
Dies ist eine Erweiterung.  
Um sie zu spielen, benötigt ihr  

das Grundspiel Empires of the North.

Alles, was der Norden einst wusste, ändert sich 
gerade. Die Sonne scheint gottähnlich auf den  
goldenen Sand und die prächtigen Pyramiden  
erheben sich, um sie zu begrüßen. Die Menschen  
am Nil haben die Jahreszeiten genutzt und die 
Ressourcen in unendlichen Reichtum und mysteriöse 
Bauten verwandelt. Es ist Zeit, den großen Fluss 
hinauf zu segeln, zu seinem wunderbarsten  
Geschenk - Ägypten!

Empires of the North – Königliches Ägypten ist eine  
Erweiterung, die es euch erlaubt, Clans von einer  
neuen Fraktion anzuführen – den Ägyptern!

SPIELMATERIAL
>> 33 Hatschepsut-Clankarten
>> 34 Amenhotep-Clankarten
>> 3 Nahe Inseln
>> 2 Entfernte Inseln
>> 5 Clan-Schiffsplättchen  

(3 orangebraun, 2 marineblau) 
>> 2 Wertungsplättchen  

(1 orangebraun, 1 marineblau)
>> 1 Clanscheibe (weiß)
>> 1 Aufkleber

Befestigt vor eurem ersten Spiel den Aufkleber auf der 
Clanscheibe. 

SPIELAUFBAU

Baut das Spiel wie im Grundspiel beschrieben auf. 
Dabei gelten folgende Änderungen:

	 3.	� Fügt die neuen Inselkarten einfach zu den entspre-
chenden Karten des Grundspiels hinzu. Am Symbol 
in der unteren linken Ecke könnt ihr sie später 
leicht erkennen.

	 6.	� Ihr dürft einen der neuen Clans wählen. Beachtet 
die clanspezifischen Änderungen auf den Seiten 1 
und 3.

HATSCHEPSUT-CLAN
Der große, lebensspendende Fluss  
stattet Hatschepsut mit grenzenlosem  
Potenzial und mehr Ressourcen aus,  
als sie jemals benötigt. Die gut bezahlten  
Arbeiter kümmern sich um die Ernte und freuen sich über  
Hatschepsuts Großzügigkeiten. Hatschepsut wurde zur  
Königin geboren und nutzt ihr Talent, um Werkstätten  
aufzubauen und große Erfolge zu erzielen. Kein Herrscher  
erntete jemals süßere Früchte als sie. Also komm, lass 
dich durch ihren Reichtum nähren, sonne dich in ihrer 
Herrlichkeit und erinnere dich an ihren Namen.

BESONDERHEITEN BEIM  
SPIELAUFBAU

Spielst du den Hatschepsut-Clan, ändern sich folgende 
Schritte des Spielaufbaus:

	 12.	��Pflanze 2 der Karten unter 2 unterschiedliche  
in deinem Reich, anstatt sie abzulegen. Um eine 
Karte zu pflanzen, lege sie verdeckt und verkehrt 
herum oben unter eine  in deinem Reich, so- 
dass das / -Symbol auf der Rückseite sichtbar 
bleibt. Die übrigen 3 Karten bilden deine Starthand.

Führe außerdem folgenden zusätzlichen Schritt aus:

	 13.	�Weise einem  in deinem Reich 1 Arbeiter aus 
dem allgemeinen Vorrat zu. Was das bedeutet,  
wird auf Seite 2 beschrieben.

KARTENPHASE

Die Regeln für Schritt 4 der Kartenphase ändern sich für 
dich wie folgt:

Karten, die du nicht behalten willst (oder kannst), darfst du 
pflanzen, anstatt sie abzulegen. Du darfst in dieser Phase 
unter jede  nur 1 Karte pflanzen. 

SCHWIERIG- 
KEITS- 
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ZUGEWIESENE ARBEITER

Allen Karten des Hatschepsut-Clans, auf denen oben 
rechts das Symbol  abgebildet ist, dürfen  zuge-
wiesen werden. (Lest euch also bei Bedarf zunächst die 
Regeln zum „Zuweisen“ im Grundspiel durch.)

