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IN/ EINER GEHEIMNISVOLLEN PYR’MIDE ENTDECKEN DIE QPWBER ALS FORSCHER EINJ I.ABYRJNTH 7
VERBORGENE GRABKAMMERN UND WéRTVOLLE SCHATZE. DOCH DER FLUCH DES PHARAOS LASTET AUF DER
PYRAMIDE UND TRIFFT DIE FORSCHER, DIE DIE GRABRUHE DES PHARAOS STOREN. SO MANCHER WEG
- VERANDER’T S!CH IM SPIEI.VERI.AUF K:LOTZLICH UND EINE UNBEKANNTE, TODLlCHE GEFAHR LAUERT M

""" DUNKELN: DER PHARAO HAT EINEN FURCHTERREGENDEN DAMON AUF DIE FORSCHER GEHETZT! AMMUT -

EIN WEIBLICHES WES N M;t' DEM KOPF EINES KROKODILS;, DEM KORPEB,EINES LOWEN UND DEM.
HlNTERTEiL EINES NILPFE‘", , '—JAGT DIE FQRSCHER DURCH DIE FINSTEREN GANGE DER PYRAMIDE

UM DIE GRABKAMMERN UND SCHATZE DES PHARAOS 4] BESCHUTZEN

~ WER WIRD ES SCHAFFEN' AUS DER PYRAMIDE ZU ENTKOMMEN UN"ﬂ DIE WF.R,TVOLLSTEN SCHA}ZE NACH
' ) HAUSE ZU BRINGEN? ‘ AL S -
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SPIELVORBEREITUNG

Vor c{ém ersten S-Pl'e| werden alle Telle vorsichl:ig
aus den Stanztafeln 5e|c'jst. Ammut wird in
den FingEnhahcr gestccl(‘r

‘Die Grablcammcr—l(artcl'\cn werden | Jc nac}'n
Splelcranzah! verwendet:

A Bei+und 3 SPIeIET n sind alle Grab-
kammer-Kartchen im Spie[

A Beid bPIe|ern wird | Ie ein Grabkammer-
Kartchen mit der ZaH 3 von lcclcr Farbe
(Rot, Griin, blau (Jc”:; Ordngc) aussortiert
und in die Schachtel zun’.’lc,lc‘gdegt.

A DBei2 ‘EPic|crn wird je, ein Grabkammer-
Kartchen mit der Zahl b voan-clcr Farbe und
zusatz|:c|1Jc ein GrabkammerKartchen mit
der zahl 2 von jeder Farbe aussortiert und

Hier ist eine Sack-
gasse entstanden —
erlaubt

Leere Grabkammer

Graue L a]:t)rmth-

Kirtchen: Hier

milssen die Forscher
ihren Zue)‘ beenden
und eine Ere!gnla-
karte zichen

..ln die Schachtel zul‘uckgelagt

Auf diesen Wegen
diirfen die

Forscher zichen

Die Grabkammer-Kartchen, die im SPfcl sind,
werden verdeckt gcrnisd‘nt (die Seite mit dem
Pharao zeigh nach eben). Je ein Grabkammer-
Kartchen wird dann weiterhin verdeckt auf
ein GrabkammerTeld auf dem SPielpian
ge|cgt. Beim .5|:)ic:| 2u zweit oder zu dritt
bleiben einige Grabkammern frei (welche
Kammermn frei bleiben, kénnen die 5|:nic|cr bc[icbig auswihlen).

Die Ercignislcar{en (mit den blauen Riickseiten) tind die Schatzkarten
(mit den grilnen Riickseiter) werden getrennt gemischt und in zwei

StaPc|n verdeckt neben dem .SprcEP|an }Jcrcwtgeiegt

Diel -aberth Kartchen werden in den Stoffbeutel gcgcl:cn und dort
gcm!scht. Die beiden SPc11a|wuri'cl werden bercrtgah:gt Die Ammut-
Figur wird auf das erste reld der Ammut-Strecke gcstc”t.

DerJungstc SP|e|cr stcht sich eine Farscher-Fi igur aus und P|a|‘1|crt
sie auf einem der Eln—/AusgangsgeHer Dann wihlen auch die anderen
5P1c|cr im Ul-lr?cl_gcrsmn der Reihe nach eine Forscher: -‘Flgur und ein

Ein- /Ausga n_gchH aus.

