Mit einer leichten Drehung seines Handgelenks schleuderte
Pharao Nebtawi der Dritte die sechs W(irfelndlzer Gber den Spieltisch.
Nachdem die Stabchen zur Ruhe gekommen waren, betrachtete er
das Wurfergebnis. Sklaven fachelten ihm mit GbergrolRen Federn
eine kiinstliche Brise zu, welche die Mittagshitze vertreiben sollte.
Obwonhl die Imouha Fey ohne weiteres inre magischen Fahigkeiten
benutzen konnten, einen stérkeren und gleichmé&figeren Luftstrom
Zu erzeugen, gonnte Nebtawi sich dieses Symbol seiner Macht. Er
versetzte seine Schakal-Totemfigur und schob die Gbrigen Wiirfelholzer
zu Rerei, die zu seiner Linken saR.

»Der Ibis ist gegen Euch, mein Herrscher,” schnurrte Rerei.
Nebtawi nickte fast unmerklich. In diesem unsterblichen Spiel hatte
die Ibis-Figur eine machtvolle Position. In seinem ewig wahrenden
Konigreich suchte das Totemhaus des Ibis immer noch seinen Platz
— doch mit welchem Ziel? Die sechs groRen Totemhduser, nicht ohne
Grund dieselben, wie die Totemfiguren auf dem Spielbrett, verwalteten
das Imouha-Imperium im Namen des Pharaos, regelten den Handel,
den Ackerbau und den Krieg. Obwohl die Totemh&user, kleine wie
groRe, dem Haus des Pharaos gegentiber loyal waren, war solches
dem Mann auf dem Thron gegentiber nicht immer der Fall. Nur,
indem ein Regent ein Haus gegen das andere ausspielte, konnte er
seine Zeit bis zum Nachleben ausdehnen. Nebtawi plante, diese Zeit
maglichst lange auszudehnen.

Rerei zog ihre Frauen-Totemfigur, anscheinend vollig zuféllig.
Damit GberlieR sie ihm die Unterstiitzung der Katze, jedoch nur
flir einen Zug. Rerei war eine schlechte Spielerin, unterstiitzte den
Pharao aber mit aller Kraft. Ihr Einfluss im Katzen-Totemhaus
hatte sich schnell und stetig vergréf3ert, seit er den Thron bestiegen
hatte. Sie schob die Gbrigen Wrfelh6lzer zum dritten Spieler, dem
uralten Magiebibliothekar Qaa.

Qaa blickte kaum auf das Spielbrett, so unruhig waren seine
Hande und Augen. Wer ihn gut kannte, flirchtete die Augenblicke,
in denen er vollig still blieb und Pharao Nebtawi kannte ihn duferst
gut. Die Magiebibliothekare waren Staatsdiener, die Zugriff auf das
Beste hatten, was das Imperium bot, inshesondere die fabelhafte
Bibliothek von Alexandria. Solche Privilegien hielten sie jedoch nicht
davon ab, sich in die Politik einzumischen. Qaa schoss vorwarts und
zog seine Krokodil-Totemfigur. Nach Nebtawis Ansicht ein schwacher
Zug. Also untersttzt das Krokodil-Totemhaus den lbis. Ihre
Einflussbereiche Gberschnitten sich in vielen Gebieten, jedoch
nirgendwo so stark, wie bei den Flusshandlern. Augenblicklich wusste
Nebtawi, dass der Ibis das Transportmonopol entlang des Naal
erringen wollte. Kontrolle Giber den Fluss wiirde die tibrigen Hauser
schwachen und die Schatzkisten des Ibis mit unzéhligen Goldstlicken
flllen. Es wurde Zeit, das Spiel und damit diesen Plan zu beenden.

~Der Unsterbliche Naal sieht alles,” sagte er, und nahm sich
das Wirfelholz des Ibis. Das Schicksal hatte es so fallen lassen, dass
das Symbol des Unsterblichen Naal obenauf lag. Nebtawi nahm
Qaas Ibis-Totemfigur, zog sie in Richtung der Pyramide, ibersprang
dabei aber gleichzeitig Qaas Schakal. Qaa runzelte seine buschigen
Brauen angesichts dieses unerwarteten Zuges. ,,Du hast dich selbst
betort,” sagte der Pharao.

~Aber ich bin meinem Ziel naher gekommen,* entgegnete Qaa
rasch. Nebtawi schiittelte langsam den Kopf.

