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Spielanleitung



Ausstattung

120 weiBe Symbol-Karten

60 rote Pharao-Karten
Spieldauer: ca. 20—50 Minuten

Spiel 1
fir 2—6 Personen

1. Spielvorbereitung
Die Spieldauer wird festgelegt (z. B. 20,
30 oder 40 Minuten). Die Symbol-Karten
werden gemischt. Jeder Spieler erhalt:
24 Symbol-Karten
12 Pharao-Karten
bei 6 Spielern erhélt jeder:
20 Symbol-Karten
12 Pharao-Karten.
Jeder Spieler legt seine Symbol-Karten
mit der Bildseite nach oben vor sich hin.

2. Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, seine Symbol-
Karten so aneinanderzulegen, dal mdg-
lichst viele ,Pharaonen" an drei bzw. vier
Seiten eingeschlossen werden.

3. Spielverlauf
Jeder Spieler versucht, moglichst viele
seiner Symbol-Karten zusammenhan-
gend aneinanderzulegen, um Freirdume
(Tempel) fur den ,Pharao" zu schaffen.
Dabei sind folgende Regeln zu beachten:
3.1. Legen der Symbol-Karten
— Die Symbol-Karten mussen sich an ei-
ner ganzen oder halben Seite berih-
ren und miteinander eine zusammen-
héngende Gruppe bilden.
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— AufeinanderstoBende Symbole mis-
sen spiegelbildlich tbereinstimmen.

(Abb. 1, 2)

— Die Karten durfen nicht Ecke an Ecke
aneinander gelegt werden.

Abb. 3
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Ein leeres weiRes Feld, das ,Joker-
Feld", darf auf jedes beliebige Sym-
bol treffen. Es darf auch an ein ande-
res ,Joker-Feld" gelegt werden.
Abb. 4
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3.2. Plazieren der Pharao-Karten

— Der ,Pharao” muR durch geschicktes
Aneinanderlegen der Symbol-Karten
umschlossen werden, und zwar min-
destens an 3 ganzen Seiten.

Der ,Pharao" darf nicht halbseitig
eingeschlossen sein.
(Abb. 4)

— Es darf nicht etwa um die Pharao-
Karte herum gebaut werden! Zuerst
wird mit den Symbol-Karten ein Tem-
pel gebildet, dann erst darf die
Pharao-Karte plaziert werden.

3.3 Umstellen der Symbol-Karten
Wahrend der festgesetzten Spielzeit kén-
nen die ausgelegten Karten vom jeweili-
gen Spieler beliebig oft umgestellt und
neu kombiniert werden.

4. Ende des Spiels

Gewinner ist, wer nach Ablauf der verein-

barten Spielzeit die hochste Punktzahl

erreicht hat.

Bewertung:

10 Punkte fiir jeden an 3 Seiten
umschlossenen ,Pharao"

20 Punkte fur jeden an 4 Seiten
umschlossenen ,Pharao"

10 Punkte fir jede Ubriggebliebene

Abzug Symbol-Karte

Konnte ein Spieler mehr als 8 Pharao-

Karten (bei 6 Spielern 6 Pharao-Karten)

plazieren, erhalt er:

10 Sonderpunkte fiir jeden weiteren

.Pharao".

Spiel 2
fur 2—6 Personen

Fur diese Variante gelten die gleichen
Regeln wie fur Spiel 1.

Neu: Die Spieler dirfen nur Pharao-
Karten plazieren, die an 4 ganzen
Seiten umschlossen sind.

Jeder ,Pharao" zahlt in diesem
Fall 30 Punkte.

Spiel 3
fur 2—6 Personen

1. Spielvorbereitung
Je nach Anzahl der Spieler erhalt jeder:

2 Spieler: je 31 Symbol-Karten
12 Pharao-Karten

3 Spieler: je 19 Symbol-Karten
8 Pharao-Karten

4 Spieler: je 14 Symbol-Karten
6 Pharao-Karten

5 Spieler: je 11 Symbol-Karten
5 Pharao-Karten
6 Spieler: je 9 Symbol-Karten
4 Pharao-Karten

Jeder Spieler legt seine verdeckten
Symbol-Karten auf einen Stapel vor sich
hin. Die Pharao-Karten werden offen da-
neben gelegt.

