PHIL WALKER-HARDING

IMHOTE

BAUMEISTER AGYPTEN S

SPIEL-GESCHICHTE

Imhotep war der erste und berithmteste Baumeister Agyptens. Er gilt als eines der
ersten Universal-Genies der Menschheitsgeschichte. So soll er fiir den Bau der aller-
ersten Pyramide Agyptens verantwortlich sein — der Djoser-Pyramide in Sakkara.
Kannst du es Imhotep gleichtun und Monumente fiir die Ewigkeit erschaffen?

Daftir benotigst du Steine, die du mit Booten zu verschiedenen Orten bringst.

Doch du bestimmst nicht alleine, wohin die Boote mit deinen Steinen fahren.

Deine Mitspieler haben eigene Pline und wollen deinen Erfolg verhindern.

Lin heftiger Wettstreit um die wertvollsten Stein-Lieferungen entfacht.
Nur mit der richtigen Taktik und etwas Gliick kannst du erfolgreich sein.
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SPIELZIEL

Jeder Spieler iibernimmt die Rolle eines dgyptischen
Baumeisters. In 6 Runden versuchst du, deine Steine so zu
den fiinf verschiedenen Orten zu fahren und Monumente
zu errichten, dass du dabei die meisten Punkte bekommst.
Immer wenn du an die Reihe kommst, wihlst du eine der
folgenden vier Aktions-Moglichkeiten:

¢ Neue Steine besorgen

e 1 Stein auf einem Boot platzieren
1 Boot zu einem Ort fahren

* 1 blaue Markt-Karte ausspielen

Das Abliefern der Steine bringt auf verschiedene Arten
unterschiedlich viele Punkte: Mal gibt es mehr Punkte,
mal weniger, mal sofort, mal am Runden- oder Spielende.
Wer nach 6 Runden die meisten Punkte hat, gewinnt.

SPIELMATERIAL

120 Steine
(je 30 in den 4 Spielerfarben:
Schwarz, Weil$, Braun, Grau)

5 QOrts-Tafeln
1 Wertungs-Tafel
8 Boots-Plittchen

4 Vorrats-Plattchen
(je 1 in den 4 Spielerfarben:
Schwarz, Weif3, Braun, Grau)

21 Runden-Karten
34 Markt-Karten

Orts-Tafeln

Vorrats-Plittchen

Boots-Plittchen

¥ Wertung sofort

beim Setzen des
Steins

Spiclende

Verbundene Steine
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Runden-Karten

Markt-Karten

Steinbruch
(mit Steinen aller Spieler)

Wertungs-Tafel

(Thr konnt auch mehr als 40 Punkte erreichen.
Dann bewegt ihr euren Stein auf der Wertungs-
Tafel einfach weiter. Merkt euch, dass ihr sie bereits
umrundet habt.)

Startspieler
(2 Steine auf seinem
Vorrats-Plittchen)

I

SPIELVORBEREITUNG

* Legt die 5 Orts-Tafeln so in die Tischmitte, wie in der
Abbildung zu sehen. Alle Orts-Tafeln besitzen eine
A-Seite und eine B-Seite. In euren ersten Spielen solltet
ihr nur mit den A-Seiten spielen. Spéter kénnt ihr die
B-Seiten der Orte ausprobieren.

Achtet also im ersten Spiel darauf, dass die A-Seiten der
Tafeln sichtbar sind.

* Legt die Wertungs-Tafel rechts neben die Orts-Tafeln.
 Legt die 8 Boots-Plittchen oberhalb der Tafeln bereit.

* Sortiert die Karten und bildet einen Stapel mit den
21 Runden-Karten und einen Stapel mit den 34 Markt-
Karten.

e Mischt alle 34 Markt-Karten und legt sie als verdeckten
Nachziehstapel rechts neben die Tafel ,,A) Marlt®

 Es gibt je 7 Runden-Karten fiir zwei, drei und vier
Spieler.

Die 7 Runden-Karten mit den
2 Kopfen darauf verwendet ihr
im Spiel zu zweit.

Die 7 Runden-Karten mit den
3 Kopfen darauf verwendet ihr
im Spiel zu dritt.

Die 7 Runden-Karten mit den
4 Kopfen darauf verwendet ihr
im Spiel zu viert.

Sucht die 7 Runden-Karten heraus, die eurer Spieler-
zahl entsprechen.

Die anderen 14 Runden-Karten benétigt ihr nicht. Legt
sie in die Schachtel zuriick.

