Pharaon

Konllikte

Die Hethiter, Assyrer und sogar das michtige
Rom; sie alle haben ihre Blicke auf die legendéren
Reichtiimer Agyptens gerichtet und suchen den
direkten Konflikt mit dem Pharao. Doch jeder
Konflikt ist fiir euch gleichzeitig eine Chance:
Beweist eure Stiarke und 10st die Konflikte,
um die anderen Sterblichen und am Ende sogar
die Gotter zu iiberfliigeln.

Die namensgebenden Konflikte legt ihr in jeder Runde neu aus.
Sie erhdhen die Zugangskosten einzelner Felder, aber bringen
euch dafiir einen neuen Typ von Ressource: Schwerter. Mit
diesen Schwertern kdnnt ihr Zusatzaktionen auf den neuen
Gotterbogen ausldsen und euch so machtige Vorteile sichern.
AuBerdem bietet euch die Erweiterung alternative Pharaonen,
eine Austauschtafel fir den Nil, zwei neue Kartentypen und

25 Plattchen Schwert %

39 Karten, davon:
7 neue Beamtenkarten
(Nr. 27-33)

Rickseite

10 Karten Gunst des Wesirs Al ;
ﬂj | Riickseite

Hinweis: Die 39 neuen Karten dieser Erwelterung erkennt ihr am
Symbol X.

zudem neue Beamte und Handwerker fiir noch mehr Varianz. ”
Anderungen beim Spielaufbau

Spielmaterial

5 Gotterbdgen (beldsemg)
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@ Gottertafeln auslegen

Habt ihr den Spielplan zusammengelegt? Dann nehmt die
5 Gotterbogen und entscheidet fir jeden Bogen, mit welcher
Seite ihr spielen wollt. Legt die Bégen dann in die Aussparung
der jeweils passenden Gottertafel. Welcher Gotterbogen zu
welcher Gottertafel passt, seht ihr am Symbol am AuBenrand

des Bogens. w



Zeigt ein Gotterbogen dieses Symbol ?

Dann nehmt jetzt die 10 Karten Gunst des Pharaos, mischt
sie verdeckt und legt sie als eigenen Nachziehstapel bereit.
Dann, fir jeden Gotterbogen, der das Symbol zeigt: Deckt
2 Karten von diesem Stapel auf und legt sie offen neben den
Gotterbogen.

Zeigt ein Gotterbogen dieses Symbol?

Dann nehmt jetzt die 10 Karten Gunst des Wesirs, mischt sie
verdeckt und legt sie als eigenen Nachziehstapel bereit. Dann,
fur jeden Gotterbogen, der das Symbol zeigt: Deckt 2 Karten von
diesem Stapel auf und legt sie offen neben den Gotterbogen.

Lasst neben den Nachziehstapeln Platz fir einen Ablagestapel.
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Nehmt euch jetzt die Abdecktafel fiir das Geschenk des

Nils und entscheidet euch fiir eine der beiden Seiten. Legt sie

dann auf die Gottertafel Geschenk des Nils, so dass ihr die dort
aufgedruckte Tabelle mit der Abdecktafel tiberdeckt.

@ Ressourcen bereitlegen

Legt die 25 Plattchen Schwert zusammen mit den anderen
Ressourcen bereit.

@® Opfergabe vorbereiten

Nehmt die 6 neuen Opfergaben und gebt sie mit in den
Opfergabenbeutel. Bereit dann die Gottertafel Gabe der Gétter
vor, wie ublich.
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O Beamte vorbereiten

Mischt die 7 neuen Beamtenkarten mit in den Nachziehstapel.
Bereitet dann die Gottertafel Beamte am Hof vor, wie Ublich.
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Liegt diese Seite eines Gotterbogens aus? Dann zieht jetzt
5 weitere Karten vom Nachziehstapel und legt diese auBBerhalb
des Bogens nebeneinander aus.

