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WILLKOMMEN IN AGYPTEN

" ie stehen im heiRBen, trockenen Sand und blicken auf die kleine Siedlung, in
der Sie zu Hause sind. Im Hintergrund flie3t der machtige Nil, und an sei-
L nen schlammigen Ufern gedeihen alle mdglichen Pflanzen. Es gibt sogar
einige Bauernhdofe. Der Fluss sah Generationen Ihrer Familie kommen und gehen und
sich aus dem, was das Land hergibt, eine Existenz aufbauen.

Doch der heil3e, trockene Wind, der heriiberweht, riecht nach Verdnderung. Ein cha-
rismatischer Anfuhrer ist auf der Bildflache erschienen. Die Vision, die ihm in seinem
Traum vorschwebt, ist, zundchst alle Siedlungen der Region und dann ganz Agypten
zu vereinigen. Doch auch Sie haben einen Traum: Eine blihende Stadt erstreckt sich
vor lhnen. Fruchtbare Farmen produzieren genug Nahrung fir die hungrige
Bevdlkerung. Tausende gehen ihren téglichen Aufgaben nach - sie schiitzen die Stadt,
mehren ihr Vermdgen, bilden ihre Jugend heran, beten zu den Gottern und versorgen
die Toten. Die Stimmen der Bewohner schwirren durch die Luft und hallen durch die
StraRen.

Und so verschreiben Sie sich dem Ziel eines vereinigten Agyptens. Sie verankern diese
Vision in den Herzen lhrer Kinder, denn Sie wissen, es kann Generationen dauern, bis
ein solches Werk umgesetzt ist.

Um die Vision in die Tat umzusetzen, mussen Sie die Eigenheiten des Nils verstehen.
Der Nil ist die Quelle allen Lebens in Agypten, und seine Fluten erneuern das Land
jedes Jahr. Wenn Sie lernen, mit den Nilfluten umzugehen, kdnnen Sie diese unver-
zichtbare Ressource optimal nutzen.

Mit einigen grundlegenden Fahigkeiten kommen Sie der Verwirklichung lhres Traums
Stuck fur Stiick naher. Einen Teil des Wissens, das Sie bendtigen, finden Sie auf den
folgenden Seiten, anderes mussen Sie selbst entdecken.

Mdgen die Gotter IThnen auf Ihrem Weg freundlich gesonnen sein!

EIN XURZER HINWEIS ZUR GESCHICHTE

Pharao spielt etwa zwischen 3200 und 1300 v. Chr. Zwar ist Pharao kein absolut his-
torisches Spiel, doch die Ereignisse in der Geschichte des alten Agypten bilden seine
Grundstruktur. Siehe Anhang 2: ,Ein Abriss der &gyptischen Geschichte” - Hier erfah-
ren Sie etwas Uber die Geschichte des alten Agypten und den Kontext einiger
Ereignisse im Spiel.

EN HiINnweLs Zugr BENUTZUNG

In diesem Handbuch werden Sie immer wieder auf den Begriff ,Infoklick” stofen.
Infoklick kann unterschiedliche Bedeutungen haben - je nachdem, wer damit zu tun
hat. Wenn Sie einen PC besitzen, heif3t ,,Infoklick” so viel wie ,Rechtsklick” (mit der
rechten Maustaste auf etwas klicken). Wenn Sie einen Mac besitzen, heif3t ,,Infoklick”,
dass Sie die Maustaste drucken und gleichzeitig die Apfeltaste gedriickt halten. Wenn
Sie eine Maus mit zwei Maustasten an einen Mac angeschlossen haben, ist ein
Infoklick immer noch ein Apfelklick, auRer, Sie ordnen die Apfeltaste der rechten
Maustaste zu.



10 WILLKOMMEN IN AGYPTEN

REISETAGEBUCH

Bei unseren Nachforschungen zur dgyptischen Geschichte sind wir auf einen selte-
nen Papyrus mit einem Reisetagebuch eines Handlers gestoRen, der das alte Agyp-
ten bereist hat. Ausziige aus diesem Tagebuch finden Sie in diesem Handbuch
immer wieder - stets in grauen Feldern, wie auf der Seite gegeniber.

Ankunft in Agypten

Achet, im 12. Jahr des Ramses
Morgens

Liebes Tagebuch, )

das ist meine erste Reise nach Agypten -
und als wir den Nil hochsegelten, wurde mir eines klar: Ich war nicht mehr
in Syrien. Der Nil ist anders als alle anderen Flisse, die ich kenne. Als
Erstes fiel mir auf, dass eine erfrischend kiihle Brise aus dem Norden wehte
und die Hitze ertraglicher machte. Der Kapitan, der Agypten bereits von
anderen Handelsreisen her kannte, verriet mir, dass die Agypter diese Brise
den ,,Atem des Re” nennen.