Da ihr nur 6 Runden lang spielt, miisst ihr nun noch
zufillig eine der 7 Runden-Karten eurer Spielerzahl
auswithlen und ebenfalls in die Schachtel zuriicklegen.
Mischt die restlichen 6 Runden-Karten und legt sie als
verdeckten Stapel neben den 8 Boots-Plittchen bereit.

¢ Jeder Spieler wihlt eine Farbe (Schwarz, Weif3, Braun
oder Grau) und erhilt das Vorrats-Plittchen seiner Farbe.

¢ Alle Steine kommen als Haufen rechts neben die
Orts-Tafeln und bilden den Steinbruch.

» Bei weniger als 4 Spielern kommen die nicht benétigten
Vorrats-Plittchen und Steine in die Schachtel zuriick.

* Jeder Spieler legt 1 Stein seiner Farbe auf das Feld
»0/40“ der Wertungs-Tafel.

* Bestimmt einen Startspieler. Der Startspieler bekommt
2 Steine aus dem Steinbruch und legt sie auf sein Vor-
rats-Plittchen. Der Spieler links vom Startspieler be-
kommt 3 Steine auf sein Vorrats-Pléttchen, der dritte
Spieler erhilt 4 Steine und der vierte Spieler 5 Steine.




SPIELABLAUF

Das Spiel verlduft iiber 6 Runden.

ABLAUF EINER RUNDE

Jede Runde verlduft folgendermafien:

» Zu Rundenbeginn deckt ihr die oberste Runden-Karte
auf, Sie gibt an, welche 4 Boots-Plittchen in dieser Run-
de zur Verfiigung stehen. Platziert diese Boote mit etwas
Abstand links neben den Orts-Tafeln.

Es gibt Boote mit unterschiedlich vielen Plitzen fiir
Steine darauf:

Zwei Boote mit Platz fiir 4 Steine, drei Boote

mit Platz fir 3 Steine, zwei Boote mit Platz fiir »
2 Steine und ein Boot mit Platz fiir 1 Stein. y

o
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Beispiel: Habt ihr folgende Runden-Karte aufgedeckt,
nehmt ihr ein ,,4er-Boot", ein ,,3er-Boot" und zwei
»2er-Boote und legt diese mit etwas Abstand links neben
die Orts-Tafeln.

Dann deckt ihr die obersten 4 Markt-Karten vom
Nachziehstapel auf und platziert sie auf der Markt-Tafel.

Sollte der Nachziehstapel leer sein, mischt den Ablage-
stapel und bildet einen neuen Nachziehstapel.

¢ Dann sind die Spieler der Reihe nach am Zug -
beginnend mit dem Startspieler.

Jeder Spielzug sieht folgendermafien aus:

SPIELZUG
Wer an der Reihe ist, muss genau eine der folgenden
4 Aktionen ausfiihren:

Neue Steine besorgen
Nimm dir 3 Steine aus dem Steinbruch und lege sie auf
dein Vorrats-Plittchen.

Beachte: Dein Vorrats-Plittchen bietet Platz fir maximal
5 Steine! Hast du nur noch Platz fiir 2 Steine und wihlst
diese Aktion, dann nimmst du dir nur 2 Steine aus dem
Steinbruch. 7

Solltest du keine Steine mehr im Steinbruch haben,
kannst du dir entsprechend keine Steine mehr nehmen.

ODER

1 Stein auf einem Boot platzieren

Du nimmst 1 Stein von deinem Vorrats-Plittchen und
setzt ihn auf ein beliebiges leeres Feld eines Boots, das
noch nicht zu einem Ort gefahren wurde.

ODER

1 Boot zu einem Ort fahren

Du fihrst 1 Boot zu einem Ort.

Dabei musst du 2 Bedingungen beachten:

1) Das Boot muss bereits mit der Minimum-

Anzahl an Steinen beladen sein. Die

grauen Stein-Symbole an der Spitze des

Boots geben die Minimum-Anzahl des

Boots an. Diese Anzahl variiert von Boot zu Boot.

2) Der angefahrene Ort muss noch frei sein, d. h. es darf
in dieser Runde noch kein Boot zuvor zu diesem Ort
gefahren sein.

Die Steine des Boots werden dann der Reihe nach vom je-

weiligen Besitzer des Steins (je nach Farbe) abgeladen und

am Ort abgeliefert — beginnend beim vorne platzierten

Stein. Leere Felder auf dem Boot ignoriert ihr.
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An jedem der 5 Orte gelten andere Regeln, was der
Besitzer des Steins dort pro abgeladenem Stein bekommt.
Der A-Markt und die A-Pyramide werden sofort gewertet.
Der A-Tempel wird am Ende jeder Runde gewertet.