Ca. 20 Symbol-Karten werden verdeckt
als Reserve-Karten am Rand des Spielfel-
des aufgestapelt. Es wird vereinbart, wer
beginnt.

2. Ziel des Spiels

Alle Spieler legen gemeinsam in der Mit-
te des Spielfeldes Symbol-Karten an. Je-
der versucht, moglichst viele Pharao-
Karten zu plazieren.

3. Spielverlauf
Fir das Legen der Symbol- und Pharao-
Karten gelten die Regeln 3.1 und 3.2 des
ersten Spiels.

3.1

Zu Beginn des Spieles hebt der erste
Spieler die erste Reserve-Karte ab und
legt sie mit der Bildseite nach oben in die
Mitte des Spielfeldes.

Dann zieht er die oberen 4 seiner ver-
deckt liegenden Symbol-Karten und legt
sie, Bildseite nach oben, vor sich hin. Er
versucht nun, max. 3 dieser Karten an die



ausgelegte Reserve-Karte anzulegen, im-
mer mit dem Ziel, moglichst einen , Tem-
pel” zu bauen, um einen ,Pharao” zu pla-
zZieren.

Es mufl} mindestens eine Karte gespielt
werden. Die Karten, die nicht ausgelegt
werden, bleiben offen vor dem Spieler lie-
gen. Er kann sie beim nachsten Mal wie-
der benutzen.

3.2.

Jeder folgende Spieler hebt, wenn er an
der Reihe ist, so viele seiner verdeckten
Karten ab, dal immer 3 Symbol-Karten
vor ihm liegen.

Er kann max. 3 der Karten an die bereits
ausgespielten anlegen, wenn mdglich
unter Bildung eines ,Tempels".

Ein Spieler muf mindestens 1 Karte aus-
spielen. Kann er keine seiner drei Karten
ablegen, so darf er eine Karte vom
Reserve-Stapel ziehen und gegen eine
der drei Karten austauschen. Die ausge-
tauschte Karte wird unter den Reserve-
Stapel gelegt. Kann der Spieler auch jetzt
nicht ablegen, ist der néchste an der
Reihe.

Die Mitspieler durfen gegen einen sol-
chen Kartentausch ,Einspruch" erhe-
ben, wenn sie dem betreffenden Spieler
beweisen kdnnen, dal3 er eine seiner Kar-
ten hatte ausspielen kdnnen. In diesem
Fall darf der Spieler keine Reserve-Karte
ziehen und seine Karte auch nicht aus-
spielen. Der néchste Spieler ist an der
Reihe.

3.3.

Besitzt ein Spieler, wenn er an der Reihe
ist, weniger als 3 Symbol-Karten, dann
bezieht er die fehlenden vom Reserve-
Stapel, damit er wieder 3 Karten vor sich
liegen hat.

3.4. Der ,Austausch-Trick"

Vor dem Anlegen der eigenen Symbol-
Karten darf der Spieler eine der bereits
ausgespielten Karten entweder:

anders plazieren

(wird hierbei der Gesamtzusammenhang
der Symbol-Karten oder ein Tempel zer-
stort, mufd diese Karte durch eine eigene
ersetzt werden)

oder gegen eine eigene Karte austau-
schen

(naturrlich muf3 die eigene Karte passend
sein.)

Will der Spieler die ausgetauschte Karte
behalten, also nicht gleich wieder an an-
derer Stelle anlegen, mul3 er noch minde-
stens eine eigene Karte ausspielen.

