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Spielidee -

Im dgyptischen Sakkara wurden die ersten Stufenpyramiden errichtet, die friihen Vorldufer der heute bekannten groRen
Pyramiden. Eine solche Pyramide aus nur drei Stufen soll im Spiel gebaut werden. Dazu schicken die Spieler ihre Arbeiter
aus, um die bendtigten Teile zu beschaffen. Da beide hinter demselben Material her sind, kommen sie sich haufig in die
Quere.

Es gewinnt, wer als Erster seiner Pyramide die kronende Spitze aufsetzt.

Spielmaterial
ielol So kéinnten die Kdrtchen
¢ S[_”e el n ausgelegt werden:
75 Hieroglyphenkdrtchen

4 Arbeiterfiguren
2 Kdrtchenhalter (vom Schachteleinsatz abknicken)

Spielvorbereitung

+ Der Spielplan wird so in die Tischmitte gelegt, dass die Spieler
sich an den Seiten mit den Zauberspriichen il
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Spielplan gelegt, dass die Abbildungen nach oben zeigen. Die Ubersicht []ber\die Ubersichrt iiber
Kartchen werden beliebig verteilt. Zauberspriiche l die Baustufen
* Auf jedes Feld kommt zundchst ein Kdrtchen. Auf einige beliebige
Felder wird dann noch ein zweites Kdrtchen gelegt, bis alle Kartchen verteilt sind.
Kein Kdrtchenstapel darf zu Beginn hoher als 2 Kdrtchen sein.
* Die Kdrtchen kénnen beliebig verteilt werden, allerdings miissen mindestens 2 Schiffskértchen offen ausliegen.
» Jeder Spieler erhdlt einen Kartchenhalter und die 2 Arbeiterfiguren einer Farbe.
+ Der dltere Spieler wird der Startspieler und beginnt.




- Der Startspieler setzt einen Arbeiter auf ein beliebiges Feld des Spielplans, nimmt das oberste Kirtchen dieses

Weitere Vorbereitung: Zuerst werden die Arbeiter eingesetzt.

Feldes und stellt es auf seinen Kértchenhalter.

- Der Mitspieler setzt seinen ersten Arbeiter auf ein beliebiges anderes Feld und verfahrt ebenso.
* AnschlieRend setzt der Startspieler noch seinen zweiten Arbeiter auf ein freies Feld und nimmt auch das

oberste Kdrtchen dieses Feldes.

* Zum Schluss setzt der Mitspieler seinen zweiten Arbeiter auf ein beliebiges, noch freies Feld und nimmt das Kdrtchen.
+ Nachdem nun jeder Spieler zwei Arbeiter eingesetzt und zwei irtchen auf seinem Kirtchenhalter stehen hat,

beginnt der Startspieler das eigentliche Spiel.

Uberblick-iiber das Spielgeschehen

» Die zu bauende Pyramide besteht aus drei Stufen. Zuerst werden neun blaue Kirtchen fiir die unterste

Stufe gebraucht, darauf kommen vier rote Kértchen fiir die zweite Stufe und schlieRlich ein goldenes Kartchen
als dritte Stufe. Welche Kdrtchen genau bendtigt werden, kiinnen die Spieler aus den Abbildungen am jeweils rechten
Spielplanrand ersehen. Mit seinen Arbeitern sammelt man die erforderlichen Kirtchen ein.

* Bevor jedoch mit dem Bau begonnen werden kann, werden die Kartchen mit griinem Hintergrund bendtigt:

ein Schiff und je nach Baustufe ein bis drei Getreidekirtchen.

+ Alle grauen Kdrtchen und auch die blaue Treppe sind Sonderkartchen (symbolisiert durch eine kleine Feder), die fiir

bestimmte Aktionen eingesetzt werden kdnnen (siehe Seite 6 , Die Sonderkartchen®).

* Durch die Kombination von Kértchen kann ein Spieler Zauberspriiche bilden, die ihm bei der Beschaffung

weiterer Kdrtchen helfen oder den Mitspieler beim Bauen behindern, Es werden jeweils drei bestimmte Kartchen
bendtigt (siehe Ubersicht am jeweils unteren Spielplanrand und auf Seite 6 ,,Die Zauberspriiche").

Bestandteile eines Spielzuges

Di

e Bewegung eines Arbeiters
Wer an der Reihe ist, muss einen seiner Arbeiter waagerecht oder senkrecht ein Feld weiterziehen. Befinden sich auf
diesem Feld ein oder mehrere Kartchen, muss er das oberste Kartchen aufnehmen und auf seinen Kartchenhalter stellen.

* Ein Arbeiter darf nicht auf ein Feld gezogen werden, auf dem bereits ein anderer Arbeiter (fremder oder eigener) steht.
+ Ein Arbeiter darf nur dann auf einen Kértchenstapel gezogen werden, wenn dieser hachstens zwei Kirtchen hiher

ist, als das Feld bzw. der Stapel, auf dem sich der Arbeiter zu Beginn
des Zuges befindet. Nach unten kdnnen beliebige Héhenunter-
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schiede tiberwunden werden. /m Beispiel darf WeiR nicht auf den ' e : = "—ﬂ =

rechten Stapel ziehen, da dieser drei Kdrtchen héher ist.