Und er wusste auch, wie man ein Schiff steuert. Mit traumwandleri-
scher Sicherheit fand er den Weg durch das sich standig verandernde
Labyrinth des Nils. Handelsschiffe wie das unsere, die Produkte aus fernen,
exotischen L&ndern transportieren, stauten sich auf der Wasserstrafe.
Fischerboote mit dem tagesfrischen Fang kdmpften sich zu den Docks zuriick,
und Anwohner auf kleinen FI6Ren flitzten zwischen den groferen Schiffen

hindurch. Von einer Luxusjacht drang
Q fréhliches Gelachter heriiber - ein paar
“| Reiche der Stadt genossen offensichtli-
ch einen Ausflug. Fahren transportier-
ten Menschen, Tiere und Waren von
einer Seite des Flusses auf die andere.
Krokodile und Nilpferde dosten im
Fluss und hielten nach Beute Ausschau.
g Geschickt mandvrierte der Kapitén
%7 unser  Schiff zwischen all diesen
88 Hindernissen hindurch, bis wir endlich
unser Ziel erreichten: Waset.
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INSTALLATION AUF DEM PC

Starten Sie Windows, und legen Sie die Pharao-CD in das CD-ROM-Laufwerk ein.
Nach ein paar Sekunden 6ffnet die AutoPlay-Funktion von Windows automatisch ein
Fenster mit den vier Schaltflachen ,Spielen”, ,Installieren”, ,Deinstallieren” und
»Abbrechen”. Klicken Sie auf ,Installieren”, um zu beginnen.

Sollte die AutoPlay-Funktion nicht aktiv sein, klicken Sie zweimal schnell hinterei-
nander ﬁ,,DoppeIinck” auf Threm Windows-Desktop auf das Symbol ,Arbeitsplatz”.
Doppelklicken Sie auf das Symbol fir Ihr CD-ROM-Laufwerk. Ein Meni erscheint.
Doppelklicken Sie auf ,Setup.exe”, um die Installation zu starten.

Das Installationsprogramm wéhlt dann automatisch einen Dateipfad fur Pharao aus.
Um einen eigenen Installationspfad fiir Pharao zu bestimmen, klicken Sie auf
»ourchsuchen” und wahlen den gewiinschten Pfad aus. Klicken Sie ansonsten auf
~Weiter”, um die Installation fortzusetzen.

Nun mussen Sie sich flr einen Installationstyp entscheiden: ,Klein”, ,Standard”
oder ,,GroRR”. Alle Versionen bieten sdmtliche Spielfunktionen, der Unterschied liegt
lediglich in der Spielgeschwindigkeit. Bei der gro3en Installation wird das gesamte
Spiel auf Ihrer Festplatte gespeichert. Diese Installation braucht am meisten Platz,
bietet jedoch die beste Leistung. Wenn Sie auf einem Laptop spielen, werden Sie
die Mdglichkeit zum Entfernen der CD nach der Kopierschutziiberpriifung besonders
zu schatzen wissen. Mit der Standardinstallation werden die am haufigsten benutz-
ten Elemente auf lhrer Festplatte installiert. Diese Installation braucht weniger
Platz als die grol3e Installation. Die kleine Installation installiert nur die wichtig-
sten Elemente auf Ihrer Festplatte und fiihrt die tbrigen Spielfunktionen von der CD
aus durch. Diese Installation benétigt am wenigsten Festplattenspeicher.

Die Pharao-Installation kann bis zu zehn Minuten dauern. Nach der Installation
erscheint ein Fenster, in dem die von Pharao im Startmeni vorgenommenen Ande-
rungen zu sehen sind. Pharao bietet lhnen darlber hinaus die Option, lhrem
Internet-Browser Lesezeichen (Favoriten) hinzuzufligen.

An dieser Stelle kdnnen Sie die ,Readme”-Datei anzeigen lassen. Wir wissen zwar,
dass Sie es kaum abwarten kénnen, mit dem Spiel loszulegen, trotzdem empfehlen
wir, diese Datei vor dem Spielstart unbedingt zu lesen. Dieses Handbuch wurde
bereits einige Wochen vor der Fertigstellung des Spiels gedruckt, und spétere Ande-
rungen oder Zusatze werden daher nur in der Readme-Datei aufgefihrt. Wenn im
Handbuch etwas anderes steht als in der Readme-Datei, ist davon auszugehen, dass
die Readme-Datei stimmt.

Klicken Sie nun auf die Schaltflache ,Fertigstellen”. Falls erforderlich aktualisiert
das Installationsprogramm einige Systemkomponenten. Der Rechner wird dann
eventuell neu gestartet.

SPIELSTART AUF DEM PC
Nach der Installation gibt es zwei Mdglichkeiten zum Starten des Spiels:

1. Legen Sie die Pharao-CD in lhr CD-ROM-Laufwerk ein. Wenn sich das
AutoPlay-Fenster 6ffnet, klicken Sie auf ,Spielen”.
2. Wahlen Sie im Start-Menu das Unterverzeichnis ,,Sierra”, und klicken Sie auf

,Pharao”.
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HINWEIS: Um das Spiel zu starten, muss die Pharao-CD im CD-ROM-
Laufwerk liegen. Falls Sie sich fur die grolRe Installation entschieden
haben, kdnnen Sie die CD entfernen, nachdem das Spiel gestartet wurde.

