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Einst wurde eine einzelne Person als Vermittler zwischen Géttern und Menschen bestimmt.
Dieser Kénig wurde von den Géttern selbst zum Propheten, Priester und Herrscher geweiht und
damit beauftragt, die Maat, das kosmische Gleichgewicht und die Ordnung, aufrechtzuerhalten.

Dem Pharao wurde das Recht der Gesetzgebung, der Herrschaft, des Krieges und der Recht-
sprechung gewdhrt, und dank seiner Weisheit und der Fiihrung der Gétter bliihte Agypten auf.

Als der Krieg der Gotter begann, suchte jede Gottheit die Unterstiitzung des Pharaos. Denn wer wéire
ein besserer Verfechter des Glaubens als der Sterbliche selbst, den sie mit solcher Macht ausgestattet
hatten? Doch ein solches Einmischen wiirde die Maat ins Chaos stiirzen. Mit der ihm von den Géttern
gegebenen Weisheit erkldrte der Pharao, dass ein einzelner Mensch, so erhaben er auch sein mochte,
nicht das Recht habe, den Krieg zu entscheiden. Er musste U(iber das Volk wachen und es vor den
schlimmsten Folgen des Krieges schiitzen, wéhrend er gleichzeitig die Maat auf dem Weg zum Mono-
theismus aufrechterhielt. Das konnte nur funktionieren, wenn er alle Gétter gleichermalBBen ehrte.

So versuchte der Pharao, die Bedlirfnisse der Gétter mit den Bedlirfnissen
der Sterblichen in Einklang zu bringen. Der Kampf im Himmel sollte, solang
der Pharao lebte, nicht in einem Biirgerkrieg auf der Erde miinden.
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SPIELMATERIAL

@ 31 MINIATUREN #®

3 Isis-Priester 3 Horus-Priester

3 Anubis-Priester 3 Amun-Priester

3 Bastet-Priester 3 Thot-Priester 3 Seth-Priester 3 Re-Priester

\f

u

REGE
F_RG'ANZUNGEN

E
AIGURENBEWEGEN S

tichjeden
e renprester iy
[ |
: bewegen (OPHOT g pro
- IDAKARTy
8 oie, ™ol Pro Akcion N

rAvFSTELUE ode, . P

i AGEND,
UND spmﬁgn

e

du vor

AGU! den
usatzlich 1 €86 Alf!'sz nr Agenuakarawsr%hren et
ine i en.
i uricknimmargesetzten Koo e §

ennSC du auch dejpe

eingese y
SeSetzten Agendgleyrtan Zuriick

1 Todesplattchen

ERISTBEGUNST
Sianeh

T ger e
Juerstal Priester

len auch
shlen auch a

1 gder die Ankh-
o powardig)

o sovieleAGENS
“stapel auf, Wi
Vo raliers Niroy

und lege

0 e 1 Figur bel
rfstie
s gewinrs hinxen,
Do g ool zu allen PR
WYY ) seedemmtit
LU EEARARAY

5 Pharaokarten

A em P= DIE sc'= HET= mr= w\r= IHREN GULTA;’E‘?.N
BEI NV YR USE DEF SCH! N
B konvBl  pvRE useB B e

U
T
>
~
>
o
I
>
Z
~
>

1 Palast-Tableau

40 Agendakarten




NKH - PHARAO

NEUE KONZEPTE
< %%‘;ﬁ <+

@ PHARAOKARTEN @
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TUTANCHAMUN

PHARAO AUFSTELLEN
Beim Spielaufbau stellt der letzte
8  Spieler Tutanchamun benachbart zu !
einem seiner Monumente auf und
legt 1 Pharaopléttchen auf ihn.
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‘ Legt je 1 Pharaopléttchen auf I
die ersten 2 Konfliktereignisse
und das Todesplattchen auf

¥ iele}
Bewege S0 V; das dritte Konfliktereignis:

Infanterie,
Kontrollierst, U

Wenn ihr mit dieser Erweiterung spielt, wahlt ihr zu Beginn
1 der 5 verfiigbaren Pharaonen aus, mit dem ihr spielt. Jeder
dieser legenddren Pharaonen fiigt &hnlich wie die Szenarien
neue Regeln hinzu. lhr kénnt jeden Pharao mit beliebigen
Szenarien kombinieren, um so neue Spielmdglichkeiten zu
schaffen.

