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EINLEITUNG

lhr seid Priester in der uralten Maya-Stadt Uxmal und
habt beschlossen, die Gotter mit dem Bau einer grofden
Pyramide zu ehren. Wer sich erfolgreich am Bau beteiligt,
kann sich der Gunst der Gotter sicher sein. Am Ende wird
aber nur einem von euch der ehrwirdige Titel des Hohepries-
ters verliehen. Gebt gut acht, denn der Einfluss der Gotter
ist im steten Wandel und eure Mitspieler werden nicht
davor zuriickschrecken, euch gewogene Gotter unbeliebt
zu machen.

ZIEL DES SPIELS

Eure Aufgabe ist es, die Pyramide der Stadt Uxmal zu erbauen,
was in insgesamt 3 Spielphasen passiert. Nach jeder Phase ver-
dient ihr fiir die derzeit beliebtesten Gétter Siegpunkte. Dafiir
sollten eure Priester zur rechten Zeit an der richtigen Stelle ste-
hen und ihr solltet die richtigen Gétterkarten gesammelt haben.
Wer am Ende die meisten Siegpunkte hat, gewinnt.

SPIELMATERIAL

A 1Spielplan

A 1 Wertungstafel

A 29 Pyramidensteine

A 5 Gotterplattchen

A 45 Gotterkarten (9 Karten pro Gott)

A 16 Priesterfiguren (4 Figuren pro Farbe)
A 4 Ubersichtstafeln

SPIELAUFBAU

Nehmt das gesamte Spielmaterial aus der Spielschachtel.

1.

Stellt das Unterteil der Spielschachtel fiir jeden gut erreich-
barindieTischmitteundlegtdenSpielplanindenKunststoff-
einsatz.

Legt die Wertungstafel neben die Schachtel. Sie besteht aus
einer spiralféormigen Punkteleiste, einer Beliebtheitsleiste
der Gotter (nummeriert von 1 bis 5) und einer Wertungshilfe
in Form einer kleinen Pyramide.

Mischt die 5 Gotterplattchen und legt sie offen in zufalliger
Reihenfolge auf die 5 Felder der Beliebtheitsleiste. Diese
Leiste zeigt die derzeitige Beliebtheit jedes Gottes an und
kann durch die Aktionen der Spieler verandert werden.

Sortiert die 45 Gotterkarten nach ihrem Symbol und legt sie
in 5 offenen Stapeln neben die Wertungstafel.

Mischt die 29 Pyramidensteine und legt sie verdeckt als
Vorrat in den Deckel der Schachtel.

Jeder von euch wahlt eine Farbe und nimmt sich die 4 pas-
senden Priesterfiguren und 1 Ubersichtstafel, die er vor sich
ablegt. Dann stellt jeder Spieler einen seiner Priester auf
das Feld , 0" der Punkteleiste.




Die 3 Spielphasen

Das Spiel wird liber 3 Phasen gespielt. Nach jeder Phase kommt
es zu einer Wertung.

1. Phase - Bau der Pyramidenbasis: Ebene 1 besteht aus einem
4 x4-Raster. Sobald auf dieser Ebene 16 Pyramidensteine gebaut
sind, endet die 1. Phase.

2. Phase - Bau der mittleren Ebene: Ebene 2 besteht aus einem
3x3-Raster. Diese Ebene wird auf Ebene 1 errichtet. Sobald auf
dieser Ebene 9 Pyramidensteine gebaut sind, endet die 2. Phase.

3. Phase - Fertigstellung der Pyramide: Ebene 3 besteht aus
einem 2x2-Raster. Diese Ebene wird auf Ebene 2 errichtet.
Sobald auf dieser Ebene 4 Pyramidensteine gebaut sind, endet
die 3. Phase.
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Pyramidensteine
Die Vorderseite der Pyramidensteine ist in =3\
4 Felder unterteilt: Eines davon ist leer und {El

die anderen 3 zeigen stets drei verschiedene
Gottersymbole.
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Der jiingste Spieler beginnt. Danach sind die anderen Spieler im
Uhrzeigersinn am Zug.