NACH DEM START )

Nach dem Spielstart sehen Sie einen kurzen Film Uber das alte Agypten, gefolgt von

den Namen der Mitwirkenden und dem Pharao-Titelbild. Klicken Sie auf das Titelbild,

um das Hauptmen( aufzurufen.

Von hier aus kdnnen Sie Pharao spielen, sich anschauen, welche Familien als beson-

gers bedeutsam erachtet werden, die Pharao-Website aufrufen oder das Spiel been-
en.

Inge FAMILIE

Wenn Sie auf ,PHARAO spielen” Kklicken, erscheint ein Bildschirm mit dem
LFamilienregister”. Hier werden alle Familien aufgelistet, die bereits eine gewisse
Bedeutung erlangt haben.

Um ein neues Spiel zu starten, grinden Sie eine neue Familie. Klicken Sie hierzu im
Familienregister auf ,Familie erstellen”. Geben Sie den gewiinschten Nachnamen
ein, oder treffen Sie eine Auswahl aus der Liste authentischer dgyptischer Namen.

Nun kdnnen Sie anfangen, Einfluss auf die agyptische Geschichte zu nehmen. Nach
der Auswahl eines Familiennamens klicken Sie auf ,Weiter”. Klicken Sie im ange-
zeigten Auswahlbildschirm auf ,Familiengeschichte beginnen”. Nun wird ein
Bildschirm mit den Zeitaltern der &gyptischen Geschichte angezeigt. Wahlen Sie das
erste Zeitalter, die ,,pradynastische Zeit” aus, und klicken Sie dann auf den Button
unten rechts im Bildschirm, um die ehrgeizige Karriere

lhrer Familie zu beginnen.

FORTLAUFENDE GESCHICHTE

Wenn Sie das SBieI nicht gleich beim ersten

Mal von vorne bis hinten durchspielen (wer

muss schon schlafen oder essen), kdnnen Sie

zu einem spateren Zeitpunkt dort weiterspie- "
len, wo Sie aufgehdrt haben. Wenn Sie eine

Pause machen wollen, klicken Sie im Meni |
,Datei” auf ,Spiel speichern”. Wenn Sie || ?‘H.; e Y |
Pharao das nachste Mal starten, wéhlen Sie o LN
den Namen lhrer Familie im Familienregister- i -
Bildschirm an. Der Spielauswahlbildschirm " O e,
erscheint. Klicken Sie auf ,,Geschichte fortset- *, il

zen”, um weiterzuspielen.

Sollten Sie vergessen, vor dem Verlassen ein Spiel zu |}
speichern, brauchen Sie sich keine Sorgen zu machen: -.L
Pharao speichert das Spiel automatisch zweimal pro

Jahr - im Januar und im Juli. Sie verlieren also
allenfalls einen Teil der neueren Geschichte, aber es

ist nicht alles verloren. Wahlen Sie im
Spielauswahlbildschirm die Option ,,Gespeichertes
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Spiel laden” und klicken Sie auf ,,autosave_history.sav”, um ungefahr dort weiter-
zuspielen, wo Sie aufgehort haben.

MISSIONEN UND MISSIONSBESCHREIBUNGEN

Der Weg, den das vereinte Agypten - und lhre Familie - zu GréBe und Macht bes-
chreiten, ist sehr lang und schwer. In Pharao bezeichnen wir die einzelnen Schritte
dorthin als Missionen.

Zu Beginn einer jeden Mission beschreibt ein Missionsfenster, was Sie zu erwarten
haben und was Sie tun mussen. Wenn Sie die Ziele erreichen, die in der
Missionsbeschreibung aufgefiihrt sind, haben Sie die Mission geschafft und kénnen
den né&chsten Schritt wagen.

Missionen sind in ,Zeitaltern” zusammengefasst. Wenn Sie die letzte Mission eines
Zeitalters abschlief3en, kehren Sie automatisch zu dem Bildschirm zuriick, in dem
alle Zeitalter der agyptischen Geschichte aufgelistet sind. Zeitalter mussen chrono-
logisch durchgespielt werden (ein Uberspringen von Missionen ist also nicht magli-
chf), aber Sie kdnnen auf jedes Zeitalter klicken, um eine kurze Beschreibung abzu-
rufen.

EINSTELLUNG DES SCHWIERIGKEITSGRADS

Im Missionsbildschirm kénnen Sie den Schwierigkeitsgrad der einzelnen Missionen
einstellen. Hierbei haben Sie die Auswahl zwischen fiinf verschiedenen
Schwierigkeitsgraden, von ,,Sehr einfach” bis ,,Sehr schwierig”. Sie kdnnen wahrend
einer Mission Uber die MenUleiste im Menu ,Optionen” jederzeit den
Schwierigkeitsgrad &ndern. Das Herabsetzen des Schwierigkeitsgrads senkt jedoch
auch die mogliche Gesamtpunktzahl. Weitere Informationen hierzu finden Sie im
entsprechenden Kapitel.

