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Im Td der Konige liegen die Grabstétten der grofiten Pharaonen des
aten Agypten. Die sterblichen Uberreste von Ramses, Tut-ench-Amun
und vielen anderen bedeutenden agyptischen Herrschern wurden
hier beigesetzt.

DielL egendewei 3 von el nem sagenumwobenen Pharao zu berichten,
der, beeindruckt vom Bau der Pyramiden bei Gizeh, beschlossen
hatte, im Ta der Konige noch vid beeindruckendere Pyramiden
errichten zu lassen. Die fahigsten Baumeister der damaligen Welt
wurdengerufen, umzumRuhmevonlsisund OsirisdasTa der Kénige
in eine gewaltige Pyramidenlandschaft zu verwandeln.

Woas dann folgte, geriet dlerdings zu einem der groften Bauskandale
der Menschheitsgeschichte. KorruptionundIntrigen erschiittertendie
damalige Oberschicht. Bis heute ist ungeklért, ob der Pharao jemals
seinen gewaltigen Planverwirklichen konnte, ob esim Tal der Konige
je Pyramiden gegeben hat. Unbestritten ist jedoch, dal3 noch
Jahrhunderte spéter Bildhauer, Schriftsteller und Spieleerfinder sich
mit diesem ungewdhnlichen Kapitel altdgyptischer Kultur- und
Baugeschichte auseinandersetzten.

Lassen Sie sich von diesem Spiel ins Td der Koénige entftihren und
nehmen Seteil anden Freuden und L eidender damaligen Baumeister.
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SPIELZIEL —

Jeder Spieler versucht, durch geschicktes Bieten oder hinterhatigen
Diebstahl Bausteine zu ergattern und sich durch saeine beiden Aufseher
Bauplétze zu sichern. Dann |83t er dort von seinen Arbeitern Pyramiden
bauen, die der Pharao nach ihrer Gréf3e und Schonheit mit Punkten
bewertet. Gewinner ist, wer die meisten Punkte erzielt.
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Arbeiter (je 5 pro Spieler)
Aufseher (je 2 pro Spieler)
Biet-Tafeln (je 8 pro Spidler)
Skarabaus-Steine (je8pro Spieler)
Bausteinein 5 Farben
Kurzspielregeln

Beutel (nicht abgebildet)
Pharaostein

Spielplan

Filzschreiber



SPIELVORBEREITUNG

Wir empfehlen, die Spidregd abschnittsweise bis zur jeweils néchsten
Uberschrift durchzulesenunddieAktionen dannsofort durchzufiihren.
Auf diese Weise lernen Sie das Spid am schnellsten kennen.

Alle Bausteine werden in den Beutel gelegt.

Jeder Spieler erhélt Arbeiter, Aufseher, Biet-Tafeln und Skarabaus-
Stetne einer Farbe.

AlleArbeiter undAufseherwerdenin daszentrale Gebiet (16) rundum
den Bauplatz der Pharaonen-Pyramide gestdllt.

Aulerdem erhalt jeder Spieler eine Kurzspielregel. Se gibt eine
Ubersicht Uber den Spielablauf, nennt die Punktwerte der Pyramiden
und bietet auf der Riickseite Platz zum Notieren der Einsatzorte I hrer
Aufseher.

Beim Spid zu dritt bleiben die mit 3 roten Sonnen gekennzeichneten
Bauplétze aus dem Spid, beim Spid zu zweit die mit 2 und 3 Sonnen
markierten Baupl&tze. Sewerden mit Skarabdus-Steinen einer Farbe
belegt, die nicht am Spid teilnimmt.



Baufeld(=Standort
fur Aufseher oder
Arbeiter).
JedesBaufeldist
durch die Angabe
von Buchstabe und
Mummer des Bau-
platzes genau zu
identifizieren
(Beispid: 13-H = Bau-
feldH beim

Bauplatz 13).

Auf jedem Feld kann
nur eine Figur stehen.

Bauplatz einer
grofRen Pyramide
(3 Ebenen, 14 Bausteine).

Bauplatz einer
kleinen Pyramide
(2 Ebenen, 5 Bausteine).

Bauplatz der
Pharaonen-Pyramide
(4 Ebenen, 30 Bausteine).

