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Introduccion

Un grupo de exPloraclores estaba trabajanclo en sus excavaciones en un ’cemPlo egiPcio recién
clescubier’co, los aldeanos de la zona evitaban a toda costa aquel sitio aunque el motivo se
hubiese Perdiclo hace generaciones. De repente el suelo cedis y los arquec')logos cayeron por
un agujero que los llevs a la dimensién de los dioses, donde éstos aProvechanclose de que
habian ”egado invitados los Pusieron en un laberinto mortal. Foclrén escapar del 1ugar los
exPloraclores?

Componcntcs dc]jucgo

Cartas:

Tl’tulo de la carta

TiPo de la carta

Fodcr A Eer| s Los objetos Pucdcn ser eclui~

Pables: (casco, mano, zapatos,
mochila) Yy de inventario. | os
. hechizos que guarclas no
Dcscnpcton ) )
\ ocuparan espacio de inventa-
rio.

Un arco curioso de madera.
Parece simple.

DcscriPcién de habilidad

El poder augmenta +20 puntos 5i
llevas flechas contigo. Las
flechas son de un solo usa,

-
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ComPoncntcs clcljucgo
Baldosas: 76 baldosas (9 tcmp]os, i deinicio, yéé baldosas de laberinto).

(artas:
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4 mazos ClC 4 mazos C{e 7/ cartas dC 7 Objetos 7 Dfoses
objetos hechizos personages divinos
Personaje
/ 257 flechas Dk A QJ @ 5 cartas? de
habilidades /8 Jugador
27 llaves divinas. é :]/




Freparacién de la Partida

Fara empezar la Par’cida seguiremos los siguientes pasos:

4 Separar todos los mazos (cada uno tiene la cara Pos’cerior de la carta distinta)

2. Ordenarlos por niveles y si son de objc’cos o hechizos.

6. Barajar cada mazo POI’ seParado.

4, Cadajugador clige aun Personaje (cada Pcrsonajc tiene distintas habi!ic‘ac{es)

5. 5e decide eljugac{or inicial mediante el método que creais adecuado.

6. Freparara mano los mazos que sevan a necesitar para el Primcr nivel (rojo ], rojo ”,

morado ] Yy morado ]D

7. 56Parar !85 baldosas dC tem lO d@l resto dC balc]osas.

8. Se coloca la baldosa inicial al centro de la mesa, con las Figuritas de los ‘1~jugac{orcs

encima.

9. Fuede empezar la Particla.

Desarrollo de |a Partida

Nivelcs y rondas

| a partida se desarrollara en 5 ctapas o nive-
les de la tumba. Mientras se va avanzando por
los niveles las recompensas y los Pcligros
aumentaran. (_ada nivel se compone de un
numero de rondas (ver Duracién de normas),
en cada ronda todos ]osjugadoresjugarén su
turno en sentido horario.

Pasadas las 7 rondas de cada nivel, los
dioses, cansados de ese laberinto lo desinte-
graran Y tclctranspor’can a losjugaclores a
uno de nuevo, es decir, (sin que los 'ugadores

ierdan ningun objcto de los que [levaban) el
aberinto se recogera y se devolveran todas
las baldosas a la bolsa excepto la baldosa

inicial, y asi dara comienzo al siguiente nivel.

Duracién de las rondas

Nivcl i:5 rondas
Nivel 2: 7 rondas
Nivcl 3. 10 rondas
Nivcl 4. 10rondas
Nivel 5: 7 rondas

A tener en cuenta!

En el nivel 4, @I las camaras con llave el
jugador dcbe coger una carta de objcto y

una dC l’]CCl"IiZO €cnvez dC escogcr una dC las

C’OS.

[F n el nivel 5 se deben afiadir las baldosas de
’cemplo ala bolsa de baldosas.

[~ n el nivel 5 las camaras son las mismas que
en el nivel 4, los mazos no canvian.



Mazos de cartas para cada nivel
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T urnos

Il turno de caclajugac}or se componen de
dos fases, Primero, en el caso de que Haga
caminos libres en la baldosa dénde se
encuentra cljugaclorj éste sacara una baldo-
sa de laberinto al azaharg la colocara como
baldosa aclgaccnte ala que se encuentra el
jugador. (Cuando unjugaclor coloca una
ba]c{osa, Puede elegir libremente la orienta-
cion de esta mientras se conecte mediante un

camino con el resto del laberinto

Dcspués de haber colocado la baldosa el
jugaclor se movera de 0 a 4 baldosas ysien
esa baldosa lﬁag una camara Podré entraren
ella (si se trata de una camara con lave

debera usar una llave para entrar).

E_jcmplo: Colocacién de nuevas
baldosas

n el ejemplo vemos que e]jugaclor rojo
Puede colocar una baldosa aclgacer\tc ala

que se encuentra en el momento.

E] 'ugador amarillo decidira donde poner la
=y

dosa cn Cl ]ugar donde é] dCSCC.

E]jugador verde nojugaré ninguna baldosa
orque no hay caminos c{isponibles enla
Ea!dosa donde se encuentra.

EJcmPlo: Orieﬂ’cacién de las
baldosas

]_:__r\ el cjemplo vemos que, aunque la rotacion
de las baldosas sea !ibre, éstas deben estar
conectadas a la baldosa donde est4 el

Jugador dC modo qUC Cl camino no se corte.

