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Der steinreiche, aber leider etwas schusselige Pharao
hat in seinem Leben zahlreiche Schatze aus aller
Herren Lander gesammelt und in

seinen Pyramiden vor Dieben 47 Pyramiden
versteckt. Doch leider hat er

den Uberblick verloren und ist

sich nicht mehr sicher, wo er

was vergraben hat!

Aber zum Gliick seid ihr da,
um ihm zu helfen, seine Schatze
wieder zu finden.

ZIEL DES SPIELS

Wer die meisten Schitze des Pharaos
findet und damil die wertvollsten
Suchkarten sammelt, gewinnt das Spiel.

INHALT

1 Schachtel, in der die Schdtze
versteckt werden

30 Karten

48 Chips
(12 Schatz-Chips,
36 neutrale Chips)

1 Spielplan
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VORBEREITUNG

Vor dem ersten Spiel lést ihr vorsichtig die Chips aus der Stanztafel.
Der Rest der Stanztafel dient als Spiclplan. Bitte nicht wegwerfen!

Sortiert die Karten nach ihren drei verschie-
denen Riickseiten (,,1*, ,2” und ,,3") und
mischt jeden der drei Stapel gut. Danach
legt ihr die drei Stapel verdeckt uberein-
ander: Unten liegt der 3er-Stapel, darauf
kommen die 2er Karten und ganz oben die
Karten mit der Ruckseile , 1.

Die Chips diirft ihr vor jedem Spiel in der Schachtel neu verteilen.
Nehmt dazu die Pyramiden und den Spielplan aus der Schachtel und
schnappt euch die 48 Chips.

Der Spielplan ist in 12 quadratische Felder
eingeteill, die aus jeweils vier Pyramiden-
Platzen bestehen. Beim Platzieren der
Schatz-Chips diirft ihr euch nun aussuchen,
an welchen der vier Plitze eines Feldes ihr
jeweils einen Schatz legen wollt (Bildseite
nach oben). Jeder Spieler darf ungeféhr
gleich viele Chips auf den Spielplan legen.

Unter den Pyramiden versteckt ihr nun die Schatze, indem ihr den
Spielplan in die Schachtel legt und die Pyramiden darauf verteilt. Ein
beliebiger Pyramiden-Platz (ohne Schatz-Chip darunter) bleibt offen.

Dann dreht ihr die Schachtel noch einige Male
im Kreis herum, so dass ganz sicher niemand
mehr weilk, wo die Schatz-Chips liegen,

und schon geht's las!



SCHATZSUCHE
fiir 2 bis 5 Spieler (Solo-Variante
am Ende der Anleitung)

Der mutigste Spieler beginnt,
anschliefend geht es im Uhr-
zeigersinn weiter.

Er deckt die oberste Suchkarte
auf. Die Karte zeigt den ge-
suchten Schatz und seinen
Wert (1 bis 4).

Der Startspieler schiebt eine Pyramide auf den leeren Plalz.
Nun gibt es fir ihn drei Maglichkeiten:

1. Kein Schatz zu sehen:
Er darf gleich noch einmal eine Pyramide verschieben.

2. Ein anderer als der gesuchte Schatz:
Pech gehabt! Der Spielzug ist beendet. Der linke Nachbar
des Spielers kommt an die Reihe und versucht, den von seinem
Vorganger nicht gefundenen Schatz zu entdecken.

3. Der gesuchte Schatz!
Der gluickliche Spieler darf die Suchkarte vor sich verdeckt ablegen
(den Schatz-Chip laRt er unverindert liegen). AnschlieRend ist sein
Zug beendet. Scin linker Nachbar deckt die nichste Suchkarte auf
und macht sich auf den Weg, um den gesuchten Schalz zu finden.

Ein Spieler darf also so lange weiterschieben, bis er entweder auf den
gesuchten oder auf einen falschen Schatz trifft. Auf diese Weise bahnen
sich die Spieler nach und nach einen Weg durch die
Pyramiden-Landschaft.

