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lllustriert von NILS (artbynils.com)

0ooh, die grofien Pyramiden! Voller Schatze, die nur auf dich warten. Leider
bist du nicht allein - und diese lastigen anderen Forscher, haben Spaf} daran,
uralte Wachter zu wecken und sie auf dich zu hetzen. Aber du bist ja schlau
und schnell, also sollte das kein Problem sein, oder?

Spielmaterial
- 54 Raumkarten

(12 rote, 18 gelbe und 24 griine)
sowie 2 Ubersichtskarten

- 12 Wertungsmarker

- Diese Spielregel

Aufbau der Karten
Riickseite Vorderseite

 Vorteil Mitte:

: Hier ist entweder
ein Wachter, ein
Amulett oder nichts
abgebildet.

Unten: Hier sind
«—1 bis 3 Schatze
abgebildet.

Rot

Spielziel
Hol die meisten Punkte, indem du die Schatze der Pyramide pliinderst.

Spielaufbau

Jeder Spieler nimmt sich zwei identische Wertungsmarker. Legt je 1 davon auf

das Feld O der Wertungsleiste, die sich auf der Innenseite der Schachtel befindet.

Lasst den anderen zur Erinnerung vor euch liegen.

Mischt die Raumkarten, teilt den Kartensatz in zwei
gleich grofRe Stapel und legt sie nebeneinander
auf den Tisch. Lasst daneben Platz fiir einen

Ablagestapel.

Spielablauf

Wer zuletzt einen Film mit einer Mumie gesehen hat, beginnt.

In deinem Zug entscheidest du dich fiir eine von 3 Aktionen. Danach ist der
nachste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

1. Pliindern
Du musst diese Aktion wahlen, wenn keine Karte vor dir ausliegt.

Ziehe die oberste Karte von einem der zwei Stapel. Schau sie dir geheim an und

lege sie verdeckt vor dir ab. Die Riickseiten aller vor dir liegenden Karten miissen
jederzeit sichtbar sein. Du darfst dir deine Karten jederzeit anschauen, aber lasse
sie niemanden sehen.

2. Entkommen
Decke alle deine Karten auf. Zahle die Schatzsymbole und ziehe deinen Marker
auf der Wertungsleiste um so viele Felder weiter. Ignoriere alle Wachter und

Amulette auf deinen Karten.

Bonus: Zeigen mehrere Karten dieselbe Schatzart,
erhéltst du fiir diese Schatzart die doppelte
Punktezahl und riickst entsprech-
end auf der Wertungsleiste vor.

Wirf danach alle deine Karten ab.



3. Erwecken

Um diese Aktion durchfiihren zu kdnnen, musst du mindestens 1 Karte vor dir
liegen haben (aufer in Partien zu zweit).

Decke alle Karten auf, die vor einem anderen Spieler liegen. Zéhle die Anzahl der
Amulette und vergleiche sie mit der Anzahl der Wachter.

- Hat der Spieler gleich viele oder mehr Amulette als
Wachter, schafft er es zu entkommen! Er wertet
seine Karten sofort (und wirft sie ab), als hatte er
die Aktion ,Entkommen® gewahit.

W Amulett

Amulette haben keinen
Effekt, wenn mehr Wachter
aufdeckt wurden.

- Hat der Spieler mehr Wachter als Amulette, wird
er erwischt! Er wirft alle seine Karten ab und du
erhéltst den Vorteil jeder aufgedeckten Wéchterart.

,-% Mumie
f Werte die aufgedeckten Karten, als hattest du die
: é: Aktion ,,Entkommen*® gewahlt.

+U@ werwolf W

Ziehe von jedem Stapel eine Karte. Behalte von }
diesen 0, 1 oder 2 Karten und wirf die tibrigen ab.

Frank @

Flihre direkt noch einen Zug aus.

o

Du erhaltst den Vorteil jeder Wachterart nur einmal, egal wie viele Wachter einer
Art du aufdeckst. Deckst du verschiedene Wachter auf, fiihre zuerst die Mumie
aus, dann den Werwolf, dann Frank.

Beispiel: Du hast 1 Amulett und 3 Wéchter aufgedeckt
(1 Werwolf und 2 Franks): Da du mehr Wéchter als

Amulette aufgedeckt hast, erhéltst du die Vorteile des
Werwolfs und von Frank - in dieser Reihenfolge. Ziehe

einen weiteren Zug mit der Aktion deiner Wahl aus. Da
du jeden Wéchter-Vorteil nur einmal erhdltst, fihrst du
nur 1 weiteren Zug aus.

Spielende

Sobald ein Spieler 35 oder mehr Punkte hat (30 in Partien zu sechst), endet die
Partie. Alle Spieler decken noch die vor ihnen liegenden Karten auf und werten
sie. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Bei Gleichstand teilen sich die
betroffenen Spieler die Platzierung.

Gefahrenstufe und leere Stapel

Die Karten-Riickseiten zeigen an, wie wahrscheinlich es ist, auf einen Wachter
zu stofBen. Griin: in jedem vierten Raum; Gelb: in jedem dritten Raum; Rot: in
jedem zweiten Raum. Je gefahrlicher ein Raum, desto grofer der Schatz!

Sollte ein Stapel leer sein, mischt den anderen Stapel und den Ablagestapel
zusammen und bildet zwei neue Stapel.

Partien zu zweit

In Partien zu zweit diirft ihr die Aktion ,Erwecken” auch dann durchfiihren, wenn
ihr keine Karte vor euch ausliegen habt.
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