Ur\ camino solo Puede ser cortado por otro
camino gcneraclo correctamente.

Nivel final

n el altimo nive], las cosas cambian, arma-
dos de valor3 con todos los objetos misticos
que levamos les Plantamos cara a los dioses
Yy los desafiamos en combate. [” neste nivel
entran enjucgo los templos, baldosas espe-
ciales dénde encontraremos a los Poderosos

CliOSCS 9 Probaremos dC derrotarlos.

(_uando co!oques una baldosa de templo
Poclrés entrar para intentar derrotar a los
clioses, al entrar debes coger la Primera
carta del mazo de habilidades divinas Yy
aP]icar sus egectos, al haber aP]icaclo los
efectos se lleva a cabo la batalla contra los
clioses, solo si superas al dios enemigo en
untos de batalla. Si logras superar la
Eata“a conseguiras una relfquia mitica que
pertenece a ese clios, estas re]iquias tienen
un gran Podery seran decisivas al final de la

Particla.

Para saber qué re]iquia se relaciona con

cada dios ver Dioses Pg 16



Final dela Partida

j4a Partida concluira en el momento en que todos los dioses hagan caido. [ nelcaso de que,
transcurridas las 7 rondas que dura el nivel 5 no se l’lagan eliminado todos los dioses la Particla

finalizara al final de ese turno.

(}ana&or

T ganaclor de la Parti&a sera e]jugador que sume mas runtos de supremacia al final de la
Partic{a. Los Puntos de suPremacia son otorga&os porlas relicluias que vayas encontrando en tu

exp]oracién. Cada A Puntos de batalla que tengas sumaras 1 Punto de supremacfa extra.

[ nelcasode empate ganara cljugaclor que posea un numero mayor de reliquias, sien este

caso tambien ha9 empate, el ganaclor sera e]jugador que cuente con mas Puntos de batalla.

Reglas Yy mecanicas

Combatc hechizo. Debes tener en cuenta que a!gunas
Al encontrarte con un enemigo deberas camaras contienen trampas.

luchar contra ¢l para Poder scguir adelante.

(anaras la Pclea solo si tienes mas puntos A]gUﬂas de estas camaras (color azul)

de batalla que el enemigo. 5 ]ogras derrotar requeriran el uso de unallave para entrar,

=l enemigo guardarés g cartz del enemigo y ¢stas llaves las encontraras saqueando
contaras con sus Puntos de suprcmacia = camaras normales. E_stas camaras de daran
Caall de iz Partida. Si Picrclcs guarcla [ objetos y hechizos de mayor nivc!, aunque las
de enemigo Loca abaio y esta contara trampas también seran de mayor nivel.
negativamente al ginzj del turno (a Cxcepcién

de los dioses. Trampas y enemigos
Los Puntos de batalla de unjugador son la
n los mazos de o}pjctos y hechizos hay

suma de ]os Puntos de batalla del casco,

zapatos 9 armas qUC ”CVCS ecn ]a mano. cllstmtas trampas 3 CﬂlegOS, Cuaﬂ&o sa]ga

una trampa sufriras sus consecuencias. Sise

5 trata de un cnemigo, deberas luchar contra
Camaras él. Si Iogras derrotar a las adversidades
A! explorar nuevas ba!dosas, Puedc que Pucdcs volver a c!egir una carta.
estas den acceso a camaras del tesoro, estas
camaras son oPciona]cs, si decides saquear- = el caso de que en una camara con llave
las Poclrés obtener un objcto o hechizo en el nivel 4 sa!ga un enemigo o una trampa la
dependicndo del nivel en el que estés. otra carta c]cgida no se Pcrclcré por l’m_abcr
Cuando saquecs una camara Podrés c]cgir sa]idojunto a una trampa, si ]ogras derrotar
entre una carta de objcto o bien una carta de las adversidades Pucclcs coger 2 cartas mas.



Hechizos

| os hechizos son un parte muy imPor‘cante
en el desarrollo de la Par’cicla, los hechizos se
Pueclcn conseguir en las camaras ya medida
que avance la Par’cic{a estos se volveran mas

imPreclecibIes divertidos y emocionantes.

[~ xisten dos grancles tiPos de hechizos, los
contenidos Yy los desatados. | os hechizos
contenidos se Pueden guarclarg no ocupan
esPacio en el inventario. [ stos se Pueden
usar en el turno c{e]Jugadorg en el momento
€N que se usan, a menos que se indique lo
contrario, se descartara esa carta yse
aplicaré el efecto aijugaclor que inclique la

PCFSOﬂa qUC ha usado C] hCCl’“H’ZO.

| os hechizos desatados difieren de los
contenidos porque éstos se aPlican en el
mismo momento que engac{or coge la carta
del mazo, las demas funciones son iguales a

IOS hCChiZOS normales

Rcliquias

[~ nlas diferentes camaras Puecle que
encuentres reliquias ancestrales. Estas
reliquias dan puntos de suPremacia Yy algunas
de ellas te otorgaran habilidades imPresio~
nantes. | as reliquias ocuParén un esPacio en

el inventario de losjugaclores.