In deinem Zug musst du genau eine der folgenden 4 Aktionen
durchfihren:

Pyramidenstein bauen

Priester einsetzen
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Priester bewegen
4. Beliebtheit der Gotter beeinflussen

1. Pyramidenstein bauen

Nimm einen Pyramidenstein aus dem Vorrat und setze ihn auf
den Spielplan. Dabei kannst du ihn vorher beliebig drehen. Fol-
gende Regeln gelten beim Bauen:

Ebene 1 (4 x4-Raster)
Die Pyramide darf nicht mehr als 4 Steine lang und breit sein.
Der Stein wird in 4 der 25 Kerben auf den Spielplan gesetzt.

Ebene 2 und 3 (3 x3-Raster und 2 x 2-Raster)
Der Stein wird in die Kerben der 4 Steine darunter gesetzt.

Hinweis: Mit dem Bau der nachsten Ebene darf erst begonnen
werden, wenn die aktuelle Ebene komplett fertig ist. Falls du Felder
Uberbaust, auf denen sich gerade Priester befinden, werden sie auf
die entsprechenden Felder des neuen Pyramidensteins gestellt. Sie
steigen also ein Feld héher (Priester werden rechts genauer erklart).

Gotterkarten

« Falls sich nach dem Bauen auf der gleichen oder auf ver-
schiedenen Ebenen 2 gleiche Gottersymbole nebeneinander
befinden, erhaltst du 1 Gotterkarte des entsprechenden Gottes.

= Falls sich nach dem Bau des Steines 2 gleiche Gottersymbole
libereinander befinden, erhaltst du sogar 2 Gétterkarten des
entsprechenden Gottes.

Wichtig: Du kannst in deinem Zug immer nur von einer der
obigen Situationen profitieren. Somit kannst du nicht mehr als
2 Karten und auch nicht 2 Karten verschiedener Gotter erhalten.
Falls ein Stapel Gotterkarten weniger Karten enthalt, als du neh-
men dirftest, nimmst du nur so viele, wie noch vorhanden sind.

2. Priester einsetzen

Wahle einen gebauten Pyramidenstein und stelle einen deiner
verfligbaren Priester auf eines der 3 Felder mit einem Gotter-
symbol. Auf dem Feld darf noch kein anderer Priester stehen.

3. Priester bewegen

Bewege einen deiner Priester, der sich bereits auf der Pyramide
befindet, beliebig viele Felder weit. Dabei musst du fiir jedes Feld,
auf das sich der Priester bewegt, eine beliebige deiner Gotter-
karten ablegen und sie auf den entsprechenden Stapel neben
der Wertungstafel zurticklegen. Dabei gelten folgende Regeln:

« Dudarfst pro Zug nur 1 Priester bewegen.

« Priester konnen sich vorwarts, riickwarts, nach links und nach
rechts bewegen. Sie kdnnen sich nicht diagonal bewegen.

= Priester kdnnen bei ihrer Bewegung die Ebene wechseln, sich
also in der Pyramide nach oben und unten bewegen.

« Priester kdnnen nicht auf besetzten Feldern stehen bleiben.
Sie diirfen aber andere Priester (iberspringen. Besetzte Felder
zahlen bei der Bewegung nicht mit und du musst fiir tGber-
sprungene Felder keine weitere Karte ablegen.




4. Beliebtheit der Gotter beeinflussen

Mithilfe deiner Gotterkarten kannst du die Beliebtheit einzelner
Gotter beeinflussen. Wahle einen Gott auf der Beliebtheits-
leiste und entscheide, ob du ihn verehren oder ihn verfluchen
mochtest. Du kannst die Beliebtheit einzelner Goétter dadurch
beeinflussen, dass du sie verehrst oder verfluchst. Der Beliebt-
heitswert eines Gottes liegt zwischen ,1* und ,5* Wenn du einen
Gott verehrst, steigt seine Beliebtheit, indem du das Plattchen
des entsprechenden Gottes um ein Feld nach links verschiebst.
Wenn du dagegen einen Gott verfluchst, sinkt seine Beliebtheit,
indem du dessen Plattchen um ein Feld nach rechts verschiebst.

Fiir jedes Feld, um das du ein Gotterplattchen verschiebst, musst
du 1 Gotterkarte des entsprechenden Gottes ablegen und sie auf
den entsprechenden Stapel neben der Wertungstafel zuriick-
legen.

Du darfst pro Zug nur 1 Gotterplattchen verschieben.

