Florian & Helmut Ortlepp / Steffen Benndorf

WAHLE S<HLAU!
AU g’NElOUU HABILEMENT !

TN:\:ULL‘( AND <HOOS3< (LEVERLY!
(AR
o¥%




935326

: x Spieler: 2-5 Personen
Q) Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 20 Minuten
Ein Spiel von Florian Ortlepp,
Helmut Ortlepp und Steffen Benndorf

l N H A LT 4 Farbwiirfel, 1 Spielblock, 5 Stifte
SPI€LID €<

Pharao Cheops hat die besten Baumesister seines Reiches zusammengerufen, um ihm
eine préchtige Pyramide zu errichten. Ein Triumphbogen und ein Bodenrelief sollen die
Pyramide schmiicken.

In diesem Spiel bist du ein Baumeister und darfst dein Konnen zeigen. Erstelle die
imposanten Bauwerke Stein fiir Stein auf deinem eigenen Spielzettel. Wenn du clever
baust, wenig Baumaterial verschwendest und unterwegs die Belohnungen einsammelst,
wirst du den Wettstreit gewinnen und der grof3te Baumeister aller Zeiten werden.
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Jeder von euch erhdlt einen unterschiedlichen Zettel
vom Spielblock und einen Stift. Am Buchstaben unten
rechts konnt ihr die Zettel unterscheiden.

Im Spiel verwendet ihr nur so viele Jokersteine wie
ihr Spieler seid. Streiche die iiberzahligen Steine weg.
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Zu zweit spielt ihr mit 3 Wiirfeln sonst benutzt ihr jﬁ méév
alle 4 Wiirfel. ~

Ein Spieler wird zum Startspieler bestimmt. Er nimmt = & 4 4 4 4

sich die Wiirfel. & CIEIEDED
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oder: wie du Steine auf dem Spielzettel ankreuzt

Pro Spielzug darfst du maximal 2 Steine in deinen Bauwerken verbauen.
Das machst du durch Ankreuzen der Felder auf deinem Spielzettel.

Passende Steine wahlst du aus dem Vorrat der Farb- LI N
wiirfel und aus dem eigenen Steinbruch. _lfl'_‘['J 'ﬂ%@g
—_—

- Am Bodenrelief musst du 2 Steine auf einmal
ankreuzen. Die beiden Steine miissen direkt senkrecht
oder waagerecht nebeneinanderliegen.

+ An der Pyramide darfst du 1 oder 2 Steine ankreuzen.
Die Pyramide musst du in der untersten Ebene
beginnen.EinenSteinineinerhdheren Ebenekannstdu
nurdannankreuzen, wenndubeide darunterliegenden
Steine schon angekreuzt hast.

+ Am Triumphbogen darfst du 1 oder 2 Steine ankreuzen.
Die Séulen des Bogens musst du von unten beginnen.
Die Saulen kannst du unterschiedlich schnell errichten.
DenabschlieBenden Stein kannst du aber nur ankreuzen,
wenn beide Saulen die volle Hohe haben.
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Du darfst die 2 Steine auch auf die Pyramide und den Triumphbogen aufteilen!

Du darfst auf das Verbauen von Steinen ganz verzichten.
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Der Startspieler wird automatisch zum ersten aktiven Spieler. Als aktiver Spieler
wiirfelst du die Wiirfel genau einmal und legst sie qut sichtbar in die Tischmitte.
Danach darfst du bis zu 2 Steine in deinen Bauwerken ankreuzen (Bauregeln
beachten!).

Fiir jeden so angekreuzten Stein, musst Du sofort einen passenden Wiirfel aus
der Tischmitte nehmen und oben auf deinem Spielzettel ablegen. Gibt es keinen
Wiirfel in der angekreuzten Farbe, musst du einen farblich passenden Stein oder
einen Jokerstein (E') im Steinbruch abstreichen.

Die farbigen Steine des Steinbruchs musst du immer von links beginnend
abstreichen. Du darfst beliebig viele Steine iiberspringen. Du kannst nur Steine
abstreichen, die rechts des zuletzt angekreuzten Steines liegen.

- (> Beispiel: Florian hat im Steinbruch zuletzt den blauen

m - Stein abgestrichen. Rot und Lila hat er iibersprungen.
/ Ab dem orangenen Stein kann er weiter abstreichen.

Willst du fiir das gleiche Bauwerk (Pyramide oder Triumphbogen) 2 Steine aus
dem Steinbruch verwenden, musst du die Steine in der Reihenfolge im Steinbruch
abstreichen, wie du sie im Bauwerk verbauen darfst.

Schau vorher genau! Kannst du weder einen Wiirfel nehmen, noch einen Stein
oder Jokerstein aus dem Steinbruch abstreichen, dann darfst du das Feld in deinem
Bauwerk auch nicht ankreuzen!

Hast du Wiirfel genommen, legst du sie im Anschluss an deine Bauaktion nicht
wieder zuriick in die Tischmitte!



Jetzt kommen deine Mitspieler reihum im Uhrzeigersinn an die Reihe. Auch sie diirfen
nach den oben beschriebenen Regeln bis zu 2 Steine an ihren Bauwerken ankreuzen.
Allerdings diirfen sie nur die Wiirfel aus der Tischmitte verwenden, nicht aber
die Wiirfel, die du als aktiver Spieler verwendet hast.