Jluminacion

(Cuando consumas un uso de un objeto que
ilumina (Ceri”a, Antorcha, Casco de minero
o Disco solar de Ra) en vez de sacar una
baldosa aleatoria, sacas X(1) baldosas y
eliges las que colocaras. | _as baldosas

sobrantes SC devuelven a la bolsa.

(i). | as cerillas iluminaran 2 ba]closas, las
antorchas, el Casco de minero y el Disco
solar de Ra iluminaran hasta » baldosas,

Cada una con sus usos COFFCSPOHC{iCﬂtCS.

Al tener en cuental

| os hechizos Pucclcn ser beneficiosos o
Pcrjuc{iciales, asi que escoge sabiamente el

destinatario.

(Gestion de inventario

Elige sabiamente que vas a llevar en tu
inventario, pues ejimitac{o yvasa Podcr
descartar objetos a menos que cumPlas una
de las siguientes oPciones: si tu inventario
esta lleno Puecles descartar un objcto de tu
eleccion para dar espacio al nuevo; también
se liberara esPacio cEa inventario si a]guna

trampa, enemigo, o hechizo lo indica.

Fara Pocler acumular mas objetos deberas
cquiparte con mochilas, que encontraras

buscanc{o en camaras.

Si un objeto es soltado por cuPla de un
hechizo sera descartado, a cxcePcic'm del

caso en C] qUC C} Acaparador esté CHJUCgO‘

(Consumibles

| os consumibles se dividen en 2 tiPos, los
que estan en objetos de equipo (mano, casco
o zaPatos> y los consumibles en si mismos.
hes objetos de equipo no se Perclerén una
vez consumidas sus habilic{ades, los objetos
consumibles (ceri”a, Frasco, ”ave, ﬂcclﬂaJ
antorcha) se descartaran al acabar con sus

usos.



Fcrsonajcs

Durante la Partic[a, cadajugador dispondré de un tablero clcjugaclor, en élse Poc[rén disPoner
todas las cartas que e]jugador posea. E_! tablero consta de las ranuras que tendra cljugaclor.
(El numero de ranuras Pueclc variar debido al uso de hcchizos, mochilas o acomPaﬁantcs).

Fcrsonajc

(4) (7)

N e

(1)

(3) /@\ (8)
4 \ 4
(2) J:{

6)

(1). Montoén de cartas de enemigo: cha aqui las cartas de enemigos derrotados (boca arriba) Yy
las cartas de los cnemigos que e hagan derrotado (boca abajo).

(2). Monton de cartas de hechizo contenido: Deja aqui los hechizos que guardes para activar
(boca abajo) Yy los hechizos que tengas activos afectandote en el momento (boca arriba).

(). Equipo enlamano: Deja aqui los objctos que tengas cquipados en lamano. A menos que
se indique lo contrario los o%ajetos ocuparan una mano, por lo que Puedes lavar 2.

(‘l—). Equipo de casco: Deia aqux’ el casco que lleves cquipac{o.

(5). Cartade Pcrsonajc: ]5

(6). EquiPo de zapatos: Deja aquilos zapatos que lleves cquipados.
7 Mochila: Deja aqui la carta j

Hati”o se equiParé enla mano, nunca en la ranura de mochila, yse Pucde levar ala vez que otra

eja aqui la carta del Pcrsonajc que hagas clegido.
e mochila que estés usando para incrementar tu inventario. (El

mochila).
(8). ]nvcntario: cha aquf los objctos y rcliquias que quepan en tu inventario.



(slosario de componentes

BaHosas:

Ca rtas:

s baldosas comunes
tan solo contienen

caminos, las encontraras

cecn Forma dC ] dC T O dC
e

Las baldosas de camara
contienen una camara de
donde te aguarclan

valiosos objetos Yy hechi-

zos (ver (Camaras Pg 6).

En las baldosas de

templo cmPicza la batalla
contra un dios. Debes
coger la Primera carta del
mazo de dioses.

INICl©

| as baldosas de flecha

son igua]es que las
normales pero te dan B

fichas de flecha cuando

pasas por encima.

Las baldosas de camara
con llave contienen
mcjores recompensas
que la camara comun,
pero también mayores
Pe]igros (ver (amaras

PS: 6).

| a baldosa de inicio se
usa rara empezar cada

Con todos los

Personajes en ella.

nive

LY Par‘tir de este Pun’co es recomndable empezar la Partida Yy consultarla descriPcién de cada

carta cuando ésta aparezca en la Particla‘ Habré una mejor exPeriéncia dejuego si desconoces

los objctos, hechizos o reliquias que Puedan apareceren la Partida.

Ver en |2 oscuridad es una gran
ventajs, sunque sea por un
breve Hempao.

Consumible (1 wio).

Cerilla: | as cerillas ilumina-

ran hasta 2 baldosas una
Unica vez, al usarlas se

consumen.

Media coco shempre va @
proteger mida que un turbante,

Céscara de coco:
“Casco” que te ofrece 2
Puntos de batalla.



Unas dagas da hueso, danen
algo de fila, por lo que pueden
causar alguna harida,

Una espada de antranamionto
egipia, sin file pero igualmente
il

Una pocidan ancestral, isala
para pravenir cualguier
maddicién durante una ronda,

Consumible (1 wo).

AUNGUE DCUPE UNa Mano ser
it para llevar mas objetos.

+3 gspacios de inventaria.

