
Ein altägyptisches Deckbauspiel 
von Tom Cleaver 

Für 2-4 Spieler ab 10 Jahren
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Spielübersicht
Zur Zeit der Pharaonen verkörpert ihr ägyptische Adlige, die sich auf ih-
ren Tod und ihr Begräbnis im Tal der Könige vorbereiten. Der ägyptische 
Glauben besagt, dass ein Sterbender Güter mit in den Tod nehmen darf ! 
Daher statten die Ägypter ihre Gräber mit Nahrung, Schabtis (Statuen 
von Dienern, die für sie im Jenseits arbeiten sollen), Kanopen (um ihre 
Organe zu erhalten), Götzenstatuen, Haushaltsgegenständen und Amu-
letten aus. Ihr wetteifert miteinander darum, die besten Artefakte mit ins 
Grab zu nehmen. Bei Spielende wertet ihr die Artefakte in euren Gräbern 
und der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel!

Spielmaterial 
•	 96 Artefaktkarten: 

start - 1 siegpunkt

Wenn du durch eine Mitspieler-
aktion 1 Handarte abwerfen 
oder opfern müsstest, darfst du 
den Opfertisch vorzeigen, um 
dies zu verhindern.Auf Opfertischen konnten die 

Verwandten des Verstorbenen diesem 
Fleisch, Geflügel und Öle mit auf 
den Weg geben.

Opfertisch

start - 1 siegpunkt

Opfere 1 Handkarte. Lege 
1 Handkarte mit geringeren 
Kosten in dein Grab.

Ägyptische Adlige haben ihre 
Gräber mit Nahrung ausgestattet, 
um im Jenseits genug zu essen 
zu haben.

Truhe mit Nahrung

start - 1 siegpunkt

Lege die oberste Karte deines 

Ablagestapels auf deinen 

Nachziehstapel.

Grabbeigaben wie Spielzeug, 

Juwelen und Werkzeug wurden 

häufig in Urnen gepackt.

Urne

Vertausche 2 Karten in

der Pyramide oder opfere 

1 Karte aus der Pyramide.

Schabtis waren kleine Statuen, 

die dem Verstorbenen im Jenseits 

dienen sollten.

Shabti

start - 1 siegpunkt

Isis war die Schwester und Frau des 
Osiris. Sie war die Göttin der Natur 
und der Magie.

Isis-Statue

Nimm 1 Karte mit Kosten 
von 6 oder geringer aus der 
Pyramide.

set - statuen (7)

Lege 1 Handkarte auf den 
Nachziehstapel eines Mit-
spielers. Ziehe 1 Karte von 
deinem Nachziehstapel.

Manche Sarkophage waren aus Stein 
und konnten kleinere Sarkophage aus 
Holz oder anderen Materialien 
enthalten.

Außensarkophag

set - sarkophage (3)

Grab

Spielvorbereitung1.  Spieler: Jeder Spieler nimmt sich 1 Grabkarte und 1 Über-

sichtskarte.2.  Startkarten: Jeder Spieler erhält 1 Satz mit 10 Startkar-

ten.
3.  Nachziehstapel: Jeder Spieler legt seine 10 gemischten 

Startkarten als Nachziehstapel verdeckt vor sich ab und 

zieht 5 Karten auf die Hand.4.  Vorratsstapel: Mischt die Karten der Stufen II und III  

getrennt voneinander und legt die Karten der Stufe II auf 

die Karten der Stufe III.5.  Pyramide: Zieht 6 Karten vom Vorratsstapel und legt sie 

offen in einer Pyramide aus.6.  Friedhof: Zieht 1 Karte vom Vorratsstapel und legt sie 

offen in den Friedhof.7.  Startspieler: Wer zuletzt in einem Museum war, wird 

Startspieler.

Spielende
Das Spiel endet, sobald alle Bedingungen erfüllt sind:

 Der Vorratsstapel ist aufgebraucht. Die Pyramide enthält keine Karten. Alle Spieler waren gleich oft an der Reihe.Danach zählen die Spieler ihre Siegpunkte anhand der Karten 

in ihren Gräbern. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten 

gewinnt!

4 Grabkarten 4 Übersichtskarten

40 Startkarten

29 Karten 
Stufe II

27 Karten 
Stufe III

Spielzug ausführen
Führe die folgenden Schritte in dieser Reihen-
folge aus, wenn du an der Reihe bist:
1.  Karten ausspielen: Du darfst jede Hand-

karte ausspielen, um entweder:
  den Goldwert für den Kauf von Karten zu 

nutzen
  oder die aufgedruckte Aktion auszuführen
  oder sie ins Grab zu legen (1x pro Runde).

2.  Abwerfen: Wenn du keine weiteren Karten 
mehr spielen möchtest, wirf alle ausge-
spielten Karten sowie die übrigen Hand-
karten ab.

3.  Pyramide erneuern: Ziehe nacheinan-
der Karten vom Vorratsstapel und fülle die 
freien Plätze der  Pyramide von unten nach 
oben auf.

4.  Neue Handkarten ziehen: Ziehe 5 neue 
Karten von deinem Nachziehstapel und 
nimm sie auf die Hand.

Wenn du alle 4 Schritte beendet hast, ist der 
nächste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitäts-
produkt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt 
oder ein anderer Anlass zur Reklamation 

besteht, wende dich bitte an: 
ersatzteilservice@pegasus.de.

Wir wünschen dir viele unterhaltsame 
Stunden mit diesem Spiel. 
Dein Pegasus-Spiele-Team.

 START-
SPIELER 1 Start-

spielerkarte
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Die Artefaktkarten
Diese Karten stellen die verschiedenen Amulette, Statuen, Sarkophage 
und andere Schätze dar, die ihr während des Spiels sammelt.
1. 	 Titel: Der Name der Karte.

