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Pharaoh’s Gulo Gulo ¢ Le tombeau maudit * Fara-o-o! * Faraon, oh, oh ¢ Fara-oh-oh-ne!
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Ein spannendes Geschicklichkeitsspiel fir 2 - 6 Abenteurer von 7 - 99 Jahren.
Autoren: Wolfgang Kramer, Jiirgen PK. Grunau, Hans Raggan s T
Illustration: Eva Czerwenka

Vor langer Zeit haben Rauber das Grab des Pharaos Anopheles gepliindert und alle wertvollen Skarabden entwendet. Seitdem
% durchstreift seine Mumie ruhelos die Génge der Pyramide und schlégt jeden Eindringling in die Flucht.
. Um sie von ihrem Fluch zu erlésen, bedarf es mutiger Helden. Nur wer im Besitz der wertvollen Skarabden ist und sich in den

: finsteren Tunneln an der schaurigen Mumie vorbei bis zur Grabkammer schleicht, hat eine Chance. Wer aber unvorsichtig durch o
v P g das Labyrinth hastet, lockt die wiitende Mumie an — und findet sich schnell vor dem Eingang der Pyramide wieder. -
e Viele Abenteurer haben es schon versucht und sind kldglich gescheitert. Kannst du die Mumie von ihrem Fluch befreien? Ay
o
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Spielinhalt ‘?;z
" 1 Spielplan, 1 Mumien-Falle (= Schale mit 20 Gerélisteinen und 1 Pharaonenstab), 6 Abenteurer, 1 Mumie, 24 Skarabaen, 8 Grabkammer- -':4':5
i plattchen, 16 Pyramidenplattchen, 8 Wiistenplattchen, 1 Geréllbeutel, 1 Spielanleitung %
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Spielvorbereitung
Vor dem ersten Spiel: Brecht alle Teile vorsichtig aus dem Tableau heraus.
« TR Legt den Spielplan aus. Sortiert die Grabkammer-, Pyramiden- Startaufbau -
! und Wiistenplattchen nach ihren Rickseiten. Mischt sie jeweils b :
% verdeckt und verteilt sie verdeckt beliebig auf den entsprechenden .
3 Feldern des Spielplanes. Die (berzahligen Plattchen kommen
A unbesehen zuriick in die Schachtel. ’
s, Stellt die Mumie auf das Feld vor der Grabkammer mit dem g
Gesicht in Richtung Pyramideneingang. Sucht euch jeweils eine i
Figur aus und stellt sie auf das griine Startfeld. Uberzahlige
Figuren kommen zuriick in die Schachtel.
' Haltet die Skarabden neben dem Spielplan bereit.
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Aufbau der Mumien-Falle
Stellt die Schale auf das Schlangenfeld des Spielplans. Die Geréllsteine gebt ihr in den Beutel, schiittelt
alles kurz und schiittet die Gerollsteine dann in die Schale. Steckt den Pharaonenstab mit dem Holzteil
nach oben hinein. Fertig ist die Mumien-Falle.
Aufgepasst vor dem Fluch der Mumie:
] 1 Im Laufe des Spiels musst du immer wieder dein Geschick an der
- Mumien-Falle beweisen, denn nur wenn du eine Kugel mit der
Farbe des nachsten Wunschfeldes herausziehst, OHNE dass der i
Pharaonenstab oder eine andere Geréllkugel herausfallen, kannst
du weiter Richtung Grabkammer ziehen. )
Dann bist du der Aufmerksamkeit der Mumie entgangen.
Aber wehe dem, der ihren Zorn auf sich zieht ... ’ L 4
- (3
Spielablauf
! Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Der Spieler, der am besten wie eine Mumie wandeln kann, darf beginnen.
¥
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>y Jeder Spielzug besteht aus zwei Phasen: 1. Grabanlage erkunden / 2. Abenteurer bewegen