@® Handwerker vorbereiten

Mischt die 12 neuen Handwerkerkarten mit in den Nach-
ziehstapel. Bereitet dann die Gottertafel Ehre den Handwerkern
vor, wie Ublich.

O Pyramide & Kanopen

Nehmt den alten Pharao und die 2 neuen Pharaonen, mischt
sie und zieht zuféllig 1 Pharao fiir diese Partie. Die Ubrigen
Pharaonen kommen zuriick in die Schachtel.

Legt den gewahlten Pharao offen neben die Pyramide des
Lebens.

@ Bevor es losgeht
Jeder von euch fuhrt zusatzlich diesen Schritt aus:
4. Nimm dir 1 Schwert aus dem Vorrat.

Nachdem ihr die Auslage der Kanopen aufgefillt habt, nehmt
euch jetzt die 25 Konflikte. Mischt sie mit der farbigen
Riickseite nach oben und bildet gemaB eurer Spielerzahl:

4 & 5 Spieler: 4 Stapel

2 & 3 Spieler: 3 Stapel

Deckt dann von jedem Stapel den obersten Konflikt auf und legt
ihn direkt vor den jeweiligen Stapel. Geht die aufgedeckten
Konflikte dann der Reihe nach durch und platziert sie
folgendermaBen auf dem Rad der Zeit.

1. Welche Ressource zeigt die Riickseite des zugehorigen
Stapels? Legt den Konflikt in den Bereich des Rades der
Zeit, der die gleiche Ressource zeigt.

2. Platziert den Konflikt dort auf dem ersten freien Feld im
Uhrzeigersinn — das also nicht schon einen Konflikt hat.

3. Platziert den Konflikt dabei so, dass in der Aussparung das
urspriingliche Feld weiterhin zu sehen ist.



Habt ihr alle aufgedeckten Konflikte so platziert? Dann deckt
erneut von jedem Stapel den obersten Konflikt auf und legt ihn
vor ,seinen” Stapel. Diese neuen Konflikte platziert ihr am Ende
der ersten Runde.

Beispiel: Ihr spielt zu dritt und habt 3 Konflikte
aufgedeckt. Ihr beginnt mit dem linken Konflikt und
,sein” Stapel zeigt Farbe und Symbol der gelben
Ressource Kénigreich. In dem zugehdrigen gelben
Bereich des Rades liegt bisher noch kein Konflikt. Der
neue Konflikt kommt daher auf das erste freie Feld
im gelben Bereich.
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Neue Regeln im Spielablauf

Die Konflikte

Jeder Konflikt ist immer genau 1 Feld auf dem Rad der Zeit
zugeordnet und erhoht die Zugangskosten dieses Feldes. Du
musst nie ein Feld mit Konflikt wahlen, wenn du andere Felder
zur Auswahl hast — es bleibt deine Wahl.

Um ein Feld mit Konflikt zu wéhlen, musst du zusatzlich zu den
reguldaren Zugangskosten des Feldes auch immer die 1 oder 2
auf dem Konflikt abgebildeten Ressourcen bezahlen. Hast du
ein Feld mit Konflikt gew&hlt? Dann nimm den Konflikt vom Rad
der Zeit und lege ihn vor dir ab. Dieser Konflikt ist damit gelSst.
Als Belohnung erhéltst du sofort so viele Schwerter aus dem

Vorrat, wie zusatzliche Kosten auf dem Konflikt abgebildet sind.
Hinweis: Die Ressource, die du fur die reguldren Zugangskosten
bezahlst, legst du naturlich wie gewohnt auf dem gewahlten Feld ab.

ACHTUNG: Die reguldren Zugangskosten und die zuséatzlichen

Kosten des Konflikts gelten dabei alle als Zugangskosten und
zahlen somit komplett fiir die Bezahlung der Aktionskosten mit!