Jedes Mal wenn eine deiner , der ein  zugewiesen 
ist, geerntet wird, erhältst du zusätzlich 1 Rohstoff für 
jeden Boden:

Für jeden  erhältst du 1 .

Für jeden  erhältst du 1  .

Dann musst du alle Böden unter dieser  ablegen. Du 
darfst auf die Rohstoffe der Böden und auf das Ablegen 
nicht verzichten.

(Wird eine  ohne zugewiesenen Arbeiter geernet, 
erhältst du für Böden keine zusätzlichen Rohstoffe und 
legst die Böden nicht ab.)

BEISPIEL: Kim erntet Nilbarsche und erhält dadurch 2 .  
Da den Nilbarschen ein  zugewiesen ist, erhält Kim 
außerdem 1  und 1   für die 2 Böden darunter.  
Danach werden die 2 Böden abgeworfen. Für das Ernten  
der Sonnenallee würde Kim nur 2  erhalten, da kein  
zugewiesen ist. Die Böden blieben in diesem Fall wo sie sind.

 503

Sofort: Vertausche  
2 Aktionsplättchen 

miteinander. Bewege 
alle darauf befindlichen 

Clanscheiben ebenfalls mit. 
Alle erhalten je 1 .

BEVÖLKERN 

kleo,  tochter des re

oder

 488

ZAHLE 
ZUM BAUEN

Aktion: Zahle 1 , um  
1  zu erhalten und 2  
gleichzeitig zu 2 , denen 
kein Arbeiter zugewiesen  

ist, neu zuzuweisen.

uhr des re

BASIS

 480

nilbarsche

 493

Sofort: Lege bis zu 3   
oder bis zu 3  ab, um  

1  für jeden abgelegten 
Boden zu erhalten. Hast du 

mindestens 1 Boden abgelegt, 
darfst du 1  neu zuweisen.

ERRICHTEN

opfer an hapi

BASIS

 481

kamelstation

 491

Sofort: Weise 1   
1 ermüdeten  zu, um  

1  zu erhalten.

ERNTEN

cyphernubis’ plan

BASIS

 479

sonnenallee

BEISPIEL: Jean zieht 4 Karten und ermüdet 2 , um die 
Uhr des Re und Cyphernubis Plan zu behalten. Jean pflanzt 
Opfer an Hapi unter die Sonnenallee und Kleo, Tochter des 
Re unter die Kamelstation. Bei beiden Karten bleibt das 

/ -Symbol sichtbar.

NEUE KOSTEN: ODER

Viele Ortskarten von Hatschepsuts Clan haben alternative 
Baukosten.

Du darfst dich beim Ort bauen entscheiden, ob du die 
Kosten links oder rechts des ODERs bezahlst.

GEPFLANZTE KARTEN

Um eine Karte zu pflanzen, lege sie verdeckt und verkehrt 
herum oben unter eine  in deinem Reich, sodass das 
Symbol auf der Rückseite sichtbar bleibt.

Gepflanzte Karten werden Böden genannt.

Es gibt 2 Arten von Böden:  und .

BASIS

 479

sonnenallee

BASIS

 480

nilbarsche

BASIS

 481

kamelstation
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Jedes Mal wenn du die Aktion eines , dem ein   
zugewiesen ist, nutzt, führe zusätzlich den Abschnitt 
hinter „ ? “ durch.

BEISPIEL: Alex nutzt die Aktion des Erdhändlers, dem 1  
zugewiesen ist. Alex zahlt 1   und legt 1 Boden von seiner 
Sonnenallee ab. Alex erhält 1  und führt den Abschnitt 
hinter ?  durch. Dafür wandert dann noch 1  in Alex’ 
Vorrat. Wenn Alex keinen   hätte, könnte die gesamte  
Aktion nicht genutzt werden. Wäre kein  zugewiesen, 
würde Alex 1  aber kein  erhalten.