2. 	Goldwert: Ihr verwendet den Goldwert, um andere Karten zu kaufen.

3. 	 Kosten: Der Kaufpreis der Karte in Gold.

4. 	 Rahmenfarbe: Der Rahmen zeigt euch die Kartenart bzw. das Set an, 
zu dem die Karte gehört. So sind z. B. alle Amulette gelb. Zusätzlich 
erkennt ihr die Kartenart anhand des Symbols in der linken oberen 
Ecke.

5. 	 Aktion: Anstatt den Goldwert der Karte zu nutzen, dürft ihr auch die 
Aktion der Karte ausführen.

6. 	 Historischer Text: Dieser Text schildert den geschichtlichen Hinter-
grund des abgebildeten Artefakts.

7. 	 Kartenart: Es gibt 3 Kartenarten: Startkarten, einmalige Artefakte 
und Sets. Anhand der Zahlen in Klammern erkennt ihr, wie viele Kar-
ten zum jeweiligen Set gehören.

Lege die oberste Karte deines 
Ablagestapels auf deinen 
Nachziehstapel.

Grabbeigaben wie Spielzeug, 
Juwelen und Werkzeug wurden 
häufig in Urnen gepackt.

Urne

start - 1 siegpunkt

2

1
3

4

5

87

6 Dieses Amulett, auch bekannt als 
„Isisknoten“, sollte die Wiedergeburt 
und das ewige Leben sichern.

Tit-Amulett

Führe 1 Kartenaktion erneut 
aus, die du während dieses 
Spielzugs ausgeführt hast.

set - amulette (5)

2

1
3

4

5

87

6

1 Start-
spielerkarte
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8. 	 Kartenstufe: Jede Karte zeigt in der rechten unteren Ecke die Stufe 
an, zu der sie gehört. Die Startkarten bestehen aus 4 Sätzen mit den 
Markierungen A, B, C, D – dies sind die Stufe I-Karten.

Spielvorbereitung
1. 	 Spieler: Jeder Spieler nimmt sich 1 Grabkarte und 1 Übersichtskarte 

und legt sie in seinem Spielbereich vor sich aus.
2. 	Startkarten: Jeder Spieler erhält einen Satz (A, B, C oder D) mit 10 

Startkarten (bestehend aus 4 Schabtis, 3 Urnen, 2 Truhen mit Nahrung 
und 1 Opfertisch). Spielen weniger als 4 Spieler, legt ihr die überzähli-
gen Startkarten zurück in die Spielschachtel.

3. 	 Nachziehstapel: Jeder Spieler mischt seine 10 Startkarten und legt sie 
als Nachziehstapel verdeckt vor sich ab. Danach zieht jeder Spieler 5 
Karten von seinem Nachziehstapel und nimmt sie auf die Hand. Links 
neben seinem Nachziehstapel benötigt jeder Spieler Platz für den Abla-
gestapel, rechts daneben Platz für das Grab.

4. 	 Vorratsstapel: Ihr sortiert die Karten der Stufen II und III in zwei se-
parate Stapel, mischt beide Stapel getrennt voneinander und legt an-
schließend die Karten der Stufe II auf die Karten der Stufe III. Diese 
Karten bilden den verdeckten Vorratsstapel.

5. 	 Pyramide: Zieht 6 Karten vom Vorratsstapel und legt sie offen in einer 
Pyramide aus (siehe Abbildung rechte Seite).

6. 	 Friedhof: Zieht 1 Karte vom Vorratsstapel und legt sie offen neben ihn. 
Diese Karte bildet den Friedhof.

7. 	 Startspieler: Der Spieler, der zuletzt in einem Museum war, wird Start-
spieler. Nun seid ihr bereit, mit dem Spiel zu beginnen!

Startkarten A, B, C, D Stufe II Stufe III
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Spielbereich eines Spielers

NachziehstapelÜbersichtskarte Ablagestapel

VorratsstapelFriedhof

Pyramide

Untere Reihe der Pyramide

Grab

Beispiel Spielvorbereitung

Spielzug ausführen
Führe die folgenden Schritte in dieser Reihen-
folge aus, wenn du an der Reihe bist:
1.  Karten ausspielen: Du darfst jede Hand-

karte ausspielen, um entweder:
  den Goldwert für den Kauf von Karten zu 

nutzen
  oder die aufgedruckte Aktion auszuführen
  oder sie ins Grab zu legen (1x pro Runde).

2.  Abwerfen: Wenn du keine weiteren Karten 
mehr spielen möchtest, wirf alle ausge-
spielten Karten sowie die übrigen Hand-
karten ab.

3.  Pyramide erneuern: Ziehe nacheinan-
der Karten vom Vorratsstapel und fülle die 
freien Plätze der  Pyramide von unten nach 
oben auf.

4.  Neue Handkarten ziehen: Ziehe 5 neue 
Karten von deinem Nachziehstapel und 
nimm sie auf die Hand.

Wenn du alle 4 Schritte beendet hast, ist der 
nächste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Führe 1 Kartenaktion erneut 
aus, die du während dieses 
Spielzugs ausgeführt hast.

Dieses Amulett, auch bekannt als 
„Isisknoten“, sollte die Wiedergeburt 
und das ewige Leben sichern.

Tit-Amulett

set - amulette (5)

Grab

Jeder Mitspieler muss 1 Hand-
karte opfern. Ausnahme: 
Spieler mit insgesamt 5 oder 
weniger Karten tun dies nicht.

Die Eingeweide des Verstorbenen 
wurden in eine Kanope in Form eines 
Falkenkopfes gelegt.