Jeder Spie|er erhalt die Forscherkarte (mit Kulﬂ)csc]"lrcibung des
5|:)Ec|ab|au?5) in seiner Farbe, sowie 7 Lebansp!éttchcn. Die 'Librigcn
L_t:benspk’ittcl'lcn werden neben dem 5P§G|P|an bcreitgc|cgt. Die
Ubrlgcn Figuren und Forscherkarten werden im SPic| nicht bcné')tigt
und zurtick in die Schachtel gﬁlegt.

Nupn werden alle Grabkammer-Kzrtchen aujr-gccicckt, und es lcar'm‘
1osgchcn

ZIEL DES SPIELS

Ziel der Forscher ist es, sich Wege durch die F’Hramicfc: zu |Jahner|, um
Grablcammem zu entdecken und Schatze zu sammeln. Wer 5 verschieden-

Farbigc Grabkammer-Kartchen oder 12 5chitze ge&ammcit hat, kann

.l—-s W}?S"Q

.-ll,-

m \\,&

die Fyrarnic{c durch einen der Ein-/Ausgange verlassen. Gewonnen

hat der SPic[cr, dem dies zuerst 5c[ingt.

Beim SPic] zu fiinft reicht es aus, wenn ein Spieicr die P_Ljramidc mit
e \fcrschicdcnfarbfgen Grabkammer-Kartchen oder 9 Schitzen

© verlisst.

SPIELVERLAUF

Der Jungstf 5PIE‘.ICF l)Cgll"ll’lt Wer an der Reihe ist, fuhrt folgcnéa
Aktionen in der vorgegebcnen Rclhanolgc aus:

T
i -,,?;,_agy

ZU 1. LABYRINTH-
KARTCHEN AUSLEGEN
Der aktive SPiclcr kann 0-3 LabﬂrintH
iartchen aus dem Stoffbeutel zlchcn
und auf freie Felder auf dem SPiclpian

Kartchen an Grab-
kammer ange!egl: e
auch ohne weitere
Verl bmdungeﬂaubt

Von dieser Seite

ist die B_Iaue. Grab-
kammer nicht
erreichbar — erlaubt

P]atzfcrcn S0 entsteht nach und nach
ein weﬁvarzwesgt&s Gang.SJstcm mn der H
Pyramide. .

Die Grabkammer-Felder diirfen nie von
LabyrinthnKértchcn bedeckt werden.
Bevor der SPiejer ein neues La|35rinth—

Mit diesem LabJ—
rinth-Kzrtchen wird

der bestehende

Weg fortgesctzt Kirtchen zichen kann, muss er das

Hier ist eine Sack-
gasse entstanden -
erlaubt

vorhcrigc Labyrl'nth-Kértcl‘mn ]3|atzie|i'
haben. Es ist also nicht eraubt, alle
Labﬂrinth—Kértclﬁcn auf einmal zu ziehen,
um die Kartchen in bciicbigcr Rcihano|56
anardnen zu kénnen!

Kartchen an Ein-/
Ausgangs?ch:l

an|egcn — erlaubt:

Wenn alle 131 Lab})r‘inth—i(értchcn auf dem b
5|:>ic||:;[an P[atzier’r sein sollten, entfalle das
Ziehen und Legen bis SPiEIEﬂ(:IC.
Stattdessen darf der aktive .SPie|cr bei
jcdcm Zug0-7 auf dem SPieJPlan P|atzfcrte
-'Lab\grénthKér’cchcn bc|ic|3ig drehen.

Beim An|cg,en istes méghch
a) Einen Weg neu zu bcginncn, indem man sein Labﬂrinth—
Kirtchen an einem Ein-/Ausgangsfeld anlegt (siche Abb. @),

b) Einen Weg neu zu j:\cg,innen, indem man sein LalDHrInth~
Kirtchen an eine der vier Seiten einer bchcbs'gen Grablkammer
an|egt — dabei entsteht ein Weg, der von der Grabkammer weg-
bzw. in die Grabkammer hincinfiithrt (siche Abb. @),

) Einen bestehenden Weg, fortzufiihren, indem man sein
Labﬂrfnth-Kérﬁchcn an ein au5|icgcndcs Lab})rintl’]—}(értchcn
énlcgt und dcn»Weg damit verléng::rt (siche Abb. ).