Hinweis: Fiir eure erste Partie mit dieser Erweiterung empfeh-
len wir Amenophis als Pharao.

Der Pharao ist eine neutrale Figur, die immer auf dem Spiel-
plan ist und entsprechend seiner Pharaokarte das Spiel
beeinflusst. Er belegt Felder und bewegt sich wie eine nor-
male Figur. Der Pharao kann niemals getotet werden, auB3er
ein Spieleffekt besagt das Gegenteil.

@ PRIESTERFIGUREN @

Jeder von euch beginnt das Spiel mit 3 Priestern. lhr ver-
wendet sie, um die verschiedenen Palastrdume zu kontrollie-
ren und so euren Gottern Vorteile zu sichern. Normalerweise
werden Priester nie auf dem Spielplan aufgestellt. Wer die
Aktion ,Figur aufstellen“ durchfihrt, stellt zusatzlich 1 seiner
Priester in einem der Palastrdume auf. Wer die Aktion ,Figu-
ren bewegen“ durchfiihrt, darf zusatzlich seine Priester in
benachbarte Rdume bewegen.

Hinweis: Diese Erweiterung beinhaltet auch Priester fiir die
funf Gétter aus der Pantheon-Erweiterung.

@& AGENDAKARTEN @
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AUSBRINGH

Durch das
ihr Agendakarten nehmen. Mit Agendakarten koénnt ihr
besondere Effekte einsetzen, wenn ihr eine Aktion durch-
fuhrt. Wie Kampfkarten bleiben eingesetzte Agendakarten
offen vor euch liegen und ihr nehmt sie erst zurtick, wenn ihr
auch Kampfkarten zurticknehmt. Es gibt keine Obergrenze an
Agendakarten, die ein einzelner Spieler haben kann.

Kontrollieren mancher Palastraume koénnt



@& PALAST-TABLEAU @

2. KRIEGSKAMMER

Du darfst 1 deiner Monumente
durch eine Sphinx ersetzen

1. GESETZESKAMMER
Nimm 1 Agendakarte
ODER

entferne 1 deiner

eingesetzten oder
nicht eingesetzten
Agendakarten aus
dem Spiel, um jeden
Gegner 1 Verehrung
verlieren zu lassen.

4. THRONSAAL

Nimm 1 Agendakarte

bewege den Pharao um bis zu 3 Felder.

—
| AGENDASTAPEL
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Beim Spielaufbau legt ihr dieses Tableau neben den Spiel-
plan. Es stellt den Pharaonenpalast und die vier politischen
Institutionen darin dar. Jeder Raum kann von beliebig vielen
Priestern belegt sein und bietet dem Gott, der ihn kontrol-
liert, unterschiedliche Vorteile. Am Ende jedes Ereignisses
»Monument kontrollieren“ tUberprift ihr nacheinander die
Mehrheit in jedem Raum (siehe Seite 7). Der Gott mit der
Mehrheit entfernt seine Priester aus dem Raum und fihrt die
aufgefuhrten Effekte durch. Unter anderem kénnen dadurch
Agendakarten genommen werden. Verfiigbare Agendakarten
liegen unten auf dem Palast-Tableau offen aus.

@ SPHINX-MONUMENTE #@

Sphinxe sind ein besonderer Monumenttyp und kénnen nicht
wie gewohnt errichtet werden, sondern nur, indem man die
Kriegskammer kontrolliert und ein Monument durch eine
Sphinx ersetzt.

Die Sphinx zdhlt immer als alle Monumenttypen
gleichzeitig (Obelisk, Tempel und Pyramide). Nur beim
Bestimmen der Monument-Mehrheit zihlt sie als eige-
ner Typ und nicht als die anderen drei.

lhr kénnt also jetzt wahrend jedes Konflikts auch eine
Sphinx-Mehrheit haben und eure Sphinxe fur Krafte wie
,Gott der Obelisken / Tempel / Pyramiden“ nutzen.

Sphinxe haben zudem einen besonderen Effekt, der von
eurem Pharao abhéngt. Wer die Kriegskammer kontrolliert,
handelt den ,Réatsel der Sphinx“-Effekt der Pharaokarte ab. Je
mehr Sphinxe man hat, desto starker ist der Effekt.