INRE STELLUNG IN DER WELT
Es ware schwierig, ein vereinigtes Agypten aufzubauen und zu erhalten, ohne den
anderen Stadten in der Welt Beachtung zu schenken. Von Zeit zu

Zeit werden andere St&dte, manchmal sogar der Pharao selbst,
Sie um Hilfe bitten. In der Regel bitten sie um Waren oder
um militérische Unterstiitzung. Um gute Beziehungen zu
lhren Nachbarn zu pflegen, sollten Sie diese Anforderungen

stets erflllen - soweit dies moglich ist. In der Regel ver- 1
bessert sich hierdurch Ihr Ruf (siehe ,Kdnigreich-Wertung” = AL
im entsprechenden Kapitel), und Agypten wird gestarkt. AR Y

NIEDERLAGE

Sogar Familien mit den besten Absichten sind nicht gegen
verheerende Niederlagen gefeit. Wenn Sie von einer
uberméchtigen Armee angegriffen werden, verlieren Sie das
Spiel wahrscheinlich. Manchmal wird lhre Stadt auch ange- H"‘ i
griffen, ohne dass Sie etwas dafuir kbnnen. Vielleicht erfolgt \' { o
der Angriff, weil die Eindringlinge ihre eigene Vision von r in :
einem Imperium verwirklichen wollen ... Angriffe kénnen '

Sie allerdings auch durch Aktionen oder das Unterlassen von [,
Aktionen auslésen. Wenn Sie beispielsweise wiederholt

Bitten um Hilfe ignorieren, kann es sein, dass eine benach-

barte Stadt oder der Pharao sich mit Gewalt nimmt, was Sie L)
nicht freiwillig geben wollten.
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Eine grobe finanzielle Fehlplanung fiihrt ebenfalls in die Katastrophe. Wenn Sie
Schulden machen, schadet dies Ihrem Ruf (siehe Kapitel ,Kénigreich-Wertung”),
und die Armee oder Marine einer anderen Stadt beschlieRt mdglicherweise, lhre
Stadt zu erobern, um zu zeigen, wie enttduscht das Kénigreich von lhnen ist.

Punkte

Am Ende jeder Mission werden Ihnen Punkte zugesprochen. Die Punktzahl hangt von
der Zeit ab, die Sie fur die Mission gebraucht haben, von lhren Wertungen, der
Bevolkerungsgroflie, dem Geld in der Finanzkasse, den errichteten Monumenten und
dem eingestellten Schwierigkeitsgrad. Wenn Sie den Schwierigkeitsgrad wahrend
einer Mission &andern, wird der niedrigste gespielte Schwierigkeitsgrad fir die
Punktberechnung zugrunde gelegt. Die Punktzahl wird fiir die Nachwelt aufgezeich-
net und mit den Ergebnissen anderer Spieler oder Ihren eigenen Ergebnissen ver-
glichen. Wenn Sie fur eine bestimmte Mission die grof3tmogliche Punktzahl errei-
chen, werden Ihr Familienname und die Abschlusspunktzahl in der Liste der ,,grofi-
ten Familien” erscheinen, auf die Sie vom Hauptmeni aus zugreifen kénnen.

WEITERE OPTIONEN

Wenn Sie sich von den Mihen, lhre Familie durch die &gyptischen Geschichte zu
fuhren, erholen wollen, gibt es in Pharao auch noch verschiedene Mdglichkeiten,
Agypten aus einer anderen Warte kennen zu lernen. Dazu gehdren:

Geschichte erneut erleben. Wéahlen Sie im Spielauswahlbildschirm die Option
»Geschichte erneut erleben”, um auf all das, was Sie schon erreicht haben, noch
einmal mit Stolz zuriickzuschauen. Hier werden alle lhre Errungenschaften aufge-
zeichnet und gefeiert.

Sie kdnnen auf diese Weise auch eine bereits abgeschlossene Mission oder ein
ganzes abgeschlossenes Zeitalter neu durchspielen. Doch keine falsche Hoffnung:
Sie kdnnen zwar die Geschichte erneut erleben, andern kénnen Sie sie aber nicht
gne_h{. Das erneute Spielen von Missionen hat keine Auswirkungen auf das aktuelle
piel.

Hinweis: Wenn Sie eine bestimmte Mission erneut durchspielen, sollten Sie diese
unbedingt unter einem anderen Namen abspeichern als das Komplettspiel, an dem
Sie gerade sind. Denn wenn Sie die Mission versehentlich unter dem Namen des
kompletten Spiels abspeichern, wird Ihre Familiengeschichte (berschrieben und
geht verloren.