Una lanza partida por la mitad,
SERUID QUE Servird para
defenderse,

Dagas de hueso: Arma con
mas Puntos de batalla del
nivel 1 pero te ocuParé las
dos manos. util para derro-
tar con facilidad los Primc~
ros enemigos que te Pueéas

encontrar.

EsPac]a de madera: Arma

de una sola mano para
eliminaralos enemigos
iniciales, i agudara’ con?

Puntos de bata”a.

Frasco: Focién que al
consumir!a e Frotegera’ de
un hechizo malicioso duran-

te una roncla.

Hatillo: Mochila para

Poder levar mas objetos, B
concretamente, pero te
ocuPara' una mano. Asx’ que
tu decides.

Lanza rota: | anza Par‘cicla
por la mitad que en el nivel 1
te servira para combatir
enemigos del mismo nivcl, e
aPortaré ) Puntos de
batalla y es unarma de una

sola manao.

Una lave misteriosa, {qué
puerta abrira?

Consumibie.

Unas sandaling de fibea,
prevendrin qualquier pincho
dal suelo, sunque tengan 2000
afios.

Un turbonte dempre voa
protager mid que nada

Parece gue te ayudarin o
okplorar mejor, paro no,
simplements te ayudardn a no
Irdescatia.

Sin duda una experiencla
curiosa ver o través de los ojos
de alguion,

| lave antigua: (sala
rara a]:)rir las camaras dc
l

ave (ca’maras azules).

Sandalias: Primer objeto
de la clase ZaPatos con
2 Puntos de batalla pero

nada mas.

Turbantc: Accesorio
inicial del tiPo casco que
te aPortara' | Punto de
batalla.

Botas de cxplorac]or:
Frimcros zaPatos que S
cubriran los Pies comP]e~
tamente y por ello dan 4
Puntos de batalla.

Crénco grandc: Casco
que da4 Puntos de
batalla.



Por fin alge con lo que padria
pelar una fruta.

Un trozo de madera pesado que:
o ocupa las dos manos.

Pues unit mata que estd en
Namas.

Consuméble; «& P8 en el primer
Eoine que des. Usa una cesilla
para volver 3 encenderlo

Ahora podré empezar a

«4 esparios de inventario

Espacla de bronce:
Espada mejorac{a respccto

la de madera, esta ofrece al

jugador A Puntos de batalla.

chur: Arma de una mano,
menos eficaz que la esPacla
de ]:)ronce, da 5 Puntos de
batalla.

Maza de madera: Arma de

dos manos muy Pcsada, su
peso se ve reﬂe}jado enlos
Puntos de bata

oFrcce, &t Puntos de
batalla.

(No se Pucdc encencler)

la qUC

Maza en [lamas: E_] Primcr
golPe que des conella te
dara +8 Puntos de bata”a,
al go]Pear, se apagaré, pero
siempre Poc{ra's volver a
encenderla con una ce_ri”a.
No se Puede encender una

vez desvelado el cnemigo‘

Mochila pequefia: Mochila
que clispone de cuatro
espacios, pero con una
diferencia imPor'tantc, no te

ocuPara' una manao.

Perfecto para lluminar durants
un rato.

Cansumible (3 wios)
Saca 3 baldosas de la bolsa
y escoge una de ellas,

Un arco curtoso de madera,
Parece shmiple.

El poder augmanta +20 puntos si
llevas flachas contige. Las
flechas son de un solo use.

\Unas botas con alas, perfectas
parn correr.

Cansumible: puedes desplazarne
10 baldosas e un ture (3 was)

Sombrero de |ndiana:
Simplcmente alcgra la

vista, porese motivo sus

Puntos de batalla son s

+5 puntos de ePicidacl.
Si f

Partida.

[egas a0 ganas la

Antorcha: ”umina hasta
B baldosas y tiene 3

usos.

Arco: For si solo tiene 5
Puntos de batalla pero
en el momento que en la
otra mano tengas
Hechas, los Puntos de
batalla aumentan en +20.
Las flechas son de un
solo uso Y las encontra-

ras por la tumba.

Botas aladas: Tc

Permitira’n dcsplazartc
por 10 baldosas de una
vez. | iene 3 usos.
Cuenta con 8 Puntos de
batalla para cljugador.

Carca': Coge 3 fichas

de flechas del monton.



Un casto que protage ante 3
«aida de rocas.

Consumibie: Usa tas pocas pilas
que le-quedan para iluminar
1addas a4 caslilas que = rodean
{1 usa)

Una lanza on buen estado con a
punta de bronce.

Un libro con escrituras egipcias
que detallan los misterios de los
hechinos.

Puides elegir Entre o dod
primeros hechlos del marm

(il para guardar toda tipo de
cosas.

=B espacios de inventario

Casco de batalla: Casco

con 1% Puntos de batalla.

(Casco de minero: (asco
ue te ofrece 8 Puntos de
batalla yte la ventaja de
oder iluminar hasta tres
Ealdosas en 3 ocasiones
siempre que lleves el casco

equipac{o.

| anza de bronce: Arma de

una sola mano con | 5

Puntos de bata”a.

| ibro de hechizos: | ibro

misterioso que a Parte de
iener & Puntos de batalla
darala oPcic'm aljugaclor
que lo lleve de clegir entre
las dos Primeras cartas del

mazo de hechizos.

