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Spielziel

Welche dgyptische Dynastie wird die ruhmvollste sein? Betet zu den
Gottern, um Bauwerke in deren Namen zu errichten und eure Dynastie
Uber die Jahrtausende fortbestehen zu lassen. Eure Nekropole, der Ort
ewigen Schlafes und Ruhmes, wird aus Pyramiden, Obelisken und
Grabkammern bestehen. Flgt die besten Steine aus dem Steinbruch
zusammen, optimiert ihre Anordnung und lasst eure Nekropole zur
berlihmtesten von ganz Agypten werden!

Der Spieler, der bei Spielende die meisten Punkte hat, gewinnt.

Spielmaterial

BALIKART4N

Baukarten stellen das Material dar, aus dem
du die Bauwerke deiner Nekropole zusam-
menflgst. Jede Karte hat entweder 2 oder 3
Steine, die es in 5 Farben gibt: blau, weiB, rot,
griin oder gelb.

Manche Baukarten tragen eine Glyphe, die eine Pyramide, einen Obelis-
ken oder eine Grabkammer darstellt; sie sind bei Spielende Siegpunkte
wert, wenn du sie korrekt platzierst.

PYRAMID< OB<LISK SRABKAMM<R



SOTTCRTAFCLN

Gottertafeln zeigen folgende Elemente:

Nummer Name des Gottes

Merkhilfe fur die
Bauregeln

\>

Pyramide

Symbol des Gottes

Obelisk

Spieleranzahl
Grabkammer

Diese Tafeln stellen die Gunst des Gottes dar, dem du huldigst, und zeigen,
welche/s Bauwerk/e du in deinem Zug bauen kannst.

2 HORUS 0N ANUBIS

Reispiel

Hinweis: Auf jeder Gottertafel
ist eine Pyramide. Ein Obelisk ist
nur auf den Tafeln 3, 4 und 7.
Eine Grabkammer ist nur auf den
Tafeln 2, 4 und 7 (siehe Seite 8 :
ERKIARUNGIG QIREERTAEE EDA
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Spielaufbau

Je nach Anzahl der e Legt die Gottertafeln in
Mitspieler wahlt ihr die aufsteigender Reihenfolge in
Gottertafeln fur das Spiel: die Tischmitte.
2/3 Spieler: nehmt die  Hinweis: Im Spiel zu zweit legt ihr
Géttertafeln 1 bis 4 in der ersten Runde eine zuféllig
und lasst 7 (Thoth) in gewdhlte Gottertatel beiseite,
der Spielschachtel. sodass ihr nur mit 3 der 4 Tafeln

spielt. Die entfernte Tafel kommt
in der nachsten Runde wieder ins
Spiel.

4/5 Spieler: nehmt
alle 5 Géttertafeln.

<+

Hinweis: Achtet bei Tafel 4 darauf, dass die
Seite fur eure Spielerzahl nach oben zeigt.

SpIéLeR 1 SPISLe¢R >

STAPSL

SPIKL¢R 3 SPICLCR 4
glscht alle Dle Ubrigen Baukarten legt
Baukarten und |hr als verdeckten Stapel bereit.
teilt an jeden

Spieler je 1 6 Wer zuletzt eine Pyramide gesehen hat,
verdeckt aus. wird Startspieler und nimmt sich den

Jeder darf sich Startspielermarker sowie den
seine Karte Stapel der Baukarten.
ansehen.

Val



Spielablauf

Ein Spiel dauert 10 Runden, in denen ihr eure Nekropolen baut. Am Ende
der 10. Runde, nachdem jeder seine Pyramide gebaut hat, endet das Spiel
und die Siegpunkte werden berechnet.

Hinweis: |hr kbnnt jederzeit feststellen, in welcher Runde ihr seid, indem ihr
die Karten in eurer Pyramide zahlt.

(1) STCINBRLKH FIILL¢N

Der Startspieler zieht vom Stapel der Baukarten pro Mitspieler zwei
Karten, die er paarweise offen in der Tischmitte auslegt. Die Baukarten
mussen fir alle Mitspieler gut sichtbar sein, und die Paare sollten deutlich
voneinander abgegrenzt liegen.

Die aufgedeckten Paare sind untrennbar. Karten diirfen nicht
umsortiert werden.




(2) <OTTERTAFLL WAHLSN

Beginnend beim Startspieler und dann im Uhrzeigersinn wahlt jeder
eine Gottertafel aus der Mitte und legt sie vor sich ab.