Die Kontrolle Uiber eine Sphinx kann sich verandern, wenn
es keine neutralen Monumente mehr gibt, die kontrolliert
werden kdnnen. Wie bei anderen Monumenten kdnnen keine
weiteren Sphinxe auf den Spielplan gelegt werden, wenn es
kein Sphinxplattchen mehr gibt. Allerdings kommt ihr Platt-
chen zurlck in den Vorrat, falls eine Sphinx zerstért wird.
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o Legt das Palast-Tableau neben den Spielplan.

e Mischt die Agendakarten und legt sie als verdeckten
Stapel auf das ,Agendastapel“-Feld unten auf dem Palast-
Tableau. Legt die obersten 3 Agendakarten offen auf die
Felder rechts neben dem Stapel.

eJeder von euch stellt 2 seiner Priester in seinen Vorrat und
den dritten in die Kriegskammer des Palast-Tableaus. Um
besser zu erkennen, wie viele Priester jeder Spieler noch
zur Verfiigung hat, solltet ihr eure Priester abseits von
den Kriegern neben dem Palast-Tableau aufbewahren.

AGENDAKA T
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eJeder von euch nimmt sich eine der
Ubersichtskarten.

neuen Spiel-

e Legt die 5 Sphinxplattchen neben die Kriegskammer,
sodass ihr immer leicht sehen kénnt, wie viele noch ver-
figbar sind. Sphinxe sind Teil des allgemeinen Vorrats.

GWéhlt gemeinsam eine Pharaokarte (oder bestimmt sie
zufdllig) und befolgt die Aufbauanweisungen auf der
Rickseite, um den Pharao auf dem Spielplan aufzustellen
und weiteres Material, falls nétig, aufzubauen.

REGELN DER ERWEITERUNG

o

Zusatzlich zu den besonderen Regeln der einzelnen Pharao-
nen verandert diese Erweiterung auBerdem zwei der vier
Aktionen und eines der Ereignisse.

@ AKTION ,,FIGUR AUFSTELLEN“ #®

Zusatzlich zur Figur, die du auf dem Spielplan aufstellst, musst
duauch 1deiner Priester aus dem Vorrat in einem BELIEBIGEN
Raum des Palast-Tableaus aufstellen, falls moglich.

@ AKTION ,,FIGUREN BEWEGEN“ @

Zusatzlich zu deinen Figuren auf dem Spielplan darfst du auch
jeden deiner Priester im Palast in einen benachbarten Raum
bewegen. Nicht alle R&dume sind zueinander benachbart.

-
2. KRIEGSKAMMER_

Du darfst 1 deiner Monumente
durch eine Sphinx ersetzen

1. GESETZESKAMMER

Nimm 1 Agendakarte Nimm 1Agendakarte

UN]
entferne 1 deiner " duhandelst den +-{ gewinnst 2 Anhéng

Effekt der Phar:

Gegner 1 Verehrung
verlieren zu lassen.

4. THRONSAAL

Nimm 1 Agendakarte

bewege den Pharao um bis zu 3 Felde]
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@ EREIGNIS )
»MONUMENT KONTROLLIEREN“

Am Ende jedes Ereignisses ,Monument kontrollieren“ wird
das Palast-Tableau abgehandelt. Uberpriift dafiir die Mehr-
heit in jedem Raum des Palasts mit mindestens 1 Priester. lhr
handelt R&dume nacheinander in numerischer Reihenfolge ab:

> 1  Gesetzeskammer
> 2 ¢ Kriegskammer

> 3 ¢ Zivilgericht

> 4 ¢ Thronsaal

Der Spieler mit den meisten Priestern in einem Raum hat dort
die Mehrheit. Bei Gleichstand hat der Spieler die Mehrheit,
der die meisten Priester im Raum und die geringste Ver-
ehrung hat. Wenn du die Mehrheit hast, tust du Folgendes:

* Nimm alle deine Priester in dem Raum zuriick in deinen
Vorrat. Die Priester der anderen Spieler bleiben im Raum.
« Handle die Effekte ab, die fir den Raum aufgefiihrt sind.

Nachdem ihr alle Rdume abgehandelt habt, fullt ihr die leeren
Kartenfelder wieder mit den obersten Karten des Agenda-
stapels auf, indem ihr sie offen auslegt.