»Dein Schakal geht in die Pyramide zuriick, wo er seine Reise
von neuem beginnen muss. Dein Ibis steht nun alleine da und wird
von zwei Seiten bedroht. Mein Pfad ist frei.“ Er lachelte und lehnte
sich nach vorne, blickte tiber das Spielbrett und fixierte Qaa. ,,Obwohl
es stimmt, dass ich keine meiner Totemfiguren bewegt habe, hat mir
der Zug deiner Figuren einen grof3en Vorteil verschafft und dich
geschwacht. Dein Plan ist nunmehr bekannt und deine Figuren
konnen leicht aus dem Weg gerdumt werden.”

Qaa blieb einen Moment sehr ruhig, bis er schlieBlich
zustimmend nickte. Nebtawi lehnte sich zurlick und gewahrte sich
ein leichtes Lacheln. Eines Tages wiirde er Qaa dafiir danken, dass
dieser ihm Mansuba beigebracht hatte, jedoch nicht heute.

EinfGhrung

Mansuba ist ein Spiel flir zwei bis sechs Spieler, das Gliick
und Strategie vereint und in dem jeder versucht, alle seiner
sechs Totemfiguren sicher (iber das Spielbrett zu fiihren. Die
Totemfiguren bewegen sich durch einfaches Vorriicken oder
Springen, bestimmt durch Wiirfelhdlzer.

Spielziel

Das Spielziel ist es, als erster alle sechs seiner Totemfiguren
aus seinem Tempel in seine Pyramide auf der anderen Seite
des Spielbrettes zu bringen.

Inhalt

1 Spielbrett
36 Mansuba-Totemfiguren
je 6 Figuren Falke, Frau, Krokodil, Ibis, Schakal und Katze
6 Wirfelholzer
1 Regelheft

Spielaufbau

Man nimmt die sechs Totemfiguren einer Farbe und stellt sie
in seinem Startbereich auf. Der Startbereich wird ,,Tempel“
genannt. Totemfiguren dirfen an beliebigen Orten innerhalb
eines Tempels aufgestellt werden.

Die Startbereiche der Spieler sollten moglichst gleichmaRig um
das Spielbrett verteilt sein. Das Ziel ist, die eigenen Totemfiguren
in den Zielbereich zu bringen, der dem eigenen Tempel genau
gegenlber liegt. Der Zielbereich wird ,,Pyramide* genannt.

Spielablauf

Die Spieler sind abwechselnd an der Reihe und bewegen ihre
Totemfiguren geman den Angaben auf den Wiirfelholzern.

Spielrunde

Ein Startspieler wird zufallig bestimmt. Dieser erste Spieler
nimmt alle Wiirfelhélzer in die Hand und wirfelt damit neben
dem Spielbrett.

Beginnend beim Spieler, der mit den Holzern wiirfelte, und
dann im Uhrzeigersinn sind alle Spieler nacheinander mit
folgenden Aktionen an der Reihe: Ein Wiirfelholz auswéhlen
und eine Figur ziehen.

Sobald alle sechs Wirfelhdlzer einmal benutzt worden sind,
wird der Spieler zur Linken des Startspielers neuer Startspieler.
Dieser Spieler nimmt alle Wiirfelholzer in die Hand und wiirfelt
erneut, was eine neue Spielrunde einleitet. Man beachte, dass
die Spieler dabei unter Umstanden unterschiedlich oft an der
Reihe sein konnen.



W rfelholz wahlen

Man wahlt ein Wirfelholz, das bei diesem Wurf noch von
keinem anderen Spieler benutzt wurde.

T otemfiguren ziehen

Jedes Wiirfelholz bezieht sich auf
einen der Mansuba-Figurentypen.
Auf den vier Seiten des Holzes
befinden sich Symbole der
jeweiligen Figur. Die Symbolanzahl
entspricht der maximalen Anzahl
von Ziigen flr diese Figur. Auf einer
Seite des Wiirfelholzes befindet
sich aul3erdem das Symbol des
Unsterblichen Naal , das wir jetzt
erst einmal aul3er Acht lassen, es
wird spater erklart.

Es gibt zwei Arten von Zigen, die eine Totemfigur ausfiinren kann:

1. Schritt — Die Totemfigur zieht von ihrem Ursprungsfeld
auf direktem Weg in ein angrenzendes leeres Feld.

2. Springen — Die Totemfigur springt von ihrem
Ursprungsfeld auf direktem Weg (iber eine einzelne
andere Figur hinweg in ein angrenzendes leeres Feld
auf der gegeniberliegenden Seite der (ibersprungenen
Figur. Es ist nicht erlaubt, mit einem einzelnen Sprung
uber mehrere Totemfiguren hinweg zu ziehen.