.-t
By Iﬁ
Phase 1 — Grabanlage erkunden: th—-— Phase 2 — Abenteurer bewegen: '::'__;J]
T4 Um deine Figur auf dem Spielplan zu bewegen, musst du zuerst die Mumien- Wenn du geschickt warst und keine Gerélllawine ausgeldst
: Falle dberlisten. Dazu wahlst du eine von zwei Mdglichkeiten: hast, darfst du deine Figur weiterziehen. Gehe in beliebiger 3
. ) . B Richtung (vorwarts oder riickwarts) zum ndchsten Feld
o * neues Wiisten- oder Pyramidenpléttchen aufdecken _ der Farbe des herausgeholten Gerdlisteins. Wahrend des :
: Decke das nachste noch verdeckte Plattchen auf. Jetzt musst du einen Spiels diirfen mehrere Abenteurer auf einem Feld stehen. .
Gerdllstein dieser Farbe aus der Mumien-Falle ziehen.
¢ die Farbe eines vor dir aufgedeckten Wiisten- oder Pyramiden-
E plattchens wahlen Achtung Gerélllawine:
Jetzt musst du einen Gerdlistein in der ausgewahlten Farbe aus der Schale Wenn bei der Erkundung der Grabanlage ein Gerdllstein -
ziehen. oder der Pharaonenstab aus der Schale gefallen sind, [8st du
Den entsprechenden Gerdllstein musst du vorsichtig mit einer Hand aus der eine Gerélllawine aus (siehe Regeln fiir die Mumien-Falle).
Mumien-Falle holen, ohne ihn fallen zu lassen. AnschlieBend legst du den s . P
lctain | - Dann musst du mit deiner Figur riickwarts ziehen:
Gerdlistein in den Gerdllbeutel. . . - :
Befindet sich deine Figur auBerhalb der Pyramide, musst du
Startbeispiel: sie zurtick aufs Startfeld ziehen.
Tim beginnt das Spiel und deckt das erste Wiistenpldttchen auf. Es zeigt S : : . .
i’ rotes Gerdll. Er muss jetzt also einen roten Geréllstein aus der Mumien-Falle lFStlgle Flgur lnPder P‘)(/iramllde, ziehst du sie zurlick auf das
ziehen. Schafft er es ohne eine Gerdlllawine auszulSsen (= Gerélistein oder Seveireln Fiel ik
Pharfaonenstab fa//‘.’jn auf_den . e, Stefkt e Ge.rO//Stem n d?n AnschlieBend musst du die Mumien-Falle wieder aufbauen
Gerdllbeutel und zieht seine Figur auf das ndchste Feld mit rotem Gerdll. ; q
) o (siehe Aufbau der Mumien-Falle).
Zu Beginn des Spiels ist es das erste rote Feld. "
Dann ist Ida an der Reihe und hat jetzt die Wahl. Entweder entscheidet sie
sich auch daftir, einen roten Gerélistein aus der Mumien-Falle zu ziehen, oder
sie deckt das nachfolgende Wiistenplattchen auf und zieht einen Gerdllstein
dieser Farbe aus der Mumien-Falle. Im weiteren Verlauf des Spiels sind immer
mehr Farbpléttchen aufgedeckt, so dass es mehr Mdglichkeiten gibt eine
Farbe bewusst auszuwahlen.
-

Achtung: Wenn ihr die Grabanlage erkundet miisst ihr immer die "y
Regeln fiir die Mumien-Falle (siehe unten) beachten!

Dann ist der nachste Spieler an der Reihe und erkundet die Grabanlage.
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Regeln fiir die Mumien-Falle

¢ Du darfst den Gerdllstein immer nur mit einer Hand aus der Schale holen. e Sollte der Pharaonenstab zwischen zwei Spielziigen ohne

¢ Du darfst anderes Gerdll beriihren oder verschieben, also in der Schale eine Berlihrung aus der Schale fallen, gibt es keine
wiihlen, aber nicht danach greifen oder es beiseitelegen. Gerdlllawine. Steckt den Stab einfach wieder in die Schale.