Falls Sie eine bereits abgeschlossene Mission erneut durchspielen und vergessen,
diese zu speichern, klicken Sie auf die Datei ,,autosave”, die angezeigt wird, wenn
Sie im Spielauswahlbildschirm ,Gespeichertes Spiel laden” anwahlen. Pharao spei-
chert lhre Missionen alle sechs (Spiel-)Monate ab, so dass Sie eine einigermafen
aktuelle Version der aktuellen Mission benutzen kénnen.

Eigene Missionen. Pharao enthalt einige Missionen, die nicht Teil eines ibergeord-
neten Spiels sind. Um eine dieser Missionen zu spielen, klicken Sie im
Spielauswahlbildschirm auf ,,Eigene Missionen”. Eigene Missionen werden ebenfalls
alle sechs (Spiel-)Monate gespeichert, falls Sie vergessen, dies zu tun.

HILFE IM SPIEL
So ziemlich alles, was Sie Uber Pharao wissen missen, finden Sie im Spiel selbst. In
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dﬁr Menuleiste finden Sie im Dropdown-Menu , Hilfe” ausfihrliche Informationen zu
Pharao.

In der Maushilfe werden einige Objekte beschrieben. Wenn Sie den Mauszeiger auf
Buttons bzw. Eintrége in der Steuer- oder Menileiste schieben, wird in einem klei-
nen Fenster eine Kurzbeschreibung des Objekts angezeigt.

Daruber hinaus konnen Sie durch Infoklicks auf so ziemlich alles viele
Informationen abrufen. Der erste Bildschirm, der beim Infoklick auf ein Objekt
angezeigt wird, enthalt kurze Informationen, die Sie fiir die Verwaltung der Stadt
bendtigen. Unten links in diesen Bildschirmen ist ein Fragezeichen zu sehen.
Klicken Sie auf das Fragezeichen, um eine ausfihrlichere Beschreibung des Objekts
und mehr Informationen Uber dessen Rolle im Spiel zu erhalten. Diese Eintrége sind
meist mit anderen nutzlichen Themen und historischen Daten verknupft. Verkniipfte
Themen sind in einer anderen Farbe vom restlichen Text abgesetzt.

¥ e Fad

Familienregister-Bildschirm. In diesem Bildschirm kdnnen Sie ein
zuvor begonnenes Spiel fortsetzen oder ein neues starten, indem Sie
eine neue Familie griinden. Wenn Sie mdchten, kénnen Sie eine
Familie auch loschen. Durch das Loschen einer Familie werden alle
gespeicherten Spiele und alle zugehérigen geschichtlichen Daten
geldscht.
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SO SPIELEN SIE PHARAO

eeres Gelande kann &uBerst inspirierend sein. Wenn sich eine riesige Landschaft

vor lhnen erstreckt, kdnnen Sie praktisch alles daraus machen. Vielleicht haben

< sie den Plan, hier die ideale Stadt zu errichten mit majestétischen Tempeln, die

bis in den Himmel reichen, mit belebten Durchgangsstrafien voller Menschen und

Tiere, und mit Feldern, die auf eine reiche Ernte hoffen lassen. Und tatsachlich, die

Gotter geben lhnen die einzigartige Gelegenheit, diese ideale Stadt Wirklichkeit wer-

den zu lassen. Die unten beschriebenen Hilfsmittel werden Ihnen nitzlich sein, um
sich diesen Traum zu erfillen.

DIE STEUERLEISTE

Die Steuerleiste ist praktisch lhre Kommandozentrale:
Von hier aus kénnen Sie alle flir das Spiel relevanten
Befehle erteilen.

Zunachst stehen jedoch noch nicht alle Befehle der
Steuerleiste zur Verfligung, denn zu Beginn des Spiels ist
Agypten eine junge Kultur, die noch nicht voll entwickelt
ist. Je weiter sich die agyptische Kultur und Zivilisation
entwickeln, umso aufwendigere Stadte kénnen Sie errich-
ten, die ihren Biirgern mehr Gebaude und mehr
| Dienstleistungen zur Verfligung stellen. Derzeit nicht
verfiigbare Optionen werden dunkel angezeigt.

Sie sollten sich auch merken, dass die verschiedenen
| Regionen Agyptens unterschiedliche natirliche
| Ressourcen und Landschaften aufweisen. Einige Regionen
sind trocken und verfiigen Uber reichlich Bodenschatze,
andere sind feucht und fruchtbar. Aufgrund dieser Vielfalt
der natirlichen Ausstattung und der allmahlichen
Entwicklung der agyptischen Kultur stehen lhnen in den
einzelnen Missionen unterschiedliche Gebdude zur
Verflgung.

Hier eine Beschreibung der einzelnen Buttons in der
Steuerleiste:

Button fir ,,Spezialkarten-Auswahl”. Klicken Sie auf den
Spezialkarten-Button, um spezielle Informationsansichten der Stadt
aufzurufen. Weitere Informationen Uber Spezialkarten finden Sie im
entsprechenden Kapitel.