Die A-Grabkammer und die A-Obelisken werden erst
am Spielende gewertet.

Lest spiter die genauen Regeln der einzelnen Orte unter
dem Punkt ,,Erliuterungen zu den A-Seiten der Orte®
auf den Seiten 7 und 8 dieser Anleitung.

Wichtig: Du darfst auch ein Boot fahren, wenn du darauf
mit keinem eigenen Stein vertreten bist. Es miissen nur
die beiden auf Seite 4 genannten Bedingungen erfiillt sein,
Wurde ein Ort angefahren, bleibt das nun leere Boot bis
zum Rundenende an der Anlegestelle an diesem Ort
stehen. So seht ihr, dass in dieser Runde kein weiteres
Boot zu diesem Ort fahren darf, Pro Runde wird ein Ort
also nur héchstens von einem Boot angefahren.

Beispiel: Dieses 4er-Boot wurde zur Pyramide gefahren.
Beginnend mit dem vordersten Stein werden die Steine nun
auf die Pyramide gesetzt. Auf der Pyramide gibt es sofort
Punkte pro abgeliefertem Stein — und zwar entsprechend
dem Zahlenwert, der auf dem Feld angegeben ist.

/

ODER

1 blaue Markt-Karte ausspielen

Falls du eine solche Karte besitzt, kannst du sie ausspielen

und ihre Funktion nutzen.

Die ausgespielte Karte kommt dann auf den Ablagestapel.
Du kannst nur 1 blaue Markt-Karte pro Spielzug einsetzen.
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So seid ihr abwechselnd an der Reihe und macht dann
immer genau eine Aktion.

Pro Runde kommt ihr mehrmals an die Reihe. Denn erst
wenn alle 4 Boote zu verschiedenen Orten gefahren sind,
endet die Runde.

Wichtig: Da nur 4 Boote pro Runde zur Verfiigung stehen,
wird in jeder Runde eine der 5 Orts-Tafeln nicht mit einem
Boot angefahren!

RUNDENENDE

Wenn alle 4 Boote zu Orten gefahren sind, endet die Runde.

Jetzt wird der Tempel gewertet. Jeder Stein, der von oben
sichtbar ist, bringt 1 Punkt. Uberdeckte Steine bringen
also keine Punkte mehr.

A) 'lbmpd*

Wy
Wertung am
Ende jeder Runde |7

Beispiel: Der Tempel wird am Ende der Runde gewertet.
Hier bekommt Spieler Grau 2 Punkte (fiir 2 von oben sicht-
bare Steine). Die Spieler Weifs, Braun und Schwarz erhalten
je I Punkt (fiir je 1 von oben sichtbaren Stein).

¢ Die 4 Boote legt ihr wieder zuriick zu den restlichen
Booten.

o Eventuell iibrig gebliebene Markt-Karten auf der Markt-
Tafel raumt ihr ab und legt sie auf einen Ablagestapel.

Die nidchste Runde beginnt.

Deckt die nidchste Runden-Karte vom Stapel auf, sucht
die entsprechenden 4 Boote heraus und platziert sie links
neben die Orts-Tafeln

Deckt 4 neue Markt-Karten vom Stapel auf und platziert
sie auf der Markt-Tafel.

Dann ist der Spieler links vom Spieler, der in der letzten
Runde das vierte Boot gefahren hat, an der Reihe und
fithrt eine der vier Aktionen aus.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach 6 Runden.
Dann folgt die Endwertung.

Endwertung

Wertet zunachst die Steine in der Grabkammer. Die Wer-
tung wird auf Seite 7 unter dem Punkt ,,A) Grabkammer®
erldart.

Dann wertet ihr die Obelisken. Die Wertung wird auf
Seite 8 unter dem Punkt ,,A) Obelisken® erklirt.

Die Markt-Karten ,,Verzierung® und ,,Statue® bringen
Punkte entsprechend ihrem aufgedruckten Text.