Mochila grandc: Mochila

con 8 espacios.

Un arco bastante rigido,
podaraso.

| poder de batalls augmenta 35
puntos si llevas fechas contige.

L flechas son de un solo uso,

Farece que estas botas puedan
romper poredes.

Cansumible: (Malas para sampar
puertas cerradas ton llave en 2
oeaslones (lna patada par cara
Botal.

i un mazo medieval podria con
#ste ezsen realmente dur.

Te pusde proteger de Lna
Trampa an una ocasion.

Espada encantada que ademas
de destrozar enemigns parecs
romper algo mas.

Purede romper un hechim
anpmigo:

Una miscara que parece da
gran utilidad.

Te permits lanzar hechios 3 dos
Jugadones 3 la vez [1 usa)

Arco imPcriaI: Flarco

imPerial por si solo tiene
1§ Puntos de bata”a,
cuando tengas Hechas,
sus Puntos de batalla

aumentan en +40.

Potas ariete: Zapatos
con 19 Puntos de bata-
lla. Con estas botas
Puecles entrar hasta en 2
camaras secretas sin
necesidad de “ave,
Podra’s entrar en ellas de

una Patadal

(Casco duro: (Casco con
mas Pocler de bata”a, 8.
For si fuera poco, te
Puecle salvar de una
unica trampa, pero al
salirde ella, no cogeras

carta.

EsPac]a encantada:
Arma de una mano con
18 Puntos de batalla. Al
estar encantada Puec{es
romper un hechizo de

otrojugador. (50’10 uno)

Mascara farasénica:

[~ ste casco tiene 15
puntos de i:)ata”a, silo
tienes equipac{o Poclra’s
hechizar a un segunclo

Lugador con C] mismo

echizo una tinica vez.



£Qud 5o supane qua pinta asto
agui?

Sea como sea, serd bastante
Al

Un fial compafiero de batalla
que sacrificard su vida por
salvarte de una trampa o
hechizo.

£n caso de trampa o derrots
ot un enemigs, este reckbic
&l dafio pesmitiéndote hule

Una espacie do bola de
cristal extrafia con humo en
U interior.

Consumible [1 usol.
Gastala para escapar de un
combate.

Parece que esto puede ser
de utilidad con alguno de
mils rivales,

En la sigulente batalls, une de
los contrincantes (& tu
eleccidn) tendrd 2 puntos de
batalla menos

£Da qué me sonard esto?

Consumible (1 uso),

Utliza este hechizo para abrir
una puerta de cAmars secreta
win necesidad de laves.

Maza medieval: Arma con
mas Puntos de bata"a, 5
conretamente, por e“o,
requiere el uso de las dos

manos deljugaclor.

Sccuaz de batalla: Com a-

fiero de batalla que sacrifi-
cara su vida por salvarte a ti.
T e salvara cEt una trampa o
un hechizo en una dnica

ocasion.

Bola de humo: Fermi’ce huir

de una batalla.

]:lcjcra: Fnla siguiente
bata”a, uno de los rivales
tendra a tu eleccion tendra

~2 Puntos de batalla.

Abrete sésamo! : ( Jsalo
Para a]:)rir una Puerta

cerracla con ”ave.v

A fakta de espacio slampre va
bien tener un acompafiants que
cargue con toda.

+5 espacion dé imventana.

No parecan nada itilas.

(Con effas equipadas podras
ascapar de cualpuler enamigo v
trampa.

Parece que podria intentar
aprovecharme del efecto de
este hechizo,

Usa este hechizo una vez para
que uno de tus contrincantes
caiga y pierda un objete.

Una especie de bebida
energetica tipica. Desde
luego que no me esperaba
esto agui.

Consumible (1 usof,
Augments tu poder de batalla
&n 2 puntos,

Asqueroso cuanto menos,

Consumible (1 uso),

Utiliza este hechizo para que
uno de tus compaferns, a tu
eleccidn, suslte un objeto de
mand,

Secuaz mochilero: A

Partc de llevar una
mochila en la esPalda,
con esta carta tendras
un acompaﬁantc con 5

espacios mas.

Venclaje: “Zapatos” que
dan 6 puntos de batalla,
y gracias, pero Pueclen
tener mucha impor’cancia
en el transcurso de la
Partida, con estas
vendas Puedes eludir las
adversidades, te confun-

diran con una momial

Caida: E_ljugador de tu
eleccion debera descar-
tar un o?eto o hechizo

contenido.

Recl Camelz L Puntos
de batalla en el Piso
actual. Al cambiar de

nivel descarta la carta.

Acido: AU ugador de tu
eleccion sé le caera un
objeto que tenga en la

manao.



Ahora mucho mejor.

A partir de ahora y hasta salir
de este piso, ef segunda,
tendras 3 puntas de batalla
adicionales.

Reluce, me serd dtil.

Consumible (1 uso),

En la privima cémara podris
destapar dos cartas,
quedindote solo con una de
ellas,

Menudo golpe de suerte

En el préximo tume de
chmara coge una carta de
nivel 4.

Se va a enterar ahora.

Usa este hechizo contra otro
Jugedor (o contiga) para que
este suelte sus objetos y
tenga que estar un turno
recogigndolos, sin tirar.