JETZT WIRD'S ERNST

Sobald ihr die Suchkarten mit der Riickseite
»2" erreicht, kommen die Sonderaktionen
hinzu. Dazu ist auf manchen Karten zusétzlich
ein Symbol auf der Riickseite abgebildet.




Ab jetzt gilt: Gewinnt ein Spieler eine Karte und nimmt diese an sich,
so schaut ihr zunachst, ob auf der Riickseite der nachsten Karte
eines dieser Symbole abgebildet ist:

Sandsturm Der Skorpion — der Superkrafte
Wachter der Pyrurridde

Dus gnadenlose Duell

g Ist dies der Fall, so fihrt ihr zunéchst die entsprechende Sonder
Ry aktion aus, bevor das normale Spiel weitergeht:

S (7 sanpsturm

Befindet sich auf der Riickseite der obersten Suchkarte des Stapels
der Sandsturm, wird das Spiel um 90 Grad (also um eine Viertel-
L Drehung) im Uhrzeigersinn gedreht. Danach wird die Karte wie
el ] gewohnt aufgedeckt und die Suche geht weiter. Wollen wir doch

i mal sehen, wer sich die Schitze und die Wege wirklich gut
23 gemerkt hat!

Fz ”
@E DER SKORPION - DER WACHTER DER PYRAMIDE

Befindet sich auf der Riickseile der ubersten Suchkarte des Stapels
, der Skorpion, wird diese Karte zunéchst nicht aufgedeckt. Der
Skorpion wacht iiber die Schitze des Pharaos und greift jeden an,
; der es wagt, einen Schatz anzuriihren.
3 Beginnend mit dem Spieler, der an der Reihe ist, verschieben alle
Spieler reihum jeweils eine Pyramide. Sie diirfen dabei nicht die
A zuletzt bewegte Pyramide nochmals verschieben.

Dies macht ihr so lange, bis ein Spieler auf einen Schatz trifft.
Dieser Spieler wird vom Skorpion erwischt und muss eine be-
liebige seiner zuvor gewonnen Suchkarten an seinen rechten
Nachbarn verschenken.

Danach wird die Suchkarte mit dem Skorpion wie {iblich umge-
dreht, und das Spiel geht weiter wie gewohnt.

Hinweis: Hat der Spieler, der eine Kurte abgeben muss, noch keine

Karte gewonnen, erhdlt sein rechter Nachbar die oberste Karte des Stapels
(also die mit dem Skorpion auf der Riickseite). Das Spiel geht dann weiter
wie gewohrnit.
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I Qﬂ,a SUPERKRAFTE

Betindet sich auf der Riickseite der obersten Suchkarle des Stapels das
Symbol fiir die Superkrafte, wird diese Karte umgedreht wie gewohnt.
Die Spicler erhalten fiir kurze Zeit Superkréfte: Auf der Suche nach
dem Schatz diirfen die Spieler 1 bis
7 Pyramiden auf einmal als ganze
Reihe verschieben. Beginnend mit
dem Spieler, der mit Schieben an
der Reihe ist, darf jeder Spieler in
seinem Zug bis zu dreimal schie-
ben. Danach ist der Zug des Spielers
auf jeden Fall beendet (auch, wenn
dann kein Schatz zu sehen ist!).
Deckt ein Spieler einen ,falschen” Schatz auf, ist sein Zug nattrlich
ebenfalls beendet. Dies geht reihum so lange, bis der offen ausliegende
Schatz gefunden wurde. Danach verlieren die Spieler die Superkralte
wieder und das Spiel geht weiter wie gewohnt.




@ PAS GNADENLOSE DUELL

Befindet sich auf der Riickseite der obersten Suchkarte des Stapels das
Duell-Symbol, wird diese Karte zunichst nicht aufgedeckt. Der
Spieler, der mit Schieben an der Reihe ist, und sein linker Nachbar lie-
fern sich erst mal ein knallhartes Duell.

