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"PYRAMIDEN " JAGUAR

TRICKREICHER PYRAMIDENBAU FUR 2 SPIELER AB 10 JAHREN

PR Zwei Forscher haben im zentralamerikanischen

Dschungel Teile der verschollenen Jaguar-Pyramiden

zusammengetragen. So gut die beiden hislang zu-
sammengearbeitet haben, so uneinig sind sich jetzt in der Frage,
nech welchem System die Steinriesen aufeinander zu schichten
sind, damit sich wieder die originalgetreuen , Pyramiden des
Jaguar" ergeben. Beim Bau miissen ndmlich bestimmte Kon-
struktionsregeln eingehalten werden. Wer dabei einen Fehler
macht, bringt seinem Konkurrenten Vorteile und dieser darf auf
dem Dschungelpfad vorriicken. Daher versucht jeder so zu spie-
len, dass der andere moglichst oft Fehler macht.

SPIELZIEL

Das Spiel wird Uber mehrere Runden gespielt. Es gewinnt, wer
am Ende mit seinem Forscher auf dem Dschungelpfad am weite-
sten vorgeriickt ig.

SPIELMATERIAL
1 Spielplan mit zwei Pyramidenpl&zen und dazwischen
Oem Dschungel pfad
2 Dschungelforscher
40 Fundstiicke (Spielkarten in den Werten 1-40)
10 Jaguarsteine

SPIELVORBEREITUNG
* Der Spielplan wird
0 zwischen die

beiden Spieler
Qelegt, dess jeder
vor einem Pyrami-
denplatz sitzt.
Jeder wéhlt einen
Dschungelforscher
und gellt ihn auf
Oes Startfeld des
Dschungel pfades.

Startfeld
Die 10 Jaguarsteine werden neben dem Plan bereitgelegt.

Der dtere Spieler mischt die 40 Pyramidenkarten und tellt an
jeden verdeckUS Karten aus. Die restlichen Karten bilden
einen verdeckten Stapel neben dem Plan, die erst am Ende
der Runde bei der ,Dschungelprobe” gebraucht werden.

+ Die Spieler nehmen ihre 15 Karten auf die Hand und sortieren
sie nach Werten. Dann legen beide eine Karte verdeckt aus
und decken diese gleichzeitig auf. Der Spieler mit dem héhe-



ren Kartenwert ist der Startspieler. Die aufgedeckten Karten
werden anschlielend wieder auf die Hand genommen.

¢ Nach dem Startspieler sind die Spieler abwechselnd am Zug.

SPIELVERLAUF

Der Spieler am Zug wéhlt aus seinen Handkarten zwei Karten
aus und bietet sie seinem Gegenspieler an. Er legt sie offen
neben den Plan. Der Gegenspieler wéhlt eine Karte davon aus
und muss sie auf ein leeres FAld seines Pyramidenplatzes legen,
Anschlieffend nimmt der Spieler am Zug die verbliebene Karte
und muss sie seinersaits auf ein leeres Feld seines Pyramiden-
platzes legen.

DIE LEGEREGELN

+ Die Karten miissen so abgelegt werden, dass auf jeder Stufe
von links nach rechts eine aufsteigende Folge gebildet wird.
AuRerdem muss jeder Wert einer Stufe groRer sein s der
hochste Wert einer niedrigeren Stufe. Der kleinste Wert der
Pyramide muss dso unten links, der hdchste Wert an der
Pyramidenspitze liegen. Hinweis. Die kleinen Pfeile links
nebenjeder Pyramidenstufe erinnern daran.

+ Die Spieler legen die Karten auf leere
Felder und achten dabei darauf, dess
diese aufsteigende Folge
gewahrt bleibt.

Beispiel flr eine korrekt gelegte Pyramide:

Be den ergten zu legenden Karten sind die Legeregeln noch
leicht einzuhalten. Bad wird esjedoch dazu kommen, dass ein
Spieler nicht mehr legen kann, weil kein passendes Feld des
Pyramidenplatzes mehr frei ist. Dann muss er eine schon liegen-
de Karte so (iberdecken, dass die Legeregeln eingehalten werden.

St Beispid:
Angeboten werden die Karten
B 23 und 17. Beide Karten pas-
= sen nicht mehr in die Pyra-
. mide. Der Spieler entscheidet
siebfir die 17 und deckt
damit die 18 ab. Damit
- blebt die
© aufsteigende
LE T folge gewabrt.




+ Eine Karte, mit der man eine andere Karte uberdeckt hat,
wird mit einen Jaguarstein, der auf das Kreisfeld der Karte
gelegt wird, markiert. Auf eine Karte mit einem Jaguarstein
darf keine weitere Karte mehr gelegt werden.

DIE BEWEGUNG DER FORSCHER

Wenn ein Spidler eine seiner bereits hegenden Karten Uber-
decken muss, darf der Gegenspieler mit seinem Forscher auf
dem Dschungelpfad vorriicken und zwar gemaR der Stufe, auf
der die Uiberdeckte Karte liegt. Je hoher die Stufe, desto mehr
Felder darf er vorziehen. Auf der untersten Stufe ist das | Feld,
auf der zweituntersten Surfe sind das 2 Felder usw.

Hinnes Die Zahlen |-4rechts neben den Pyramidenstufen
erinnern daran.

Im Beispiel auf Seite 3 diirfte der gegnerische Forscher | Feld
vorrlicken. Hétte der Spieler die 23 gewahlt, wéren es 2 Felder
gewesen.

Auf einem Feld des Dschungel pfades diirfen zwe Forscher
stehen.