Eine Totemfigur darf
mehrere Schritte und
Spriinge in beliebiger
Kombination
ausflihren, bis zur
oben auf dem
gewahlten Wiirfelholz
abgebildeten Anzahl
von Symbolen.

Des Pharaos 7 Regeln der Bewegung

1. Man zieht immer nur die eigene Totemfigur,
die auf dem gewahlten Wiirfelholz angezeigt
wird, es sei denn, man verfahrt gemaf Regel 6.

2. Man darf Uber eigene wie auch fremde
Totemfiguren springen.

3. Ist man an der Reihe, darf man den eigenen
Tempel nicht wieder betreten, wenn man ihn
einmal verlassen hat.

4. Man darf den Tempel oder die Pyramide eines
anderen Spielers niemals betreten.

5. Betritt die eigene Totemfigur die Pyramide,
verlasst sie die Pyramide nicht mehr.

6. Man darf die Macht des Unsterblichen Naal
nutzen, wenn sie einem dargeboten wird.

7. Man darf das gewahlte Wirfelholz fir einen
einzelnen Zug ,,opfern* (einfach oder Sprung).

Opfer

Man darf eins der Wiirfelhdlzer opfern, um eine beliebige
der eigenen Totemfiguren zu ziehen. Nach der Wahl des
Wiirfelholzes zieht man eine seiner Figuren einmal. Der Zug
darf entweder ein Schritt oder ein Sprung sein.

Beispielsweise darf man das Krokodil-Wiirfelholz wahlen (womit
die anderen Spieler in dieser Runde nicht darauf zugreifen kdnnen)
und mit seiner Katze einmal ziehen.

Der unsterbliche Naal

Auf einer Seite jedes Wiirfelholzes befindet sich ein spezielles
Symbol , genannt der Unsterbliche Naal. Es bezeichnet die
unwiderstehliche Macht des grol3en Flusses Naal und die Fahigkeit,
gegnerische Figuren zu bewegen.

Wahlt man das Wiirfelholz, auf dessen zuoberst liegender Seite
das Symbol des Unsterblichen Naal zu sehen ist, darf man
entweder, wie Ublich die passende eigene Figur ziehen ODER
die Macht des Unsterblichen Naal anrufen und die passende
Figur eines anderen Spielers ziehen. Falls man das Wiirfelholz
mit dem Symbol des Unsterblichen Naal ,,opfert”, darf man eine
beliebige Totemfigur auf dem Spielbrett einmal ziehen, so wie
es die sieben Bewegungsregeln des Pharaos beschreiben.

Wenn zum Beispiel das Katzen-Wiirfelholz so fallt, dass das
Symbol des Unsterblichen Naal nach oben zeigt, darf der Spieler
seine Katze oder die eines anderen Spielers zwei mal ziehen. Er
darf das Katzen-Wirfelholz aber auch ,,opfern“ und dann eine
beliebige Totemfigur einmal ziehen.

Betorung

Das abschlieRende und bedeutsamste Element Mansubas ist die
jeder Figur innewohnende Betorungsfahigkeit. Jede Figur ,,betort*
eine andere. Die Zusammenhange der Totems sind auf dem
Spielbrett dargestellt (Schakal betort Katze bettrt Krokodil, usw.).

Uberspringt die Totemfigur, die man gerade zieht, eine Totemfigur,
die von ihr betdrt wird, gibt man die betdrte Figur an ihren Besitzer.
Der Besitzer der Totemfigur stellt diese sofort auf ein beliebiges
Feld seines Tempels. Eine mogliche Betorung wird immer ausgefuhrt.

Wenn beispielsweise die eigene Katze das eigene Krokodil tiberspringt,
ist das eigene Krokodil betdrt und muss in den eigenen Tempel zurlick
gestellt werden.

Wenn eine betorte Figur nicht in ihren Tempel zuriickkehren kann,
weil alle Felder dort bereits besetzt sind, wird die Totemfigur nicht
dorthin gestellt. Sie verbleibt auf ihrem Platz auf dem Spielbrett.

Spielende und Gewinner

Das Spiel endet, wenn alle sechs Totemfiguren eines
Spielers in ihrem Pyramidenbereich angekommen sind.
Dieser Spieler ist der Gewinner.
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