Gebiet (durchnu-
meriert von 16 bis22).



Bei der Bewertung der Pyramiden spielt nicht nur ihre Grof3e, sondern
auch die Farbeihrer Bausteineeine Rolle:

- Einfarbige Pyramiden bestehen nur aus Bausteinen einer Farbe.
- Bel Schichtenpyramiden besteht jede Ebene aus Bausteinen
einer Farbe.

Beispid
Eine grofe Schichtenpyramide hat in der unteren

Ebenerote, in der mittleren graue Bausteineund in
der oberen einen schwarzen Stein.

Beispiel

untere Ebene weil3, mittlere Ebene weil3, obere
Ebeneschwarz.

Beispidl

Bunte Pyramiden sind dle anderen Pyramiden:
se bestehen aus Steinen beliebiger Farben.

. Wichtig: Be den grolRen Pyramiden ist der mittlere
'\ Spielstein der unteren Ebene nicht sichtbar.
\Q. Seine Farbe ist deshalb auch bei einfarbigen
O ﬁ\ und Schichtenpyramiden nicht von Bedeutung!
© U
_:/ \% Wievid Punkte eine Pyramide wert ist, ergibt sich aus der Tabelle auf

der Kurzspiekegel.

Die Pharaonen-Pyramidewirdnichtbewertet. Sebesteht ausBausteinen
beliebiger Farben und wird von alen Spielern gemeinsam gebauit.
Spéatestenswenn sie fertiggestellt ist, endet das Spidl.




SPIELBEGINN

I. BAUSTEINE

Eswird ausgel ost, wer beginnt. Der Startspiel er erhalt den Pharaostein.
Die Ubrigen Spider sind im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Eine Spidrunde besteht aus mehreren Aktionen, die jewells der
Startspieler beginnt. Die anderen Spieler folgen rethum im Uhr-
zeigersinn. Ist eine Aktion beendet, wird die n&chste durchgerihrt.

DIEERSTERUNDE
ERSTEIGERN.

DieBaumeister gelenfest, wasin dieser Runde auf dem Baustei nmarkt
angeboten wird. Dazu zieht der Startspieler blind Bausteine aus dem
Beutel undlegt Sein Finfergruppen neben das Spiel brett. Eswird eine
Funfer-Gruppe mehr ausgelegt, as Spieler mitspielen (bei 4 Spidlern
dso 5 Gruppen). Zuviel gezogene Bausteine kommen zuriick in den
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Angefangen beim Startspieler legen die Spieler der Reihe nach ihre
Biet-Tafeln mit der Rickseite nach oben zu den Gruppen, die se
ersteigern mochten. Maximal kénnen 10 Gold-Reifen fir eine Gruppe
geboten werden. Die Biet-Tafeln ohne Gold-Reifen (Wert 0) dienen
zum Bluffen. Ob ein Spieler dle Biet-Tafeln in der Bietrunde einsetzt,
bleibt ihm Uberlassen. Erst wenn er seinen kompl etten Einsatz gemacht
hat, legt der néchste Spieler seine Biet-Tafeln aus.
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Haben ale Spider geboten, werden die Biet-Tafeln aufgedeckt. Der
Spieler, der fur eine Gruppe am meisten geboten hat, erhélt die
jeweiligen Bausteine. Bei gleichhohem Gebot erhédlt derjenige die
Steine, der zuerst geboten hat. Gruppen, fir die nichts geboten wurde
(entweder, weil keine Biet-Tafeln dort abgel egt wurden oder nur Biet-
Tafeln mit dem Wert 0), werden zurtick in den Beutel gelegt.

Nachdem ale Funfer-Gruppen verteilt wurden, erhdlt jeder Spieler
sineBiet-Tafelnzurick.



2. AUFSEHER SETZEN

Beide Aufseher eines Spielers, in Gebiet 16, konnen pro Runde ins-
gesamt 6 Schritteweit ziehen. JedesUberschreiten einer Linie auf dem

‘ Spielplangilt dsSchritt. Manbraucht asojeweilseinen Schritt, umvom

Hx zentralen Gebiet 16 auf das Baufeld 15-B oder in das Gebiet 17 zu

& "k ziehen.VomBaufeld 6-C zumBeispie ist manmit zwei Schrittenwahl-
rf % weiseim Gebiet 16 oder 20.

