A IRA DE TUTAN

Se ao rolar os dados o jogador obtiver uma
sequéncia dos nimeros mais altos (resultado dos
dados em sequéncia simultanea: 4, 4 e 6), em
sua jogada atual, ele podera se beneficiar da
Ira de Tutan! Esta manobra especial, detém
o poder da movimentagao do Tabuleiro Principal,
no sentido vertical (Gima X Baixv), possibilitando
mudar a configuragdo do jogo atual. O jogador
s6 podera usar a Ira de Tutan se tiver exito
no posicionamento antecipado de suas mumias
conforme o resultado obtido nos dados (¢, 4 e 6).

Exemplo: assim que o Sacerdote Amarelo conseguir
como resultado da rolagem dos dados a sequéncia mais
alta (4, 4 € O), terd a possibilidade de movimentar
o Tabuleiro Principal, em qualquer diregio (Gima X
Baixo), apenas uma linha para cima, ou apenas uma
linha para baixo.
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Em primeiro lugar, posicionara suas mimias nas

camaras 4, 4 e 6, em seguida moverd o Tabuleiro
Principal na diregao desejada. As camaras mortudrias
que ficaram soffas apGs a movimentagdo do tabuleiro,
deverao ser realocadas por este jogador, obrigatoriamente
nas posigoes de entrada das linhas do tabuleiro principal
que ficaram sem camaras mortudrias (ou acima, ou
abaixo). Isso deve ocorrer com ou sem mimias —

suas ou de seus adversirios — em cima das camaras.

Este posicionamento deve sempre respeitar a regra
de manter no minimo 1 e no mdximo 3 cdmaras
mortudrias por linha em cada mimero do tabuleiro
principal. Apds a realizagao da Ira de Twutan,
o jogador ainda podera praticar o ataque contra

seus adversarios. |
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VENCENDO 0 JO40: A IRA DO FARAS

O primeiro jogador que posicionar 8 Mumias
dentro da Tutan Tumba, vence o jogo fazendo
o Faraé Tutankbamon descansar para todo o sempre!
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Como alternativa ainda mais complexa de jogo,
os jogadores — em comum acordo — poderao
escolher posicionar 70 Mumias (a0 invés de 8),
dentro da Tutan Tumba para a condigdo final
de vitoria. Desta maneira, pode acontecer de
um ou mais jogadores, ficarem sem mumias
para jogar antes do término da partida. Caso
isso ocorra, o jogador sem mimias pula seu
turno atual até que receba de volta mimias
incineradas pelos adversirios (em turnos seguintes).
Assim que receber ao menos 1 mimia, podera
continuar sua partida normalmente em seus
proximos turnos, fazendo o melbor posicionamento
possivel com a quantidade atual de mumias

em sua Casa dos Mortos.
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