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Anleitung für 3 Spieler
Das Spiel verläuft wie in der Anleitung für
2 Spieler beschrieben mit folgenden Änderungen:

Ein Spieler nimmt sich 12 Lebensfiguren,
der zweite 12 Todesfiguren,
der dritte 12 Mumienfiguren.

Spielziel
Die Spieler übernehmen die Rollen von Leben, Tod und Mumien. Alle Spieler haben nun die gleichen
allgemeinen Ziele:
•	 Verbreiten: Um das Ziel zu erfüllen, muss sich mindestens eine eigene Figur in jedem Abschnitt und
	 jedem Ring des Lebenskreises befinden.
•	 Beherrschen: Um das Ziel zu erfüllen, muss mindestens ein kompletter Abschnitt oder ein kompletter
	 Ring	des Lebenskreises mit eigenen Figuren besetzt sein.

Spielablauf
Es wird eine Partie gespielt. Der Lebensspieler beginnt, anschließend ist der Todesspieler an der Reihe, 
gefolgt vom Mumienspieler. Diese Spielreihenfolge wird bis zum Spielende beibehalten.
Im eigenen Zug führt man eine von zwei möglichen Aktionen aus:
1. Eine Figur auf einem beliebigen Platz des Lebenskreises einsetzen.
2. Einen Ring im Uhrzeigersinn um einen Abschnitt (45 Grad) drehen.
Es gibt keine Sonderfähigkeiten.

Spielende
Es ist möglich, dass alle Felder des Lebenskreises belegt sind, aber keiner der Spieler eines der beiden Ziele erreicht 
hat. In diesem Fall ist jeder Spieler noch ein letztes Mal am Zug. Die einzige erlaubte Aktion ist, einen Ring im Uhrzeiger-
sinn um einen Abschnitt (45 Grad) zu drehen. Gelingt es auch dann keinem Spieler, eines der Ziele zu erreichen, endet 
das Spiel unentschieden.

Tod

Achtung! Nicht geeignet für Kinder unter 3 Jahren: Erstickungs-
gefahr durch Kleinteile. Attention ! Ne convient pas à un enfant
de moins de 3 ans. Présence de petits éléments susceptibles d’être 
ingérés. Attenzione! Non adatto a bambini di età inferiore a 3 anni 
per il pericolo di soffocamento che può essere causato da piccole 
parti. Warning! Choking hazard. Not suitable for children under age 
of 3 due to small parts. OPGEPAST! Niet geschikt voor kinderen 
onder 3 jaar. Bevat onderdelen die ingeslikt kunnen worden.
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Règles pour deux joueurs

Préparation du jeu
Avant de jouer pour la première fois, reliez les parties du Cercle de la vie comme indiqué sur l’illustration. L’un des 
joueurs prend les 14 pions de la Vie, l’autre prend les 14 pions de la Mort. Lorsqu’on joue à deux, on n’a pas besoin 
des pions des Momies ; on les remet dans la boîte. 
  

But du jeu
Une partie se joue en deux manches. Dans chaque manche, les joueurs s’efforcent d’atteindre un objectif particulier, 
qui leur est propre. Mais ils poursuivent en même temps un objectif général. Le joueur qui atteint le premier l’un de 
ses deux objectifs a gagné la manche.

•	 L’objectif de la Vie : la Vie veut s’étendre. Pour atteindre cet objectif, il faut qu’il y ait au moins un pion de la Vie
	 dans chaque segment et dans chaque anneau du Cercle de la vie. 
 	  

Cercle
de la vie

Anneau

Segment

Il n’y a pas de pion
de la Vie dans l’anneau
le plus au centre :
la Vie n’a donc pas
atteint son objectif! 

La Vie a atteint son objectif :
elle a un pion dans chaque
segment et dans chaque
anneau!

MortVie

Le Cercle de la vie
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•	 L’objectif de la Mort : la Mort veut régner. Pour atteindre cet objectif, il faut qu’au moins
un segment complet ou un anneau complet du Cercle de la vie soit rempli de pions de la Mort. 

Le segment est complet :
la Mort a atteint son objectif!

•	 Objectif général : les deux joueurs s’efforcent également de réaliser leur destin. Pour atteindre cet objectif,
	 il faut avoir l’ensemble de ses 14 pions sur le Cercle de la vie. 

Déroulement du jeu
Une partie se joue en deux manches. Dans chaque manche, l’un des joueurs endosse le rôle de la Vie, l’autre
celui de la Mort. Après la première manche, les joueurs échangent leurs rôles. 

Le joueur qui endosse le rôle de la Vie commence. Lorsque c’est son tour, le joueur exécute l’une des deux
actions au choix:

Ensuite, c’est à l’autre joueur de jouer.

L’anneau est complet :
la Mort a atteint son objectif!

Ou:
Placer un pion à un emplacement libre sur le
Cercle de la vie. Cet emplacement doit être
adjacent par la verticale ou par l’horizontale à
un pion de la Vie (idem pour la Mort). Lors du
tout premier tour, le joueur peut placer son pion
où il veut.

Ou:
Tourner un anneau
d’un segment (45 degrés)
dans le sens des aiguilles
d’une montre.

Pouvoirs particuliers
Lorsqu’un joueur pose son pion sur le cercle de la vie, il se peut qu’un pouvoir particulier s’active. 

Pouvoir particulier de la Vie : la naissance.
Si, en plaçant son pion, le joueur a fini de remplir un segment 
avec des pions de la Vie, le joueur qui a endossé le rôle de la 
Vie a le droit de placer un autre pion de la Vie à n’importe quel 
emplacement vide. Ce faisant, il doit respecter les règles de 
placement. 
 
Pouvoir particulier de la Mort : la désintégration. 
Si, après qu’un pion de la Mort a été posé, un pion de la Vie
se trouve entièrement entouré de pions de la Mort (dans la
verticale ou l’horizontale), le pion de la Vie doit être remplacé

	 par un pion de la Mort.  

Fin du jeu 
Une manche se termine lorsqu’un joueur a atteint l’un de ses deux objectifs. Le gagnant de cette manche compte
ses pions qui se trouvent sur le Cercle de la vie. Après deux manches, quand chacun des joueurs a endossé une
fois le rôle de la Vie et celui de la Mort, le jeu se termine. 
Maintenant, il s’agit de déterminer qui est le gagnant final :
Si un joueur gagne les deux manches, il a gagné tout le jeu! 
Si chaque joueur gagne une manche, ils comparent le nombre de pions qu’il a fallu à chacun pour gagner une
manche. Celui qui a eu besoin du plus petit nombre de pions est le gagnant final. En cas d’ex aequo, le jeu se
termine comme dans la vraie vie : par un match nul. 

Version agressive pour deux joueurs :
Cette version est destinée aux joueurs qui aiment la confrontation directe. Le jeu se déroule comme décrit ci-dessus, 
avec les modifications suivantes :

Lorsque c’est son tour, le joueur peut exécuter l’une des trois actions au choix :

1. Placer un pion à un emplacement de son choix sur le Cercle de la vie.
2. Tourner un anneau d’un segment (45 degrés) dans le sens des aiguilles d’une montre.
3. Tourner un anneau de deux segments (90 degrés) dans le sens des aiguilles d’une montre.
	 Cette action n’est possible que si le joueur dont c’est le tour a plus de pions sur cet anneau que son adversaire.

Il n’y a pas de pouvoirs particuliers.

Pouvoir particulier
de la Vie : la naissance.

Pouvoir particulier de la 
Mort : la désintégration.
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