Une aventure et une
chasse au trésor pour
2 a 5 joueurs a partir
de 8 ans.
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L'HISTOIRE

Apreés avoir entendu 'histoire de la Pyramide perdue

de Pengqueen, quatre courageux aventuriers se sont mis en route
pour découvrir ses trésors magiques. Des mois de recherches ont
amené les pingouins a trouver un passage secret caché derriére
des casseroles dans la cuisine de leur ancienne école. Ce chemin
les a conduits jusqu'a une immense grotte souterraine, au milieu
de laquelle s'éléve la pyramide perdue de Pengqueen.

Dés que les pingouins ont franchi le seuil de la pyramide, les
portes se sont refermées derriére eux et ont envoyé un écho
retentissant dans les couloirs obscurs. L'écho s'est lentement
estompé, mais un nouveau son a commencé a le remplacer...
Le son menacant de quelque chose qui s'éloigne dans les ombres

lointaines... Puis une voix puissante a jailli de l'obscurité... La momie de Pengqueen est sortie de son sommeil profond,

et maintenant les pingouins doivent vite se déplacer ! La seule
« Pauvres fous de pingouins, je suis peut-étre vieille, mais fagon de briser la malédiction de la momie, et de permettre aux
j'ai encore le pouvoir de vous entrainer dans ma tombe pour aventuriers de s'échapper en vie, est de collecter les bons objets
I'éternitééé. » magiques (sans se faire attraper).
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BUT DU JEU

Un joueur joue le réle de la momie, tous les autres sont les
chasseurs de trésors. Chaque chasseur de trésors doit récupérer
un ensemble de cing trésors magiques de la pyramide.

Un chasseur de trésors gagne immédiatement la partie dés
qu'il a récupéré ses cing trésors.

La momie gagne la partie en attrapant des chasseurs de trésors
et en prenant leurs jetons de vie. Chaque fois que la momie

attrape un chasseur de trésors, elle prend
un jeton de vie a ce joueur. La momie
gagne la partie dés qu'elle a récupéré

un certain nombre de vies en fonction

du nombre de joueurs :

2 chasseurs de trésors : 4 jetons de vie
3 chasseurs de trésors : 6 jetons de vie
4 chasseurs de trésors : 7 jetons de vie

MISE EN PLACE

Le plateau magnétique est placé verticalement au centre

de la boite dans I'emplacement prévu. Le plateau montre la méme
carte de la pyramide des deux c6tés avec quelques légéres
différences.

Mettez-vous d'accord sur qui sera la momie
pour cette partie, puis positionnez la boite

de facon a ce que le joueur de la momie soit
assis face au plateau de la momie (marqué par
I'icone de la momie) et que tous les chasseurs
de trésors soient assis de l'autre coté.

Le joueur de la momie ne peut jamais regarder le c6té des
chasseurs de trésors pendant la partie.

Du cété de la momie, placez
I'encart de la momie sur

le dessus de l'insert de la boite
de jeu (celui avec les pointes
et le petit pont de cordes

au milieu), et placez l'encart
des chasseurs de trésors sur

le coté chasseur de trésors

du plateau (avec les marches
enneigées menant a l'entrée).

Chaque explorateur choisit
une couleur, prend les
trois jetons Vie de cette
couleur et ajoute son pion
aimanté correspondant

de son c6té du plateau sur
la case de départ (le coté
avec les marches menant

a la pyramide).

Le joueur de la momie place les deux morceaux de sa momie
aimantée sur sa case de départ (représentée par un sarcophage),
un morceau de chaque cété du plateau. De son cété du plateau,
il place la téte de la momie (la plus grosse piéce), et du coté

des chasseurs de trésors, il place la plus petite piece (le disque
aimanté).

Les chasseurs de trésors savent toujours
oU est positionnée la momie !

Trés important: La grosse téte de la momie
doit étre positionnée du cété momie

du plateau et les explorateurs sur le cété
chasseurs de trésors. Dans le cas contraire,
les aimants ne fonctionneraient pas
correctement.

Séparez les cartes trésors en cing piles, en fonction des couleurs
de leur dos. Mélangez ensuite chacune des piles séparément.
Donnez une carte de chaque pile a chaque chasseur de trésors.
Ces cartes sont les objets magiques que chaque joueur doit
trouver pour gagner la partie. Elles doivent étre cachées aux
autres joueurs.

Le joueur de la momie place son dé Momie a portée de main,
et les chasseurs de trésors placent leurs dés pres d'eux.

(Remettez tous les objets restants dans la boite et vous étes prét
pour commencer la partie !)




COMMENT JOUER

(Remarque : les régles pour 2 joueurs sont détaillées
a la fin du livret de régles.)

L'explorateur assis a gauche de la momie commence
la partie et le jeu continue dans le sens des aiguilles
d’une montre.

