


INHALT

20 Forscherfiguren ﬂ E

it 4 Farben

Die 7 Bodenbelige »Steine und Sand« werden
in die entsprechenden Vertiefungen des Schachtel-
einsatzes gedriickt.

Anschliefend und vor jedem weiteren Spiel wird

1 Hieroglyp! d i 21 Sarkophage - . der Spielplan so zuriick in die Schachtel gelegt,
. e (11 clett § e dass sich der Schlitz des Plans mit dem Schlitz
1 Spielpl 4 T ; Werten 3-10) des Einsatzes an der Lingsseite der Schachtel deckt.

Die Hieroglyphenwand wird mit den Offnungen
nach oben und den Fenstern nach vorn senkrecht
in diesen Schlitz gesteckt. Die Spieler setzen sich so,
dass alle die Vorderseite der Hieroglyphenwand

R ?g 16 Skarabiien 8) B gut sehen konnen.
'y

7 Bodenbelitge

»Steine und Sand«

Tl 7 Phoronenitarien i Die 7 Sdulen werden mit der__BiIdseil\c nach vorn in beliebiger Anordnung
i i — in die dafiir vorgesehenen 7 Offnungen des Spielplans gesteckt. _
: : 4 Forscherteams haben sich durch die verwinkelten Génge des Tempels gekampft i
und endlich die groBe Grabkammer erreicht. Dort stehen vor einer zerfallenen Die 21 Sarkophage werden mit der Vorderseite nach oben auf den Tisch gelegt
Hieroglyphenwand 21 Sarkophage vor 7 Siulen, auf denen ritselhafte Zeichnungen und entsprechend der Augenanzahl (1,2 und 3) in drei Stapel sortiert.
von Tieren zu sehen sind. Schnell wird den Forschern klar: Zwischen diesen Tieren Diese drei Stapel werden jeweils gut gemischt und wie folgt neu geordnet: :
und der zerfallenen Wand besteht ein Zusammenhang. Kannst du den Forschern zuniichst werden alle 3-er Sarkophage auf dem Tisch ausgebreitet, darauf kommt i
helfen, die Wand wieder aufzubauen, um herauszufinden, welche Mumien sich jeweils ein 2-er Sarkophag und zum Schluss jeweils ein 1-er Sarkophag, so dass
in den Sarkophagen befinden? insgesamt 7 Stapel mit jeweils 3 Sarkophagen auf dem Tisch liegen. Diese werden s
mit der Vorderseite nach vorn vor die 7 Siulen gesteckt. Dabei darf niemand ! &
ZIEL DES SPIELS die Riickseite (die Mumien) sehen. ‘ ;,J |
Um die Hieroglyphenwand wieder aufzubauen, werden Tierpaare gebildet. Fiir Auf den 49 Hieroglyphenkirtchen befinden sich bunt b "-'_

durcheinander die 7 Tiere, die auch auf den Siulen zu sehen sind.

jedes gebildete Tierpaar wird ein Skarabiius vor die entsprechende Siule gelegt. Foio m t Q

Sobald der dritte Skarabius vor einer Siule liegt, darf der Spieler, dessen Forscher @iﬂ A | Die Hieroglyphenkartchen werden verdeckt gemischt. Jeder Spieler
vor dieser Sdule steht, den vordersten Sarkophag an sich nehmen. Wer am Ende , D47 | erhilt 3 Kirtchen und nimmt sie fiir die Mitspieler verdeckt
die wertvollsten Sarkophage gesammelt hat und somit die meisten Punkte erreicht, ' é 775 | auf die Hand. Die tibrigen Kértchen werden als Vorrat verdeckt

hat das Spiel gewonnen. ! neben der Schachtel gestapelt.