1. 0-3 LABYRINTH-KARTCHEN AUS DEM
STOFFBEUTEL ZIEHEN UND ANLEGEN.

. MIT BEIDEN WURFELN WURFELN.

. SEINEN FORSCHER BEWEGEN UND GEGEBENEN-
FALLS SCHATZE BERGEN.

. FALLS DER FORSCHER EIN GRAUES LABYRINTH-
KARTCHEN ERREICHT: EREIGNISKARTE ZIEHEN
UND AUSFUHREN (DER FORSCHER BLEIBT AUF
DEM KARTCHEN STEHEN, RESTLICHE WURFEL-
PUNKTE VERFALLEN).

. FALLS DER SPIELER EIN AMMUT-SYMBOL

GEWURFELT HAT: AMMUT BEWEGEN UND
GEGEBENENFALLS KAMPFEN,
FALLS DER SPIELER ZWEI AMMUT-SYMBOLE
GEWURFELT HAT: AMMUT BEWEGEN UND
GEGEBENENFALLS KAMPFEN. DANACH ERNEUT

~ WURFELN ETC. (AB PUNKT 2.)

Dann kommt der im U]"u'chgcrsinn nichste SPic[cr an die Reihe.

Fin Spicler kann auch auf seinen Zug verzichten (Punkte
1. bis 5. entfallen). Dafur darf er sich stattdessen 2 Lebens-

Pl'aittchg'n vom Vorrat nehmen — 5o|ange3 der Vorrat reicht.

Wenn ein Lél}ﬁi‘intlﬁl(iﬁ'ft(.hcﬂ an ein oder mehrere bcrc?ts aus|icgcr|—
de(s) andere(s) ange|eg‘k wird, dann muss es mindestens mit cinem
dieser kartchen durch einen ch verbunden sein. Es muss nicht mit
allen angrenzcnc'cﬂ Kartchen durch einen Weg verbunden sein, das
|"tci1'5t dass Sadkgassen entstehen konnen (ss’chc Abb. @). Ein ch
kann am SPIch[ciclrancl endcn wenn das Labgnnth Kiirtchen
ansonsten rlchhg PLﬂtZIEFt wurde — dabei entsteht eine backgasse
kein Ausgang aus der Pyramlde (siche Abb. @), Wenn man einen
hestehenden Weg fortfiihrt, ist es auch crlalubt_, eine Grablammer zu
verbaten (siche Abb, @).

ZU 2. UND 3.
A) WURFELN UND FORSCHER BEWEGEN

Der aktive SPic|cr wiirfelt mit beiden 5pe7ia!wtu‘l:e]n Pro Wl'.'lr'{elpuniat
kann der SPLc[cr seine Forscher-F |g|.|r um clncn Schritt von einem zum
niichsten Laberth Kartchen bcwcgen wenn diese Kar‘rcl*uen durch
einen cfurchgﬁnglgcn Wegr ver bunden sind, Der aktive bPu:'cr kann

seinen Forscher maximal bis‘zur Summe der beiden gcwtirf:dtch Augen-

*zahlen be.wcgen, darf aber auch vorher oder ganz stehen bleiben. Wenn

der Weg, auf dem sich cin Forscher voranf::cwegt, endet oder in einer
Saclcgassc ml'.]nclct) muss der Forscher stehen bleiben. Die Bewegungs-
ri::[ntung ist belicljig, soweit vorgcgcbcnc Wege eingehaltcn werden.

A Wenn ein Farscher ein graues Lab}jrinth—Kértchcn oder eine Grab-
kammer betritt, um dort cinen Schatz an sich zu nehmcn,.enaﬁt sein