Die Eregnisse auf dem Dschungelpfcd

+ Auf dem Dschungelpfad gibt es unterschiedliche Ereignisse.
Sobad ein Spieler mit seinem Forscher auf einem Ereignisfeld
landet, wird dieses Ereignisausgefihrt. Dies geschieht unmit-
telbar nach dem Legen der Karte. MUSS aso der andere Spie-
ler seine Karte noch legen, wird zuvor das Ereignis ausgefihrt
und erst anschlielRend die zweite Karte gelegt.

¢ Der Spieler darf auf die Ausfiihrung eines Ereignisses aber
auch verzichten.

Folgende Ereignissegibt es:

1 Der Spieler darf von einer Karte auf seinem Pyrami-
@j denplatz einen schon gelegten Jaguarstein wieder
zurlick zum Vorrat legen. Die oben liegende Karte darf spéter
erneut Uberdeckt werden.

Der Spieler darf eine schon auf seinen Pyramidenplatz
gelegte Karte entfernen und unter den Kartenstapel
neben dem Plan schieben. Das gilt nicht fiir Karten mit
Jaguarstein.

el

& | Der Spieler darf eine schon auf den gegnerischen
_'.j Pyramidenplatz gelegte Kurte entfernen und unter den
Kartenstapel neben dem Plan schieben. Das gilt nicht fiir Karten
mitJaguarstein.

@ Der Spicler darf eine Karte aus der gegnerischen
Kartenhand ziehen und ungesehen unter den Karten-
stapel neben dem Plan schieben.

ENDE EINER RUNDE

+ Eine Spielrunde endet, sobad der erste Spieler alle zehn
Felder seines Pyramidenplatzes entsprechend den Legeregeln
vollgténdig mit Karten belegt hat. Dieser Spieler hat dann die
Runde gewonnen. Sollten beide Spieler im gleichen Zug ihre



Pyramide fertig stellex, gilt folgende Regel: Die Spieler bilden
die Differenz zwischen ihrem hdchsten und ihrem niedrigsten
Kartenwert. Wer die kleinere Differenz hat, gewinnt die
Runde. Bei Gleichstand gewinnt der Spider mit dem hdchsten
Kartenwert.

Eine Runde endet vorzeitig, wenn ein Spieler eine Karte auf
ein Feld seines Pyramidenplatzes legen miisste, das aber be-
reits von einer Karte mit Jaguarstein belegt ist. Dann verliert
dieser Spieler die Runde.

Kommt ein Spidler an die Reihe und hat nur noch eine oder
keine Karte, endet die Runde ebenfalls. Beide Spider diirfen
noch je eine verbliebene Handkarte (falls sie noch eine
haben) in die eigene Pyramide einbauen. Sollte dann immer
noch keine Pyramide fertig gestellt sein, gewinnt derjenige.
der die wenigsten freien Felder auf seinem Pyramidenplatz
hat, Herrscht auch dabel Gleichstand, entscheidet wieder die
kleinere Differenz zwischen héchstem und niedrigstem
Kartenwert.

Der Sieger einer Kunde darf mit seiner Figur finf Felder auf
dem Dschungelpfad vorziehen. Landet er dabei auf einem
Ereignisfeld, wird esjetzt nicht ausgefiihrt.

SPIELENDE

Am Ende einer Runde wird die Dschungelprobe gemacht. Dazu
wird die oberste Karte des Kartenstapels neben dem Plan aufge-
deckt. Nun vergleicht man den Kartenwert mit der Zahl des
Feldes neben dem der vordere Forscher steht.

Ist der Kartenwert gleich oder hoher ds die Zahl neben dem
Feld des Dschungelpfades, erfolgt sofort eine weitere Runde.
Alle 40 Karten werden erneut gemischt und an jeden wieder
15 Karten verteilt. Die Forscher starten von den Feldern des
Dschungelpfades, die Se in der Runde zuvor erreicht haben.
Der Spieler, der mit seiner Figur weiter hinten liegt, beginnt.
Be Gleichstand wird der Startspieler wie bei Spielbeginn
ermittelt.

Ist der Kartenwert dlerdings niedriger ds die Zahl neben dem
Feld, endet das Spiel sofort. Der Spieler, dessen Forscher wei-
ter vorne steht, gewinnt. Stehen beide Figuren auf dem glei-
chen Feld des Dschungel pfades, gewinnt, wer die letzte Runde
Siegreich beendet hat.

Neben den letzen Feldern des Dschungelpfades gibt es keine
Zahl mehr. Steht der vordere Forscher eines Spielers am Ende
einer Runde auf einem solchen Feld, endet das Spiel auf jeden
Fdl. Dieser Spieler hat gewonnen.



Der Autor: Ginter Burkhardt, geboren 1961, lebt auf der
Schwabischen Alb zwischen Stuttgart und UIm. Der Real schul-
[ehrer nimmt nach 10 Jahren im Schuldienst gerade eine Aus-
zeit, um sich in den néchsten Jahren mehr der Familie und sei-
nen Spielen zu widmen. Er hat sich vor dlem mit Kartenspielen
einen Namen gemacht. ,,Die Pyramiden des Jaguar" i eine
Uberarbeitete Neuauflage seines zuvor erschienenen Spiels
Redaktionelle Bearbeitung: TM-Spide
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Der Autor bedankt sich hei dlen Testspiden!, insbesondere bei
Uli Bosch, SteffenKrotz, Norman Kurock und Steffen Palmer.
Einen besonderen Anteil an diesem Spiel hat aber seine Frau,
die in zahllosen Testspielen immer wieder interessante Anre-
gungen gegeben hat und von der auch die Idee mit dem varia
blen Spielende stammt.

DIE EREIGHSFELDER IM UBERBLICK

£ Einen eigenen Jaguarstein entfernen

E
L1

| Eine gegnerische Karte entfernen

Eine eigene Karte entfernen

‘l" Eine gegnerische Handkarte ziehen
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