Button fir ,,Steuerleiste verbergen”. Klicken Sie auf diesen Button,
um die Steuerleiste zu verbergen. So sehen Sie mehr von der Stadt.
Die Bau-Buttons sind zwar weiterhin sichtbar, die Ubersichtskarte
sowie die Buttons fir den Zugriff auf die Weltkarte und die Aufseher
jedoch nicht mehr.
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Button fiir ,,Ubersichtskarte”. Die Ubersichtskarte zeigt einen .
groReren Teil der Stadt auf einmal an. Zeigen und klicken Sie auf
den Teil der Karte, an den Sie springen mdchten. Die auf der Karte
sichtbaren Gebadude sind je nach Funktion farbcodiert. Weitere
Informationen Uber die Farbcodierung finden Sie im entsprechenden
Kapitel.

Button fir ,,Aufseher”. Durch einen Klick auf diesen Button kén-
nen Sie lhren Aufsehern einen Besuch abstatten. Weitere
Informationen Uber Aufseher und ihre Funktionen im Spiel finden
Sie im entsprechenden Kapitel.

Button fur ,,Weltkarte”. Klicken Sie auf diesen Button, um eine
Karte der gesamten bekannten Welt aufzurufen. Die anderen Stédte
in Threr Welt sind deutlich gekennzeichnet, und Sie kdnnen Armeen
und Seestreitkrafte auf ihren diversen Wegen beobachten. Weitere
Informationen (ber die Weltkarte finden Sie im entsprechenden
Kapitel.

Button fir ,,Wohnungen”. Klicken Sie auf diesen Button, um
Wohngebiete auszuweisen. Weitere Informationen uber das Anlegen
von Wohngebieten finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Button fir ,,StralRen”. Klicken Sie auf diesen Button, um Straf3en
zu bauen. Weitere Informationen Uber Stral3en finden Sie im ents-
prechenden Kapitel.

Button fiur ,,Land planieren”. Verwenden Sie diesen Button, um
Hindernisse zu entfernen. Wenn Sie auf diesen Button Kklicken,
erscheint ein spezieller Schaufel-Cursor. Weitere Informationen Uber
das Planieren von Land finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Button fur ,,Geb&ude fur Landwirtschaft und Nahrungsmittel”.
Klicken Sie auf diesen Button, um die Geb&ude zu errichten, die
Nahrungsmittel fir die Stadt produzieren. Hier werden auch Farmen
aufgelistet, auf denen Rohstoffe fur das Gewerbe angebaut werden.
Angezeigt werden Farmen, Arbeiterlager, Jagdhofe, Fischerhéfen,
Rinderfarmen, Wasserheber und Bewasserungsgraben. Weitere
Informationen zum Thema ,Nahrungsmittel und Landwirtschaft”
finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Button fiir ,,Gewerbliche Gebaude”. Klicken Sie auf diesen Button,
um eine der Gewerbestatten von Pharao zu errichten. Dazu zéhlen
u.a. Rohstoffhersteller, Produktionsstatten und Baugilden. Weitere
Informationen Uber Gewerbestéatten und Baugilden in Pharao finden
Sie in den entsprechenden Kapiteln.

1]
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Button fir ,,Geb&ude flr Lagerung und Vertrieb”. Klicken Sie auf
diesen Button, um ein Warenlager, ein Silo, einen Basar oder ein Dock
zu bauen. Jedes dieser Gebdude spielt eine bestimmte Rolle bei der
Versorgung der Bevolkerung mit Waren und Nahrungsmitteln. Docks
und Warenlager sind auf3erdem von entscheidender Bedeutung fir den
Handel. Weitere Informationen (ber die Verteilung von
Nahrungsmitteln und Waren an Burger bzw. uber den Handel finden
Sie in den entsprechenden Kapiteln.

Button fiur ,,Unterhaltungseinrichtungen”. Wenn die Blrger nach
Unterhaltung verlangen, klicken Sie auf diesen Button, um die
gewlnschten Attraktionen zu bauen: Bihnen, Musikpavillons,
Pavillons und Senet-Hauser. Mit diesem Button kénnen Sie auch die
Ausbildungsstatten fur die diversen Kinstler errichten. Weitere
Informationen Uber die Unterhaltungseinrichtungen einer Stadt fin-
den Sie im entsprechenden Kapitel.

Button fur ,Religiése Einrichtungen”. Klicken Sie auf diesen
Button, um Schreine, Tempel und Festplatze zu bauen. Wenn Sie
Monumente bauen (wie z.B. eine Pyramide oder eine Sphinx), werden
diese hier aufgelistet. Weitere Informationen Uber Religion und
Monumente finden Sie in den entsprechenden Kapiteln.

Button fir ,,Bildungseinrichtungen”. Wenn Sie bereit sind, die
wohlhabenderen Biirger mit Bildung zu beglicken, klicken Sie auf den
Button ,Bildungseinrichtungen” und wahlen eine Schreiberschule
oder eine Bibliothek an. Weitere Informationen Uber den Bau dieser
beiden Gebdude finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Button fir ,,Gebaude fiir Gesundheit und Hygiene”. Klicken Sie auf
diesen Button, um Ziehbrunnen, Zisternen, Arztpraxen,
Einbalsamierungshduser, Zahnarztpraxen und Apotheken zu bauen.
Weitere Informationen Uiber Gesundheit und Hygiene in Pharao finden
Sie im entsprechenden Kapitel.