{0ué pasa momias?

Usande este hechizo
convertirds a uno de tus
contrincantes en momia
durante un turmo y no podrd
moverse.

Expcriéncia en batalla: +7%
Puntos de batalla en el Piso
actual. Al cambiar de nivel
descarta la carta.

LuzFnla siguiente camara
destaParés clos cartas pero
Unicamente Podrés e]egir

una.

Asccnso: E_ljugaclor
cogera una carta de Nive] AF
enla siguiente camara que

visite.

Desarme: UHjugaclor que
tu elﬁas Perdera’ los okjetos
de las manos durante an
turno. E_ljugaclor objctivo

no hara su turno 1 vez.

| aira de Anubis: Convier-
te a un rival en momia, éste
Percleré su sigiente turno,
ocupado qui‘candose las

vcndas. t

Hora de saquear.

Consumible (1 uso),

Utiliza este hechizo para
robarle un objeto a un
contrincante, &l ko escogerd.

Hora de lootear,

En el préwimo turno de
camara Ccoge una carta axtra.

Brilla, debe de ser bueno.

Coge un objeto de nivel 3y
otro hechizp da nivel 2.

Todo lo que sube, baja.

Usa este hechizo contra otro
lugador para castigarle y
obligarle, durante el préximo
turno de cdmara, 3 coger una
carta del nivel 2,

Higase la luz.

Durants el piso actual, podras
destapar todos |os caminos
posibles que rodeen tu
baldosa, escoglendo solo 1.

Hurto: Urxjugaclor te
dara uno de sus okjetos

a su eleccion.

Ambicién: [ n el
siguiente turno de
camara, eljugaclor
cogcré una carta extra

obligatoriamer\te.

Bendicion: E_ngador
coge un okﬂ'eto de nivel Z)
y otro de nivel 2y aleato-
riamente (E! que esté

encima del mazo).

Descenso: EU ugador

cogcré una carta de
Nivel 2enel siguiente
turno.

La lama de Ra: Humina
cada uno de tus pasos
en el nivel actual. Al
cambiar de nivel descar-

ta esa carta.t



Permanencia: Al final del

nivel actual se Permi’cira’ al

Jugador hacer un movimien-
to extra.

Vais a tener que esperar,
maomias.

Se te parmitie, durante ef
plso actual, un movimiants
eitra al final de este.

|nfamia: -5 puntos de
supremacia a un contrincan-
e, Entrega]e esta carta y
la guardaré hasta el final de
Vi oo v tan bl la Partida.

Festa 5 puntos de supremaciz
3 uno de tus contrincantes &
tu eleccidn.

Mutacién: | e aparece
otro brazo equipab]e.
Abhora tienes 3 manos Yy
Puedes cquipartc % armas
Motas algo en el costado, no

sabes qué puede ser.

Te aparece otro brazo
equipable y dizpones de &l

Saqueo: Roba llaves,
hechizos o consumibles de
un contrincante a tu elec-
cién una unica vez.

Las manos en los boksillos...
ajenos.

foba una llave, hechizo o
consumible a un contrincante.

Tercer cjo: (uando lo
desees, los otrosjugadores
tendran que ensenarte las

cartas que tienen.

‘Woaops, espero que no sea
miope.

Con este hechlzo, los
Jugadores te tendrin que
ensefiar qué cartas llevan con
ellos slempee que lo pidas,

Lo ves? Ya no lo ves.

Todos los jugadores excepto
el usuario perdesin todos sus
hechizos guardados.

Puedo sentir la rabla.

+5 puntos de batalla
permanentes para el usuario.

Viejos recuerdos, nunca
fusron buenos.

A eleccian del jugador, uno de
tus contrincantes, & turma de
camara siguiente, cogeri
carta/s del nivel 1.

Se ayen sonidos extrafios a
lo lejos, pero dentro de ls
cripta.

Usa este hechizo para que
uno de tus contrincantes,
durante |a batalla contra un
dios, revele dos cartas de
pasiva de dioses.

Hora de negocian

Dos jugadares a eleccidn del
que use gl hechizo [se puede
inclulr) intercambiarén uno de
sus objetos reliquias no
incluidas) entre ellos, a
eleccidn del contraria,

Desvanecimiento:

T odos !osjugadorcs
excePto el que haya
sacado esta carta Perde~
ran todos sus hechizos
contenidos que aun no

hagan usac{o.

]ra: +5 Puntos de batalla
Permanentes hasta el

final de la Partida.

Nostalgia: A eleccion
cleljugaclor, uno de tus
contrincantes, cogera'
cartas del nivel 1 la
Préxima vez que saquee
una camara. E_ljugaclor
objetivo guarclaré esta
carta hasta que saquee

una camara.

Sentencia: Unjugador
a eleccic’m, durante el
enfrentamiento contra un
dios, revelara dos cartas
de dios en vez de una.
E!Jugac{or objetivo
guardaré esta carta
hasta que luche contra

un dios.

Trucquc: Dos 'ugado~
res a eleccion del que
use el hechizo (se Puecle
inc]uir) intercambiaran
uno de sus okjctos
(re]iquias no inc!uidas)
entre ellos, a eleccion del

contrario.



ACAPARADIOR

O
D -
A0L

DIOGENES

rser syt n bmtala

ra i
pierts, | Acapamador podra quedarselos.