13 e Du darfst den Pharaonenstab mit deinen Fingern berthren. Er darf sich dabei ® Ziehst du den letzten Gerdllstein einer Farbe aus der

bewegen und den Schalenrand beriihren. Du darfst ihn aber nicht zwischen Schale, ohne eine Gerdlllawine auszuldsen, bereitest du
die Finger nehmen, halten oder versetzen. die Mumien-Falle wieder vor (siehe Aufbau der Mumien-

e Eine Gerdlllawine gibt es erst, wenn der Pharaonenstab den Spielplan oder Falle). AnschlieBend darfst du noch einmal die Grabanlage
Tisch berlhrt oder ein Gerdllstein herausgefallen ist. erkunden und deinen Abenteurer bewegen!

Wichtige Abenteurerregeln

o Skarabausfeld:
Landet ein Abenteurer auf einem Skarabausfeld, erhalt der Spieler einen Skarabaus aus dem Vorrat.
Achtung: Mehr als 4 Skarabaen diirft ihr nicht besitzen!

A Mumiensymbole:
e Landet ein Abenteurer oder die Mumie selbst auf einem Feld mit einem oder mehreren Mumiensym-

o = bolen, bewegt sich die Mumie. Sie zieht so viele Felder in ihrer Blickrichtung weiter, wie Mumien- fi ¥ o
» Iy symbole auf dem Feld abgebildet sind. Landet sie dabei wieder auf einem Mumienfeld, lauft sie a_—
Fh = weiter, bis sie auf einem Feld ohne Mumiensymbole landet. Erreicht sie den Eingang der Pyramide U -

- oder die Grabkammer, dreht sie sich sofort um und 1duft nun in die entgegengesetzte Richtung. Sie \j
r betritt jedoch nie die Grabkammer und verlasst auch nicht die Pyramide! Die Mumie

blockiert auch kein verdecktes Pyramidenplattchen.

s Der Fluch der Mumie!
aia e \Wenn du deine Figur vorwarts oder riickwarts ziehst, kannst du dich gefahrlos an der Mumie
, vorbeibewegen.

o Bleibt dein Abenteurer auf seinem Weg zur Grabkammer auf dem Feld stehen, auf dem auch die

Mumie steht, so musst du einen Skarabdus abgeben. Ist es ein Skarabausfeld, erhaltst du zuerst
; den Skarabdus und musst ihn sogleich wieder abgeben, um die Mumie zu besanftigen.

o Zieht die Mumie auf ihrem Weg an Abenteurern vorbei oder landet sie auf einem Feld mit einem
oder mehreren Abenteurern, so missen die entsprechenden Spieler je einen Skarabdus abgeben.

e Hast du keinen Skarabdus fiir die Mumie, musst du auf das Feld vor dem Eingang der
Pyramide zurlick.

Die Grabkammer:

Um die Grabkammer zu betreten, musst du mindestens zwei Skarabaen besitzen.

Bist du der erste Abenteurer, der die Grabkammer betritt, deckst du das erste Grabkammerplattchen
auf. Ziehe anschlieBend den dazu passenden Gerdllstein aus der Mumien-Falle. Gelingt dies ohne
Gerdlllawine, darfst du sofort das zweite Grabkammerplattchen aufdecken und den entsprechen-
den Gerdllstein aus der Mumien-Falle ziehen. Schaffst du auch das, hast du die Mumie von ihrem
Fluch erlést.

Lost du bei dem ersten oder zweiten Gerdllstein eine Gerdlllawine aus, endet dein Zug sofort. Du
musst zuriick auf das Feld vor dem Pyramideneingang und das Spiel geht mit dem nachsten Spieler
weiter.

Spielende

Wer als Erster nacheinander beide Gerollsteine der Grabkammer aus der Mumien-Falle zieht,
erlost die Mumie von ihrem Fluch und gewinnt damit das Spiel.