Button fir ,,Offentliche Einrichtungen”. Wenn Sie auf diesen
Button Kklicken, wird eine lange Liste mit Gebduden angezeigt, die
dazu beitragen, dass die Stadt funktioniert. Diese Liste enthalt den
Polizeiposten, die Feuerwache, das Architektenbiro, das
Steuereintreiberbiro, das Gericht, den Palast, den Wohnsitz, Briicken
und Fahren, Stral’ensperren und dekorative Einrichtungen. Weitere
Informationen Uber stadtische Bauten finden Sie im entsprechenden
Kapitel.

Button fir ,,Militareinrichtungen”. Klicken Sie hierauf, um eine
Armee und eine Seestreitmacht aufzubauen oder um
Verteidigungsanlagen zu errichten. Die Liste der Gebdude umfasst
Drillplatz, Fort, Akademie, Kriegshafen, Handelshafen, Waffenschmiede,
Wagenbaubetrieb, Mauer, Turm und Stadttor. Weitere Informationenzum
Thema ,Militar” finden Sie im entsprechenden Kapitel.



Button fir ,,Zuricknehmen”. Wenn dieser Button aktiv ist,
kénnen Sie die zuletzt ausgefiihrte Aktion riickgangig
machen. Die meisten Aktionen kénnen rickgéngig gemacht
werden, allerdings nur in einem begrenzten Zeitraum.

Button fur ,,Nachrichten” Klicken Sie hierauf, um Ihre E

Nachrichten zu lesen, darunter auch die speziellen
Anweisungen, die mit einer blauen Schriftrolle markiert sind.
Weitere Informationen zum Thema ,Nachrichten” finden Sie
im entsprechenden Kapitel.

Gebieten einen Besuch abzustatten, in denen es in letzter
Zeit Probleme gab, z.B. ein Feuer oder ein eingestirztes
Gebaude.

Button fur ,,Problembereiche”. Klicken Sie hierauf, um den
3
F.{

Button, um sich die Ziele der aktuellen Mission nochmals ins
Gedachtnis zurtickzurufen. Weitere Informationen zu lhren
Missionen finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Button fir ,,Aufgabe ansehen”. Klicken Sie auf diesen E

DiE MENULEISTE

Die Meniileiste am oberen Bildschirmrand unterstiitzt Sie bei der Verwaltung des
Spiels. Im Menii ,,Datei” finden Sie grundlegende Optionen wie z.B. die Optionen zum
Laden und Speichern von Spielen. Unter ,,Optionen” kénnen Sie die Optik des Spiels
selbst anpassen. Das Menli ,Hilfe” befindet sich ebenfalls in der Mendileiste. Wenn Sie
einen bestimmten Aufseher besuchen wollen, wahlen Sie ihn im Men( ,, Aufseher” an,
das alle vorhandenen Aufseher auflistet.

Neben dem Aufseher-Men( werden die derzeitigen finanziellen Reserven der Stadt und
die aktuelle Bevdlkerungszahl angezeigt. Neben der Bevdlkerungszahl sehen Sie eine
Pyramide. Mit dieser Pyramide kdnnen Sie Ihre Stadtansicht neu ausrichten. Wenn Sie
auf die rechte Seite der Pyramide klicken, wird die Stadt gegen den Uhrzeigersinn
gedreht. Wenn Sie auf die linke Seite der Pyramide klicken, wird die Stadt im
Uhrzeigersinn gedreht. Klicken Sie in die Mitte der Pyramide, um die Ansicht wieder
nach Norden auszurichten. Das Drehen der Ansicht kann vor allem dann &uRerst hil-
freich sein, wenn grof3e Geb&aude den Blick auf dahinter liegende Einrichtungen vers-
perren. SchlieBlich enthélt die Mendlleiste noch das aktuelle Datum.

TASTATURSTEUERUNG

Pharao enthélt eine Vielzahl optionaler Tastaturkirzel, auf die Sie mit einem einzigen
Tastendruck zugreifen kénnen. Anderungen oder Aktualisierungen dieser Liste finden
Sie auf Ihrem Computer im Ordner ,Pharao” in der ,Readme”-Datei.

¥ ¥ ¥ [ o .
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TASTE WIRKUNG

A Erteilt einem angewéhlten Kriegsschiff den Befehl, alle Feinde anzugreifen.

K Ruft die Spezialkarte ,Risiken: Kriminalitat» auf oder erteilt einer
angewdahlten Wagenlenker-Kompanie den Befehl zum Angriff.

D Ruft die Spezialkarte ,Risiken: Schaden” auf.

E Erteilt einem angewahlten Transportschiff den Befehl, allen Feinden aus
dem Weg zu gehen.