Tour du chasseur de trésors

A leur tour, les chasseurs de trésors font ce qui suit :

1. Réinitialisent les dés (facultatif)

2. Lancent les dés (obligatoire)

3. Se déplacent (obligatoire)

4. Jouent une carte trésor (facultatif)

1. Réinitialiser les dés

Si, aprés le premier tour du jeu, des dés ont été mis de coté avec
leur face momie visible, alors le joueur peut choisir de réinitialiser
tous les dés avant de les lancer pour son tour de jeu. Dans ce cas,
le joueur de la momie réalise immédiatement un tour spécial qui
interrompt le jeu (voir plus loin dans la section Tour de la Momie /
Tours spéciaux de la Momie). Une fois que le joueur de la momie
a réalisé son tour, le joueur passe a I'étape suivante avec les cing
dés disponibles.

2. Lancer les dés

Le joueur lance tous les dés de chasseur de trésors qui

ne montrent pas de momie. Aprés chaque lancer, tout

dé montrant une momie doit étre mis de cété. Si, aprés le lancer,
le joueur est satisfait de son résultat, il peut passer a |'étape
suivante. Sinon, il peut choisir de lancer a nouveau tous les

dés disponibles. Le joueur peut répéter ceci aussi souvent

qu'il le désire, en mettant de cété tous les dés montrant des
momies aprés chaque jet.

Attention : vous pouvez seulement lancer les dés qui ne montrent
pas de momie !

3.Se déplacer

Le chasseur de trésors regarde les dés qu'il a lancés et choisit
I'un d’entre eux (1, 2, 3, 4 ou fleche), puis annonce son choix
au joueur momie, et fait avancer son pion en conséquence.

Si le joueur choisit un dé avec un nombre, il doit déplacer son
pion chasseur de trésors du nombre de cases correspondant.

Il peut traverser des cases avec d'autres chasseurs de trésors
(en comptant chaque case comme un déplacement), mais

il ne peut jamais terminer son tour sur la méme case qu’un autre
explorateur.

Les régles additionnelles suivantes doivent également étre
respectées :

Un pion ne peut étre déplacé qu’horizontalement

ou verticalement (jamais en diagonale).

Le changement de direction, y compris le retour en arriére, est
autorisé. Au cours d'un tour, vous pouvez aller plusieurs fois
sur la méme case en faisant des va-et-vient, mais chaque fois
en comptant un déplacement supplémentaire.

Un pion doit étre déplacé d'autant de cases qu’indiquées par
le dé choisi. Si ce n'est pas possible, le joueur doit relancer

de nouveau les dés (ou choisir un autre dé, s'il en a un disponible).

Si le joueur choisit un dé avec une fléche, il doit déplacer
son pion en ligne droite (horizontalement ou verticalement)
jusqu'a ce qu'elle atteigne un obstacle ou le pion d'un autre
joueur. Le joueur se place alors sur la case précédant
immédiatement 'obstacle / chasseur de trésors. Un chasseur
de trésors ne peut pas terminer son déplacement a l'endroit
d'ou il était parti en choisissant cette option.

Les obstacles sont : les murs, |la case de départ du chasseur

de trésors, le sarcophage de la momie et la case actuelle

de la momie. Durant son tour de jeu, un joueur ne peut ni s'arréter
sur un obstacle, ni franchir un obstacle.

4. Jouer une carte trésor

Si un chasseur de trésors termine son coup sur |'un des symboles
correspondants a ses cartes, il révéle sa carte et la place face
visible pour que tout le monde puisse la voir (y compris la momie).
Si un joueur joue sa derniére carte, il gagne immédiatement

la partie.

Exemple du tour d'un chasseur de trésors : i

C'est au tour du joueur bleu. Dans les tours

précédents, il y a deux dés montrant des

momies. Il décide de ne pas réinitialiser les

dés et lance donc seulement les trois dés

restants sans momie. Il obtient une momie, 1 |
|
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Il a mis de cété le dé avec la momie.
Il n‘aime pas son résultat, alors

il choisit de relancer les dés restants.
Il n‘a plus que deux dés. Ses choix
sont maintenant un 1 etun 4.

Bleu annonce qu'il va se déplacer
de quatre cases. Il se dirige

vers le scarabée rouge.

Puisqu'il a la carte au trésor avec
le scarabée rouge, il la place face
visible sur la table. Ceci met fin

a son tour. C'est ensuite au joueur
suivant qui décide de réinitialiser
les dés.

Le joueur de la momie réalise alors
un tour spécial qui interrompt

le jeu, mais le joueur rouge lance
ensuite les cing dés.