Beispiel: Antje wahlt das Feld mit Konflikt an der
Gottertafel Beamte am Hof. Sie muss daftir 1 | als
requlére sowie 1 [§ und 1 weitere [llil als zusétzliche

Zugangskosten bezahlen. Sie nimmt den Konflikt
vom Rad und legt ihn vor sich ab. Dafiir erhélt sie
sofort 2 @9. Danach legt sie 1 der beiden [lll auf
das Feld. Jetzt flhrt sie die Aktion der Géttertafel
aus. Daflir muss sie 5 verschiedene Ressourcen
bezahlen, um sich eine Beamtenkarte zu nehmen.
Da Antje bereits 2 unterschiedliche Ressourcen als
Zugangskosten bezahlt hat, braucht sie lediglich
3 weitere Ressourcen bezahlen. Sie entscheidet sich
9 +[&@] und nimmt sich eine Beamtenkarte.

Antje hatte genauso ein freies Feld ohne Konflikt
wahlen kénnen. Damit hétte sie insgesamt

1 Ressource weniger bezahlt und dafiir auf die
\ 2 Schwerter verzichtet. 3




Die Gotterbogen

Jeder der 5 Gotterbogen zeigt 1 Zusatzaktion. Diese neue
Aktionsmoglichkeit ist optional und ist an die Gottertafel
gekoppelt, auf der du deine regulédre Aktion ausfihrst. Es ist
dabei unerheblich, ob du in diesem Spielzug einen Konflikt
gelost hast, oder nicht. Du darfst den Gotterbogen in beiden
Fallen nutzen, musst es aber nicht.

Wichtig: Du darfstin deinem Spielzug nur 1x einen G6tterbogen
nutzen, selbst wenn du die Kosten mehrmals bezahlen kannst!

Die Aktionen der Gotterbogen im Detail
Die folgenden 6 Zusatzaktionen flihrst du jeweils durch, nachdem
du deine regulare Aktion auf der Gottertafel ausgefiihrt hast.

Kosten: 3 Schwerter.
Effekt: Ziehe 1 Kanope vom Nachziehstapel.
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Kosten: Variabel (1-5 Schwerter).

Effekt: Wahle 1 der beiden Karten auBerhalb des Gotter-
bogens und bezahle die im linken Teil angegebenen Kosten.
Dafiir erhdltst du den rechts angegebenen Effekt. Wirf die
gewahlte Karte danach offen neben den entsprechenden
Nachziehstapel und bilde so einen Ablagestapel. Decke
1 neue Karte vom zugehoérigen Nachziehstapel auf und lege
sie an die frei gewordene Stelle.

Ist der Nachziehstapel leer? Mische alle abgeworfenen Karten
und bilde einen neuen Nachziehstapel.

Kosten: Variabel (1 Opfergabe Gottertafel-Joker + X Schwerter).
Effekt: Du nutzt die Aktion von 1 Gottertafel. Welche Gottertafel
du dafiir wahlen darfst, hdngt davon ab, was fiir einen Géttertafel-
Joker du abgibst. Fir die Aktion bezahlst du zusatzlich so viele
Schwerter, wie diese Aktion Ressourcen kostet.
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Beispiel: Henri gibt seine Opfergabe ‘@& ab, um die
dazu passende Aktion auf der Gottertafel Tal der
Toten auszufiihren. Die nadchste Baustufe seines
Grabmals kostet aktuell 3 Ressourcen. Er bezahlt

3 Schwerter und schiebt seinen Holzquader

\_ auf die nadchste Baustufe. )

Kosten: Variabel (1 Schwert + X Schwerter).

Effekt: Du baust die ndchste Stufe deines Grabmals im Ta/
der Toten. Dafir bezahlst du 1 Schwert und zusatzlich so viele
Schwerter, wie diese Baustufe Ressourcen kostet.

Beispiel: Henri hat gerade die Aktion im Tal der
Toten ausgefiihrt und méchte zusétzlich den
Gotterbogen nutzen. Die nédchste Baustufe seines
Grabmals kostet aktuell 3 Ressourcen. Er bezahlt
insgesamt 1 + 3 = 4 Schwerter und schiebt seinen
\_ Holzquader auf die ndchste Baustufe. y




Kosten: 1 Schwert.