Die Wertungen dieser Karten werden auf Seite 12 erklart.
Ungenutzte blaue Markt-Karten sind noch 1 Punkt wert.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Bei Gleichstand: Der Spieler mit mehr Steinen auf
seinem Vorrats-Plattchen gewinnt den Gleichstand.
Herrscht auch hier Gleichstand, teilen sich die am Gleich-
stand beteiligten Spieler die Platzierung.
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" Phil Walker-Harding liebt es seit seiner
| Kindheit, Brettspiele zu spielen und zu
¢ entwickeln. Besonders mag er Spiele, die
4 Menschen unterschiedlichen Alters und
Typs zusammenbringen.
Phil interessiert sich aulerdem fiir
¥ 'Theologie, klassische Hollywood-Filme
und die Mythen des Alten Agyptens. Er lebt zusammen
mit seiner Frau Meredith in Sydney, Australien.

»Imhotep™ hat 2010 als Prototyp den 2. Platz beim Premio
Archimede Autoren-Wettbewerb gewonnen — damals
unter dem Titel ,,Builders of Egypt®
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A) Markt

Fiir jeden Stein, der
hier abgeliefert wird,
darf der Besitzer

des Steins sofort 1
Markt-Karte aus der

Auslage nehmen. Erlduterungen zu den verschiedenen
Markt-Karten findet ihr auf Seite 12 dieser Anleitung.
Wichtig: Die abgelieferten Steine kommen zuriick in den
Steinbruch.

Erhaltene Karten legst du offen vor dich.

Die roten Karten musst du sofort einsetzen. Diese kom-
men anschlieffend auf den Ablagestapel.

Die blauen Markt-Karten kannst du in einem spiteren
eigenen Spielzug genau einmal im Spiel als Aktion einset-
zen. Die lila ,,Statuen“-Karten und die griinen ,,Verzie-
rungs“-Karten bringen dir am Spielende Punkte.

D vt S
~ 0 Rebeafalgeham
Ablate er i

Beispiel: Dieses 4er-Boot wurde zum Markt gefahren. Spie-
ler Weif$ darf sich zuerst eine Karte nehmen und wdihlt das
»Segel’. Als Néichstes wihlt Spieler Braun die Karte ,,Statue".
Dann wdhlt Spieler Grau die Karte ,,Hebel". Alle Steine auf
dem Boot kommen anschlieflend in den Steinbruch zuriick.

3

A) Pyramide

Fiir jeden Stein, der T
hier abgeliefert wird, be- <3
kommt der Besitzer des
Steins sofort Punkte. :
Du setzt den Stein auf das néchste freie Feld in der Pyra-
mide. Das Platzieren der Steine wird links oben begonnen,
bis die Spalte voll ist. Dann geht es in der mittleren Spalte
wieder von oben weiter.

‘Wenn die 1. Ebene (3x3 Steine) voll ist, baut ihr in der

2. Ebene weiter.

In der 2. Ebene wird wieder links oben begonnen. Die

2. Ebene umfasst aber nur 2x2 Steine.

Dann folgt die 3. Ebene, die nur aus einem einzelnen
Stein besteht.

Fiir jeden platzierten Stein gibt es so viele Punkte, wie auf
dem Feld angegeben sind. Die Werte der Felder in der

2. und 3. Ebene sind rechts auf der Tafel angegeben.

Ist die Pyramide fertig gebaut, bringt jeder weitere Stein,
der bei der Pyramide abgeliefert wird, 1 Punkt. Diese Steine
platziert ihr am rechten Rand der Pyramiden-Tafel.

% o .
Wertung sofort 2, bene © 3, Ebene
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beim Setzen des 5 2 T i
i §
§50; 0

T

Jeder weitere Stein:
¢ Funkt

Beispiel: So kinnte eine fertige Pyramide ( bestehend aus
3 Ebenien) am Ende aussehen.

A) Tempel e ﬁ"' '
Fiir jeden Stein, der e mi- h
hier abgeliefert wird,

bekommt der Besitzer des Steins am Ende jeder Runde
Punkte, wenn der Stein dann von oben sichtbar ist.

Du setzt den Stein auf das ndchste freie Feld im Tempel.
Das Platzieren der Steine wird links begonnen, bis die 1.
Ebene voll ist. Bei 3 und 4 Spielern werden alle 5 Felder
des Tempels bebaut. Bei 2 Spielern werden nur die ersten
4 Felder bebaut.

Wenn die 1. Ebene voll ist, wird die 2. Ebene wieder von
links begonnen. Die Steine der 1. Ebene werden dadurch
iiberbaut usw.

Es gibt kein Héhenlimit.

¥ Bl o e hibar bt

Beispiel: Dieses 3er-Boot wurde zum Tempel gefahren. Der
erste braune Stein kommt auf das letzte freie Feld in der un-
tersten Ebene. Der zweite braune Stein kommt auf das erste
Feld in der 2. Ebene. Der weifle Stein kommt auf das zweite
Feld in der 2. Ebene.

