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1 Omin skorpiony-scalaki i zbierz wszystkie
krzyze. By nie narazi¢ si¢ na spotkanie z nimi,
mozesz za nimi chodzi¢ i odpoczywaé w punk-
tach nieosiggalnych dla scalakow.

2 Po wyjsciu z pierwszej sali trafisz na kule.
Idziesz zawsze tg strong, po ktdrej kula jest
dalej. Gdy sie zbliza jedna, wchodzisz na tor
drugiej. W ten sposob zbierasz niebieskie
krzyze i przechodzisz na gore.

1 Omijaj sarkofagi, bo moga Cie trafi¢ nawet
wtedy, gdy stoisz na pozornie bezpiecznym
polu.

2 Zbierz krzyze, omijajac kota. Gdy bedziesz
przed gorng $ciang, przelgcz sie na widok ocza-
mi pierwszej osoby (klawisz 2) i obejrzyj nary-
sowane tam freski pokazujace zycie codzienne
staroegipskich myszy.

3 Po zebraniu wszystkiego przejdz korytarzem
z kulami do drugiego gornej sali.

1 Posuwajac si¢ za skorpionami, zbierz wszyst-
kie krzyze. To fatwe zadanie, bo zaréwno przy
$cianach jak i w $rodku sg miejsca, gdzie mo-
zesz si¢ schowac i unikna¢ pogoni.

2 Po zebraniu wszystkiego przejdz na dot, uwa-

zajac na kule.

do wyjscia.

1 Zadanie jest rownie proste jak Wepoprzedniej sali.
Posuwaj sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara za
skorpionami i zbierz wszystkie krzyze nim dojdziesz




1 Bez trudu ominiesz pierwsze dwa skor-
piony, zbierajgc pierwsze trzy krzyze.

2 Trudniejszym zadaniem jest uniknigcie
mumii kotéw, ktore sg szybkie. Chowaj sig
przed nimi w miejsca, gdzie stojg krzyze.

1 Unikniecie skorpionéw jest proste. Miejsc,
gdzie mozna przed nimi uciec masz mno-
stwo. Najtrudniej zebrac krzyze ze srodkowej
czgéci pilnowanej przez kota.

2 Po zebraniu wszystkich krzyzy udaj si¢ do
przejscia na gorze.

1 Zebranie krzyza jest niebezpieczne, ale
mumia kota nie wchodzi ostatnie pole.

2 Diament w prawym gornym rogu za-
bierasz, zaczynajac z pola po lewej stronie
dotu z kolcami.

1 Przecinamy trase kul, kiedy sg pod przeciwlegly
$ciang. Ominiecie kul nie stanowi problemu, bo
mamy gdzie przeczekaé, gdy stajg Ci na drodze.
Miejsca te wskazujg krzyze.

2 Jedynym trudniejszym momentem jest minigcie
dwdch kul po prawej stronie. Wykonaj ten ma-
newr, gdy kula jest pod przeciwlegly $ciang, a mi-
jana kula znajduje si¢ na jednym z kranicow swojej
drogi. Tak jak kula w tej chwili.

3 Po zebraniu diamentéw przechodzisz wyjscia,
uwazajgc na przetaczajgcg si¢ tam kule.
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1 Bezpiecznie jest w $rodku, gdzie lezg krzyze,
oraz na gniazdku TurboMychy. W tych miejscach
stan, gdy chcesz si¢ rozejrzed.

2 Po zebraniu wszystkich krzyzy na sali wepnij
sie¢ w gniazdko MegaMychy i przepchnij blok na
pole. Odstoni si¢ przejécie do tajnego korytarza.

1 Doktadnie wylicz, komu i co mozesz
zabra¢, by nie okazalo sig, Ze nie masz gdzie
uciekad.

2 Po zebraniu wszystkich krzyzy udaj si¢ do
wyjécia, bo odwiedzié kolejng sale

1 Wepnij si¢ w gniazdko MegaMychy i przesun
skrzynie w lewo miejsce. Po zebraniu wszystkich
krzyzy udaj sie do wyjscia.

2 Gdy mumia przy wyjéciu minie piramidy, zacznij
za nig i§¢. Skre¢, gdy bedziesz mogt wejs¢ na pola
lub gdy mumia ponownie stanie w punkcie, za-
konicz poziom przez wyjécie z niego.

