AUS LIEBE zum SPIE-

**t

Hallo Boardgamefan!

Ich erstelle Spielhilfen und weitere Assets flir Brettspiele, die ich Dir gern kostenlos zur Verfligung stelle.
Dabei ist es mir sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer
langeren Pause wieder schnell auf Touren zu bringen. Meine Spielhilfen sind nicht einfach nur knappe Lis-
ten der wichtigsten Regeln - sie sind vollstandig und bilden das gesamte Regelwerk inkl. Tipps ab.

Wie Du dir denken kannst, braucht es viel Zeit und Engagement, diese Spielhilfen zu schreiben.
Eigenstandiges Erlernen, Recherche, Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten
viel Aufwand.

Daher wiirde es mir sehr helfen, wenn Du mich mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Mit einer kleinen
Spende (iber Paypal oder Patreon ermdglichst Du es mir, dich auch weiterhin mit Spielhilfen zu versorgen.
Alle Links findest Du auch auf:

boardgamefan.de

Vielen Dank fiir deine Unterstlitzung und viel Spaf3!




ANKH (2-5 SPIELER)

Angrenzende Felder innerhalb einer Region sind benachbart.
Felder, die durch Fliisse oder Karawanen getrennt sind, gelten
nicht als benachbart.

Es gibt frudhibers Reldar und Wistenidlder. Pro Feld ist nur 1
Figur oder 1 Monument erlaubt. Wassaf@kar konnen norma-
lerweise nicht betreten werden.

n und Agendakarten:

identische Kampfkarten. Einmal eingesetzte
Kampfkarten bleiben offen vor den Spielern liegen. Agenda-
karten bleiben wie Kampfkarten offen liegen.

— Monumente:
Ob , Pyramide, Tempel oder Sphinx. Ein Monument ohne
Ankh-Pléttchen eines Gottes ist ein neutrales Monument.

mer als alle Monumenttypen gleichzeitig (Obelisk, Tempel und
Pyramide). Nur beim Bestimmen der Monument-Mehrheit
Zzdhlt sie als eigener Typ und nicht als die anderen drei.

Urspriinglich gibt es 3 Regionen: Das Nildelta, Ost- & West-
agypten. Die Regionen sind durch Flusse getrennt. Durch Kara-
wanen konnen diese Regionen nochmals unterteilt werden.

— Gotter: Starke 1 —
Unsterblich! Gotter kdnnen unter keinen Umstdnden sterben.

- [Wfprasstirke 1 —

6 Krieger pro Gottheit.
- BdRamBStirke 1 —

Gotter tibernehmen die Kontrolle tiber Wachter, wenn sie Ankh-
Kréfte freischalten. Wachter haben einzigartige Fahigkeiten.

— Priester: Starke 0 —
Priester werden normalerweise nur in Palastraumen aufgestellt.

— Alle Gétter starten auf dem 1. Feld der Verehrungsleiste.
— Erreicht ein Gott das oberste Feld der Verehrungsleiste,
gewinnt er das Spiel sofort.

— Jeder Gott, der am Ende des 4. Konflikts noch auf einem
petemPelld ist wird vergessen und aus dem Spiel entfernt.

— Haben mehrere Gétter gleich viel Verehrung und sind
dadurch die Marker der Gotter gestapelt, hat der oberste Gott
am meisten Verehrung.

Werden diese Marker gleichzeitig bewegt, beginnt immer der
Gott mit der wenigsten Verehrung.
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AKTIONSMECHANISMUS

Sobald ein Spieler eine Aktion durchfiihrt, wird der Marker der
Aktion auf dem zentralen Tableau 1 Feld nach rechts bewegt.
Sobald der Marker das letzte Feld erreicht, wird ein Ereignis aus-
gelost: der Ereignismarker riickt auf der Ereignisleiste um 1 Feld
weiter. Dies bestimmt die Art des Ereignisses.

SPIELABLAUF

In deinem Zug fiihrst Du 1-2 unterschiedliche Aktionen durch.

01. Wahle die 1. Aktion, bewege ihren Aktionsmarker weiter
und handle sie ab. Du darfst 1 Agendakarte vor oder nach
dem Abhandeln deiner Aktion ausspielen.

Lést Du ein Ereignis aus, wdhlst Du die Aktion Ankh-Kraft
freischalten oder bist Du verschmolzen, darfst Du keine 2.
Aktion ausfiihren und musst deinen Zug beenden!

02. Wahle deine 2. Aktion, deren Leiste sich unter der Leiste
deiner 1. Aktion befinden muss, bewege ihren Aktionsmarker
weiter und handle sie ab. Du darfst 1 Agendakarte vor oder
nach dem Abhandeln deiner Aktion ausspielen.

— Wird ein Ereignis ausgeldst, bewege den Ereignismarker
weiter, handle es ab und beende anschlieBend deinen Zug.

Du musst falls méglich einen 2. Marker weiter bewegen, auch
wenn du die 2. Aktion nicht durchfiihren kannst oder willst.