A) Grabkammer

Fiir jeden Stein, der

hier abgeliefert wird,

bekommt der Besitzer

des Steins am Ende des Spiels Punkte.

Das Platzieren der Steine wird links oben begonnen, bis
die Spalte voll ist. Dann geht es in der nichsten Spalte
wieder von oben weiter usw.




Die Grabkammer ist nach rechts unbeschrinkt. Es kon- Im Spiel zu zweit gilt folgende Wertung:

nen also beliebig viele Spalten entstehen, auch wenn die | Der Spieler mit dem hochsten Obelisken
Tafel zu Ende ist. erhdlt 10 Punkte. Der Spieler mit dem
Am Ende des Spiels gibt es Punkte: Jede Fliche aus ver- zweithochsten Obelisken erhilt 1 Punkt.
bundenen Steinen einer Farbe (nicht diagonal) bringt |

Punkte — je nach der Anzahl der Steine in der Fliche. Im Spiel zu dritt gilt folgende Wertung:

— Der Spieler mit dem hochsten
Verbundene Steine: |y 2x 3x 4% 5X ... | Obelisken erhilt 12 Punkte.
| Der Spieler mit dem zweithdchsten

Punkte: 1 3 6 10 15 +2 Obelisken erhilt 6 Punkte.
— Der Spieler mit dem dritthochsten Obelisken erhilt 1Punkt.
In Flichen mit mehr als 5 verbundenen Steinen bringt

jeder weitere verbundene Stein +2 Punkte. Im Spiel zu viert gilt folgende Wertung:
Wichtig: Jeder Spieler kann fiir mehrere ,,Flachen® ver- Der Spieler mit dem hochsten

bundener Steine Punkte bekommen. Es wird also nicht Obelisken erhilt 15 Punkte.

nur die grofite eigene Fliche gewertet! Der Spieler mit dem zweithochsten

Obelisken erhalt 10 Punkte.

Der Spieler mit dem dritthéchsten

Obelisken erhilt 5 Punkte.

Der Spieler mit dem vierthéchsten Obelisken erhilt 1 Punkt.

Wichtig:
 Du musst mindestens 1 Stein bei den Obelisken abge-
liefert haben, um in diese Wertung zu kommen.

+ Bei Gleichstand addiert ihr die Platzierungs-Punkte
und teilt sie dann durch die Anzahl der am Gleichstand
beteiligten Spieler. Jeder der am Gleichstand beteiligten

Spieler bekommt diese errechneten Punkte abgerundet.

Beispiel: Dieses 4er-Boot wurde zur Grabkammer gefahren.
Die Steine werden der Reihe nach abgeladen und links oben
beginnend Spalte fiir Spalte auf die Grabkammer gesetzt.

I}\ A) Grabkammer
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Beispiel: In einem Spiel zu viert konnte die Grabkammer am
Ende so aussehen. Spieler Weifs erhilt fiir seine Fldche aus
2 Steinen 3 Punkte. Schwarz erhilt fiir seine Fldche aus

1 Stein 1 Punkt. Braun erhdlt fiir seine Fliche aus 3 Steinen
6 Punkte und fiir seine Fldche aus 1 Stein 1 Punkt. Grau er-
halt fiir seine Fléiiche aus 6 verbundenen Steinen 15 + 2= 17
Punkte.

Beispiel: Dieses 3er-Boot wurde zu den Obelisken gefahren.
Die Steine werden auf die Felder der entsprechenden Farbe
gelegt und aufgetiirmt.

A) Obelisken froveitn
Fir die Steine, die hier Sz
abgeliefert werden, gibt .‘.1"1'. 1
es am Ende des Spiels W

Beispiel: In einem Spiel zu viert hat Spieler Schwarz am
Ende einen Obelisken, der 3 Steine hoch ist. Spieler Weifs

5o

Punkte. hat 4 Steine, Spieler Braun hat gar keinen Stein und Spieler
Jeden Stein, den du hier ablieferst, platzierst du auf dem Grau hat 3 Steine. Somit erhilt Weifs 15 Punkte. Schwarz
Feld deiner Farbe. So entsteht eine Sdule aus deinen Stei- und Grau teilen sich den 2. und 3. Platz. Beide erhalten je
nen. Jeder von euch baut also seinen eigenen ,,Obelisken”. (10 + 5) : 2 = 7,5 Punkte — abgerundet ergibt das fiir jeden
Am Ende des Spiels gibt es Punkte - fiir den héchsten der beiden Spieler 7 Punkte. Braun erhiilt keinen Punkt,

Obelisken natiirlich die meisten Punkte. weil er gar keinen Stein zu den Obelisken geliefert hat.