PALASTRAUME ABHANDELN

1 - Gesetzeskammer
Waéhle eine der beiden folgenden Optionen:

e Nimm 1 der ausliegenden Agendakarten auf deine Hand.
ODER
* Entferne 1 deiner eingesetzten oder nicht eingesetzten

Agendakarten aus dem Spiel, um jeden anderen Spieler
sofort 1 Verehrung verlieren zu lassen.

2 - Kriegskammer

Du darfst 1 deiner Monumente auf dem Spielplan durch eine
Sphinx ersetzen (falls verfiigbar). Lege dein Ankh-Plattchen
vom Monument an die Sphinx und lege das ersetzte Monu-
ment zurtick in den allgemeinen Vorrat.

Unabhangig davon, ob du diese Méglichkeit genutzt hast oder
nicht, handelst du danach den ,Rétsel der Sphinx“-Effekt
unten auf der Pharaokarte ab.

3 - Zivilgericht
Nimm 1 der Ubrigen ausliegenden Agendakarten und
2 Anhdngerplattchen.

4 - Thronsaal

Nimm 1 der tbrigen ausliegenden Agendakarten und bewege
die Pharaofigur um bis zu 3 Felder. Der Pharao kann sich dabei
auch Uber belegte Felder, Monumente, Wasserfelder, Kamel-
karawanen und Flisse bewegen, aber muss seine Bewegung
auf einem leeren Feld beenden, das kein Wasserfeld ist.

Hinweis: Fillt leere Agendakartenfelder nicht sofort auf,
wenn eine Karte genommen wurde. Erst wenn ihr alle RGume
abgehandelt habt, werden neue Agendakarten ausgelegt. Die
tibrigen ausliegenden Agendakarten werden nicht abgelegt.

@& AGENDAKARTEN @

Ein Mal pro Aktion darfst du, nachdem du den Aktionsmarker
bewegt hast, 1 Agendakarte von deiner Hand einsetzen.
Du darfst sie einsetzen, bevor oder nachdem du die Aktion
durchgefiihrt hast, aber bevor ein ausgeldstes Ereignis
abgehandelt wird. Du kannst also pro Zug bis zu 2 Agenda-
karten einsetzen. Wenn du nur 1 Aktion in deinem Zug durch-
fuhrst, kannst du auch nur 1 Karte einsetzen.

Um eine Agendakarte einzusetzen, legst du sie offen vor
dich (neben deine anderen bisher eingesetzten Kampf- und
Agendakarten) und handelst ihren Effekt ab. Du kannst sie
erst wieder einsetzen, wenn sie wieder auf deiner Hand ist.

Sobald du deine Kampfkarten durch die Kampfkarte ,Kreis-
lauf der Maat“ oder einen anderen Effekt zuriick auf die Hand
nimmst, nimmst du auch deine Agendakarten zurtck.

Wichtig: Eure Agendakarten sind nicht geheim. Ihr diirft jeder-
zeit nach den Agendakarten auf der Hand der anderen fragen.

@ GOTTER VERSCHMELZEN @

Wenn zwei Gotter verschmelzen, werden die Priester und
Agendakarten des niederen Gottes aus dem Spiel entfernt.
Beide Spieler verwenden nur die Priester und Agendakarten
des hoheren Gottes.

Da Spieler, deren Gétter verschmolzen sind, nur 1 Aktion pro Zug
haben, kénnen sie jeweils nur 1 Agendakarte pro Zug einsetzen.

P — A , S
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KLARSTELLUNGEN
@ SZENARIEN @

DiE zwel HAUPTSTADTE: Der Pharao darf die Felder belegen,
die benachbart zu den Stadten sind, aber als neutrale Figur
zahlt er nicht hinzu, wenn tberprift wird, wer die Haupt-
stadte kontrolliert.

UNRUHEN IN DER DyNAsTIE: |hr solltet dieses Szenario nicht
mit Xerxes spielen. Falls ihr es trotzdem tut, beachtet, dass
durch Xerxes’ Fahigkeit der konstante Verehrungsverlust und
damit das Vergessenwerden eine groBBe Gefahr darstellt und
es viel wahrscheinlicher als gewo6hnlich ist, dass alle Spieler
ausscheiden. Es ist zwar nicht unmoglich, aber sehr schwer,
in dieser Kombination zu gewinnen.