1 Zbieraj krzyze naprzeciw wejscia, chowajac sie
przed hieroglifem we wnekach przy $cianach. Uwa-
zaj na rytmicznie otwierajace si¢ sarkofagi.

2 Stan na granicy zasiegu kul. Gdy zaczynaja za-
wraca¢, idz do gniazdek specjalnych i si¢ wepnij.
Gdy kule przetocza si¢ w kierunku wejécia, wyjdz

z ukrycia i wedruj po skarby.
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1 Najtrudniejszym elementem w tej sali jest przej-
$cie kul po prawej stronie. Na szcze$cie musimy
przejs¢ tylko pare, by przedostac si¢ na druga
strong i zebra¢ wszystkie krzyze. Stan przed
torem kuli. Gdy kula b¢dzie w trzech czwartych
swej trasy, porusz si¢ do przodu, natychmiast

w tyl i w prawo. Jeste$ w bezpiecznym punkcie .

2 Pamietaj, by w tej sali zbiera¢ krzyze z géry do
dotu, a dopiero potem z prawa na lewo. W ten
spos6b nie bedziesz sie musiat wracaé przez trud-
ne miejsca do pozostawionych krzyzy.

3 Na koniec idZ do przejécia.

1 Wpinajac si¢ w gniazdka, przesuwasz kolejno
skrzynie w najblizsze miejsca oznaczone krzyzy-
kiem.

2 Otworzy si¢ tajne przejécie. Zbierz skarby i udaj
si¢ do wyjécia.

1 Gdy tylko kula po prawej stronie opusci gniazdko
specjalne, wepnij si¢ w nie. Poczekaj, az minie Cie,
kierujac si¢ do punktu startu.

2 Wypnij si¢. Poczekaj az kula po lewej stronie
dojdzie do szczytowego punktu na gérze i wepnij
si¢ w drugie gniazdko. Gdy Ci¢ minie, wypnij si¢
z gniazdka.

3 Nie daj si¢ zabi¢ przez kulg toczacy si¢ w pozio-
mie. Ukryj si¢ na gorze.

4 Zabierz cenne krzyze ankh z krypty po lewej
stronie od punktu startu. Koniecznie stan na krzy-
zyku. Jest on jednym z kluczy do otwarcia tajnego
przejscia.
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1 Zbierz zycie. Uwazaj na wysuwajace si¢ ryt-
micznie bolce.

2 Koniecznie stan na krzyzyku. Odsuniesz
kolejny blok, ktéry zagradza wejscie do tajnej
krypty ze skarbami.

3 Uwazaj, by podczas przechodzenia obok sera
nie byto w poblizu kuli. Smierdzacy ser po-
woduje chwilowy paraliz i mozesz nie zdazy<¢
uciec.

1 Zbierz niebieskie krzyze ankh, unikajac ko-
tow. Podczas przechodzenia obok sera uwazaj,
aby w poblizu nie byto kota.

2 Udaj si¢ do krypty na gore.

miejsca.

krypty.

Wygrana jest Twoja!

1 Trudny moment. Musisz tak szybko wpinac
sie w gniazdka i skaka¢, by umkngé kotom.
Dopiero przy $cianie masz dwa bezpieczne

2 Koniecznie stan na krzyzyku. Odsunie si¢
ostatni blok przegradzajacy przejscie do tajnej

3 Przeskocz przeszkody i umknij kotom. Po
oproznieniu tajnej krypty udaj si¢ do wyjscia.




1 W gdrnej czesci tego pomieszczenia mijaj
ser tak, by mija¢ go w pionie. Zbierz zycie.
Uwazajac na klapy, wysuwajace si¢ ze $ciany
kotki i pity zbierz krzyze o duzej wartosci
punktowej. Uwazaj na klape od sarkofagu.

2 Uniknij uderzenia klapg i wepnij si¢

w gniazdko TurboMychy.

1 Wepnij si¢ w kolejne dwa gniazdka TurboMy-
chy. Po przeskoczeniu nad ostatnig przepascia
zbierz zycie.

2 Gdy miniesz stupy na dole, idZ na gore¢. Znaj-
dziesz tam kolejne Zycie i wiele skarbow, ktore
mozesz obejrzeé na poprzednim obrazku

Zbieraj krzyze ankh. Jedli musisz stang¢ przy
serze, ktory Cie zatrzymuje, réb to, gdy kula
lub przeciwnik dopiero co Cig mingty.