Effekt: Nimm dir 1 Opfergabe aus der Gabe der Gotter (vom
Bonusfeld oder aus dem Opfergabenbeutel).

Kosten: 2 Schwerter.

Effekt: Ricke deine Scheibe in 1 Leiste deiner Wahl auf der
Gottertafel Geschenk des Nils 1 Feld aufwarts.

ACHTUNG: Dieser letzte Gotterbogen verandert die Aktion
der Gottertafel. Du kannst ihn nur gleichzeitig mit deiner
regularen Aktion nutzen.
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Kosten: 1 Schwert.

Effekt: Die reguldre Aktion erlaubt dir, 1 Beamten von der
Gottertafel oder vom Nachziehstapel zu nehmen. Bezahlst du
zusatzlich zu den reguldaren Aktionskosten (5 verschiedene
Ressourcen) 1 Schwert? Dann erhaltst du stattdessen Zugriff
auf die 5 Beamten, die auBerhalb des Goétterbogens liegen.
Nimm 1 dieser 5 Beamten und fiille die freigewordene Stelle
danach mit einer neuen Karte vom Nachziehstapel auf. In
dieser Auslage missen immer 5 Beamte liegen, es sei denn,
der Nachziehstapel ist leer.

Der neue Pharao
Wie erhalte ich diesen Pharao?

Bist du der erste Spieler mit Handwerkerkarten
im Wert von 12 oder mehr Gotterpunkten
UND hast du mindestens die 3. Baustufe im 7a/
der Toten erreicht? Nimm dir den Pharao. Am
Spielende ist er 7 Gotterpunkte wert!

Wie erhalte ich diesen Pharao?

Bist du der erste Spieler mit 3 oder mehr
gelosten Konflikte UND hast du mindestens die
3. Baustufe im Tal der Toten erreicht? Nimm dir
den Pharao. Am Spielende ist er 7 Gotterpunkte
wert!

Ende der Runde und
Vorbereitung der neuen Runde

Legt wie Ublich alle Ressourcen vom Rad der Zeit in den
allgemeinen Vorrat.

ACHTUNG: Alle Konflikte, die ihr nicht gelost habt, bleiben
auf dem Rad der Zeit liegen. Wenn ihr das Rad dreht, drehen
sich die ungelosten Konflikte mit.

Zuletzt platziert ihr noch die neuen Konflikte fir die nachste
Runde. Geht dabei wie beim Spielaufbau vor:

Geht die aufgedeckten Konflikte der Reihe nach durch und
platziert sie auf dem Rad der Zeit:

1. Legt den Konflikt in den Bereich des Rades der Zeit, der die
gleiche Ressource zeigt, wie die Rickseite des passenden
Stapels.

2. Platziert den Konflikt auf dem ersten freien Feld im
Uhrzeigersinn im entsprechenden Bereich.

3. Platziert den Konflikt dabei so, dass in der Aussparung das
urspriingliche Feld weiterhin zu sehen ist.

Achtung: Mit weniger als 4 Spielern steht euch das vierte Feld
jedes Bereichs nicht zur Verfiigung. Das bedeutet gleichzeitig,
dass ihr dort niemals ein Konflikt platzieren konnt.