Gottertafeln zeigen:

&~ cine Nummer, welche die Spielreihenfolge fur die
Phase 3a ,BALKART4N-PAAR WAHL¢N" angibt

f die Gebaude, die der Besitzer der Tafel in
Phase 3b ,N¢KROPOLE BALIKN” bauen darf

3.2 BALIKARTEN-PAAR WAHLSN

Beginnend beim Spieler mit der Géttertafel, die die 1 zeigt,
oder wenn niemand diese genommen hat, beim Spieler mit der
Géttertafel, die der 1am néchsten ist, fiihren die Spieler die Phasen
3a und 3b in aufsteigender Reihenfolge durch. Zuerst wéhlst du ein
Paar Baukarten aus dem Steinbruch und nimmst es auf deine Hand. Dann
machst du sofort mit Phase 3b , N¢KROPOLE BALISN” weiter.

1R ON AMusis

-

Gehe also sofort zur Phase 35 ,N¢KROPOLS BALSN”, bevor der nachste
Spieler sein Paar Baukarten wabhilt.
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3 b N¢KROPOLE BALIXN

Direkt nachdem du dein Baukarten-Paar genommen hast und be-
vor der nachste Spieler sein Paar wabhlt, legst du Karten aus deiner
Hand ab, um das oder die Gebaude zu bauen, die deine Gottertafel an-
zeigt. Du darfst nur 1 Baukarte pro Gebaude in deinem Zug legen.

Eine Baukarte in deine Pyramide zu legen, ist zwingend. Baukar-
ten in Obelisk oder Grabkammer zu legen, ist jedoch freiwillig.

Es kann vorkommen, dass du am Ende dei-

z h Karten auf der Hand hast.
nes Zugs noc arten aur ader fan as /,\\,\ ANUBls

——

Reispiel

Einmal in der Nekropole platzierte Baukarten
diirfen nicht mehr entfernt, umgeordnet
oder ausgetauscht werden.



ERKLARUNG DER GOTTERTAFELN

SEKHMET
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-5 FUR 2 UND 3 SPIELER &~

HORLS A ANuBIS
Du musst

1 Baukarte in

deine Pyramide

legen. Am Ende

deines Zugs

hast du noch

1 Karte.

KH<PRI / SEKHMET
A5

Du musst

1 Baukarte in
deine Pyramide
legen und

du darfst

1 Baukarte in
deinen Obelisken
legen.

i

ANLBIS

Du musst

1 Baukarte in deine
Pyramide legen und
du darfst 1 Baukarte
in deine Grabkammer
legen.

SEKHM4T

Du musst 1 Baukarte
in deine Pyramide
legen. Du darfst
auBerdem 1 Baukarte
in deine Grabkammer
legen UND 1 Baukarte
in deinen Obelisken.
Also kannst du bis
zu 3 Baukarten
legen.

“h FUR 4 UND 5 SPIELER 4~

SEKHM<4T = THoTH
Du musst 1 Bau- §/7"

karte in deine »
Pyramide legen.

Du darfst auBer-

~dem 1 Baukarte

in deine Grab-
kammer legen
ODER in deinen
Obelisken.

THOTH

Du musst 1 Baukarte
in deine Pyramide
legen. Du darfst
auBerdem 1 Karte in

~ deine Grabkammer

legen UND 1 Karte
in deinen Obelisken.
Also kannst du bis
zu 3 Baukarten
legen.




DEINE PYRAMIDE BAUEN

In jeder Runde musst du immer eine Baukarte in deine
Pyramide legen; lege sie entweder:

& neben eine bereits liegende Baukarte, falls diese Stufe der
Pyramide noch nicht vollstandig ist,
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‘- oberhalb zweier nebeneinanderliegender Baukarten, um die
nachste Stufe zu beginnen. V

Bei Spielende wird deine Pyramide aus 4 Stufen bestehen, die aus gesamt
10 Baukarten aufgebaut sind, in dieser Form:

1 Baukarte
2 Baukarten
3 Baukarten

4 Baukarten




DEINEN OBELISKEN BAUEN

Die erste (unterste) Karte deines Obelisken legst
du mit ein wenig Abstand rechts von deiner
Pyramide aus.

Immer wenn du eine Baukarte in deinen Obelis-
ken legst, platzierst du sie so, dass sie die obere
Halfte der zuletzt gelegten Karte abdeckt. Die
Baukarten sollen so liegen, dass die Steine nicht
verdeckt werden.

DEINE GRABKAMMER BAUEN

Karten, die du in deine Grab-
kammer legst, stapelst du ein-
fach verdeckt unterhalb deiner Pyramide. Erst bei
Spielende werden sie fir die Punktabrechnung aufge-
deckt. Du darfst dir die Karten in deiner Grabkammer
jederzeit ansehen.