Kebechsenuef-Kanope

set - kanopen (4)

Wirf 1 Handkarte ab. Nimm 
1 Karte aus der Pyramide,
die demselben Set angehört 
wie die abgeworfene Karte.
Es wäre eine allzu starke Verein-
fachung zu sagen, der Ka sei die 
ägyptische Seele. Vielmehr ist er 
der Teil der Seele, der die 
Lebenskraft darstellt.

Ka-Figur

einmalig - 3 siegpunkte

Opfere 1 Handkarte.
Lege 1 Handkarte in 
dein Grab.

Dieser Sarg enthielt, sofern 
vorhanden, den Innensarkophag.

Mittelsarkophag

set - sarkophage (3)

Das vollständige Pfortenbuch wurde 
im Alabaster-Sarkophag von König 
Sethos I. gefunden, der 1279 
v.Chr. gestorben war.

Pfortenbuch

Decke die oberste Karte 
deines Nachziehstapels auf. 
Führe (sofern möglich) 
ihre Aktion aus. Wirf sie 
anschließend ab.

set - bücher (6)

Bastet, die als Katze oder 
Katzenkopf dargestellt wird, 
war eine Kriegsgöttin.

Bastet-Statue

Jeder Mitspieler muss 1 Hand-
karte auf deinen Ablagestapel 
abwerfen. Ausnahme: Spieler 
mit insgesamt 5 oder weniger 
Karten tun dies nicht.

set - statuen (7)

Wähle 1 Karte aus deinem 
Ablagestapel und lege sie 
in dein Grab.

Dieses Amulett wurde mit dem 
Verstorbenen mumifiziert. Es 
beschützte sein Herz, das im 
Körper gelassen wurde.

Herzskarabäus-Amulett

set - amulette (5)
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Spielablauf 

Der Startspieler führt den ersten Spielzug aus. Danach folgen die Spieler 
reihum im Uhrzeigersinn, bis ihr das Spielende einleitet.

Der Spielzug
Wenn du an der Reihe bist, führst du die folgenden 4 Schritte in der 
angegebenen Reihenfolge aus:
1. 	 Karten ausspielen: Du darfst jede deiner Handkarten für genau 1 der 

folgenden Funktionen ausspielen: 
	  Du darfst die Karte ausspielen, um ihren Goldwert zu nutzen 
	      (und Karten zu kaufen).

 Du darfst die Aktion durchführen, die auf der Karte beschrieben wird.
 Du darfst die Karte ins Grab legen (einmal pro Runde).

	 Für jede Karte darfst du frei entscheiden, für welche der oben genannten 
Funktionen du sie nutzen möchtest. 

2.	 Abwerfen: Wenn du keine weiteren Karten mehr spielen möchtest, wirf 
alle ausgespielten Karten sowie die übrigen Handkarten ab. Du darfst 
die Karten in beliebiger Reihenfolge abwerfen. Alle abgeworfenen Kar-
ten wandern auf deinen eigenen Ablagestapel und nicht auf den Fried-
hof oder dein Grab.

3. 	 Pyramide erneuern: Hast du in deinem Spielzug bis jetzt keinerlei 
Veränderungen in der Pyramide durchgeführt, musst du nun 1 beliebige 
Karte aus der Pyramide entfernen und auf den Friedhof legen, so dass die 
Pyramide dadurch in sich zusammenfällt. Unabhängig davon musst du 
sie nun mit neuen Karten füllen. Ziehe nacheinander Karten vom Vor-
ratsstapel und fülle die freien Plätze der Pyramide von unten nach oben.

	 Du darfst die verbliebenen Karten im Vorratsstapel durchzählen (ohne 
ihre Reihenfolge zu verändern).

4. 	 Neue Handkarten ziehen: Ziehe 5 neue Karten von deinem Nach-
ziehstapel und nimm sie auf die Hand. Immer wenn du eine Karte von 
deinem Nachziehstapel ziehen sollst, dieser aber leer ist, mische die 
Karten deines Ablagestapels und bilde damit einen neuen verdeckten 
Nachziehstapel.

	 Wenn du alle 4 Schritte beendet hast, ist der nächste Spieler im Uhrzei-
gersinn an der Reihe.
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Die 3 Funktionen einer Karte im Detail
Karten kaufen

Du darfst nur Karten der unteren Reihe kaufen, so dass du immer die Wahl 
aus 3 Karten hast. Du darfst niemals Karten aus der mittleren und oberen 
Reihe kaufen; diese Karten müssen erst in die untere Reihe fallen. Wäh-
rend deines Spielzugs darfst du so viele Karten kaufen, wie du dir leisten 
kannst. Du musst aber immer einen Kauf komplett abschließen, bevor du 
die nächste Karte kaufen darfst.

Die Pyramide fällt in sich zusammen
Jedes Mal, wenn du 1 Karte aus der Pyramide entfernst, fällt die Pyramide 
sofort in sich zusammen (es sei denn, du entfernst die Karte aus der oberen 
Reihe). Dabei fällt die darüber liegende Karte aus der nächsthöheren Reihe 
eine Reihe tiefer, um den Platz der entfernten Karte einzunehmen. Wenn 
du eine der beiden Karten am Rand der unteren Reihe entfernst, ist es ein-
deutig, welche Karte eine Reihe tiefer fällt. Nur wenn du die mittlere Karte 
entfernst, stehen dir 2 Karten zur Verfügung, die den Platz der entfernten 
Karte einnehmen können. In diesem Fall entscheidest du, welche der bei-
den Karten runterfällt. Wenn eine Karte aus der mittleren Reihe herunter-
fällt, fällt auch sofort die Karte an der Spitze der Pyramide herunter (soweit 
vorhanden), um den Platz der anderen Karte einzunehmen.