Zug Vomcthg ubrlge WurFe|Pun|c're verfallen (siche 4.: ,Graue

| abgrlnth Kartchen und Dclgnlslcartcn

A Torscher diirfen mchi; auf cinem Feld stehen Hcfbcn! auf dem bereits
ein anderer Forscher steht. Kann ein Forscher nicht vor?:eizw’eheﬂ, muss
er spéitestens auf dem Fcﬂd vor dem anderen Forscher stehen bleiben,
A Ein Forscher kann ein Feld bctrctcn, auf dem Ammut steht [‘L]brige
WUch|PunLcta vcncaucn) — Ammut grehr-t den Forscher dann a”crdmgs
an (siche 5.5). Es ist also nicht mijg“ch, an Ammut vorbeizuzichen.
A Leere Grabkammern diirfen die Forscher wie eine K reuzUng, in jec]e
Ruﬁ'ﬁ:ung Pas:,tercn soweit es der Weg 2ulisst (dafiir wird wie bei dcn
La[:u rinth-Kzrtchen ein Wur§e|Punkt verbraucht). Dasselbe g||t wenn
ein furschar ein Grablkammer- Kdrtchen, das sich auf cinem Grab-
kammer-Feld |)elcindct) nicht einsammeln mf:ich_l:c (sichc 3.5 ,,Schéitzc
bcrgc:ﬂ“). Der Forscher muss dann nicht auf der Grabkammer anhah:_cn
und lasst das Grabkammer-Kirtchen einfach |ic_gen. Auch wenn ein
Forscher seinen Zug in einer Grabkammer beendct, darf er das Grab-

‘calnmer—}(értcheﬂ Hiegf:ﬂ Iasserl.

'B) SCHATZE BERGEN

Wenn ein aktiver SPieJer seine Fot'scl'ler—l:igur in cine Grabkammer be-
wegf, in der sich ein Grabkammer-Kzrtchen bci:inclct, kann er dieses
einsammeln. Jeder SPiclcr darf aber nur ic ein
Grabkammer-Kirtchen jcder Farbe besitzen!

Mochte der aktive 5P|ele| das Grabkammer-

Kaﬁ:chcn IJE]WBJ‘-:EH |Egt eres Ol'fan vor sich ab.

Dann zieht er eine Schatzkarte vom .‘J‘raPc|

me| lcgt sic offen vor sich ab.

A Elnlgc Schatzkarten sind mit I
markiert — das %:)cdcutct dass der Forscher

eine Falle ausgc|05{' hat und ein *

\

chensplattchen abgeben muss.

A Andere Schatzkarten sind mit ,A* markiert

— diese Schiitze bewacht Ammut besonders’
at_ncme.rlcsalm deshalb Bcwcgl: der altive

SPic:|c:r die Ammut-Figur bei einer Schatz-

karte mit A reld auf der Ammut-Strecke

bzw. 2 Felder auf dem SP|c|P|an

A st die Schatzkarte weder mit einem A

noch mit einem JAE mar‘uert, Passtcrt nichts weiter.

Die Grabkammer-Kartchen sind mit den Zahlen I oder 3 markiert.
Hat der Spie!er ein mit ,2¢ markiertes GrablkammerKértchen cinge-
sammclt, zicht er erneut eine Schatzkarte und |cgt sie vor sich ab.
Gcgc]:lcncrﬂ‘a“s fithrt er ein et oder AN auf der Schatzkarte aus.
Hat der SPielcr ein mit 5" markiertes Grabkammer-Kartchen
cingf:sa‘mmeh wiederholt er diese Altion nach einmal = er zieht also
ln:»gcsarnt v bC]’lEItZ!(ﬂH‘CFI

Es Lann Paiﬁlcrcn dass ein Forscher die For ac|1ur1g,5|615e nicht ul:rcr- :

steht und seine Grabkammer-Kartchen auf einem Feld zuriicklassen
muss (siche unter yWertvolle chcnspl'a‘ttchen“). In diesem Fall
késnnen die Mitspie|r:r dicse Grabkammer-Kirtchen einsammeln. Dazu
bleibt cin Forscher einfach auf dem Feld stehen, auf dem die Grab-
kammer-Kéartchen licgcn‘ Dort darf er belicbig viele Grabkammer-

Kartchen in den Farben, die thm noch ?«zHen, nehmen. Die nicht
bcn(:':tigt’cn Grablammer-Kartchen lasst er cin{:::;ch lie.gcn. AuBerdem
zieht der SPiclcr fiir ]é&eﬁ genommene Grabkammer-Kzrtchen je nach
Marldcrun_g =7 Schétzl_-:arten vorm .StaP::!. |egt sie var sich ab und fithrt

sie aus, Danach st sein Zug beendet.