Musst ihr einen Konflikt platzieren und in diesem Bereich

ist kein Feld mehr frei? Dann miisst ihr diesen Konflikt im
nidchsten Bereich platzieren. Die Richtung dafiir gibt der

Richtungsanzeiger vor. 2;55



Beispiel: Ihr spielt zu dritt und habt den ersten
Konflikt im griinen Bereich platziert. Den ndchsten
Konflikt msst ihr ebenfalls dort platzieren, aber
das vierte Feld steht euch mit drei Spielern nicht
zur Verfligung. Demnach ist in diesem Bereich kein
Platz fiir den Konflikt und ihr misst ihn im nachsten
Bereich platzieren. Der Richtungsanzeiger gibt an,
dass ihr im Uhrzeigersinn spielt. Deshalb platziert ihr
den zweiten Konflikt auf dem ersten Feld im blauen
Bereich. Den dritten und letzten Konflikt platziert ihr
ebenfalls im blauen Bereich.
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Hinweis: Ignoriert diesen letzten Schritt am Ende der fiinften Runde!

Zieht danach die neuen Kanopen und legt sie offen unterhalb
der Pyramide aus.

L
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2-Spieler-Modus

Wie im Grundspiel legt ihr beim Spielaufbau und am Ende der
Runde 3 Kanopen aus. Legt die Ressourcen der nicht gewahlten
Kanope — nach Mdglichkeit — immer auf Felder ohne Konflikt.
Ist das in dem Bereich des Rades nicht mdglich? Dann entfernt
dort den Konflikt, der im Uhrzeigersinn zuerst kommt. Danach
platziert ihr die Ressource.

Achtung: Fuhrt diesen Schritt sowohl beim Spielaufbau als
auch bei der Vorbereitung der neue Runde aus, bevor ihr neue
Konflikte platziert.

Neue Symbole

S
% Zahle 1 Schwert.
% Erhalte 1 Schwert.

% Diese Opfergabe kannst du wie 1 Schwert
ausgeben.

Diese Opfergabe kannst du wie 2 Schwerter
ausgeben. Brauchst du nur 1 Schwert
bezahlen, verfallt das tUberzahlige Schwert
ersatzlos. In der Schlusswertung erhaltst du
fiir diese Opfergabe nur 1 Gotterpunkt.

Angepasste Symbole

Zahle 1 Ressource deiner Wahl, KEIN
Schwert!

KEIN Schwert!

/~=\ Erhalte 1 Silber. Du kannst mit Silber auch
\\_j Schwerter ersetzen.

@ Erhalte 1 beliebige Ressource deiner Wahl,




Solo-Modus

Fir den Solo-Modus gelten alle Regeln des Grundspiels.
Zusatzlich musst du die Regeln dieser Erweiterung beachten mit
folgender Anderung:

Spielaufbau und Ende der Runde

Du bildest wie im 2-Spieler-Modus 3 Stapel mit Konflikten. Die
Ressourcen der nicht gewahlten Kanope platzierst du ebenfalls
genau wie im 2-Spieler-Modus.

Zug des Verridters: Ressourcen auf dem Rad der
Zeit platzieren.

Wie gewohnt musst du eine der beiden oberen Ressourcen auf
dem Rad der Zeit platzieren. Hast du dabei die Wahl zwischen
einem freien Feld mit Konflikt und einem freien Feld ohne
Konflikt? Dann kannst du dich grundsatzlich entscheiden,
welches dieser Felder du fiir die Ressource des Verraters wahlst.
Es gibt jedoch einen Sonderfall:

Hast du dich entschieden, welche Ressource du auf dem
Rad platzierst? Und gibt es in diesem Bereich Konflikte,
deren gesamte Zugangskosten vollstindig auf der Kanope
abgebildet sind? Dann musst du einen dieser Konflikte fiir den
Verrater [6sen und die Ressource dort platzieren.

Wie 10st der Verriater einen Konflikt?

Du legst den Konflikt in den Spielbereich des Verraters und
platzierst die Ressource — wie gewohnt — auf dem Feld. Der
Verrater erhalt dafiir — genau wie du — dem gel6sten Konflikt
entsprechend 1 oder 2 Schwerter, die du ebenfalls in seinem
Spielbereich ablegst.

Der Verrater setzt seine Schwerter NICHT ein und erhalt in
der Schlusswertung fir jedes Schwert in seinem Spielbereich —
genau wie fir andere Plattchen — 1 Gotterpunkt.