Beispiel: Nachdem Katharina die mittlere 
Karte der unteren Reihe der Pyramide ent-
fernt hat, fällt die Pyramide in sich zusam-
men. Katharina darf entweder die linke oder 
die rechte Karte der mittleren Rei-
he wählen, die den Platz der ent-
fernten Karte einnimmt, und ent-
scheidet sich für die Bastet-Statue.

Das Herzskarabäus-
Amulett der oberen 
Reihe fällt nun sofort 
runter, um den Platz 
der Bastet-Statue 
einzunehmen.

Jeder Mitspieler muss 1 Hand-
karte opfern. Ausnahme: 
Spieler mit insgesamt 5 oder 
weniger Karten tun dies nicht.

Die Eingeweide des Verstorbenen 
wurden in eine Kanope in Form eines 
Falkenkopfes gelegt.

Kebechsenuef-Kanope

set - kanopen (4)

Wirf 1 Handkarte ab. Nimm 
1 Karte aus der Pyramide,
die demselben Set angehört 
wie die abgeworfene Karte.
Es wäre eine allzu starke Verein-
fachung zu sagen, der Ka sei die 
ägyptische Seele. Vielmehr ist er 
der Teil der Seele, der die 
Lebenskraft darstellt.

Ka-Figur

einmalig - 3 siegpunkte

Bastet, die als Katze oder 
Katzenkopf dargestellt wird, 
war eine Kriegsgöttin.

Bastet-Statue

Jeder Mitspieler muss 1 Hand-
karte auf deinen Ablagestapel 
abwerfen. Ausnahme: Spieler 
mit insgesamt 5 oder weniger 
Karten tun dies nicht.

set - statuen (7)

Das vollständige Pfortenbuch wurde 
im Alabaster-Sarkophag von König 
Sethos I. gefunden, der 1279 
v.Chr. gestorben war.

Pfortenbuch

Decke die oberste Karte 
deines Nachziehstapels auf. 
Führe (sofern möglich) 
ihre Aktion aus. Wirf sie 
anschließend ab.

set - bücher (6)

Wähle 1 Karte aus deinem 
Ablagestapel und lege sie 
in dein Grab.

Dieses Amulett wurde mit dem 
Verstorbenen mumifiziert. Es 
beschützte sein Herz, das im 
Körper gelassen wurde.

Herzskarabäus-Amulett

set - amulette (5)

Jeder Mitspieler muss 1 Hand-
karte opfern. Ausnahme: 
Spieler mit insgesamt 5 oder 
weniger Karten tun dies nicht.

Die Eingeweide des Verstorbenen 
wurden in eine Kanope in Form eines 
Falkenkopfes gelegt.

Kebechsenuef-Kanope

set - kanopen (4)

Wirf 1 Handkarte ab. Nimm 
1 Karte aus der Pyramide,
die demselben Set angehört 
wie die abgeworfene Karte.
Es wäre eine allzu starke Verein-
fachung zu sagen, der Ka sei die 
ägyptische Seele. Vielmehr ist er 
der Teil der Seele, der die 
Lebenskraft darstellt.

Ka-Figur

einmalig - 3 siegpunkte

Das vollständige Pfortenbuch wurde 
im Alabaster-Sarkophag von König 
Sethos I. gefunden, der 1279 
v.Chr. gestorben war.

Pfortenbuch

Decke die oberste Karte 
deines Nachziehstapels auf. 
Führe (sofern möglich) 
ihre Aktion aus. Wirf sie 
anschließend ab.

set - bücher (6)

Bastet, die als Katze oder 
Katzenkopf dargestellt wird, 
war eine Kriegsgöttin.

Bastet-Statue

Jeder Mitspieler muss 1 Hand-
karte auf deinen Ablagestapel 
abwerfen. Ausnahme: Spieler 
mit insgesamt 5 oder weniger 
Karten tun dies nicht.

set - statuen (7)

Wähle 1 Karte aus deinem 
Ablagestapel und lege sie 
in dein Grab.

Dieses Amulett wurde mit dem 
Verstorbenen mumifiziert. Es 
beschützte sein Herz, das im 
Körper gelassen wurde.

Herzskarabäus-Amulett

set - amulette (5)
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Dieses Amulett, auch bekannt als 
„Isisknoten“, sollte die Wiedergeburt 
und das ewige Leben sichern.

Tit-Amulett

Führe 1 Kartenaktion erneut 
aus, die du während dieses 
Spielzugs ausgeführt hast.

set - amulette (5)

Nimm die oberste Karte vom 
Vorratsstapel.

Eine Version dieses Buches wurde im 
Grab von Tutanchamun gefunden. 
Es scheint die Entstehung und 
Wiedergeburt der Sonne 
zu beschreiben.

Unterweltsbuch

set - bücher (6)

Führe die folgenden Schritte aus, wenn du 1 Karte kaufen möchtest:
1. 	 Spiele so viele Karten offen aus deiner Hand aus, bis deren gesamter 

Goldwert dem Kaufpreis der gewünschten Karte entspricht. Es gibt 
kein Wechselgold – wenn du zu viel bezahlst, geht der Rest verloren. Du 
darfst den Goldwert einer Karte nicht dafür nutzen, mehrere Karten zu 
kaufen. Hast du z. B. eine Karte mit dem Goldwert 6, darfst du damit 
nicht 2 Karten mit einem Kaufpreis von je 3 Gold kaufen.