CERRAJERA

COLECCIONISTA

COLE

+Pusazs de supramuels per religuia |11
] Tint L, o2 el Thae 2, mte |

EXPLORADOR

Coge una carta del mazo
de pasivas de dioses

AcaParador: No Puede
Percler objetos en batallas Y
tramPas Yy aclemés, cuando
unjugaclorlos Piercla, el
Acaparador Podré quedér~

SC!OS.

Ccrrajcra: Consigues al

entrar en un nivel (inc;uido el
Primero) el valor del numero
de Piso enllaves (+1 en el

nivel 1 N AChH el nivel 2, etc.).

Coleccionista: T us
reliquias cuentan X puntos
de supremacia extra.

X es el ndmero de nivel
donde encontraste la
reliquia.

E_jemp]o: Re]iquia de nivel 1
suma uno, re]iquia de nivel 2

suma 2, etc.

Explorador: Puecles colo-
car 1 loseta extra durante
un movimiento del nivel
equiva]ente al numero de
este (+1 en el Nivel i, =2 @
el Nivel 2, eto). Solo
Podrés interactuar con una
de las losetas en ese mismo

turno una vez co]ocac{as‘

Anubis: Dios de la momifi-

cacion. Al derrotarlo
consigues el Pasén de

Anubis‘

GUERRERA

Personaje

#1 Punan de bistalle por Alvel d= nbjees
{+1sl e oo Tier 1 o2 sles deTier 2 ate )

HECHICERG

O Personaje - "

MANTTAS

Coge una carta del mazn
de pasivas de dioses

Coge una carta del mazo
de pasivas de dioses

Gucrrcra: Sus okjetos
@ uiPables tienen puntos
de batalla extra depen—
diendo del nivel donde lo
hagan obtenido (+1 en el
nivel 0, =2 emn el nivel 28
etc)‘

Hechicero: Puede

almacenar los hechizos
desataclos, aclema's, los
adversarios que sean
afectados por sus hechi-
z0s, se veran afectados
durante mas tunos <+i en
el nivel i, =2 emn el nivel 728
etc)

Manitas: sus objetosg
habilidades consumibles
se Pueden usar mas
veces (+1 en el nivel =2
en el nivel 2, etc.). No

afecta alos hechizos.

Amc’m: Dios creaclory
rey de todos los dioses.

Al derrotarlo consigues

la Cabeza de Amc'm‘

|sis: Diosa de la magja y
la sabiduria. Al derrotar-
lo consigues las Alas de
[sis.



‘Coge una carta del mazo
de pasivas de dioses

‘Coge una carta del mazo
de pasivas de dioses

+ 10 puntos de supremacia,
Ahora te podras mover con

total libertad por todo &l
tablero,

+ 10 puntos de supremacia,

Protege de cualguler hechizo
|2 usos).

+ 10 puntos de supremacia,

Consumible {1 usaj,

Destapa 3 cartas del sigulents
turno de camara y quédate
con 2 de ellas:

Osiris: Dios de la resurrec-
cion, la fertilidad, la agricul~
tura y rey del mas alla. A!

derrotarlo consigues [Heka

I,

Sobek: Dios de los
tcocodrilos. Al derrotarlo
consigues las Potas de

(ocodrilo.

Alas de |sis: ( In gran
objcto de bata”a que
elimina la restriccion de

movimiento al completo.

Cabeza de Amon: [ ste

casco Previene los efectos
delos 2 Primcros hechizos
que unjugador adversario

l‘laga usado contra ti.

E_] cetro de Ka: enla

siguiente camara que
saquées, envez de quedartc
la Primera carta, dcs’capa %
cartas y quédatc con 2 de
ellas. La carta sobrante
devuelvela al mazo (enla
parte inferior).

Coge una carta del mazo
de pasivas de dioses

Coge una carta del mazo
de pasivas de dioses

+ 10 puntos de supremacia,

Consumible {1 usoj.
Roba una carta de enemigo
derrotado s un rival.

+ 10 puntos de supremacia,

Te permite accedar a
cualguier chmara sellada sin
uso de |laves,

+ 10 puntos de supremacia,

Juegas un turno extra, &
eamble de gue un jugadar a
Tu edeccidn o plerda,

Ra: Dios del Sol. A]

derrotarlo consigues el

Cctro de Ra.

Thotl"l: Dios de la

sabiduria y la escritura.
Al derrotarlo consigues

el Libro de Thot}m

Baston de Anubis:
Fucclcs robarla carta de
un enemigo que haga
sido derrotado, y asi
hacerte con esos puntos

de suprcmacia.

Potas de cocodrilo: | a

fuerza de éstas botas
rompcré todas las puer-
tas que tengas delante.
Ahora no necesitas llave
para entrar en las cama-

ras azu]cs.

Heka Yy Nejej: Simboli-
zan el Pocler absoluto.
Jucgas un turno extra en
el ]ugar del turno de un
adversario a tt eleccion.



| ibro de T hoth: A Partir

ClC‘ momento qUC POSCaS

Pulsera de oro: (Ina

Pu]sera de oro mazizo,
éste objeto cadavez que valdra muco dinero.
elﬂas una carta en una

camara cogeras 2, una te la

+ 10 puntes de supremacia,

Brillante pera indtil,
Puerdes eleglr entre las dos qUCdaS \(j la otra ]a &CVUC]'- #3:puntosdeiaupremacia.

primeras cartas del mazo da

ves al mazo (en la Parte
inferior).