Am Ende jeder der 3 Phasen werden die Siegpunkte fiir jeden
Spieler ermittelt. Nutzt dafiir die kleine Wertungspyramide auf
der Wertungstafel und fiihrt die folgenden Schritte durch:

= Nur die 3 Gétterplattchen auf den ersten drei Feldern der Be-
liebtheitsleiste werden bei der Wertung berilicksichtigt. Jeder
Spieler erhalt fiir jeden seiner Priester, der sich auf einem Feld
mit einem dieser 3 Gottersymbole befindet, Siegpunkte. Die
Anzahl der Siegpunkte hangt von der Beliebtheit des Gottes
ab und von der Ebene der Pyramide, auf welcher der Priester
steht (siehe Abbildung).

Beispiel: Ein Spieler erhalt fur #
jeden seiner Priester, der auf g 7 5' >
dem Symbol des beliebtesten - 3 )

Gottes (blauer Hintergrund) ﬂ 5
auf Ebene 1 der Pyramide ‘?

steht, 5 Siegpunkte. Ein Pries- ‘Fl 3
ter, der auf einem Symbol
des zweitbeliebtesten Gottes

(roter Hintergrund) auf Ebene 3 steht, ist dagegen 7 Sieg-
punkte wert und ein Priester, der auf einem Symbol des dritt-
beliebtesten Gottes (griiner Hintergrund) auf Ebene 2 steht,
3 Siegpunkte wert.

« Jeder Spieler erhalt aufderdem fiir jede seiner Gotterkarten,
die mit dem Gotterplattchen auf dem ersten Feld (iberein-
stimmt (dem beliebtesten Gott), 2 Bonus-Siegpunkte und fiir
jede seiner Gotterkarten, die mit dem Gotterplattchen auf
dem zweiten Feld (ibereinstimmt, 1 Bonus-Siegpunkt. Danach
miissen die Spieler die Karten, fiir die sie Siegpunkte erhalten
haben, ablegen und sie auf den entsprechenden Stapel neben
der Wertungstafel zurlicklegen. Die tbrigen Karten diirfen sie
behalten.

- Die zwei beliebtesten Gotter werden zuriickgewiesen (nicht
nach Phase 3): Die 2 Gétterplattchen auf den Feldern ,1* bzw.
»2" der Beliebtheitsleiste werden auf die Felder ,4" bzw. 5" ver-
setzt. Alleanderen Gotterplattchen werden entsprechend 2 Fel-
der nach links verschoben.

« Die Priester miissen sich erholen (nicht nach Phase 3): Jeder

Spieler nimmt alle seine Priester von der Pyramide und legt sie
vor sich.

Beispiel: Lina (Rosa) erzielt 15 Punkte durch ihre Priester, die auf
dem Schlangengott stehen: Jeder Priester bringt ihr 5 Punkte auf
dieser Ebene, denn die Schlange steht in der Beliebtheit an zwei-
ter Position. Dazu hat sie 2 Jaguar-Karten und 1 Schlangen-Karte
auf der Hand, die sie alle abwerfen muss und die ihr 5 zusatz-
liche Punkte bringen (2 Punkte pro Jaguar-Karte und 1Punkt
fur die Schlangen-Karte). Sie
erzielt somit insgesamt
20 Punkte in dieser Runde
und sie setzt ihren rosa
Priester auf das Feld 32
der Punkteleiste.
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SPIELENDE

Das Spiel endet nach der 3. Phase. Es wird eine letzte Wertung
wie oben beschrieben durchgefiihrt. Der Spieler mit den meisten
Siegpunkten gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der beteiligte
Spieler, der am Ende des Spiels noch die meisten Gotterkarten
auf der Hand hat. Falls dann immer noch Gleichstand herrscht,
teilen sich die beteiligten Spieler den Sieg.

SPIELVARIANTEN
Keine Erholung far die Priester

Nach jeder Phase des Pyramidenbaus bleiben die Priester auf der
Pyramide und werden von den Spielern nicht zuriickgenommen.

Zwangspause far die Priester

Ab der 2. Phase stehen den Spielern in jeder Phase weniger Pries-
ter zur Verfuigung. Vor der 2. Phase entfernt jeder Spieler 1 seiner
Priester, so dass er in Phase 2 nur 2 Priester zur Verfligung hat.

Vor der 3. Phase entfernt jeder Spieler 1 weiteren seiner Priester,
so dass er in Phase 3 nur 1 Priester zur Verfligung hat.
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