2. 	Nimm die gekaufte Karte aus der Pyramide und wirf sie auf deinen Ab-
lagestapel ab.

3. 	Die Pyramide fällt in sich zusammen: Fülle den freigewordenen Platz 
den Regeln entsprechend sofort auf. Mit neuen Karten füllst du die Py-
ramide erst im 3. Schritt deines Spielzuges auf.

Eine Karte, die du für ihren Goldwert spielst, darfst du nicht für deren auf-
gedruckte Aktion nutzen. Wirf die Karten, mit denen du bezahlt hast, nicht 
sofort ab. Sie bleiben bis zum Ende deines Spielzuges in deinem Spielbe-
reich liegen.

Beispiel: Katharina möchte die Bastet-Statue für 4 Gold kaufen.
Sie spielt das Tit-Amulett mit einem Goldwert von 2 und das Unterweltbuch 
mit einem Goldwert von 3 aus.
Zusammen ergibt dies einen Goldwert von 5 und reicht aus, um die Statue 
zu kaufen. Katharina nimmt sich die Karte und die Pyramide fällt in sich 
zusammen. Sie verliert das zu viel bezahlte 1 Gold und darf es nicht für einen 
weiteren Kauf verwenden.

Jeder Mitspieler muss 1 Hand-
karte opfern. Ausnahme: 
Spieler mit insgesamt 5 oder 
weniger Karten tun dies nicht.

Die Eingeweide des Verstorbenen 
wurden in eine Kanope in Form eines 
Falkenkopfes gelegt.

Kebechsenuef-Kanope

set - kanopen (4)

Wirf 1 Handkarte ab. Nimm 
1 Karte aus der Pyramide,
die demselben Set angehört 
wie die abgeworfene Karte.
Es wäre eine allzu starke Verein-
fachung zu sagen, der Ka sei die 
ägyptische Seele. Vielmehr ist er 
der Teil der Seele, der die 
Lebenskraft darstellt.

Ka-Figur

einmalig - 3 siegpunkte

Bastet, die als Katze oder 
Katzenkopf dargestellt wird, 
war eine Kriegsgöttin.

Bastet-Statue

Jeder Mitspieler muss 1 Hand-
karte auf deinen Ablagestapel 
abwerfen. Ausnahme: Spieler 
mit insgesamt 5 oder weniger 
Karten tun dies nicht.

set - statuen (7)

Das vollständige Pfortenbuch wurde 
im Alabaster-Sarkophag von König 
Sethos I. gefunden, der 1279 
v.Chr. gestorben war.

Pfortenbuch

Decke die oberste Karte 
deines Nachziehstapels auf. 
Führe (sofern möglich) 
ihre Aktion aus. Wirf sie 
anschließend ab.

set - bücher (6)

Wähle 1 Karte aus deinem 
Ablagestapel und lege sie 
in dein Grab.

Dieses Amulett wurde mit dem 
Verstorbenen mumifiziert. Es 
beschützte sein Herz, das im 
Körper gelassen wurde.

Herzskarabäus-Amulett

set - amulette (5)
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Aktionen durchführen
Spiele die Karte offen aus deiner Hand aus und führe die aufgedruckte Ak-
tion durch.
Besteht eine Aktion aus mehreren Anweisungen, musst du alle Anwei-
sungen in der angegebenen Reihenfolge ausführen. Du musst eine An-
weisung vollständig ausführen, bevor du mit der nächsten beginnen darfst. 
Kannst du auch nur eine Anweisung der Karte nicht ausführen (wenn 
du z. B. eine verlangte Karte nicht besitzt), darfst du die Karte nicht als 
Aktion ausspielen.
Du musst alle Anweisungen der Karte abschließen, bevor du etwas anderes 
tun darfst. Sofern nicht anders angegeben, enden alle Anweisungen einer 
Karte spätestens am Ende deines Spielzuges.
Wenn du eine Karte als Aktion spielst, darfst du ihren Goldwert nicht nut-
zen. Wirf die Karten, die du für ihre Aktionen nutzt, nicht sofort ab. Sie 
bleiben bis zum Ende deines Spielzuges in deinem Spielbereich liegen.

Verwendete Begriffe

  Abwerfen: Sofern nicht ausdrücklich anders angegeben, wirfst du Kar-
ten auf deinen Ablagestapel ab. Du darfst deinen Ablagestapel durchsu-
chen (ohne die Reihenfolge der Karten darin zu verändern). 

 	Ausgespielte Karten: Dies sind die Karten in deinem Spielbereich, die 
du für ihren Goldwert oder ihre Aktion ausgespielt hast.

 	Handkarten: Dies sind die Karten auf deiner Hand, die du noch nicht 
gespielt hast.

  Ins Grab legen: Lege die gewählte Karte unter deine Grabkarte.
  Kaufen: Kaufe 1 Karte aus der unteren Reihe der Pyramide und wirf sie 
auf deinen Ablagestapel ab.

  Kaufpreis: Dies ist die Zahl in der rechten oberen Ecke der Karte.
 	Nehmen: Sofern nicht anders angegeben wirfst du eine genommene 
Karte auf deinen Ablagestapel ab. Nimmst du 1 Karte aus der Pyramide, 
darfst du sie aus einer beliebigen Reihe nehmen.  

  Opfern: Wähle 1 Karte und lege sie offen auf den Friedhof. Mit Aus-
nahme der obersten Karte darfst du die Karten im Friedhof nicht an-
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schauen. Manche Karten fordern, dass du Handkarten opferst, andere 
wiederum verlangen, dass du Karten aus der Pyramide opferst. Bereits 
ausgespielte Karten darfst du nicht opfern.

 	Vorzeigen: Du zeigst den anderen Spielern eine Handkarte und be-
hältst sie auf der Hand. 