DER Grosse WIEDERAUFBAU: Der Sphinxplattchenvorrat bleibt
in diesem Szenario wie gewohnt bestehen. Wenn du ein
Monument durch eine Sphinx ersetzt, kommt das alte Monu-
ment zuriick in deinen Vorrat. Wenn ihr mit Ramses spielt,
achtet darauf, dass ihr die Infanterieplattchen nicht mit den
neutralen Monumentplattchen verwechselt.

Die WAcCHTER KEMETs: Das Palast-Tableau wird auch NACH
jedem ,Wachtergebot“-Ereignis abgehandelt.

HYINVY - OVIVHd
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@ PHARAONEN @

RAMSES

Aufbau der Ereignisleiste

Legt die Pharaoplattchen als Erinnerung auf die Ereignisse,
zusatzlich zu allen anderen Plattchen des Szenarios.

Expeditionsleiter

Der Effekt wird nach allen anderen Effekten abgehandelt,
die am Ende eines Konfliktereignisses stattfinden. Danach
wird das Pharaopladttchen aus dem Spiel entfernt.

Infanterie rufen
Die Infanterie muss immer auf den Spielplan gelegt werden,
es sei denn, es gibt keine leeren Felder in der Region.

Infanterieblockade

Infanterie kann keine Wasserfelder belegen. Auf jedem Feld
kann nur 1 Infanterie liegen. Figuren und Pldttchen dirfen
niemals Felder mit Infanterie belegen. Falls eine Infanterie
zu einer Figur auf einem Wasserfeld benachbart ist, zdhlt
deren Starke in keinem Kampf hinzu, an dem sie teilnimmt.

XERXES

Aufstellen der Pharaofigur beim Spielaufbau

Im Gegensatz zu den anderen Pharaonen wird Xerxes nicht
vom letzten Spieler sondern vom Startspieler aufgestellt.

Tyrannischer Konig

Xerxes verhindert in seiner Region jeglichen Erhalt von
Verehrung, auch durch Karten und andere Effekte, die
nach dem Kampf ausgel6st werden, wie ,Wunder“ und
»Anbetungswiirdig*.

AMENOPHIS
Verehrt
Der Verehrungsbonus ist kumulativ mit anderen Bonussen.

Ritsel der Sphinx

Legt alle abgelegten Agendakarten auf einen Ablagestapel.
Falls irgendwann eine Karte aufgedeckt oder gezogen wer-
den muss und der Stapel leer ist, mischt den Ablagestapel
zu einem neuen Stapel. Stehen trotzdem nicht genug Karten
zur Verfiigung, deckt ihr alle verfligbaren Karten auf.

TUTANCHAMUN

Aufbau der Ereignisleiste

Legt die Pharaoplattchen als Erinnerung auf die Ereignisse,
zusatzlich zu allen anderen Plattchen des Szenarios.

Er ist begiinstigt

Tutanchamuns Region wird in Konflikten immer zuerst
abgehandelt. Danach geht es in der normalen Konflikt-
abfolge weiter (1, 2, 3 ...), wobei Tutanchamuns Region tber-
sprungen wird. Diese Regel andert nichts am Platzieren von
Konfliktabfolgeplattchen.

Der Erneuerer
Der Effekt wird nach allen anderen Effekten abgehandelt,
die am Ende eines Konfliktereignisses stattfinden.

Das Erbe des jungen Konigs
Nach Tutanchamuns Tod kdnnt ihr keine Priester mehr in
den Thronsaal bewegen oder dort aufstellen.

Ritsel der Sphinx
Nach Tutanchamuns Tod hat er fur diesen Effekt immer
3 Pharaoplattchen.

ECHNATON

GroBer Einiger

Ihr misst eure Priester nicht separat von euren Kriegern
aufbewahren. Sie haben alle dieselben Funktionen.

Hinweis: Falls du nicht genug Krieger oder Priester in deinem
Vorrat hast, wihrend du die Aktion ,Figur aufstellen” durch-
fiihrst, darfst du aussuchen, ob du die Figur auf dem Palast-
Tableau oder auf dem Spielplan aufstellst.

Sie kommen in Scharen!
Apophis darf nur auf einem Wasserfeld aufgestellt werden,
das in derselben Region wie Echnaton ist.

Rétsel der Sphinx
Apophis darf nur auf einem Wasserfeld aufgestellt werden,
das benachbart zu einer Sphinx ist.