Gespielt wird nach den Regeln des Grundspiels bis auf folgende Anderungen:

o Jeder darf maximal 3 Skarabaen besitzen.
e Bevor ihr die Grabanlage erkundet, sagt ihr laut die Farbe des Gerdllsteins an, den ihr herausziehen mdochtet.
e Kommt es zu einer Gerdlllawine, gibt es 2 Mdglichkeiten:
- Der Pharaonenstab fallt um: Du musst jetzt bis zu dem Feld zuriick, das die gleiche Farbe zeigt
wie der Gerdllstein, den du aus der Schale nehmen wolltest.
- Ein Gerollstein fallt aus der Schale: Du musst bis zu dem Feld zuriick, das die gleiche Farbe zeigt
wie der herausgefallene Gerollstein.
o Das Feld, auf das man zuriickziehen muss, lost keine weitere Aktion aus, d.h. du erhaltst keinen
Skarabdus, musst auch keinen abgeben und die Mumie wird nicht bewegt.

Variante: Schnell in die Grabkammer

Fiir jiingere Spieler ab 5 Jahren
Es gelten die Regeln fiir das Grundspiel bis auf folgende Anderungen:

e |hr spielt ohne Mumie und Skarabden!

® Die Abenteurer durfen nur vorwartsziehen und kdnnen die Grabkammer betreten,
ohne zwei Skarabaen zu besitzen.

Wusstest du, dass das Horusauge und das Auge des Re (siehe Riickseite der Platt-
chen) zusammen zundchst als Augen des Himmels- und Lichtgottes Horus angese-
hen wurden? Spater kam in der Mythologie der Sonnengott Re als Konkurrent hinzu.
Das eine Auge wird mit Horus assoziiert und als Mondauge bezeichnet. Das ande-
re Auge wird dagegen mit dem Sonnengott Re in Verbindung gebracht. Die Augen
stehen also fir die Gestirne und spiegeln die Rivalitdt der beiden Gotter wider.
(Quelle: Lexikon der Agyptischen Religionsgeschichte, Nikol Verlagsgesellschaft &
Co. KG, Hamburg)

Noch Fragen?
Hier findest du
ein Regelvideo.

ERKLAR-VIDEO
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E Kinder sind Weltentdecker!

Wir begleiten sie auf all ihren Streifziigen — mit
Spielen und Spielsachen, die fordern, férdern und
vor allem viel Freude bereiten. Bei HABA finden
Sie alles, was Kinderaugen zum Leuchten bringt!

™= children are world explorers!

We accompany them on their journey with games
and toys that challenge and foster new skills, as
well as being above all lots of fun. At HABA you will
find everything that brings a special glint to your
child’s eyes!

BB Les enfants sont des explorateurs

a la découverte du monde !

Nous les accompagnons tout au long de leurs excur-
sions avec des jeux et des jouets qui les invitent a
se surpasser, les stimulent et surtout leur apportent
beaucoup de plaisir. HABA propose tout ce qui fait
briller le regard d'un enfant !

E= Kinderen zijn wereldontdekkers!

We begeleiden ze op al hun zoektochten met uitda-
gende en stimulerende, maar vooral erg leuke spel-
letjes en speelgoed. Bij HABA vindt u alles waarvan
kinderogen gaan stralen!

: jLos nifios son descubridores del

mundo! Nosotros los acompafiamos en sus explo-
raciones con juegos y juguetes que les ponen a
prueba, fomentan sus habilidades y, sobre todo, les
proporcionan muchisima alegria. jEn HABA ustedes
encontraran todo eso que pone una lucecita brillan-
te en los ojos de los nifios!

I:I I bambini esplorano il mondo!

Noi li accompagniamo nelle loro scorribande con
giochi e giocattoli che ne stimolano la curiosita,

ne aumentano le potenzialita, e che, soprattutto,
li rendono felici! Da HABA troverete tutto quello
che fa brillare gli occhi di un bambino!

A WARNING:
CHOKING HAZARD -

Small parts. Toy contains a small ball.
Not for children under 3 years.
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