Beide Spieler legen eine ihrer vorher gewonnenen Schatzkarten offen
vor sich auf den Tisch. Dabei muss jeder Spieler einen anderen Schatz
auslegen. Hat einer der Duellanten noch gar keine Karte gewonnen,
zieht er die oberste Karte vom Stapel und legt diese offen vor sich aus.
Der Spieler, der an der Reihe ist, beginnt und schiebt die Pyramiden
nach normalen Regeln. Er versucht, den Schalz des anderen Spielers
zu finden. Deckt er einen falschen Schatz auf, ist der andere Spieler an
der Reihe usw. Der Spieler, dessen Schatz zuerst gefunden wird,
hat das Duell verloren. (Natiirlich auch, wenn er seinen Schatz selbst
aufdeckt!) Der andere Spieler gewinnt beide ausgelegten Karten.
Nach der Duell-Runde wird die Suchkarte mit dem Duell-Symbol wie
tiblich umgedreht und das Spiel geht weiter wie gewohnt.

Fiir alle Sonderaktionen gilt: Nachdem die Aktion durchgefiihrt
wurde, spielt grundsitzlich der linke Nachbar des Spielers weiter,
der zuletzt eine Pyramide verschoben hatte (egal ob wahrend des
normalen Spiels oder wahrend der Sonderaktion).

DAS ENDE DES SPIELS

Sobald ein Spieler die letzte Karte gewonnen hat, endet das Spiel
sofort. Nun zédhlt jeder die Werte seiner gesammelten Schatze zusam-
men. Klar, wer die meisten Punkte hat, gewinnt!

ZUM SCHLUSS NOCH ZWEI ANMERKUNGEN:

1. Wer eine Suchkarte aufdeckt, die den gerade offen liegenden Schatz
zeigt, hat Gliick gehabt; Er darf die Suchkarte behalten, ohne eine
Pyramide zu bewegen. Damit ist sein Zug beendet. Sein linker
Nachbar ist an der Reihe, indem er die néchste Suchkarte aufdeckt.

2. Méchtet ihr die Schitze des Pharaos mit jlingeren Kindern suchen,
spielt ihr das Spiel einfach ohne Sonderaktionen.

SOLO-VARIANTE

_Der zerstreute Pharao” wurde zu den Zeiten von Cheops,
Tutanchamun und Nofretete auch gerne allein gespielt. Und die besten
Spieler bekamen vom Pharao hohe Amter zugesprochen. Probiere es
und finde heraus, was aus dir im alten Agypten geworden ware.

So wird gespielt:
Die Vorbereitung verlauft wie im Grundspiel. Es wird ohne die
Sonderaktionen auf den Karten gespielt, mit einer Ausnahme: Wenn
der Sandsturm auf der Riickseite einer Karte auftaucht, wird das Spiel " A
um 90 Grad im Uhrzeigersinn gedreht. e
Decke die oberste Karte auf und lege sie offen vor 'l
dir ab. AnschlieRend suchst du den ahgehildeten
Schatz wie gewohnt. StéRt du dabei aber auf einen
falschen” Schatz, musst du die Suchkarte leider
zuriick in die Schachtel legen und eine neue Karte
aufdecken. Alle Schitze, die du direkt findest,
darfst du behalten.
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Wie viele Schatze hast du gefunden, wenn alle Suchkarten
verbraucht sind?

Mehr als 20 Karten: Pharao

19 oder 20 Karten: Hohepriester
17 oder 18 Karten: GroRwesir

15 oder 16 Karten: Baumeister

13 oder 14 Karten: |eibwache

11 oder 12 Karten: Einbalsamierer
9 gder 10 Karten:  Schreiber

7 oder 8 Karten: Bauer

5 oder 6 Karten: Perlickenmacher
3 oder 4 Karten: Haremswachter
1 oder 2 Karte(n): Sklave

0 Karten: Wiistenkafer
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