Fdlen zwei Linien zusammen, so gilt ihr
Uberschreiten ds nur | Schritt.

Beispiel:

Vom Gebiet 16 zum Baufeld 8-C ist es nur
| Schritt.
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Wichtig: Als Linie gelten sowohl die Begrenzungen der Gebiete ds
auch die Rahmen der Baufelder.

Setzt ein Spieler einen Aufseher auf ein Baufeld eines noch unbe-
setzten Bauplatzes, nimmt er ihnin Besitz. Zur Kennzeichnung legt er
sofort einen seiner Skarabdus-Steine auf den Skarabdus neben dem
Bauplatz. Damit erhdlt er die Mdglichkeit dort zu bauen, auch wenn
keiner seiner Aufseher an diesem Bauplatz steht.

Jeder Aufseher kann pro Runde nur einen Bauplatz in Besitz nehmen.



3. ARBEITER SETZEN

NurwennArbeiter auf denBaufel derneigener Baupl dtzestehen, kdnnen
dort Steine verbaut werden (2 Steine pro Arbeiter).

Angefangen beim Startspieler setzt jeder der Reihe nach bdiebigvide
seiner Arbeiter inggesamt bis zu 6 Schritte weiter.

4. PYRAMIDEN BAUEN

Jeder Spieler kann nun erworbene Steine verbauen. Gebaut werden
kann nur auf den eigenen Bauplétzen. Fir jeden Arbeiter, der auf
einem Baufeld steht, kbnnen bis zu zwel Bausteine gesetzt werden.
Aufseher brauchen beim Bau nicht anwesend zu sein.

Die Pyramiden missen Stufe fur Stufe gebaut werden. Erst wenn die
unterste Stufe vollendet i, darf die néchste Stufe begonnen werden.

Es durfen keine Bausteine abgebaut oder umgebaut werden.

Wird eine Pyramide vollendet, legt der Spieler seinen Skarabaus-Stein
vom Bauplatz auf die Spitze der Pyramide.

Steine, die ein Spider nicht verbauen kann oder will, muf3 er auf den
Bauplatz der Pharaonen-Pyramide setzen.

5. STARTSPIELER-WECHSELN

Am Ende der Spielrunde gibt der Startspieler den Pharaostein an
seinen linken Nachbarnweiter: Er ist Startspieler der nachsten Runde.



DIE FOLGENDEN RUNDEN

Kaum hat der Pyrainidenbau begonnen, kommt Neid auf unter den
Baumeistern, und es gehen Gerlichte um, dal? der eine dem anderen
bereits verbaute Steine vom Bauplatz stehlen will oder gar die
Ubernahme ganzer Baupl&tze vorbereitet.

Darum plant nunjeder geheim den Einsatz seiner Aufseher. Taktik und
Strategiewerdenjetzt wichtig.

1. BAUSTEINE ERSTEIGERN (WIE IN RUNDE 1)

2. AUFSEHER SETZEN

Aufseher konnenauchauf Baufel derfremder Baupl &zegezogenwerden.
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3. ARBEITER SETZEN

Das ist die Voraussetzung, um dort Bausteine zu
entwenden oder den Bauplatz zu Ubernehmen.

Alle Spieler notieren geheim auf der Riickseite ihrer
Kurzspielregel ,wohinsieihreAuf seher setzenwol len.
Dann werden gleichzeitig die Notizen aufgedeckt
und jeder Spieler zieht seine beiden Aufseher wie
geplant. Wie immer, beginnt der Startspieler.

Stellt sich heraus, dal3 ein Spieler seine Aufseher
mehr ds 6 Schritte weit ziehen wollte, bleiben se
beide stehen und dirfen sich in dieser Runde nicht
bewegen.

It das notierte Baufeld besetzt, so wird der Aufseher
in das angrenzende Gebiet gesetzt.

AuchArbeiter kdnnenauf Baufel der fremder Baupl &zegezogenwerden.
Siewerden ebenfalls gebraucht, um Bausteine zu entwenden oder den
Bauplatz zu ibernehmen. Anders ds die Aufseher werden die Arbeiter
aber weiterhin offen gesetzt.