VARIANTE:

DIE B-SEITEN DER ORTE
Alle Orts-Tafeln besitzen eine A-Seite und eine B-Seite.
Zunichst solltet ihr nur mit den A-Seiten spielen. Spéter
konnt ihr die B-Seiten der Orte ausprobieren.

Thr kénnt auch die A- und B-Seiten gemischt spielen.
Probiert einfach verschiedene Kombinationen aus.

B) Markt

Die B-Seite funktioniert genauso wie die A-Seite, bis auf
folgende Anderung:

Auf das Karten-Feld rechts unten legt ihr zu Rundenbe-
ginn 2 verdeckte Karten.

Fiir einen zum Markt gelieferten Stein kannst du die beiden
verdeckten Karten nehmen und anschauen. Wihle dann
1 Karte, die du behaltst. Die andere Karte legst du auf den
Ablagestapel.

= | der Pyramide.
| {elgene + fremuleStene)

4

| Wertung sofort + < . Jeder weitere Stein:
beim Setzen des == Y o 1 Punkt
 Steins . -

Die B-Seite funktioniert genauso wie die A-Seite, bis auf
folgende Anderungen:

Bei jedem Stein, der zu den Pyramiden geliefert wird, darf
der Besitzer des Steins selbst bestimmen, zu welcher der
3 Pyramiden er geliefert werden soll.

Einige Pyramiden-Felder bringen besondere Boni:

Du bekommst 1 Punkt und darfst die oberste
Markt-Karte vom Nachziehstapel nehmen.

Du bekommst 1 Punkt und darfst dir sofort
3 Steine aus dem Steinbruch nehmen und auf
dein Vorrats-Plittchen legen.

Du bekommst 1 Punkt und darfst sofort 1 Stein

1+ - von deinem Vorrats-Plittchen auf ein belie-
i3 biges leeres Feld eines Boots setzen, das noch
Q nicht zu einem Ort gefahren wurde.
“

Jede Pyramide wird von oben links begonnen.
Der Stein in der 2. Ebene jeder Pyramide ist 4 Punkte wert.
Sind die Pyramiden fertig gebaut, bringt jeder weitere
Stein, der bei den Pyramiden abgeliefert wird, 1 Punkt.
Diese Steine platziert ihr am rechten Rand der Pyramiden-
Tafel.

Beispiel: Dieses 4er-Boot wurde zur Pyramide gefahren.
Spieler Braun setzt seinen ersten Stein auf das erste Feld
der mittleren Pyramide. Dann setzt Spieler Schwarz seinen
Stein auf das zweite Feld der mittleren Pyramide. Dann
setzl Spieler Braun seinen zweiten Stein auf das dritte Feld
der mittleren Pyramide. Als letztes setzt Spieler Weifs seinen
Stein auf das erste Feld der linken Pyramide.

B) Tempel
Die B-Seite funktioniert genauso wie die A-Seite, bis auf

folgende Anderung:
E b )

il 2 Vs, us,

L Bonus pro Stein, der von oben sichtbar ist

Am Ende jeder Runde gibt es unterschiedliche Boni fiir
jeden Stein, der von oben sichtbar ist — abhdngig von dem
Feld des Tempels, auf dem der Stein liegt:




Du bekommst 1 Punkt oder du darfst dir
- sofort 2 Steine aus dem Steinbruch nehmen
und auf dein Vorrats-Plittchen legen.

-
z | Du bekommst 2 Punkte.

" Du bekommst die oberste Markt-Karte
vom Nachziehstapel.

B) Tempel

Wortamg am e A
Ende jeder Runde [85

Ly
1 Bonus pro Stein, der von ohen sichtbar ise

Beispiel: Der Tempel wird am Ende der Runde gewertet.
Hier kann sich Spieler Grau entscheiden, ob er 1 Punkt
oder 2 Steine aus dem Steinbruch mdochte. Spieler Braun
bekommt 2 Punkte. Spieler Weifs kann sich entscheiden,

ob er 1 Punkt oder 2 Steine aus dem Steinbruch méchte.
Auflerdem bekommt Spieler Weifs die oberste Markt-Karte
vom Nachziehstapel. Spieler Schwarz kann sich entscheiden,
ob er 1 Punkt oder 2 Steine aus dem Steinbruch machte.