ZU 4. GRAUE LABYRINTH-KARTCHEN UND
EREIGNISKARTEMN

Betrtt ein Forscher ein graues Labﬂrinthvl(értchen,
bleibt er stehen, restliche Wﬁl‘FClPLJFIktC verfallen.
Der Forscher muss eine Ereignislcantc vom

StaPc| zichcn, laut vordesen und das Ereignis
ausfithren. Einige Ereignisse stiirken den
Forscher, weil er ein..l-ebensphttchcn

bzw. eine Schutzkarte erhalt oder Ammut
bewegcn clarF. Andere Er&i’gnisée schwichen

ihn; weil er cin chcnsplé'ttchen abgcbcn muss.

Zieht ein SPicL:r eine Schutzicarta, |ﬁgt er sie
vor sich ab. Sie schittzt ihn vor dem nachsten
negativen Ereignis: Er muss dann nicht wie
ver|ar|gt en chcnspléttchcn abgcltx:n oder
gegen Ammut L’.a'mpfcn, wenn die Ammut-
Figur den SPielcr oder er die Ammut-Figur
an_g}‘ci& (siche 5.B). Ausgcﬁ'_]hri:c Ereignis-
karten werden auf einem offenen A]J[agcsta Pcl
é!pgelegt. Falls die Ercignislcar‘tcn ausgchcn
5onten, wird dieser SfaPcJ gcmischt |_|n_c| dient

als neuer Ziel'lstaPc].

i ZU-5:

A) AMMUT BEWEGEN

Fiir ]eclcs gew[]rf:c:ite Ammungmbol bcwagt sich Ammut ein IFeld
vorwarts auf der Ammut-Strecke. Erreicht Ammut das letzte, mit ciner
Grabkammer gckcnnzcichncic Feld der Ammut-Strecke, wird die Ammut-
Figur safort auf eine Lwc|icbigc lecre Grabkammer auf dem Spichﬂan
versetzt. Eine Grablkammer gilf als leer, wenn sich weder eine Forscher-
Figur noch ein Grabkammcr Kzrtchen darin befinden. Wenn nach
keine GrabLammer lcc:r scin sollte, wartet Ammut auf seinem Feld bis
die erste Grabkammer frei wird und wird dann vom aktiven anﬂcr sofort
dor‘nhin versetzt.

Sobald Ammut die Ammut-Strecke verlassen hat und sich auf dem
.‘;Pre|P]an befindet, muss deraktwaSpdcrd;cAmrnut hgumcuriedcs
gcwurFe|tc Ammut- Snjmbo| um 2 Ielder tiber die Wege auf dcn La[JL)rth—

Kartchen bt:wcgan.

Nicht vergessen: Wer eine Schatzkarte mit Ammut—Syml:»d zieht, muss
Ammutebenfal |_5 ']:)cwsgen i

Ammut muss den Wegen des Labyrinthsgenauso xco|gen wie die
Forscher, Fiir Ammut 5Pieﬁt es aber keine Rolle, ob ein Labﬂrinth-
Kirtchen grau ist oder nicht — Ammut muss nicht anhalten und iiber-

quert graue l:c[d_c‘.r wie alle anderen!

Wenn ein 5P|c|er zwel Ammut- ’:»Ljrnboki wiirfelt und Ammut sich bereits ]
auf dem 5|:nc|p|.3n chlnéef: lcann der aktive bP|c|c=r Ammut auch C{IIELt.

in eine leere Grablammer versetzen,
statt die Ammut—ﬁgur um < I"c:\dcr zu
l}ewegf:n.

Wennein SPic|crzwci Ammut—SHmbolc
5ch'tch|t und Ammut bcwcg i'lat,
wiirfelt der Spie|cr erneut mit beiden
WUrFe[r_\.

Pie Ammut-Figur muss nicht unl:tcdingt ihre gesamte Strecke durch-
laufen, bis sie auf den SPic||:)!an kommt. SPEtestens, wenn ein SPich:r
sein drittes Grabkammer-Kartchen g&ﬁammelt hat, versetzt dessen
rechter Nachbar die Ammut-Figur direkt in eine leere Grabkammer auf
dem SPic|P|anA sind alle Grabkammern besetzt, setzt der MitsPie|cr
Ammut auf das |ctzt:1, mit einer Grabkammer gekcnnze.ichnctc Feld der
Ammut-Strecke. Wenn eine Grabkammer auf dem SPic|]3|ar| frei wird,
wird Ammut sofort dorthin versetzt.