Das Einsetzen von Kartchen

+ Ein Spieler darf in seinem Spielzug vor oder nach seiner Bewegung beliebig viele Kartchen einsetzen.
+ AuBer den Kartchen, die der Spieler zum Bauen seiner Pyramide auslegt, darf er beliebig viele Sonderkdrtchen oder

Kartchen fiir Zauberspriiche einsetzen (siehe hierzu Seite 6).

+ Esist ausdriicklich erlaubt, Kdrtchen in demselben Zug einzusetzen, in dem sie aufgenommen werden.
+ Am Ende seines Spielzuges darf ein Spieler nicht mehr als 10 Kartchen auf seinem Kartchenhalter aufbewahren.
Uberzahlige Kartchen muss er ablegen. Welche das sind, bestimmt er selbst.

Der Bau der Pyramide

+ leder Spieler sammelt mit seinen Arbeitern Hieroglyphenkdrtchen ein, um mit diesen seine Pyramide zu bauen.

+ Damit ein Spieler mit
dem Bau seiner Pyrami-
de beginnen kann, muss
er zuerst ein Schiffs- und
ein Getreidekdrtchen
(griiner Hintergrund) vor
sich auslegen.

+ Danach darf mit dem

Bau der untersten Stufe,
das sind die hier abge-
bildeten neun blauen
[(Grtchen, begonnen
werden. Das kann
durchaus noch im glei-
chen Zug geschehen.

| ] M =
] | $

] | ¢l12 fy
1 = - | 4 ‘ =

+ Fiir die zweite Stufe

werden ein zweites
Getreidekdrtchen und
die hier abgebildeten
vier roten Kartchen
benotigt.
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+ Fiir die dritte Stufe wird

ein drittes Getreide-
ldrtchen bendtigt, bevor
die goldene Pyramiden-
spitze aufgesetzt werden
l@ann.
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Weitere Bauregeln:

+ Jede Pyramidenstufe muss fertig gestellt werden, bevor im ndchsten Zug mit der nachfolgenden Stufe begonnen
werden darf. In seinem Spielzug darf ein Spieler also immer nur an einer Stufe seiner Pyramide bauen.

« Auch das fiir die jeweils nichste Stufe bendtigte Getreidekdrtchen darf erst in dem néchsten Zug herausgelegt werden,
nachdem ein Spieler eine Stufe fertig gestellt hat.

« Fiir jeden der vier blauen Steinquader muss man « Fiir das Aufsetzen der Pyramidenspitze muss
ein Sonderkdrtchen ,Helfende Hand" einsetzen. man zwei Kartchen ,Helfende Hand" einsetzen.
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- \Wurden das Schiffs- oder ein Getreidekértchen eines Spielers durch einen Zauberspruch zerstort, darf er erst dann
an seiner Pyramide weiterbauen, wenn er wieder die fiir die aktuelle Baustufe bendtigten Kartchen herausgelegt hat.

Das Ablegen von eingesetzten Kartchen

- Fingesetzte Sonderkdrtchen, fiir Zauberspriiche verwendete Kartchen oder auf dem Kartchenhalter tiberzdhlige
Kartchen werden als Stapel zuriick auf den Spielplan gelegt.

- Die Kartchen miissen in der Reihenfolge auf den Stapel gelegt werden, in der sie eingesetzt wurden.
Das zuerst eingesetzte Kartchen kommt nach unten, weitere darauf.

- Hat ein Spieler einen Zauberspruch durchgefiihrt, darf er die Reihenfolge der drei daftir verwendeten
Kartchen selbst bestimmen.

- Der Mitspieler entscheidet anschlieRend, auf welches Spielplanfeld der Stapel gelegt wird.

Dabei gilt:

1. Das Feld darf nicht waagerecht oder senkrecht an einen eigenen Arbeiter angrenzen.

2. Das Feld muss leer sein. Nur wenn es kein leeres Feld gibt, darf der Stapel auf ein Feld mit den wenigsten Kdrtchen
gelegt werden. Gibt es davon mehrere, darf der Spieler eines auswdhlen.

3. Es diirfen nicht mehr als 9 Kartchen auf einmal als Stapel abgelegt werden. Miissen mehr Kartchen abgelegt werden,
werden die iiberzdhligen als weiterer Stapel auf den Spielplan gelegt.