Die 6 Fluch-Kirtchen (mit der Schlange auf der Riickseite) werden beiseite
; VORBEREITUNG gelegt. Sie werden nur fiir die Variante »Der Fluch des Pharao« benitigt.
% - Vor dem ersten Spiel wird der gesamte Schachtelinhalt auf dem Tisch ausgebreitet.
i ;} : Aus dem Spielplan werden die vorgestanzten Teile ausgebrochen und entsorgt. £® | Die 16 Skarabien werden auf die Steinplatte des Spielplans
e Aus der Hieroglyphenwand werden die grauen Pappzungen nach oben heraus- w gelegt.
geschoben und ebenfalls entsorgt. Dann werden die vorgestanzten Teile vorsichtig

aus den Stanztafeln gelost. Jeder Spieler erhilt 5 Forscherfiguren einer Farbe, die er vor sich stellt.
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AuBerdem zieht jeder Spieler verdeckt eine der vorher gut gemischten

7 Pharaonenkarten, sieht sie sich heimlich an und legt sie verdeckt vor sich ab.
Die Karten zeigen auf der Vorderseite eines der Lieblingstiere des Pharaos.

Steht der Spieler bei Spielende mit einer seiner Figuren vor der Siule mit diesem
Tier, erhilt er einen Bonus.

DAS SPIEL BEGINNT

Der jiingste Spieler fangt an. Er ldsst eines seiner 3 Hieroglyphenkirtchen

in einen Schacht der Hieroglyphenwand fallen und nimmt sich anschliefiend
S ein neues Kirtchen aus dem Vorrat. Die Kirtchen diirfen nicht gedreht,

also kopfiiber eingeworfen werden!
Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn,
indem sie ein Kartchen in einen der Schichte
werfen und ihre Hieroglyphenkirtchen wieder
auf 3 ergdnzen.
Hat ein Spieler durch sein eingeworfenes Kartchen
erreicht, dass sich in einer waagerechten, senkrechten
oder diagonalen Reihe zwei gleiche Tiere direkt neben-
| einander befinden, hat er eine Kombination erzielt.

Es gibt zwei Arten von Kombinationen:

1. Die beiden Tiere schauen nicht in die selbe Richtung

Steht vor der Siule noch kein Forscher, darf der Spieler einen
eigenen Forscher vor die Sdule des entsprechenden Tieres stellen.
Befindet sich dort bereits irgendein Forscher, bleibt dieser stehen.

In jedem Fall nimmt der Spieler einen Skarabéus von der Steinplatte
und legt ihn vor die Sdule des entsprechenden Tieres.

2. Die beiden Tiere schauen in die selbe Richtung

Steht vor der Sdule noch kein Forscher, darf der Spieler einen eigenen
Forscher vor die Siaule des entsprechenden Tieres stellen. Befindet sich dort
aber bereits ein Forscher eines Mitspielers, findet ein Forscher-Tausch statt.
Dazu wird der erste Forscher an seinen Besitzer zuriickgegeben.

Dann stellt der Spieler am Zug einen eigenen Forscher vor diese Siule.

In jedem Fall nimmt der Spieler einen Skarabéus von der Steinplatte

und legt ihn vor die Sdule.

Achtung: Es darf nie mehr als 1 Forscher vor einer Saule stehen.
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Mehrere Kombinationen gleichzeitig

Es ist moglich mit dem Einwurf eines Kirtchens auch mehrere Kombinationen
zu erreichen. Schafft man dies mit unterschiedlichen Tieren, wird vor jede
entsprechende Saule ein Skarabius gelegt (Beispiel A).

Erreicht man mehrere Kombinationen mit dem gleichen Tier, legt man pro Kombina- < '
tion einen Skarabiius vor diese Siule. Mehr als zwei Skarabden diirfen aber in einem
Zug nicht vor die gleiche Siule gelegt werden (Beispiel B). .

Beispiel A Beispiel B

Mit Kamelen wnd Mulis wurde Mit den Kamelen wurden zwei
je eine Kombination erreicht, Kombinationen erreicht.

Der Spieler stellt seinen Forscher — Der Spieler stellt seinen Forscher
vor die Siule mit dem Kamel vor die Sifule mit dem Kanel "
(Blickrichtung identisch). Befindet  (Blickrichtung identisch). Befindet =
sich hier bereits die Figur eines sicl hier bereits die Figur eines i
Mitspielers, wird sie ausgelanscht.  Mitspielers, wird sie ausgetanscht. |\
Vor dic Siinlen beider Tiere wird — Anflerdem legt er 2 Skarabiicn
Jeweils ein Skarabitus geleg!. vor diese Siinle,

Bereits vorhandene Kombinationen werden nicht wieder gewertet.