Nach Abschluss ihrer Bauaktion legen die Mitspieler ihre benutzten Wiirfel wieder
zuriick in die Tischmitte.

WICHTIG: Nur die Wiirfel, die der aktive Spieler zum Ankreuzen benutzt hat,
sind fiir die Mitspieler blockiert!

Beispiel: Clemens ist der aktive Spieler. Er hat rot, griin und 2x blau gewiirfelt. Er
kreuzt zuerst einen blauen Stein in der Pyramide an. Dafiir legt er den blauen Wiirfel
aufseinen Spielzettel. Dann kreuzt er einen griinen Stein an und legt den griinen Wiirfel
auf seinen Spielzettel.

Jetzt kommt Florian an die Reihe. Er kreuzt einen gelben und einen roten Stein im
Bodenrelief an. Dafiir nimmt er sich den roten Wiirfel aus der Tischmitte und streicht
einen gelben Stein in seinem Steinbruch ab. Nach seiner Aktion legt er den roten Wiirfel
zuriick in die Tischmitte.

Nun kreuzt Simon im Triumphbogen einen gelben Stein an und streicht dafiir einen
Jokerstein ab. Danach kreuzt er in der Pyramide noch einen roten Stein an und nimmt
dazu den roten Wiirfel.
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Hast du dir durch schnelles Bauen eine Belohnung verdient?

Kreuzt du ein Einzelsymbol ( k fﬁ § = -?-) in
einem Bauwerk an, oder das letzte Symbol des gleichen
Typs (§77%), dann sagst du das laut an und markierst

, ® @ ®
d|r. als BeI.ohnung das entsprechende Bonussymbol auf @ ® @
deinem Spielzettel. ®
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Alle noch folgenden Spieler konnen den gleichen Bonus ebenfalls (&)
noch erhalten, vorausgesetzt sie konnen die ndtigen Felder noch @
im gleichen Spielzug ankreuzen. Kannst Du einen Bonus nicht

erfiillen, dann streich zur besseren Ubersicht das zugehdrige Bonussymbol durch.
Esist mdglich, dass in einer Runde verschiedene Boni erfiillt werden.
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Hat der letzte Mitspieler seine Aktion abgeschlossen, endet der aktuelle Spielzug.
Der néchste Spieler im Uhrzeigersinn wird zum neuen aktiven Spieler. Er wiirfelt
alle Wiirfel und fiihrt gefolgt von den Mitspielern seine Aktion wie beschrieben aus.
In der beschriebenen Weise spielt ihr nachfolgend reihum immer weiter.

SPI€LEND € UND W€RTUNGSG

Das Spiel endet direkt nach dem Spielzug, in dem mindestens

einer von euch sein zweites Bauwerk fertiggestellt hat. Jeder ﬁ%
von euch, der 2 Bauwerke komplett abschlieBen konnte, erhalt den =
entsprechenden Bonus fiir das Einleiten des Spielendes.

Ihr ermittelt die Punkte fiir eure Bauwerke und Boni und
tragt die Werte in die Felder des Spielzettels ein.

} Bei der Pyramide ergibt sich die Punktzahl
aus dem hochsten angekreuzten Feld.

’ Sind beim Triumphbogen beide Saulen gleich hoch, dann erhaltet
ihr die Punkte dieser Ebene. Ansonsten erhaltet ihr die Punkte fiir die
niedrigere der beiden Saulen.

’ Fiir das Bodenrelief zahlt ihr die belegten Felder und ermittelt die
entsprechende Punktzahl: 4 Felder = 4 Punkte, 6 Felder = 6 Punkte,
8 Felder = 8 Punkte, 10 Felder = 11 Punkte, 12 Felder = 15 Punkte

’ Fiir jeden erreichten Bonus bekommt ihr 3 Punkte.

Alle noch iibrigen Steine des Steinbruchs (rechts des
letzten angekreuzten Steines) sind 1 Punkt wert.
Jeder ungenutzte Jokerstein ist 2 Punkte wert.

Rechnet alle Punkte zusammen. Es gewinnt der Spieler mit den meisten

} Punkten. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der mehr Felder in der
Pyramide angekreuzt hat.



Wertungsbeispiel:

Simon hat bei der Pyramide
das oberste Feld erreicht
—21 Punkte.

Am  Triumphbogen hat er
keine Punkte erzielt. Dazu
hdtte er mindestens die
beiden roten Felder (2. Ebene)
ankreuzen miissen.

Am Bodenrelief hat er 8 Felder
angekreuzt — 8 Punkte.

Simon hat insgesamt 5 Boni
erreicht =5 * 3 =15 Punkte.

Im  Steinbruch sind ein
Jokerstein (je 2 Punkte) und

7 +2
4 farbige Steine (je 1 Punk)
arbige Steine (je 1 Punkt) - @@

noch iibrig =2 + 4 Punkte.

Simons Gesamtergebnis — 2:4 © O . £ | {+ o+ oh O

ist 50 Punkte.
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