DIE 4 AKTIONEN

— Figuren bewegen:

Du sowohl blockierte, besetzte und sogar Waesarialear oder
Karawanen tberqueren, musst dein Zug aber ein einem leeren

— Figur aufstellen:

Stelle 1(&8agar oder 1 WAdAER aus deinem Vorrat auf den

Pharao-Erweiterung: Zusatzlich darfst Du 1 deiner Priester in
einem beliebigen Palastraum aufstellen.

— Ankh-Kraft freischalten:
Opfere Anhdnger in Hohe der Stufe der nachsten Ankh-Kraft,
die du freischalten kannst. Du erhiltst die Kontrolle Gber eine

derselben Stufe, falls du das Wachtersymbol auf-
deckst, sofern verfiigbar.

Ankh-Kréfte sind in 3 Stufen (Spalten) aufgeteilt. Du musst je
2 Ankh-Kréfte in aufsteigender Stufe (2x 1, 2x 2 & 2x 3) frei-
schalten.

KONFLIKT IM DETAIL

— Vorherrschaft (nur 1 Spieler in der Region):

hast. Dann erhdltst du 1 Verehrung fir die Vorherrschaft tiber
die Region.

Selbst wenn du nicht genug Anhdnger hast oder wenn du
bereits alle Ankh-Krdfte freigeschaltet hast, kannst du diese Ak-
tion wdhlen. Dann bewegst du nur den Aktionsmarker, erhdltst
aber keine Vorteile (und opferst auch keine Anhénger).

WACHTER KONTROLLIEREN

— Deckst Du durch die Aktion Ankh-Kraft freischalten ein
Wadigar-Symbol auf, erhiltst Du die Kontrolle tiber 1 WEdhiar
der Stufe der Ankh-Kraft, sofern verfligbar.

— Stecke die Figur in eine Basis deiner Farbe und stelle sie in

deinen Vorrat. Hast Du keine passende Basis Ubrig, kannst Du
diese WHBdME@EENP auch nicht kontrollieren/auswahlen.

Pharao-Erweiterung: Uberpriift nacheinander die Mehrheit
in jedem Palastraum. Der Gott mit Mehrheit entfernt all seine
Priester aus dem Palastraum und fiihrt dessen Effekt aus. Fillt
anschlieBend die leeren Kartenfelder fiir Agendakarten auf.

Dein Vorrat an Ankh-Plédttchen ist begrenzt! Bei Gleichstand
hat der Gott mit den meisten Priestern im Palastraum und der
geringsten Verehrung die Mehrheit.

— Karawane (nur aktiver Spieler):

darfst du ein Plattchen aus einer neuen Regionen gegen ein
anderes tauschen.

Du musst die Kamele so auf den Linien der Felder aufstellen,
dass sie dass sie 2 dieser Elemente verbindet: Fliisse, Wasser-
felder, andere Kamele oder duBere Spielplanrdinder. Nicht
auf Fliisse oder [asearEdldar!

— Konflikt:
Wer den Konflikt auslst, erhalt das Gleichstandsplattchen.
Uberpriift dann fiir jede Region in Konfliktabfolge, ob ein

Kampf stattfindet oder nicht.

Regionsind.
01. Karten wéhlen und aufdecken:
Jeder wahlt 1 Kampfkarte und deckt sie dann auf.

02. Monument errichten:

03. Plagen abhandeln:
Handelt alle eingesetzten ,,Heuschreckenplage”-Karten ab.

04. Monument-Mehrheit:

05. Kampfentscheidung:

Wer die hochste Starke hat, gewinnt den Kampf, erhalt 1 Ver-
ehrung und tétet alle gegnerischen Figuren auBler Gotter.
Bei Gleichstand verlieren alle den Kampf und alle Figuren
auBer Gotter werden getétet. Das Gleichstandsplattchen kann
ein Mal pro Konflikt eingesetzt werden, um bei Gleichstand zu
gewinnen.

liegen, sodass jeder sie sehen kann. Es ist nicht geheim, welche
Karten bereits eingesetzt wurden, was beim Planen der néchs-
ten Ziige helfen kann!

GOTTER VERSCHMELZEN (3+ SPIELER)

— (Bei 3+ Spielern) Nach dem 3. Konflikt:
Die beiden letzten Gotter auf der Verehrungsleiste verschmel-
zen.

01. Der Gott auf dem vorletzten Platz auf der Verehrungsleiste
ist der hohere Gott, der Gott auf dem letzten Platz auf der
Verehrungsleiste ist der niedere Gott der beiden verschmel-
zenden Gétter.

02. Entfernt Elemente des niederen Gottes aus dem Spiel:

Plattchen
03. Der hohere Gott erhilt Elemente des niederen Gottes:

— Alle Anhénger, beliebige WBERBaR, solang er Basen eigener
Farbe Ubrig hat.
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04. Der Verehrungsmarker des hoheren Gottes auf der Ver-
ehrungsleiste wird auf den des niederen Gottes gelegt. Diese
beiden Marker bewegen sich ab jetzt als Einheit.