Der Sarkophag &ffnet sich!

Sobald vor eine Saule der dritte Skarabiius gelegt wird h =]
(egal von welchem Spieler), darf der Spieler, dessen TR
Forscher vor dieser Siule steht, den vordersten Sarko- I d ;
phag an sich nehmen, ansehen und verdeckt vor sich ! J

auf den Tisch ablegen. Der Spieler, der den Sarkophag 8
erhilt, muss nicht zwangsliufig der Spieler sein, y
der den Skarabius gelegl hat. Die Riickseite zeigt die

enthaltene Mumie und ihren Wert (1 Auge: 3/4 Punkte,

2 Augen: 5/6 Punkte, 3 Augen: 7/8/10 Punkte).

Hinweis: Die 3 Skarabiien werden nach einer Sarkophag-Offnung wieder zuriick
auf die Steinplatte gelegt!

SPIELENDE

Ist die Hieroglyphenwand vollstandig mit den Hieroglyphenkartchen gefiillt,
geht das Spiel seinem Ende entgegen.




Skarabden versetzen

Jeder Spieler darf jetzt noch Skarabden versetzen, um womdoglich noch 3 Skarabéen
vor einer Saule zu versammeln und damit einen weiteren Sarkophag zu 6ffnen.
Allerdings darf er die Skarabden nur zwischen solchen Séulen versetzen, vor denen
@ ereigene Forscher stehen hat.

Beispiel: Ein Forscher von Spieler A steht bei Spielende vor der Saule mit
dem Kamel. Vor dieser Saule befinden sich ein 2er-Sarkophag und 1 Skarabéus.
Ein weiterer Forscher von Spieler A steht vor der Sdule mit der Schlange.
Hier befinden sich ein 3er-Sarkophag und 2 Skarabien. Spieler A nimmt
v den Skarabdus von der Kamel-Siule und setzt ihn vor die Schlangen-Saule.
Da sich hier jetzt 3 Skarabéen befinden, darf Spieler A den 3er-Sarkophag 6ffnen.
¢  Die Skarabden werden zuriick auf die Steinplatte gelegt.
% : Natiirlich wire es auch moglich gewesen, die beiden Skarabzen der Schlangen-
't Saule vor die Kamel-Siule zu legen und den 2er-Sarkophag zu tffnen.
Dieser hitle allerdings weniger Punkte eingebracht.
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Endabrechnung

Jeder Spieler zdhlt die Punkte auf seinen Sarkophagen zusammen.

Anschliefend dreht jeder Spieler seine Pharaonenkarten um.
Steht er mit seinem Forscher vor der entsprechenden Saule,
bekommt er noch 7 Punkte zusitzlich.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.
Haben mehrere Spieler gleich viele Punkte, gewinnt der Spieler,
der mehr Sarkophage besitzt.

|
Z NOCH FRAGEN?
' * Es besteht Zugzwang. Auch wenn ein Spieler keine Kombination erreichen kann
g® oder will, muss er ein Hieroglyphenkartchen einwerfen.
@ e Ein Hieroglyphenkirtchen darf vor die Wand gehalten werden, um zu sehen,
welche Kombination(en) entstehen wiirde(n).
e  Einecinmal eingeworfenes Hieroglyphenkirtchen darf allerdings nicht wieder
- aus der Hieroglyphenwand entfernt werden.
¢ Alle Kombinationen, die ein Spieler erzielt, werden auch gewertet. Das gilt auch,
0 wenn man dadurch einen Skarabius vor die Siule eines Mitspielers legen muss.
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* Die erreichten Kombinationen diirfen in beliebiger Reihenfolge gewertet werden.
* Mehr als 3 Skarabien dirfen vor keiner Siule liegen.
* Liegen vor einer Sdule bereits 2 Skarabden und ein Spieler darf 2 Skarabien } /

vor die Sdule legen (da er mehrere Kombinationen mit diesem Tier erreicht hat),
legt er zuniichst einen Skarabdus ab, 6ffnet dann den Sarkophag (3 Skarabéen)

und legt anschlieBend den 2. Skarabdus aus seinem Zug vor diese Siule. %
¢ Vor eine Siule ohne Sarkophage werden trotzdem weiterhin Skarabéden gelegt, ¢
wenn die richtige Kombination erreicht wurde. Sie kénnen fiir die Endabrechnung "

noch niitzlich sein (siehe »Skarabéen versetzen«).