B) MIT AMMUT KAMPFEN

Erreicht Ammut ein Feld, auf dem eine Fo}'schcnf‘igur steht oder betritt
ein SPiclcr mik seiner I:orsc}'lci'—l:igur Frciwi"ig ein ﬁzld, auf dem Ammut
5tcht, grcﬂ:t Ammut den Forscher an. Der angcg’rigenc Spiclcr muss
mit einem Wiirfel wiirfeln. Fur jeden thr‘fdpunkt muss er eif Lebens-
Piéttchen abgebcn. Witrfelt der Spic|er die 0 oder das Ammut~55mbo|,
ilhersteht er den KamP{: unbeschadet. Dasselbe gitt, wenn der .SPiclcr
eine Schutzkarte hat — er muss dann nicht wiJnEe[n sondern ]cgt die

Schutzkarte auf den offenen A|J[agestape| ab. Nach éadcm Angrﬂr‘F

versetzt der angcg;rlﬁene Splch:r Ammutin eine belie ige leere Grab-
kammer. 50"fe keine Grabkammer fref sein, darf der ar‘lgcgriﬁcna Sl:nclar

Ammut auf ein leeres graues Feld versetzen.

WERTYOLLE LEBENSPLATTCHEN
UND SONPERAKTIONEN

Jeder Si:ic%cr startet mit 7 chenspléttci-lcn. Jeder kann bc!iébig viele
chcnspka‘ttchen sammeln — die Anzahl der Lebensp|'a£ttc!ﬂcn im
gesamten SPie| ist a”cl‘clin_gs durch den Vorrat bﬂgrcﬂzt.

Wer Frciwi”]g ein Lebcﬁsplii&chén afbgibt, kann wahrend seines
| Zugs Fo[gcnc[e SONDERAKTIONEN ausfithren:

a) Forscher noch mal bEWCgCI"L: Der aktive Spictcr kann J'cclcfzcit
cin chcnsp|§ttchen abgebcn, um noch mal mit beiden Wiirfeln zu
witrfeln. Dann fiihrt der SPie[er das WDch|erge|3ni5 aus,

bewegt also seinen Forscher uncl/odcr Ammut.

b) Zwei zusitzliche Labﬂrinthui(értchen zichen und

an!cgcn: Der aktive SPie[cr feann iedemeit zwel

zusatzliche LabJrin‘ri’l Kér‘rchen ziehen und auf dem

.‘DPWCIPIBH Pfat:ncren wenn er dafiir ein Lcl:acnsP Httchen )
abgll:lt Auch hier g!|t die chel Crst ein Labqunth Keirtchen
ziehen und an|e.gen dann das zweite L ab_)rlnth Kirtchen ziehen

Lll"iCi ar1|¢:gcr1.

(&) Gch::img,a ng, entdecken: Der aktive 5|3ic|er kann auch einen
Gchcimgang cntdecl(cn, wenn er dafiir ein Lebenspka‘t‘tchen abgjbt.
Der SPicicr entdeckt eiren Gclﬁcimgar'g indem &r ein aus dem

* stoffbeutel gezogenes Lai:x rinth-Krtchen nicht einfach auf einem
freien Feld Plaizlcrﬁ: sonciern dieses Kirtchen gegenein |3c||ébzgr:5
bereits auF dem SPle|P|an ln:gcncfes LdlZ)Jl‘ll‘ltl‘I~ Kartchen austauscht.
Dabei muss er bestehende Wege nicht erhalten. Der 5P|a|cr darf
auch ein Kartchcn aus’rauschen auf dem eine Forscher- Flg.lr stc|1t
Die Flgur 51:6:“1: er dann einfach auf das neue Kirtchen.




Das. al.lbgf‘l"iUbCI’!tC L.3|:>LJr\'nt|'1 Kartchen wird au{: einem AHagcsbde neben dem -

SP|e|Plan al:gclcqt Wenn alle Ldbljrln’ch Kirtchen aus dem Stoffheutel auf dem
‘-:Plc|P]an Plat:ucrt sind, wird der Ab|agcsta|:\c| in den Stoffbeutel qegeljcn,
g‘mlscht und weiter verwendet.