(Gato momificado: [ n

egipto era comun ente~

Colgantc de Clco: E_l

colgante dela emperatriz
méas conocida de ]:_gipto. rrar los animales con las
personas, para que les

Tibico amuleta saipeo. acompaﬁaran en el mas

’
+8 puntos de supremacia. a ! ! &lo

Ankh: (In ’ciPico amuleto

que simboliza la muerte.

Vasos canoPios: Se

usaban Para guardar CI

Ahora Puccles entraren las corazon, los Pu]mones, el

camaras cerradas (azulcs) }ﬂ’gaclo Yy los intestinos

Un amuleto tipica, con un Sin tener qUC usar ”aves. Tienen un olor bastante dC !as PCrSOﬂaS quﬁ
aura singular. peculiar.

+10 puntos de supremacia. +8 puntos de supremacia. mom iFi ca b an.
FPuedes abrir puertas sin usar
llaves.

Disco solar de Ra:

]]umina tu camino hasta

Escaraba}jo de Oro: (Jna

antigua i@ iquia de un

escarabajo. el final del nivel.

Brilla como el Sol.
+11 puntos de supremacia. Consumibie (3 usos),

Coge tres cartas de tableroy
coleca una de ellas & tu
eleccion.

Ojo de Horus: [7 | | B Absorcion: [T | dios
R / " L | El dios gana 5 pb por catla rel- d
mismissimo ojo de Horus il que leves contie. adversario aumenta sus

Puntos de batalla en 5

or cada reliquia que

El mismisimo ojo de Horus. E h ,!
ayaen tu mochila.

+12 puntos de supremacia,




ROBO DIVIND

El dios en cuestién te roba el
abjeto equipado con menos
PRy se los suma. Al final de 3
batalla recuperas el objsto si
has ganade, ol no e descarta.

MITIGACION
Plerdes & PB en cada objeto
equlpada.

HUIDA DIVINA
El dios escapa de la bataila y.
plerdes el turno,

DESTELLO
Aparece un destells que te
clega i te hace defar casr una

de los objetos de tu mano, al
acabar |a batalla lo recuperas,

AZOTE DIVING
Te reduce 3 pb por cada
objete en la mochila.

ANULACION

Todas las habilidades pasivas
de personaje y objetos se
anulfan durante &l combate.

Robo divino: [ | dios adver-

sario te roba el objeto
cquipado con menos puntos
de batalla TeP lo equipa por
lo que aumentan sus Pumtos
chLata”a. o) ganas el
enfrentamiento recuperas el
objeto, si Piercles el dios se
loﬁevaré y el objeto sera
descartado de é Partida.
Mitigacic’m: Fierdes 4
Pumtos de batalla en cada
objeto que lleves equipado.
(Cuando finaliza el combate
los Puntos de batalla se

restablecen.

Huida divina: (obarde! 7|
dios ha huido Yy Picrdes éste

turno.

Deste”o: Uru destello te
ciegay clejas caer un objeto
de tu mano. Al final de ‘Ja

batalla lo recuperas.

Azote divino: | us puntos
de batalla se reducen en %)
por cada objeto que lleves
en tu inventario. No cuen-

tan los objetos cquipados.

Anulacion: Quedan anula-
das (durante el combate)
todas las habilidades
cspeciales Provenien’ces de
objetos, hechizos o
rel%quias. [ nelcasde que

ierdas una o mas manos
E)s objetos los recuperaras
al Fina% del combate.

NIEBLA
£l dios imvoca nlebla que te
canfunde ¥ te reduce 10 pb;

IRA DIVINA
El dios enfurece y aumenta su
pben 10,

EMBATE DIVIND
Te reduce 4 PB por cada
abjeto en la mochila.

COMBATE DOBLE

El dio ivocird & otro y tii
tendris ka oportunidad de
llamar & un jugader para
ayudarte. Al nusvo dias se le

atignand otra pasha, Las rec-
ompansas de batalla se divid-
Irdn de acuerdo a la pareja.

Niebla: [F | dios adversa-
rio invioca una densa
niebla que, debido ala
falta de visibi]idad, e

reduce en 10 !os Puntos

de bata”a‘

Jra divina: [~ | dios adver-

sario se enfurece y
aumenta en 10 sus

Pur\tos de bata”a‘

= mbate divino: | us

Pur\tos de batalla se

reducen en 4 por cada
objeto que leves en tu
inventario. No cuentan

los objetos equipados.

Combatc doble: E_l dios

adversario invoca a otro
dios (coger una nueva
carta de dios) con una

habilidad nueva. Tienes
la oPortunidad de e[egir

aun 'ugador que se una
ala gatalla. La nueva
habilidad afectara a
ambosjugadoresy a
ambos dioses El com-
bate se ganara si la suma

de los PBde los dioses

es inferior a la suma de

FB de ]osjugac{ores. E_]

Jugador que haya invoca-
do el Primer dios clegira
una de las 2 re!iquias de

AiOS 3 Cl OtT'OTJUgadOF s¢€

queclaré con la restante.