3.5. Sonderpunkte

— Kann ein Spieler an eine bereits aus-
gelegte, 3-seitige umschlossenen
Pharao-Karte seine Symbol-Karte so
anlegen, dafd auch die 4. Seite des
+Pharao" eingeschlossen ist, erhalt
der Spieler

10 Sonderpunkte.

— Hat ein Spieler seine gesamten
Pharao-Karten plaziert, verfugt je-
doch noch Uber Symbol-Karten, mit
denen er noch weitere ,Tempel" bau-
en kann, darf er weitere Pharao-
Karten aus der Reserve beziehen. Fur
jede dieser zusatzlich plazierten
Pharao-Karten erhalt der Spieler

20 Sonderpunkte.

4. Ende des Spiels

Hat ein Spieler sdmtliche Symbol-Karten
und alle Pharao-Karten ausgespielt, wird
das Spiel beendet. Jeder nachfolgende
Spieler, der noch nicht an der Reihe war,
darf noch einmal ablegen. Gewinner ist,
wer die hdchste Punktzahl hat.
Achtung: Verfiigt ein Spieler nach Been-
digung des Spieles Uber 3 oder mehr
Symbol-Karten, muf3 eine zusétzliche
Runde gespielt werden. Dies kann tak-
tisch von Vorteil sein:

Ein Spieler legt in der letzten Runde nur
eine seiner 4 Karten ab, so dal? er noch 3



Symbol-Karten vor sich liegen hat. Es
muf also noch eine Zusatzrunde gespielt
werden! Der Spieler kann nun in dieser
allerletzten Runde unter Umsténden alle
seine Restkarten (oder ein Teil davon) ab-
legen und somit Punktabziige in der End-
abrechnung vermeiden.

Bewertung:

20 Punkte fur jeden plazierten ,Pharao"
20 Punkte fiir jede Ubriggebliebene
Abzug Symbol-Karte

Gibt es durch gleiche Punkizahl keinen
eindeutigen Gewinner, erhalten diese
Spieler je 5 verdeckte Reserve-Karten, die
gleichzeitig umgedreht werden miissen.
Wem es zuerst gelingt, aus diesen 5 Kar-
ten einen ,Tempel" zu bauen, ruft: ,Pha-
rao"! Dieser Spieler erhalt 20 Sonder-
punkte und ist damit Sieger.

Fir Fortgeschrittene:
— Die Zeit, die der Spieler zum Auslegen

seiner 3 Symbol-Karten braucht, darf
3 Minuten nicht Gberschreiten.

— Wird die Zeit von 3 Minuten Uber-
schritten, erhalt der Spieler
30 Minuspunkte
muf jedoch noch 1. Symbol-Karte an-
legen.

— Bei jedem Auslegen muf3 ein Tempel
gebaut werden.

— Besteht dazu keine Moglichkeit, mufd
der Spieler einmal aussetzen.

— Hat ein Spieler keinen Tempel ge-
baut, obwohl es mdglich gewesen
ware, erheben die Mitspieler ,Ein-
spruch”. Der Spieler erhalt

30 Minuspunkte
muf3 jedoch den Tempel noch bauen.

Spiel 4
fur eine Person

1. Spielvorbereitung

Der Spieler zieht 24 verdeckt liegende
Karten und legt sie mit der Bildseite nach
oben vor sich hin.

2. Ziel des Spiels

Es sollen mdglichst viele Pharao-Karten
plaziert werden.

3. Spielverlauf

Es miissen alle Symbol-Karten ausgelegt
werden. Fir das Legen der Symbol- und
Pharao-Karten gelten die Regeln 3.1. und
3.2. des ersten Spiels.

4, Ende des Spiels

Sind alle Symbol-Karten ausgespielt, ist
das Spiel beendet.

Bewertung:

10 Punkte fiir jeden an 3 Seiten
umschlossenen ,Pharao”

20 Punkte fir jeden an 4 Seiten
umschlossenen ,Pharao”

Fir Fortgeschrittene:

— Es werden nur die Symbol-Karten mit
3 und 4 Zeichen verwendet (z. B. 18
Karten mit 4 Bildzeichen und 6 Karten
mit 3 Bildzeichen).

Fir Pharomino-Profis:

— Es werden samtliche Symbol-Karten
des Spieles verwendet. (Mindestens
58 Pharao-Karten kénnen plaziert
werden!)
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