Die Sonderaktionen ,Forscher noch mal bcwegcn“ und ,Zwei zusitzliche Laljgn' tl’!~
Kartchen ziehen und an|e.gcn" kann der aktive .SP_ieL:r wiihrend seines Zugs |:\c|iclj__ig-

oftundin be|ie|3ig,cr Rcihcmcdgc wiederholen.

Die. Sonderaktion ,.Gchcimgang' entdecken® ist cla_gcgcn nur mfjglich, wenn der
aktive 5[:\ie.|er geradc ein Lal:_fjrinth—l(ér!échcn aus dem Stoffheutel gezogen und
noch nicht P]atziert hat. ©b das Kartchen rc‘.g.ﬂl’-ir oder als Sonderaktion 'gczogcn
wurde, sPiclt dabei keine Rolle.

lﬁu aletive bP:c|cr muss fiir jede einzelne Sonderaktion ein Le}'vcnqp!‘-ltﬁchcn
abgcben So ist es zum En:lsplel mogllch ein Lebansp!a‘rtchcn zu be/ahlen um
2wei zusatzliche Labqrmth Kartchen zu z;chcn und dann ein weitares | ebens-
Pl?t‘a_hn:n zu bezahlen, um einen Gchclmgang i entdecken tind eines dieser

Kartchen zum Austauschen zu verwenden.
JEDE _‘Sonq:lcralction kostet JE ein L.ebensp]é chen!

Wenn ein Forscher nur noch _ein_Lel'Jctmr?Pléttchen besitzt, darf er dieses nicht fiir

eine Sonderaktion ausgcbcn, da die Forschungsreise. sonst fiir ihn todlich endet.

Die Forscher miissen auﬂaasscn, dass ihnen die Lebensp|éttchcn nie ausgchcn.
FFilir einen Fo_rsc}u:r, der keine ]_cl_wcnsPLijt'tchcn mehr hat, endet die f““orschungs—
reise abmpt: Er verliert alle bisher gcsammc|tc_n Grabkammer-Kartchen und
Schatzkarten. Seine Grabkammer-Kartchen bleiben auf dem Feld Iieg;e_n, auf dem
die l:orscharvl:ig}ur stand, als der SPi::EE:r sein letztes chenspfé—it&chen verlaren
hat. Seine 5chatz|§arten »\_tcrdcn in die Schachtel gc|c:gt und sind aus dem 5Pic|.

Der SPieEcr_, der seinen Forscher verloren hat, bekommt aber noch eine Chance:

Er stellt seine I:orscl'lcr'-l:igur als neuen Forscher seines Teams auf ein bchcbsgﬂs 4

Ein—/Ausgangchlcl. Der neue Forscher des Spie|er:i \rerﬁuc,ht nun, auf dem auisge-
bauten Wegesystem so schnell wie ma‘g{ich wieder alle erforderlichen Grabkammer-

Kirtchen und/oderSchétzc einzusammeln und d_ic F’Ljramiclc 20 verlassen.

Die Grabkammer-Kértchen sind a”erdimz,s nicht fiir den SPic|cr reserviert, clcsscn_

- Forscher sié zurqua%sen musste. Jcclel Mltsplch:r darf diese Grabkammer-
Kirtchen r.lnsamrne:|nl, wenn er mit seiner Fors t'l’]Cl’—-FI"UI das entsprcchcnclc Feld
erreicht (siehe %.B).

SPIELENDE

Das Spicl endet, wenn ein Forscher 5_‘ycrsc|1§eden{:ar|:>fgéGra]::ka|11m<:r—K‘;irtc}1c:n
ODPER 12 Schatzkarten gc_sammch: hat und ein Ein—/Ause;angﬁm(cEcl erreicht.
Beim bPIé! 2 Ftinft reichen 4 ver: schcdcn{:arblg‘c Grabkammer-Kiirtchen oder

9 Schatzkarten aus. Dieser Forscher verldsst die F‘LJr'amn:lc als rubmreicher Sleger

des 5pleﬁa und ist dem Fluch des Pharaos entkommen.
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EIN SPIEL VON MARTIN WALLACE

SCHACHTELILLUSTRATION: FATANEH RAMAZANI

Dicécs .SF:icl wurde in Zusammenarbeit mit dem Britischen Museum in London her-
5cstc”t. Alle Bildrechte (Ausnahme: Schachtelillustration) |ir:5en beim Britischen

Museum und wurden mit dessen Erlaubnis verwendet.
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