  Ziehen: Sofern nicht ausdrücklich anders angegeben, ziehst du Karten 
nur von deinem eigenen Nachziehstapel.

1 Karte ins Grab legen
Einmal pro Runde darfst du 1 Hand-
karte in dein Grab legen. Das darfst du 
unabhängig von Aktionen machen, die 
es dir erlauben, weitere Karten ins Grab 
zu legen. 
Eine Karte, die du ins Grab legst, darfst 
du im restlichen Spiel weder für ihren 
Goldwert noch für ihre Aktion nutzen.
Die Karten, die du ins Grab legst, sind 
nicht geheim. Lege sie leicht gefächert 
unter deine Grabkarte, so dass alle Spie-
ler sie sehen können.

Spielende
Eine Partie Tal der Könige endet, sobald alle folgenden Bedingungen 
erfüllt sind:

 	Es befinden sich keine Karten mehr im Vorratsstapel.
 	Es befinden sich keine Karten mehr in der Pyramide.
 	Alle Spieler waren gleich oft an der Reihe.

Beispiel 
Grabauslage

Lege die oberste Karte deines 
Ablagestapels auf deinen 
Nachziehstapel.

Grabbeigaben wie Spielzeug, 
Juwelen und Werkzeug wurden 
häufig in Urnen gepackt.

Urne

start - 1 siegpunkt

Decke die oberste Karte 
deines Nachziehstapels auf. 
Führe (sofern möglich) 
ihre Aktion aus. Wirf sie 
anschließend ab.
Das vollständige Pfortenbuch wurde 
im Alabaster-Sarkophag von König 
Sethos I. gefunden, der 1279 
v.Chr. gestorben war.

Pfortenbuch

set - bücher (6)

Nimm die oberste Karte vom 
Vorratsstapel.

Eine Version dieses Buches wurde im 
Grab von Tutanchamun gefunden. 
Es scheint die Entstehung und 
Wiedergeburt der Sonne 
zu beschreiben.

Unterweltsbuch

set - bücher (6)

Wähle 1 Handkarte 
oder 1 Karte aus deinem 
Ablagestapel und lege sie 
in dein Grab.

Die wohl bekannteste Grabmaske ist 
die des Königs Tutanchamun.

Grabmaske

einmalig - 5 siegpunkte

Grab
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Wertung
Am Spielende zählen die Spieler ihre Siegpunkte. Nur die Karten im eige-
nen Grab zählen; Handkarten sowie Karten im Nachzieh- und Ablagesta-
pel eines Spielers sind wertlos.
Es gibt 3 Arten von Karten: Startkarten (Schabtis, Urnen, Truhen mit 
Nahrung und Opfertische), einmalige Artefakte (Boot, Grabmaske, usw.) 
sowie Sets (Sarkophage, Kanopen, Amulette, Bücher und Statuen). Start-
karten und die einmaligen Artefakte sind so viele Siegpunkte wert wie auf-
gedruckt. Jede Karte eines Sets einer Farbe ist so viele Punkte wert, wie der 
Spieler unterschiedliche Karten dieser Farbe im Grab hat (doppelte Karten 
eines Sets werden ignoriert).

Beispiel: Katharina hat 6 unterschiedliche Statuen gesammelt und bekommt 
6×6 = 36 Siegpunkte.

Jeder Spieler addiert alle seine Siegpunkte. Der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten gewinnt! Bei Gleichstand gewinnt unter den Beteiligten der 
Spieler, der weniger Karten in seinem Grab hat. Herrscht hierbei immer 
noch Gleichstand, gibt es mehrere Sieger.

Beispiel: Katharina hat die folgenden Karten in ihrem Grab: 3 Schabtis (je 1 
Siegpunkt), 1 Innensarkophag, 2 Anubis-Statuen und 1 Isis-Statue. Sie be-
kommt 3 Siegpunkte für die 3 Schabtis, 1 Siegpunkt für den Sarkophag (1×1=1) 
und 4 Siegpunkte für die 2 unterschiedlichen Statuen (2×2=4). Katharina hat 
also insgesamt 8 Siegpunkte. Die doppelte Anubis-Statue ist leider wertlos.

Anzahl Karten 
im Set

1
2
3
4
5
6
7

Siegpunkte

1
4
9
16
25
36
49
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start - 1 siegpunkt

Wenn du durch eine Mitspieler-
aktion 1 Handarte abwerfen 
oder opfern müsstest, darfst du 
den Opfertisch vorzeigen, um 
dies zu verhindern.
Auf Opfertischen konnten die 
Verwandten des Verstorbenen diesem 
Fleisch, Geflügel und Öle mit auf 
den Weg geben.

Opfertisch

Vertausche 2 Karten in
der Pyramide oder opfere 
1 Karte aus der Pyramide.

Schabtis waren kleine Statuen, 
die dem Verstorbenen im Jenseits 
dienen sollten.

Shabti

start - 1 siegpunkt

Wenn ein Mitspieler 1 Karte 
kauft, darfst du das Boot 
sofort abwerfen und 1 Karte 
aus der unteren Reihe der 
Pyramide nehmen.

Ein intaktes Boot in natürlicher 
Größe wurde im Pyramidenkomplex 
von Gizeh gefunden.

Boot

einmalig - 4 siegpunkte

Wirf 1 Handkarte ab. Nimm 
1 Karte aus der Pyramide,
die demselben Set angehört 
wie die abgeworfene Karte.
Es wäre eine allzu starke Verein-
fachung zu sagen, der Ka sei die 
ägyptische Seele. Vielmehr ist er 
der Teil der Seele, der die 
Lebenskraft darstellt.