4 RLINDENEND<

Wenn alle Spieler ihre Karten in ihre Nekropole gelegt haben, ist die Run-
de beendet. Danach macht ihr Folgendes:

Legt alle Gottertafeln wieder in die Mitte.

" Zu zweit: Die zuletzt entfernte Tafel kommt wieder dazu und die Ta-
fel mit der nachsten Nummer (1> 2» 3» 4 »1..)) wird entfernt.

Beispie 7

- Keiner darf jetzt mehr als 1 Baukarte auf der Hand haben. Uber-
zdhlige Karten mussen offen in die Schachtel gelegt werden, sodass
man nur noch 1 Baukarte auf der Hand hat.

- Der Spieler links vom Startspieler nimmt sich den Startspielermarker.
Die nachste Runde kann jetzt beginnen.



Spielende und
Punkfwerfung

Das Spiel endet nach der 10. Runde, wenn alle Spieler ihre Pyramiden
mit jeweils 10 Baukarten fertiggestellt haben. Alle jetzt noch Ubrigen
Handkarten werden abgeworfen und die Karten in euren Grabkam-
mern aufgedeckt.

Berechnet eure Punkte, indem ihr die Siegpunkte fiir jedes Bauwerk
einzeln ermittelt (Pyramide, Obelisk und Grabkammer), anschlieBend
die Glyphen in ihren richtig zugeordneten Gebauden eurer Nekropole.

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt. Bei Gleichstand teilen sich diese
Spieler den Sieg.

SIEGPUNKTE ERMITTELN
PYRAMID<

Zahle fur jede der funf Steinfarben die groBte Anzahl von
waagerecht und/oder senkrecht verbundenen Steinen dersel-
ben Farbe in deiner Pyramide.

A Du erhltst 1 Siegpunkt pro Stein in der ldngsten zusammen-
hangenden Verbindung jeder Steinfarbe.

A Du erhaltst 1 Extra-Siegpunkt pro Stein in der lingsten zu-
sammenhangenden Verbindung in deiner Pyramide. Bei
Gleichstand bringt nur 1 dieser Verbindungen die Extra-Punkte.

4 Punkte
BQ?SPiQ[ 2 Punkte

6 + 6 Punkte

3 Punkte

1 Punkt

A\ Pyramiden-Bonus: Du erhaltst 10 Extra-Siegpunkte, wenn dir
jede der Farben mindestens 3 Siegpunkte eingebracht hat.




SIEGPUNKTE ERMITTELN (Fortsetzung)
OB<€LIsSK

Finde die Farbe, die in den meisten Stufen deines Obelisken
vorkommt (eine Stufe bedeutet eine Baukarte). Du erhaltst
Siegpunkte entsprechend der Anzahl von Stufen, in denen diese
Farbe vorkommt. Du bekommst nur fiir eine einzige Farbe
Siegpunkte, auch wenn es bei mehreren Farben Gleichstand gibt.

B uten| 1 . p: \ 3 '4 '70»«: M<HR

ke | 1] 3| ¢ |10] 1

Rot und Blau kommen auf den meisten Stufen

vor (jeweils auf 3). Du darfst aber nur Siegpunkte
fiir eine einzige Farbe werten, also erhéltst du s_ "
6 Siegpunkte.

GRABMAL

Zahle die Anzahl der Steine jeder Farbe auf den Baukarten in deiner:
Grabkammer. Vergleiche diese Zahl mit denen der anderen Spieler,
um zu ermitteln, wer bei welcher Farbe die Mehrheit hat.

Fiir jede Mehrheit in einer Farbe erhélt dieser Spieler 5 Punkte.
Bei Gleichstand in einer Farbe gibt es keine Mehrheit, also erhalt fur
diese Farbe niemand die 5 Punkte.

GLYPHEN
Du erhaltst 2 Siegpunkte pro Glyphe, die zum Bauwerk passt.

Jede Pyramiden- Jede Obelisken- Jede Grabkammer-
Glyphe in deiner Glyphe in deinem Glyphe in deiner
Pyramide bringt dir Obelisken bringt Grabkammer bringt
2 Siegpunkte. dir 2 Siegpunkte. dir 2 Siegpunkte.
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ACHTUNG! Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren: Erstickungsgefahr durch Kleinteile.
ATTENTION ! Ne convient pas a un enfant de moins de 3 ans. Présence de petits éléments susceptibles d'étre ingérés.
AVVERTENZE! Non adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni. Contiene piccole parti che potrebbero essere ingerite.