1. Ab 6 Kartchen darf der Mitspieler den Stapel aufteilen, wobei jeder Stapel mindestens 3 Kartchen enthalten muss.




Beispiel fiir einen Spielzug (siehe hierzu Seite 6 ,Die Sonderkartchen” und ,Die Zauberspriiche"):

] ﬂ\ Ein Spieler zieht einen seiner Arbeiter auf einen benachbarten Kdrtchenstapel und setzt dabei

eine Treppe ein, da der Stapel drei Kdrtchen hdher ist als das Feld des Arbeiters. Nach der Bewe- .

qgung bildet er mit Pyramidenspitze, Kreuz und Zopf den Zauberspruch , Feuersturm™ und
nimmt dadurch zusdtzlich sechs Kdrtchen auf. Davon nimmt er die beiden Kdrtchen Doppel-
strich und Kreis und bildet zusammen mit einem Kdrtchen Mond von seinem Kdrtchenhalter
den Zauberspruch ,Schiffbruch”, um das Schiff seines Mitspielers zu zerstdren. Der Spieler legt
die Treppe neben dem Spielplan ab. Darauf legt er Pyramidenspitze, Kreuz und Zopf und darauf
Mond, Doppelstrich und Kreis. Als Letztes wird noch das zerstdrte Schiffskdrtchen oben auf den
Stapel gelegt. Diesen Stapel aus acht Kdrtchen legt der Mitspieler nun auf ein leeres Spielplan-
feld. Dieses darf jedoch nicht waagerecht oder senkrecht an einen seiner Arbeiter angrenzen.

Spielende ] )

Es gewinnt der Spieler, der als Erster seine Pyramide vollendet.
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DIE SONDERKARTCHEN

Treppe: Sie wird zweimal fiir die erste Stufe benotigt. Alternativ kann ein Arbeiter durch den Einsatz einer Treppe
einen beliebig groRen Hohenunterschied zwischen zwei benachbarten Feldern liberwinden.

Helfende Hand: Sie wird fiir die erste und die dritte Stufe bendtigt. Fiir jeden Steinquader, den ein
Spieler in seine Pyramide legen will, muss er gleichzeitig ein Kartchen ,Helfende Hand" einsetzen. Fiir die
Pyramidenspitze werden sogar zwei dieser Kdrtchen benotigt.

Schlange: Der Spieler darf von seinem Mitspieler ein Kdrtchen rauben. Der Mitspieler muss dazu seinen
[(@richenhalter umdrehen und der Spieler darf sich davon ein Kdrtchen seiner Wahl nehmen. AnschlieRend
dreht der bestohlene Spieler seinen Kartchenhalter wieder zuriick.

Pferd: Nachdem ein Spieler seinen Arbeiter bewegt hat, darf er mit demselben Arbeiter ein oder zwei Felder in
dieselbe Richtung weiter ziehen. Die Kdrtchen, auf die er dabei zieht, darf der Spieler aufnehmen. Dadurch kann
erin diesem Bewegungszug bis zu drei Kdrtchen erhalten.

Vogel: Bevor oder nachdem ein Spieler seinen Arbeiter bewegt hat, darf er einen beliebigen seiner Arbeiter auf ein Feld
seiner Wahl versetzen und das dort liegende Kartchen aufnehmen. Dadurch erhdlt der Spieler in diesem Bewegungszug
zwei [drtchen.
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Ochse: Der Spieler darf ein Kartchen oder mehrere Kdrtchen eines Stapels, die sich vor einem seiner Arbeiter
befinden, auf ein benachbartes Feld verschieben. Dabei diitfen keine Kartchen , hoch- r.%*—“;‘ﬂ
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geschoben” werden. Im Beispiel diitfte Weif3 alsa 1 bis maximal 4 Kértchen , hiniiberschieben”, =

DIE ZAUBERSPRUCHE
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rechten Richtung alle oben liegenden Kdrtchen aufnehmen. Dadurch kann er bis zu sechs Kartchen

%r i g ~+ Feuersturm: Der Spieler darf ausgehend von einem seiner Arbeiter in der waagerechten oder in der senk-
" ) ! {
fnmeef] Encmres bekommen.

4 O | Wirbelwind: Der Spieler darf ausgehend von einem seiner Arbeiter alle oben liegenden Kértchen aufneh -
i

e | Men, die sich auf den Feldern um diesen Arbeiter herum befinden. Dadurch kann er bis zu acht Kdrtchen
\ewed bekommen.

Trockenzeit: Der Spieler darf ein ausliegendes Getreidekdrtchen des Mitspielers entfernen. Das Kartchen wird

, iﬁ(* " g ' mit dem Zauberspruch (und eventuell weiteren ausgespielten Kartchen) auf ein leeres Spielplanfeld gelegt.

Das Getreidekdrtchen muss dabei ganz nach oben gelegt werden. Sollte im selben Spielzug auch ein Schiffs-
kdrtchen abgelegt werden, wird das Getreidekdrtchen im Stapel an die zweite Stelle gelegt.

| O "" Schiffbruch: Der Spieler darf ein ausliegendes Schiffskértchen des Mitspielers entfernen. Das Kartchen wird
NS = zusammen mit dem Zauberspruch (und eventuell weiteren ausgespielten Kdrtchen) auf ein leeres Spielplan-
feld gelegt. Das Schiffskdrtchen muss dabei ganz nach oben gelegt werden.