Ka-Figur

einmalig - 3 siegpunkte

Kartenglossar
Startkarten

  Opfertisch: Du darfst diese Karte während des 
Spielzugs eines Mitspielers verwenden. Wenn du 
1 Handkarte opfern oder abwerfen müsstest, darfst 
du stattdessen den Opfertisch vorzeigen. Nimm den 
Opfertisch anschließend zurück auf deine Hand.

  	Shabti: Du musst dich für eine der beiden Mög-
lichkeiten entscheiden:

	 Vertausche die Positionen von 2 Karten in der Py-
ramide. Du darfst dadurch die Form der Pyramide 
nicht verändern. Die Pyramide fällt während des 
Tauschvorgangs nicht in sich zusammen.

	 Entferne 1 beliebige Karte aus der Pyramide und 
lege sie auf den Friedhof. Dadurch fällt die Pyrami-
de in sich zusammen.

	 Einmalige Artefakte
  	Boot: Du darfst diese Karte während des Spielzugs 

eines Mitspielers spielen, nachdem dieser 1 Karte 
gekauft hat und die Pyramide in sich zusammenge-
fallen ist. Wirf das Boot ab, nimm dir 1 beliebige der 
3 Karten aus der unteren Reihe der Pyramide (ohne 
sie bezahlen zu müssen) und lege sie auf deinen Ab-
lagestapel. Danach fällt die Pyramide erneut in sich 
zusammen.

  	Ka-Figur: Du darfst 1 beliebige Karte der Pyrami-
de nehmen, wenn sie demselben Set angehört wie 
die abgeworfene Karte. Lege die genommene Karte 
auf deinen Ablagestapel. Danach fällt die Pyrami-
de in sich zusammen. Du darfst diese Aktion nicht 
spielen, wenn in der Pyramide keine Karte demsel-
ben Set wie die abzuwerfende Karte angehört. Start-
karten und einmalige Artefakte gehören keinen Sets 
an, so dass du sie mit der Ka-Figur nicht nehmen 
darfst.
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Wenn ein Mitspieler 1 beliebige
Karte opfert, darfst du die 
Mumifizierte Katze sofort 
abwerfen, um dir die geopferte 
Karte zu nehmen.
Die Mumifizierung und das 
Begräbnis von Katzen wird als 
frommer Akt zur Besänftigung 
der Göttin Bastet angesehen.

Mumifizierte Katze

einmalig - 2 siegpunkte

Bastet, die als Katze oder 
Katzenkopf dargestellt wird, 
war eine Kriegsgöttin.

Bastet-Statue

Jeder Mitspieler muss 1 Hand-
karte auf deinen Ablagestapel 
abwerfen. Ausnahme: Spieler 
mit insgesamt 5 oder weniger 
Karten tun dies nicht.

set - statuen (7)

Wenn du in diesem Spielzug 
1 Karte gekauft hast, nimm 
dir 1 weitere mit geringeren 
Kosten aus der Pyramide.

Dieses Buch enthält Rituale und 
Sprüche für die Wiederauferstehung 
des Körpers nach dem Tod.

Buch vom Durchwandeln der Ewigkeit

set - bücher (6)

Dieses Amulett stellt die Wirbelsäule 
dar und verspricht Stabilität und 
Beständigkeit.

Djed-Pfeiler-Amulett

Nimm 1 Karte aus der 
Pyramide, die zum selben 
Set gehört wie eine der 
Karten in deinem Grab.

set - amulette (5)

  Mumifizierte Katze: Du darfst diese Karte wäh-
rend deines eigenen Spielzugs spielen (wenn du 
einen Mitspieler zwingst, 1 Karte zu opfern) oder 
während des Spielzugs eines anderen Spielers (wenn 
dieser 1 Karte opfert oder andere Spieler dazu 
zwingt). Lege die genommene Karte auf deinen 
Ablagestapel. Du darfst diese Karte nicht spielen, 
um eine Karte zurückzuerhalten, die du selbst op-
ferst. Du darfst diese Karte auch dann spielen, wenn 
ein Mitspieler am Ende seines Zuges 1 Karte aus 
der Pyramide entfernen muss, weil er die Pyramide 
nicht verändert hat.

	 Sets
  	Bastet-Statue: Um die Gesamtzahl der Karten 

eines Spielers zu ermitteln, zählt dieser die Hand-
karten sowie die Karten in seinem Nachzieh- und 
Ablagestapel. Karten im Grab des Spielers zählen 
nicht. Die Spieler legen die Karten in Spielreihen-
folge auf deinen Ablagestapel

 	 Buch vom Durchwandeln der Ewigkeit: Falls du 
in diesem Spielzug bereits 1 Karte aus der Pyramide 
gekauft hast, darfst du diese Aktion nutzen, um 1 
weitere Karte aus der Pyramide zu nehmen. Diese 
muss geringere Kosten besitzen als die zuvor ge-
kaufte Karte.

  	Djed-Pfeiler-Amulett: Schau dir die Karten in 
deinem Grab an. Wenn 1 Karte davon zum selben 
Set gehört wie 1 Karte der Pyramide, zeige den an-
deren Spielern jene Karte. Nimm 1 beliebige Karte 
aus der Pyramide, die zu diesem Set gehört. Lege sie 
auf deinen Ablagestapel. Hast du z. B. 1 Thoth-Sta-
tue im Grab, darfst du dir 1 Sobek-Statue aus der 
Pyramide nehmen. Startkarten und einmalige Arte-
fakte gehören keinen Sets an, so dass du sie mit dem 
Djed-Pfeiler-Amulett nicht nehmen darfst.
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 Kebechsenuef-Kanope: Um die Ge-
samtzahl der Karten eines Spielers zu 
ermitteln, zählt dieser die Handkarten 
sowie die Karten in seinem Nachzieh- 
und Ablagestapel. Karten im Grab des 
Spielers zählen nicht. Die Spieler op-
fern in Spielreihenfolge.