1 Po powrocie na dékwepnij si¢ w gniazdko Turbo-
Mychy. Skocz i zamien si¢ w MegaMyche. Przepchnij
skrzynie¢ do $ciang.

2 Przejdz przez klapy, a bedziesz moégt przepchnad
kolejng skrzynie pod $ciane. Jednak juz za trzecim
razem pchaj ja jedynie o dwa pola, by zabraé rézowy
krzyz.

- |

Po zdobyciu wszystkich premiiudaj si¢ do
wyjécia. Wygrana!
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CyberMycha musi wskoczy¢ do $rodka. Po
zebraniu krzyzy z rogow sali przechodz wyzej.

To pomieszczenie podobne jest do po-
przedniego. Tym razem jednak wepnij sie
w gniazdko MegaMychy i odsun pudto blo-
kujgce wejscie do $rodka..

Zgarnij skarby lezace koto grobowca Pin-
gaona. Do wyjscia idZ przez gorng klape
w podlodze. Inaczej spotkasz si¢ z kotem,
czyli giniesz.

1dz za okladami scalonymi az dojdziesz do
gniazdka MegaMychy. Wepnij si¢ i prze-
sun skrzyni¢ blokujgcg dalszg drogg.
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Po prostym mini¢ciu kul i skorzystaniu
z gniazdka TurboMychy przechodzisz na
kolejny poziom!

Idz za okladami scalonymi az dojdziesz do
gniazdka MegaMychy. Wepnij si¢ i przesun
skrzynie blokujaca dalszg droge.

1 Uciekasz przed kotem, najlepiej idac po jego
§ladach. Wpinasz si¢ w gniazdko i masz dostep
za darmo do $wiata.

2 Przechodzisz do pomieszczenia z dwoma
scalakami. Krzyze sg porozrzucane pod $ciana-
mi, wigc nabiegasz si¢ po krypcie nim zgroma-
dzisz wszystkie skarby.

Unikasz hieroglifu, chowajgc sie¢ we wnekach
i chodzgc w tym samym kierunku co on.
Wygarnij skarby z gérnego korytarza i staii na
polu z krzyzykiem w lewym gérnym roku.
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Bardzo prosta plansza, na ktorej bez trudu
zdobywa si¢ wszystkie punkty. Przed hiero-
glifami chroni przystawanie wokdét piramidy
lub stawianie CyberMychy w drzwiach.

1 Omin hieroglify, idac za nimi. Zbierz wszystkie
krzyze.

2 Wejdz do komnaty po lewej stronie. IdZ tam,
dokad prowadzi rzad kolumn. Wida¢ przy oka-
zji wyjscie do kolejnego poziomu. Masz jednak
jeszcze troche do zrobienia na tej planszy — musi
zatem poczekac.

3 Zbierz krzyze i wejdz do krypty przez opuszczo-
na sciane.

Min uktad scalony. Przez klapy podejdz do kotéow
i omin je. Zbierz wszystkie skarby, pamietajgc
przede wszystkim o czerwonych krzyzach, ktore sa
rozstawione wrogach i w $rodku pomieszczenia.

Zbierz wszystkie krzyze, co jest dos¢ proste. Péjdz
wzdtuz dolnej §ciany w lewo. Omin koty. Uwazaj
majg zmienng $ciezke. Mijaj je prawa strong. Lews
chodzg szybkie scalaki. Uzywanie gniazd specjal-
nych jest mozliwe, ale niekonieczne. Po zebraniu
krzyzy skreé¢ w prawo.
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- kotami lub kulami. Chowaj si¢ migdzy pirami-
dami. Dzigki temu tatwo unikniesz spotkania
Z wrogiem.

1 Zbierz krzyze. Zejdz na dét i takze zbierz, co si¢ da.
2 Wepnij si¢ w gniazdko MegaMychy i przesun blok.
Odstonisz droge do tajnego skarbca.

1 Wpinaj si¢ w kolejne gniazda MegaMychy
i przesuwaj klocki do $ciany, W ten sposob
dojdziesz do krzyzyka.

2 Stan na nim, a otworzy si¢ jeszcze tajniejsze
przejscie. 1 Wepnij si¢ w gniazdko TurboMychy. Skacz:
lewo, dot, lewo, lewo. Wepnij sie do nastepnego
gniazdka i skocz na gore po skarby. Najcenniejsze
s3 schowane.