B) Grabkammer

Ii) Grablkammer
.

Wertung bei
Spielende

Steine-Mehrheit
in jeder Reihe wird gewertet:
y (o [l s B
8 4 2 0

Die B-Seite funktioniert genauso wie die A-Seite, bis auf
folgende Anderungen:

Am Ende des Spiels gibt es Punkte fiir Mehrheiten in den
3 Reihen der Grabkammer.

Jede Reihe wird einzeln gewertet.

Wichtig:
Du musst mindestens 1 Stein in einer Reihe haben, um
in die Wertung dieser Reihe zu kommen.
Die Steine einer Farbe miissen nicht benachbart sein.
Bei Gleichstand addiert ihr die Platzierungs-Punkte
und teilt sie dann durch die Anzahl der am Gleichstand
beteiligten Spieler. Jeder der am Gleichstand beteiligten
Spieler bekommt diese errechneten Punkte abgerundet.

Wertung hei *
Spielende

Steine-Mehrheit
in jeder Reihe wird gewertet:
3 B3 b o) 8 £ B
B4 2 |0
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In der obersten Reihe hat Spieler Weifs die Mehrheit mit

3 Steinen. Dafiir bekommt er 8 Punkte. Die Spieler Braun
und Grau teilen sich den 2. und 3. Platz mit je 1 Stein. Da-
fiir bekommen sie jeweils (4 + 2) : 2 = 3 Punkte.

== = 1 " (T ) ()
In der mittleren Reihe hat Schwarz die Mehrheit mit
3 Steinen und bekommt 8 Punkte. Weifs folgt auf Platz 2 mit
1 Stein und bekommt 4 Punkte. Braun und Grau sind nicht
in der Reihe vertreten und bekommen daher keine Punkte.

In der untersten Reihe hat Grau die Mehrheit mit 4 Steinen
und bekommt 8 Punkte. Alle anderen Farben sind nicht
vertreten und bekommen daher keine Punkte.

B) Obelisken

B) Obelisken

Werlung sofort, wenn
3 Steine einer Farhe
vorhanden sind - Siule
uf den htchstwertigen
ien Platz stellen,

Einzelne Steine bringen
am Spiclende je | Punkt.

Die B-Seite funktioniert genauso wie die A-Seite, bis auf
folgende Anderungen:

Jeder Stein, der hier abgeliefert wird, kommt zunachst auf
ein Feld der entsprechenden Farbe.

Erst wenn der 3. Stein einer Farbe abgeliefert wurde, wer-
den diese Steine sofort gewertet. Die 3 Steine kommen als
Siaule auf das freie Punkte-Feld mit dem héchsten Wert.
Diese Punkte belkommt der Besitzer der Steine dann sofort.
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Beispiel: Dieses 3er-Boot wurde zu den Obelisken gefahren. Spieler Schwarz setzt seinen Stein auf ein leeres schwarzes Feld der
Tafel. Spieler Weifs setzt seinen Stein zu den anderen beiden weifen Steinen. Da nun 3 weifSe Steine bei den Obelisken sind,
kommen diese Steine als Siule auf das niichste freie Feld (mit Wert 9). Weif8 erhdlt sofort 9 Punkte. Dann setzt Grau seinen
Stein auf ein leeres graues Feld der Tafel.

VARIANTE:
DER ZORN DES PHARAO

Wenn ihr mit etwas ,,hirteren” Regeln spielen mochtet,

probiert Folgendes:

Ihr werdet bestraft, wenn ihr euch nicht am Bau aller vier
| Monumente beteiligt habt.

Jeder Spieler, der bis zum Spielende nicht mindestens je
: 1 Stein an den vier Orten ,,Pyramide®, ,Tempel®, ,Grab-
| kammer* und ,Obelisken” abgeliefert hat, bekommt
. 5 Punkte abgezogen.




AUF EINEN BLICK:
ERLAUTERUNGEN ZU DEN
MARKT-KARTEN

Hier findet ihr eine Ubersicht iiber alle Markt-Karten und
eine genauere Beschreibung ihrer Funktionen.

Lest diese Erlduterungen erst dann, wenn eine bestimmte
Markt-Karte ins Spiel kommt.