* Befinden sich 3 Skarabden vor einer Sdule ohne Sarkophage, bleiben sie
bis zum Spielende liegen.

* Ein Forscherwechsel ist auch an einer Sdule ohne Sarkophage méglich. e “f@
Es kann sich durchaus lohnen, einen Forscher-Tausch an einer Siule vorzunchmen, i N
vor der keine Sarkophage mehr stehen, da die davor liegenden Skarabien &

am Spielende evtl. helfen, Sarkophage vor anderen Saulen zu éffnen.

* Darf ein Spieler einen Forscher einsetzen, hat aber keinen mehr vor sich stehen, +
darf er einen beliebigen eigenen Forscher von einer anderen Siule umsetzen.

* Bei Spielende bleiben meist einige Sarkophage ungeiffnet in der Grabkammer
zurlick.

VARIANTEN

DER FLUCH DES PHARAO o

Vor Spielbeginn werden von den bereits gemischten und verdeckten Hieroglyphen-
kértchen 20 Kértchen abgezahlt und als verdeckter Stapel neben die Schachtel -
gelegt. Sie sind der Startvorrat.

Unter die restlichen 29 Hieroglyphenkirtchen werden die 6 Fluch-Kértchen
(mit der Schlange auf der Riickseite) gemischt,

Diese 35 Kirtchen werden separat gestapelt und ebenfalls als verdeckter Stapel ol
neben die Schachtel gelegt. Von ihnen wird erst nachgezogen, wenn der Startvorrat |
aufgebraucht ist.

Ein Fluch-Kértchen erkennt man an der Schlange auf seiner Riickseite. Liegt so
ein Kirtchen oben auf dem Stapel, wenn ein Spieler ein Hieroglyphenkirtchen .
nachziehen will, gibt es zunichst eine Fluch-Runde: Das Fluch-Kirtchen wird
aufgedeckt und so vor die Spieler gelegt, dass alle es sehen kénnen.

Jetzt suchen alle gleichzeitig!
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Befinden sich die dort abgebildeten 3 Tiere stebeneinander, aber in beliehiger Reihen-
folge in einer waagrechten, senkrechten oder diagonalen Reihe irgendwo auf

der Hieroglyphenwand, trifft einen Spieler, der bereits einen Sarkophag gedffnet hat,
der Fluch des Pharaos! Die Blickrichtung der Tiere spielt hierbei keine Rolle!

Der Spieler, der eine entsprechende Kombination als Erster entdeckt,

darf entscheiden, welchen Mitspieler der Fluch trifft. Dieser Mitspieler muss nun
einen beliebigen seiner bereits gewonnenen Sarkophage an den Spieler abgeben,

der den Fluch entdeckt hatte. Das Fluchkirtchen kommt zuriick in die Schachtel
und ist damit aus dem Spiel.

AnschlieRend fiillt der Spieler seine Hand auf 3 Hieroglyphenkértchen auf.
Oder es gibt eine weitere Fluch-Runde, falls wieder ein Fluch-Kirtchen
oben liegt usw. Dann ist der nédchste Spieler an der Reihe.

Kann keiner der Spieler eine passende Tier-Reihe entdecken, wird das Fluch-
Kértchen ohne weitere Auswirkungen in die Schachtel gelegt und das Spiel geht
wie beschricben weiter.

DIE AUGEN DER SPHINX

Fiir diese Variante braucht ihr besonders scharfe Augen. Hier miissen die Paare
nicht direkt nebeneinander liegen, sondern sich nur in einer Reihe, Spalte

oder Diagonalen befinden, egal an welcher Stelle. Im Gegensatz zum Grundspiel
darf pro Reihe, Spalte oder Diagonalen nur ein Paar gewertet werden.

Kommt ein drittes oder weiteres Tier dazu, wird vor die entsprechende Siule
kein Skarabdus mehr gelegt.

1. Tier 2. Tier 3. Tier usw.
Vor die Sifule wird Vor die Siule wird kein
efn Skarabius gelegt. Skarabiius mehr gelegt.