2 Wyjdz z komnaty, tak jak wszedles, i udaj sie do
zakonczenia poziomu.
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Bez trudu ominiesz kule. Po zebraniu krzyzy
wejdz w korytarz po lewej. Uwazaj na koty
pilnujgce korytarza. Majg zmienng dtugo$¢
$ciezki, dlatego warto si¢ przed nimi chowa¢
we wnekach w $cianach.

Po wyj$ciu z korytarza idz w dot. Koty mijaj,
chowajac sie w miejsca dla nich niedostepnych.
Na dole skre¢ w prawo. Zbierz wszystkie zetony
i wracaj. Scalaki nie stanowia powaznego za-
grozenia.

1dZ na gore. Pojdz za kotami, dzigki czemu za-
danie stanie si¢ banalne. Wepnij si¢ do gniazd-
ka MegaMychy i przepchnij blok zagradzajacy
do wejscia wysoko premiowanych skarbow.

W odsuwaniu blokéw jest tylkojeden haczyk:
trzeci trzeba usungé w dél, a nie w prawo, bo za-
blokujesz sie. Kulg miniesz, gdy bedzie oddalata
si¢ od Ciebie, uwazaj na jej zmienng $ciezke.

Wré¢ do komnaty z trzema sarkofagami i wejdz
w gorny korytarz. W nim ostroznie postepuj

z kotami. Wystarczy oming¢ teraz kule i zapad-
nie, by doj$¢ do celu.
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Uzywajac gniazdek MegaMychy, ustaw bloki
skalne na polach z krzyzykami. P6jdz w lewo
i na gore.

W razie potrzeby rozepchnij przylegajace
bloki skalne wzdtuz $ciany, by dobrac¢ si¢
do tych, ktére mozna przepchnaé na wy-
znaczone miejsce.

Zbierz warto$ciowe krzyze i znéw skorzys-
taj z gniazdek MegaMychy do ustawiania
sze$ciokgtéw na polach oznaczonych
krzyzykami.

Po ustawieniu wszystkich blokéw skalnych

na swoich miejscach przejdz na srodek, gdzie
pootwieraly sie sciany. Wejdziesz do tajnego
skarbca. Korytarz prowadzi takze do wyjscia na
nastepny poziom.
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Min klapy, a potem ser. Ser mijaj, gdy
przed chwilg przeszly scalaki. Inaczej
wpadniesz. Podobnie jest z kotami, tyle ze
te sa szybsze. Zabierz zycie.

Zbierz zycie i omin scalaki z kotami. Stari na
krzyzyku w prawym dolnym roku. Otworzy si¢
tajne przejscie.

Wepnij si¢ do gniazdka TurboMychy. Pocze-
kaj az zamknie si¢ klapa, skocz i od razu idz
bokiem w prawo) (klawisz (). Przejdz przez
klape, wepnij sie w gniazdko, skocz w prawo.
Zabierz mumii kota wszystkie krzyze i skocz do
oory.

Wepnij si¢ w to gniazdko. Skocz dwa pola

do przodu i podejdz do kolejnego gniazda
TurboMychy. Podlacz sie do gniazdka, skocz
raz do przodu i raz w prawo. Podlacz si¢ do
kolejnego gniazdka i skocz raz w gore, raz

w prawo. Omin kota i skieruj si¢ do krzyzyka,
ktéry otworzy tajne przejscie. Staii na nim.




Id7Z prosto i mijaj kule. Zabierz dodatkowe
zycie. Pojdz w sam rog i stan na krzyzyku.
Kolejne tajne przejscie stanie otworem.
Zbierz zycie.

Wyjdz na spotkanie blobom. Gdy Cie
zobaczg, zaczynajg gonic. Wré¢ wtedy do
gniazdka ElektroMychy na poprzednim
ekranie.

Wepnij si¢ w gniazdko MegaMychy i prze-
sun skrzyni¢ o dwa pola. Kazda kolejna tez
trzeba przesunac o 2 pola.. Wejdz w kory-
tarz prowadzacy na gore.

Idac do $rodku, uwazaj na klapy oraz
liczne pity i kotki. Najlepiej bytoby, gdybys
przystawal przez kazda przeszkoda i krét-
ko poobserwowal ich sposéb dzialania.
Nigdy nie odwracaj si¢ do przeszkody
tytem - inaczej zawsze zahaczysz warko-
czem CyberMychy. Pamigtaj, by ostatnie
pudlo przesungé w miejsce pokazane na
obrazku lub jedno blizej. Inaczej nie uda
sie zakonczy¢ gry.