  	Pfortenbuch: Du darfst die aufge-
deckte Karte nur für ihre Aktion nut-
zen, sonst nichts. Du musst die Akti-
on ausführen, auch wenn du es nicht 
möchtest.

 Totenbuch: Besitzen mehrere Karten 
die gleichen geringsten Kosten, darfst 
du entscheiden, welche von ihnen du 
nimmst. Dies zählt zusätzlich zu dei-
ner 1 Karte, die du pro Runde ins Grab 
legen darfst.

 Thoth-Statue: Für den Rest deines 
Spielzuges ignorierst du den aufge-
druckten Wert deiner Handkarten. 
Stattdessen ist jede Handkarte pau-
schal 4 Gold wert, auch wenn sie einen 
eigentlich höheren Wert haben sollte.

  Tit-Amulett: Du darfst das Tit-Amu-
lett nicht auf Karten anwenden, die du 
für ihren Goldwert gespielt hast. Du 
darfst das Tit-Amulett nicht auf das 
Boot, das Räuchergefäß oder die Tho-
th-Statue anwenden. Wenn du in dei-
nem Spielzug die Möglichkeit wählst, 
1 Karte ins Grab zu legen, zählt dies 
nicht als Aktion und du darfst dies mit 
dem Tit-Amulett nicht wiederholen.

Jeder Mitspieler muss 1 Hand-
karte opfern. Ausnahme: 
Spieler mit insgesamt 5 oder 
weniger Karten tun dies nicht.

Die Eingeweide des Verstorbenen 
wurden in eine Kanope in Form eines 
Falkenkopfes gelegt.

Kebechsenuef-Kanope

set - kanopen (4)

Decke die oberste Karte 
deines Nachziehstapels auf. 
Führe (sofern möglich) 
ihre Aktion aus. Wirf sie 
anschließend ab.
Das vollständige Pfortenbuch wurde 
im Alabaster-Sarkophag von König 
Sethos I. gefunden, der 1279 
v.Chr. gestorben war.

Pfortenbuch

set - bücher (6)

Nimm die Karte mit den 
geringsten Kosten aus der 
Pyramide und lege sie in 
dein Grab.

Diese Texte enthalten magische 
Sprüche, die den Verstorbenen 
auf seinem Weg in der Unterwelt 
begleiten sollen.

Totenbuch

set - bücher (6)

Der ibisköpfige Thoth war der 
Schiedsrichter in göttlichen 
Auseinandersetzungen.

Thoth-Statue

Alle deine Handkarten 
haben einen Goldwert 
von 4 bis zum Ende deines 
Spielzugs.

set - statuen (7)

Dieses Amulett, auch bekannt als 
„Isisknoten“, sollte die Wiedergeburt 
und das ewige Leben sichern.

Tit-Amulett

Führe 1 Kartenaktion erneut 
aus, die du während dieses 
Spielzugs ausgeführt hast.

set - amulette (5)
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Übersicht
Spielvorbereitung

1. Spieler: Jeder Spieler nimmt sich 1 Grabkarte und 1 Übersichtskarte.
2. Startkarten: Jeder Spieler erhält 1 Satz mit 10 Startkarten.
3. Nachziehstapel: Jeder Spieler mischt seine 10 Startkarten und legt sie als Nach-

ziehstapel verdeckt vor sich ab. Danach zieht jeder Spieler 5 Karten und nimmt sie 
auf die Hand.

4. Vorratsstapel: Sortiert die Karten der Stufen II und III, mischt beide Stapel getrennt 
voneinander und legt anschließend die Karten der Stufe II auf die Karten der Stufe III.

5. Pyramide: Zieht 6 Karten vom Vorratsstapel und legt sie offen in einer Pyramide aus.
6. Friedhof: Zieht 1 Karte vom Vorratsstapel und legt sie offen in den Friedhof.
7. Startspieler: Spieler, der zuletzt in einem Museum war, wird Startspieler.

Spielzug ausführen
Führe die folgenden Schritte in dieser Reihenfolge aus, wenn du an der Reihe bist:
1. Karten ausspielen: Du darfst jede Handkarte ausspielen, um entweder
	  den Goldwert für den Kauf von Karten zu nutzen
	  oder die aufgedruckte Aktion auszuführen
	  oder sie ins Grab zu legen (einmal pro Runde).
2. Abwerfen: Wenn du keine weiteren Karten mehr spielen möchtest, wirf alle ausge-

spielten Karten sowie die übrigen Handkarten ab.
3. Pyramide erneuern: Hast du bis jetzt keine Karte aus der Pyramide entfernt, musst 

du nun 1 beliebige Karte aus der Pyramide entfernen und auf den Friedhof legen, 
so dass die Pyramide in sich zusammenfällt. Unabhängig davon musst du nun die 
Pyramide mit neuen Karten füllen. Ziehe nacheinander Karten vom Vorratsstapel 
und fülle die freien Plätze der  Pyramide von unten nach oben.

4. Neue Handkarten ziehen: Ziehe 5 neue Karten von deinem Nachziehstapel und 
nimm sie auf die Hand.

Wenn du alle 4 Schritte beendet hast, ist der nächste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Spielende
Das Spiel endet, sobald alle Bedingungen erfüllt sind:

 Der Vorratsstapel ist aufgebraucht.
 Die Pyramide enthält keine Karten.
 Alle Spieler waren gleich oft an der Reihe.

Danach zählen die Spieler ihre Siegpunkte anhand der Karten in ihren Gräbern. 
Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt!