Schwierigkeitsgrad des Verriters erhohen

Du kannst den Schwierigkeitsgrad im Solo-Modus erhéhen,
indem du fiir den Verrater Konflikte auf die folgende Weise
|Ost:

Anstatt 1 oder 2 Schwerter in seinen Spielbereich zu legen,
legst du immer genau 1 Schwert aus dem allgemeinen
Vorrat auf eine Verraterleiste deiner Wahl.
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Effekte der neuen Beamten

Dauerhafte Fihigkeiten

Admiral [27]
+ Gotterpunkte bei Spielende: Wie auf der Karte
| angegeben.

Fahigkeit: Fiir die Zugangskosten zu einem Feld mit
Konflikt darfst du statt der sichtbaren Ressource
in der Aussparung 1 Ressource deiner Wahl
verwenden. Diese Ressource zahlt als ihre eigene
Farbe und darf bei den Aktionskosten angerechnet
werden.

Hinweis: Diese Fahigkeit kannst du nicht fur die
zusatzlichen Kosten des Konfliktes verwenden, sondern
nur fur die Ressource, die das Rad der Zeit anzeigt.

(%) Fiahigkeiten 1x pro Runde

Heerfiihrer (28]

« Gotterpunkte bei Spielende: Erhalte 2 GP. Erhalte
2 weitere GP fiir jeden gel6sten Konflikt, der vor dir
liegt.

Fahigkeit: Die Fahigkeit des Heerfiihrers erlaubt dir,
einmal pro Runde eine der beiden angegebenen
Ressourcen als Ersatz fir die andere zu verwenden,
als ware dies die andere Ressource.

Hinweis: Als ,fir die Zugangskosten bezahlt” gilt weiterhin
die Ressource, die auf dem Rad angegeben ist. Du darfst
auBerdem eine Opfergabe, die eine dieser Ressourcen
zeigt, ebenfalls behandeln, als wéare es die andere.

Leiter des Waffenarsenals [29]
Gotterpunkte bei Spielende: Erhalte 8 GP. Erhalte
1 weiteren GP fir jedes Schwert, das vor dir liegt.
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Fahigkeit: Einmal pro Runde beim Losen eines
Konfliktes: Nimm dir ein zusatzliches Schwert.

Sofort-Fahigkeiten

1 Anfiihrer der Medjau [30]
j Gotterpunkte bei Spielende: Erhalte 1 GP fiir jeden
4 gelosten Konflikt, der vor dir liegt.

| Fahigkeit: Nimm dir 1 offene Handwerkerkarte
1 von der Géttertafel Ehre den Handwerkern oder
1 vom Nachziehstapel. Du erhaltst dafiir nicht das
Einkommen, das rechts auf der Handwerkerkarte
angeben ist.

1 Anfiihrer der Medjau [31]
Gotterpunkte bei Spielende: Erhalte 1 GP fiir jeden
4 gelosten Konflikt, der vor dir liegt.

: Fahigkeit: Baue 1 weitere Baustufe im Tal der Toten,
indem du deinen Holzquader dort 1 Baustufe weiter
ziehst.

1 Anfiihrer der Medjau [32]
| Gotterpunkte bei Spielende: Erhalte 1 GP fir jeden
4 gelosten Konflikt, der vor dir liegt.

Fahigkeit: Riicke deine Scheibe auf 2 Leisten deiner
Wahl auf der Gottertafel Geschenk des Nils 1 Feld
hoch. Dann erhaltst du 1 Schwert.

1 Anfiihrer der Medjau [33]
| Gotterpunkte bei Spielende: Erhalte 1 GP fiir jeden
1 gelosten Konflikt, der vor dir liegt.

| Fahigkeit: Nimm dir 1 Opfergabe aus der Gabe
der Goétter (vom Bonusfeld oder aus dem Opfer-

gabenbeutel). Dann nimm dir 3 Schwerter.