»Eingang®, ,,Sarkophag®, ,,Gepflasterter Pfad”“ (je 2x)

Wenn du eine solche Markt-Karte erhiltst, setzt du sofort
1 deiner Steine aus dem Steinbruch auf den entsprechen-
den Ort. Die Karte kommt anschlieffend auf den Ablage-
stapel.

»Pyramiden-Verzier ung S »Tempel-Verzierung®, ,,Grab-
kammer-Verzierung®, ,,Obelisken-Verzierung® (je 2x)
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Wenn du eine solche Markt-Karte erhiltst, bleibt sie bis
zum Ende des Spiels offen vor dir liegen.

Am Spielende erhiltst du 1 Punkt fiir je 3 Steine (eigene
+ fremde addiert), die sich dann an dem entsprechenden
Ort befinden.

Beispiel: In der Grabkammer befinden sich am Spielende 13
Steine. Fiir die Karte ,,Grabkammer-Verzierung® wiirde es
somit 4 Punkte geben.

»Statue” (10x)
=3 Wenn du eine solche Markt-Karte erhiltst,
bleibt sie bis zum Ende des Spiels offen vor
| dir liegen.

Am Splelende zihlst du, wie viele ,,Statuen“-Karten du
hast und erhaltst Punkte entsprechend der folgenden
Tabelle:

L pielendes
W bt der St
Ix fx ds xS

kS sln;;u

| Anzahl der Statuen
Ix 2x 3% 4x 5% ..
i)zl a6

10 15 +2

Beispiel: Ein Spieler hat am Spielende 3 ,,Statuen*-Karten.
Dafiir bekommt er 6 Punkte.

Blaue Markt-Karten
Du kannst pro Spielzug nur genau 1 blaue Markt-Karte
einsetzen. Das Einsetzen einer blauen Markt-Karte
passiert nicht zusétzlich, sondern anstatt einer der drei
anderen Aktions-Maéglichkeiten ,Neue Steine besorgen®,
»1 Stein auf einem Boot platzieren oder ,,1 Boot zu einem
Ort fahren®, Es gibt vier verschiedene Arten von blauen
Markt-Karten:
»Hebel® (2x)
BT Wenn du eine solche Markt-Karte erhiltst,
legst du sie offen vor dich, bis du sie ein-

s setzt. In einem spiteren Spielzug kannst
du 1x folgende Aktion durchfiihren:
Fahre 1 Boot zu einem Ort. Bestimme selbst die Reihen-
folge beim Abladen der Steine.
Es miissen natiirlich wie gehabt die beiden Bedingungen
fiir das Fahren eines Boots erfiillt sein.
Die Karte kommt anschlieflend auf den Ablagestapel.
Falls du die Karte bis zum Spielende nicht eingesetzt hast,
bekommst du dafiir noch 1 Punkt.

»Hammer* (2x)
i 2 Wenn du eine solche Markt-Karte erhiltst,
legst du sie offen vor dich, bis du sie ein-

. setzt. In einem spiteren Spielzug kannst
du 1x folgende Aktion durchfiihren:
Hole dir 3 Steine aus dem Steinbruch und lege sie auf
dein Vorrats-Plittchen.
Platziere anschliefend 1 Stein von deinem Vorrats-PLitt-
chen auf 1 Boot.
Die Karte kommt anschlieflend auf den Ablagestapel.
Falls du die Karte bis zum Spielende nicht eingesetzt hast,
bekommst du dafiir noch 1 Punkt.

| Wenn du eine solche Markt-Karte erhiltst,
legst du sie offen vor dich, bis du sie ein-
‘ | setzt. In einem spiteren Spielzug kannst
du 1x folgende Aktion durchfithren:
Platziere 1 Stein auf 1 Boot und fahre dieses Boot zu
einem Ort.
Es miissen natiirlich wie gehabt die beiden Bedingungen
fiir das Fahren eines Boots erfiillt sein.
Die Karte kommt anschlieflend auf den Ablagestapel.
Falls du die Karte bis zum Spielende nicht eingesetzt hast,
bekommst du dafiir noch 1 Punkt.

,,Meiﬁel“ (3x)
g = Wenn du eine solche Markt-Karte erhiltst,
legst du sie offen vor dich, bis du sie ein-
setzt. In einem spiteren Spielzug kannst
du 1x folgende Aktion durchfiihren:

Platziere 2 Steine auf 1 Boot oder je 1 Stein auf 2 Booten.
Die Karte kommt anschlieffend auf den Ablagestapel.
Falls du die Karte bis zum Spielende nicht eingesetzt hast, .
bekommst du daftir noch 1 Punkt.