Tour de la momie

Tour normal de la momie
Réalisés apres le dernier tour du chasseur de trésors :

Le joueur de la momie lance le dé Momie et ajoute le résultat

au nombre de dés de chasseur de trésors mis de coté avec

des momies dessus. Ce total indique le nombre de cases

sur lesquelles la momie peut se déplacer. La momie ne peut

se déplacer que horizontalement et verticalement. Elle ne peut
pas se déplacer a travers les murs ni pénétrer dans I'une ou l'autre
des cases de départ.



Si la momie entre sur une case avec un chasseur de trésors,

ce dernier a été attrapé. Le tour se termine immédiatement

et la momie reste sur la case ou elle a attrapé le chasseur

de trésors. Le pion du chasseur de trésors est déplacé dans

le sarcophage de la momie et le chasseur de trésors doit donner
un jeton Vie a la momie. Quand un chasseur de trésors a perdu
son dernier jeton Vie, il est éliminé de la partie.

Important ! Aprés un tour normal de la momie, les dés Chasseur
de trésors montrant des momies restent comme c¢a. lls ne peuvent
étre récupérés que par un chasseur de trésors qui choisit

d'effectuer I'action Réinitialiser.

Tours spéciaux de la momie
Réalisés quand un chasseur de trésors a choisi de Réinitialiser les
dés:

La momie se déplace d'autant de cases qu'il y a de dés mis
de c6té montrant des symboles de momie. Le dé momie n'est pas
lancé.

Ensuite, les regles sont les mémes que pour un tour normal

de la momie. Aprés le tour de la momie, le chasseur de trésors qui
a choisi de réinitialiser les dés reprend son tour et lance tous les
dés de chasseur de trésors (étape 2).

FIN DU JEU

Le jeu se termine immédiatement dans I'une ou l'autre des
situations suivantes :

Un chasseur de trésors a joué sa derniére carte. Dans ce cas, c'est
le chasseur de trésors qui gagne.

ou

La momie a récupéré un nombre de jetons Vie, décidé en fonction
du nombre de joueurs participants :

2 chasseurs de trésors : 4 jetons Vie

3 chasseurs de trésors : 6 jetons Vie

4 chasseurs de trésors : 7 jetons Vie

Dans ce cas, la momie gagne la partie.

PARTIE A DEUX JOUEURS

Les parties a deux joueurs nécessitent les changements suivants
de régles:

Le joueur chasseur de trésors contréle deux pions Chasseur

de trésors différents et les jetons de vie des deux. Il prend

10 cartes au trésor (2 cartes de chaque couleur). Un tour normal
est effectué pour chaque pion (toujours dans le méme ordre).

Les cartes Trésors du joueur peuvent étre jouées par 'une

ou l'autre des piéces (tant qu'elles sont sur le trésor correct).

Le joueur de la momie joue son tour aprés que les deux chasseurs
de trésors ont joué le leur.

Explorateurs, souvenez-vous :

jouez honnétement et ne trichez
pas. Pour un vrai aventurier, c'est
une question d’honneur aprés tout !

Le chasseur de trésors
gagne quand il a joué
les 10 cartes Trésors.

La momie gagne quand
elle a récolté 3 jetons
de vie du chasseur

de trésors.

SITUATIONS SPECIALES
ET CONSEILS

Que se passe-t-il si les cing dés chasseur de trésor montrent une
face momie ?

Le joueur perd son tour. Son pion reste la ol il est. Le joueur
suivant n‘a pas d'autre choix que de réinitialiser les dés, ce qui
donnera au joueur de la momie un tour spécial qui interrompt
la partie.

Que se passe-t-il si un chasseur
de trésors est complétement
entouré d'obstacles pendant
son tour ?

S'il est impossible pour

un chasseur de trésors

de se déplacer a son tour
parce qu'il est enfermé sur
trois cétés par des murs et sur
le quatrieme cé6té par la momie,
alors le joueur doit I'annoncer
au joueur de la momie. Il doit
passer son tour. Il ne peut

ni réinitialiser, ni lancer les
dés. On passe donc au joueur
suivant.

Aprés avoir été attrapé par la Momie, et a son tour, un chasseur
de trésors peut-il quitter le sarcophage de la momie dans I'une
ou l'autre des deux directions ?

Oui.

Conseils pour les aimants : pour que les aimants fonctionnent
bien, les pions doivent toujours étre placés au milieu de leurs
cases. Si la momie entre sur une case avec un chasseur de trésors
et que le pion n'est pas « attrapé » par I'aimant de la momie,

le chasseur de trésors est quand méme considéré comme ayant
été capturé.

Conseil pour la momie : e joueur de la momie peut demander
a regarder le dos des cartes de trésor restant dans les mains

des chasseurs de trésors afin de voir quelles couleurs chaque
chasseur de trésors doit encore récupérer.

Conseil pour les chasseurs de trésors : les chasseurs de trésors
doivent jouer pour eux-mémes au début de la partie, mais
commencer a s'entraider plus tard si la momie menace de gagner
la partie.
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