4. BAUSTEINE ENTWENDEN

Wer auf den Baufeldem eines fremden Bauplatzes mehr Aufseher
stehenhat dsder Besitzer, kann Baustei neentwenden. Daf Ur braucht er
auf den Baufel dem dieses Baupl atzes aber auch Arbeiter. Pro Arbeiter
darf er biszu 2 Steine abbauen. Die Steine durfen nur aus der jeweils
obersten Stufe der Pyramide genommen werden. Aus fertiggestellten
Pyramiden durfen keine Steine entwendet werden.

Die geraubten Steine werden zu den eigenen ersteigerten Bausteinen
gelegt.

Es kann durchaus passieren, dal3 m einer Runde mehrere Spider
Bausteinevom selben Baupl atz entwenden.

Beispiel: Bauplatz 2 gehdrt Spieler Grau. Dort steht bereits die untere
Ebene einer grof3en Pyramide und der erste Stein der zweiten Ebene.
Grau hat keinen Aufseher am Bauplatz, Schwarz und Weil3 jedoch
jeweils einen. Beide sind dort auch mit je einem Arbeiter vertreten.
Schwarz ist zuerst am Zug und entwendet mit seinem Arbeiter den
einzigen Stein aus Ebene 2 und einen Stein der unteren Ebene. Danach
folgt Weil3 und raubt ebenfals 2 Steine aus der unteren Ebene.

5. FREMDE BAUPLATZE UBERNEHMEN

Wer auf den Baufel dem eines fremden Bauplatzes mehr Aufseher und
mehr Arbeiter hat s der Besitzer, kann den Bauplatz tibernehmen. Er
tauscht sofort, wenner ander Rei heist, den bi sherigen Skarabaus-Stein
gegen seinen eilgenen aus. Der frihere Besitzer erhalt seinen Skarabaus-
Stein zurtick.

Bauplétze mit fertigen Pyramiden dirfen nicht Gbernommen werden.

6. PYRAMIDEN BAUEN (WIE IN RUNDE |, SEITE 10)

Jeder Spieler kann dle Bausteine verbauen, die er ersteigert oder
von fremden Bauplatzen entwendet hat. Steine, die er nicht verbaut,
setzt er auf die Pharaonen-Pyramide.

7. STARTSPIELER WECHSELN (WIE IN RUNDE 1)



SPIELENDE

Das Spid endet nach der Spielrunde, in der die Pharaonen-Pyramide
fertiggestellt ist oder dle anderen Pyramiden vollendet sind.

Jeder Spieler bewertet seine fertigen Pyramiden nach der Tabelle auf
der Kurzspielregel. Unfertige Pyramiden werden nicht bewertet.

Der Spider mit den meisten Punkten gewinnt das Spidl.



VARIANTE FUR FORTGESCHRITTENE BAUMEISTER:

Der Pharaowill den Bau seiner Pyramide beschleunigen. Daher werden
die Steing, die in der ersten Aktionsphase nicht ersteigert wurden,
sofort auf der Pharaonen-Pyramide verbaut, anstatt zurtick in den
Beutel zuvwandern. WirddiePharaonen-Pyramidedadurchfertig-
gestellt, so wird die Spielrunde trotzdem noch zu Ende gespielt.

VARIANTE FUR PYRAMIDEN-EXPERTEN:

Auf Drangen dler Baumeister ist der Pharao bereit, eine weitere
Pyramidenart anzuerkennen und zu bewerten: die Streifenpyramide.
Se besteht aus Bausteinen zweier Farben und ist so gebaut, dal3 die
Steine, von oben betrachtet, ein diagonales Streifenmuster ergeben.

Kleine Streifenpyramiden 2 Punkte wert, grof3e 7 Punkte.



SPIELTIP

Der Diebstahl von Bausteinen sollte nicht planlos erfolgen. Wer Bau-
steine stiehlt und zu Beginn der Runde welche ersteigert hat, dem
fehlen oft die Arbeiter, um dle Steine zu verbauen. Die Folge: Er mul3

mehr Steine in die Pharaonen-Pyramide setzen und bringt dadurch das
Spiel schneller zu Ende.
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