BESONDERHEITEN BEIM ZUWEISEN

Einige Karten des Clans ermöglichen es, Waren einer  
bestimmten Karte bzw. einer Karte deiner Wahl zuzuweisen  
(z. B. Dattelkuchen). Viele Karten erlauben zudem, ermüdete  
Arbeiter zuzuweisen (z. B. Unendlich Wünsche).

NEU ZUWEISEN

Um eine Ware neu zuzuweisen, nimm eine zugewiesene 
Ware und weise sie einem anderen Ort zu. (Dies ist nicht 
optional, sofern nicht anders angegeben.)

DETAILS ZU BESTIMMTEN 
HATSCHEPSUT-KARTEN

NILHOCHWASSER (  505): Du darfst diese Karte einer 
 zuordnen, die 1 der gezeigten Rohstoffe produziert. 

Du erhältst (beim Zuordnen und später) nur den Roh- 
stoff, der der zugeordneten Rohstoffquelle entspricht.

UHR DES RE (  488-490): Du musst die 2  zu Karten 
neu zuweisen, denen vor der Aktion keine  zugewiesen 
waren. Kannst du 2 Arbeiter neu zuweisen, musst du das 
tun. Kannst du nur 1 Arbeiter neu zuweisen, tue das.  
Den  erhältst du in jedem Fall.

FELUKENFLOTTE (  458-459):  zählen nicht;  
gegnerische  hingegen durchaus.

AMENHOTEP-CLAN
Amenhotep ist ein König, der dazu  
bestimmt ist, ein Gott zu sein. Seine  
Hände erfassen die Geheimnisse der  
Zeit und sein Geist lüftet die Mysterien des  
Lebens nach dem Tod. Und wer den Fluss der  
Zeit kontrolliert, kann ihn umlenken und stoppen ...  
Unter seiner Herrschaft errechnen Gelehrte perfekte 
Lösungen für die Probleme des Volkes. Du willst mehr 
über die Gerüchte des Kontaktes Amenhoteps mit den 
Clans von weit über den Wolken erfahren?  
Nun, da musst du ihn selbst fragen.

BESONDERHEITEN BEIM  
SPIELAUFBAU

Spielst du den Amenhotep-Clan, ändert sich der folgende 
Schritt des Spielaufbaus.

	 6.	�� Lege deine 4 Basiskarten offen vor dich. Lege die 
zusätzliche Clanscheibe und 1 deiner Schiffplättchen 
in den allgemeinen Vorrat. (Du kannst Clanscheibe 
und Schiffplättchen durch deine Karten erhalten.)

ORTE MIT VERSTÄRKUNGEN

Viele Karten des Amenhotep-Clans können als Orts- 
oder Verstärkungskarte genutzt werden.

Willst du eine dieser Karten als Verstärkung ausspielen, 
gelten für sie die gleichen Regeln wie für andere Ver-
stärkungen auch. Der Effekt der Verstärkung ist links 
oben (auf der roten Fahne), hinter dem Doppelpunkt an-
gegeben. Lege sie nach dem Ausführen wie gewohnt ab.

Du darfst all diese Karten Bauen bzw. Errichten, als ob sie 
keine Ausspielaktion zeigten. 

BEISPIEL: Jean segelt und spielt Herrliche Bastet als Ver-
stärkung aus. Dadurch erhält Jean 1  . Wenn im nächsten 
Schritt das  auf dem Expeditionsplan platziert wird, 
kann Jean dieses   dem Schiff zuordnen.

SCHWIERIG- 
KEITS- 
GRAD9

RZ2_Peg_EotN_Egypt_Rule_0221.indd   3 22.03.21   19:45



 UNTERHALT ZUWEISEN

Allen Karten des Amenhotep-Clans, auf denen oben 
rechts das Symbol  abgebildet ist, muss Unterhalt 
zugewiesen werden. (Lest euch also bei Bedarf zunächst 
die Regeln zum „Zuweisen“ im Grundspiel durch.) Welcher  
Rohstoff zugewiesen werden muss, ist im   abgebildet.

Lege am Ende jeder Aufräumphase alle Ortskarten in 
deinem Reich ab, denen nicht der erforderliche Unterhalt 
zugewiesen ist.