05. Steckt eine Basis des niederen Gottes an die Figur des
hoheren Gottes.

06. Der niedere Gott passt seine Ankh-Kréfte an die des
hoheren Gottes an.

07. Beide Gotterkrafte bleiben bestehen. Beide Spieler le-
gen die Verschmolzene Géotter-Tableaus des jeweils anderen
neben ihr eigenes Gott-Tableau.

08. Beide Spieler teilen sich den neuen Vorrat an [GEam,

héheren Gottes.

Ein verschmolzener Gott wird von beiden Spielern kontrolliert,
die in ihren jeweiligen Ziigen nun nur noch 1 Aktion ausfiih-
ren. Dafiir darf es auch dieselbe Aktion sein.

Die beiden Spieler miissen darauf achten, die Ankh-Krdfte auf
beiden Tableaus nachzuhalten!

GOTTER WERDEN VERGESSEN

— Nach dem 4. Konflikt:
Alle Gétter im reten Verehrumgsbereldh scheiden aus. Entfernt

Falls alle Gétter vergessen sind, wird Agypten atheistisch und
ihr verliert alle.

SPIELENDE UND WERTUNG

Das Spiel endet, wenn...

— ..ein Spieler das letzte Feld auf der Verehrungsleiste erreicht.
— ..ein Spieler nach dem 4. Konflikt der einzige Gott ist.
— ..alle Spieler nach dem 4. Konflikt vergessen wurden.
— ...ein Spieler nach dem 5. Konflikt die meiste Verehrung hat.
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SPIELAUFBAU AUFBAU DER PHARAO-ERWEITERUNG

01. Jeder Spieler wéhlt einen Gott und erhélt dessen Material:
Die Gottfigur

JKriegers

3 Priester

1 Gott-Tableau

1 Tableau fiir verschmolzene Gotter

Ankh-Plattchen & Verehrungsmarker

Als Re: 3 Sonnenplattchen

Als Osiris: 3 Unterweltplattchen

Als Amun: Das Amunplattchen

Als Bastet: 3 Katzenplattchen

N N N N N )

Als Horus: 2 Augenplattchen

N

02. Erhaltet je 1 Anh@ngerplattchen und bildet aus dem Rest
einen allgemeinen Vorrat.

Anhdngerplittchen sind theoretisch nicht begrenzt.

03. Legt je 6 Ankh-Pléttchen auf eure Gott-Tableaus.

04. Der Spieler mit den meisten Katzen wird Startspieler. Die
weitere Spielerreihenfolge erfolgt im Uhrzeigersinn.

05. Beginnend mit dem letzten Spieler und in umgekehrter
Spielerreihenfolge legt jeder seinen Verehrungsmarker auf
das unterste Feld der Verehrungsleiste.

06. Stellt die 4 Aktionsmarker auf die jeweiligen Startpositio-
nen abhédngig von der Spieleranzahl.

07. Legt den Ereignismarker auf das erste Feld der Ereig-
nisleiste.

08. Wahlt ein Szenario aus dem Szenarioheft entsprechend
der Spieleranzahl.

(Pyramiden, Tempel und Obelisken), die Konfliktabfolge-
Pléattchen und (wenn das Szenario es verlangt) die Kamele
sowie die Konfliktabfolge- und Gléi;-l;;-t-a-ﬁa-s;lﬁttchen den
allgemeinen Vorrat.

Hinweis: Die Konfliktabfolge-Plittchen gehéren nicht zu einem

10. Platziert in Spielerreihenfolge wie im Szenarioheft darge-
stellt eure Figuren und Ankh-Plattchen (an die kontrollierten

11. Bestimmt zufallig je 18P fiir Stufe 1-3 und legt die
entsprechenden Karten neben den Spielplan. Stellt dann ent-
sprechend der Spieleranzahl folgende Figuren zu den Karten:

— 2 Spieler: 1 Figur jedes WBditams.

— 3 Spieler: 2 Figuren jedes WEdi3ams.

— 4/5 Spieler: Alle Figuren jedes BdiRams.

12. Folgt den weiteren Aufbauregeln im Szenarioheft.

13. Legt das Palast-Tableau neben den Spielplan.

14. Mischt die Agendakarten und bildet einen verdeckten
Stapel. Legt anschlieBend 3 Agendakarten offen aus.

15. Jeder Spieler stellt 2 Priester neben das Palast-Tableau
und 1 Priester in die Gesetzeskammer des Palast-Tableaus.

16. Jeder Spieler erhélt eine neue Spieliibersichtskarte.
17. Legt die 5 Sphinxplattchen neben die Kriegskammer.

18. Wahlt gemeinsam 1 Pharaokarte und befolgt die Anwei-
sungen auf ihrer Riickseite.
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