BESONDERHEITEN BEIM ZUWEISEN

Einige Karten des Clans ermöglichen es, Waren einer Karte  
deiner Wahl zuzuweisen (z. B. Konservierungsstoffe). Einige 
Karten erlauben es, dass die Ware aus dem allgemeinen 
Vorrat zugewiesen wird (z. B. König der Götter). 

BEISPIEL: In Alex’ Reich liegt die Karte Nil und nichtig.  
Alex nutzt die Aktion des Königs der Götter und weist  
Nil und nichtig 1  zu. Nil und nichtig (und der  darauf)  
werden am Ende der Aufräumphase nicht abgelegt.

DETAILS ZU BESTIMMTEN  
AMENHOTEP-KARTEN

AUSSERIRDISCHE TECHNOLOGIE (  449-451): Hast du 
die zusätzliche Clanscheibe noch nicht, darfst du  
1   und 1  zahlen, um die zusätzliche, weiße Clan-
scheibe zu erhalten. (Du darfst sie genauso verwenden, 
wie deine anderen Clanscheiben.)

Hast du die zusätzliche Clanscheibe, darfst du 1   und  
1   zahlen, um 3  zu erhalten. 

NIL UND NICHTIG (  452-454): Der Verstärkungseffekt 
erlaubt es dir, sofort 1 eigenes  auf dem Expeditions- 
plan zu wählen, damit 1 Insel zu plündern bzw. zu 
erobern (wenn du 1   zugeordnet hast) und das  
dann in deinen Vorrat zurückzulegen.

GEPLÜNDERTE GRABKAMMER (  460-461): Das Plündern- 
Feld ist die gelbe Fahne auf der Karte. Du darfst keine Insel  
wählen, bei der nur  im Plündern-Feld angegeben sind.

HERRLICHE BASTET (  473) und EINZUG IN ÄGYPTEN  
(  477): Wenn du den Verstärkungseffekt einer Karte  
ausführen sollst, führe die Verstärkung so aus, als ob  
du sie gerade ausgespielt hättest. Du musst die Ausspie-
laktion dazu nicht durchführen bzw. durchgeführt haben.

BEISPIEL: Kim nutzt die Aktion von Einzug in Ägypten.  
Kim ermüdet 1   und wirft 1  aus der Hand ab, um den 
Verstärkungseffekt der Priesterprozession auszuführen. 
Dafür erhält Kim 2 unterschiedliche Rohstoffe. Kim muss 
dafür nicht segeln.

HERRLICHE BASTET (  473): Nachdem du die 2 Karten 
gezogen hast, schau nach, welche Ausspielaktion(en) sie 
zeigen. Lege alle Karten mit einer Ausspielaktion, auf der 
sich keine deiner Clanscheiben befindet, ab. Führe ggf. 
den Verstärkungseffekt von 1 der übrigen Karten aus. 
Lege dann alle übrigen Karten ab. 

Hast du keine Karte ausgeführt, erhalte 1  . 

Autorin: Joanna Kijanka • Illustrationen: Roman Kucharski • Grafikdesign: Rafał Szyma  
Produktionsmanagement: Grzegorz Polewka • Projektmanagement: Rafał Szyma 
Spielanleitung: Joanna Kijanka
DEUTSCHE AUSGABE	 Pegasus Spiele GmbH, Am Straßbach 3,
Grafikdesign und Satz: Chris Conrad	 61169 Friedberg, Deutschland, unter Lizenz von 
Übersetzung: Board Game Circus (Alexander Lauck)	 Portal Games. © 2021 Portal Games. © 2021 
Redaktion: Martin Zeeb	 Pegasus Spiele GmbH. Alle Rechte vorbehalten. 
Lektorat: Jan Wegner
Nachdruck oder Veröffentlichung der Anleitung, des Spielmaterials  
oder der Illustrationen ist nur mit vorheriger Genehmigung erlaubt.

IMPRESSUM

RZ2_Peg_EotN_Egypt_Rule_0221.indd   4 22.03.21   19:45