F Ruft die Spezialkarte ,Risiken: Feuer” auf oder erteilt einer angewéhlten
Kompanie den Befehl, ins Fort zuriickzukehren.

H Erteilt einem angewahlten Schiff den Befehl, die aktuelle Position zu halten.

L Zentriert lhre Ansicht bei jedem Druck auf eine andere Kompanie.

Wenn eine Kompanie angewahlt ist, erteilt diese Taste den Befehl
LStellung in loser Formation halten”.

M Wenn Sie ein Monument in der Gebaudeliste anwahlen, wird dessen
Abbildung an den Mauszeiger angehdngt. Sie zeigt, welche Flache dieses
Monument belegt. Wenn Sie die M-Taste driicken, wird der ,,Abdruck» des
Monuments an dieser Stelle fixiert, und Sie kénnen lhre Ansicht innerhalb
der Stadt wechseln, ohne die vorlaufige Position des Monuments &ndern
zu missen. Driicken Sie die M-Taste erneut oder klicken Sie, um das
Monument an der Abdruck-Position zu platzieren.

Wenn Sie M drucken, wéhrend eine Militdrkompanie angewéhlt ist, wird der
LAufraum»-Befehl gegeben.

Wenn Sie M driicken, wéhrend eine Militarkompanie angewéhlt ist, wird der
LAufraum”-Befehl gegeben.

N Erteilt einer angewéhlten Kompanie oder einem angewahlten Kriegsschiff
den Befehl, alle Feinde in der Nahe anzugreifen.

P Unterbricht den Zeitablauf im Spiel. Solange das Spiel auf ,Pause” steht,
konnen Sie keine Geb&ude errichten.

R Beim Platzieren einer Statue, eines Stadttors oder eines Tempelkomplexes
kénnen Sie durch Driicken der R-Taste die Ausrichtung des Gebaudes um
eine Vierteldrehung im Uhrzeigersinn drehen. Statuen werden in unter-
schiedlichen Ausfuhrungen angezeigt.



Leertaste

ESC

TAB

D0 O O 0O N o o B~ W N P

+

S0 SPIELEN SIE PHARAO 2:

Ist eine Militarkompanie angewahlt, erteilen Sie den Soldaten mit der R-
Taste den Befehl, ihre Ausrichtung zu dndern (drehen). Weiterhin wird mit
der R-Taste einem angewahlten Transport- oder Kriegsschiff der Befehl
erteilt, zu Reparaturzwecken in den Hafen zuriickzukehren.

Ruft die Spezialkarte ,Risiken: Probleme” auf.

Wenn eine Kompanie angewahlt ist, wird mit der T-Taste der Befehl
,Stellung in enger Formation halten” ausgegeben.

Ruft die Spezialkarte ,Wasser” auf.

Ist ein Kriegs- oder Transportschiff angewahlt, erteilen Sie diesem mit der
W-Taste den Befehl, wieder in den Heimathafen zuriickzukehren.

Driicken Sie die Leertaste, um zwischen der zuletzt angewéhlten Karte und
der normalen Stadtansicht zu wechseln.

Hiermit verlassen Sie das Spiel.

Verringert die Spielgeschwindigkeit um 10%.
Erhoht die Spielgeschwindigkeit um 10%.
Aufseher der Arbeitskraft
Aufseher des Militars
Aufseher der Politik
Aufseher der Wertungen
Aufseher des Handels
Aufseher der Silos
Aufseher der Gesundheit
Aufseher des Wissens
Aufseher der Unterhaltung
Aufseher der Tempel

Aufseher der Finanzen

Hauptaufseher

Aufseher der Monumente
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Bildschirmauflésung 640x480 einstellen
Bildschirmauflésung 800x600 einstellen

Bildschirmaufldsung 1024x768 einstellen

Fir SpieLer voN Caesar I

Agypten und Rom unterscheiden sich erheblich. Einige der Fertigkeiten, die Sie als
erfolgreicher rémischer Gouverneur erworben haben, helfen Thnen nicht weiter, wenn
es darum geht, Agypten zu regieren. Daher sollten Sie folgende Hinweise beachten:

Religiose Einrichtung. Die meisten @&gyptischen Stddte haben einen
Schutzgott, dem mehr Aufmerksamkeit entgegengebracht werden muss als
anderen Gottheiten der Stadt. In manchen Stédten sind bestimmte Gotter
ganzlich unbekannt.

Farmen im Uberschwemmungsgebiet und Arbeiterlager. Arbeiterlager ver-
sorgen die Farmen mit Arbeitskréaften (in Gestalt von Ful3géngern). Farmen im
Uberschwemmungsgebiet beschaftigen ihre Arbeiter nicht direkt.

Gold. Gold kann in bestimmten Felsgebieten abgebaut und in Geld umge-
wandelt werden, in agyptische ,,Deben”.

Steuereintreibung. Bevor Sie Steuern eintreiben kénnen, muss die Stadt
einen funktionierenden Palast besitzen. Steuereintreiber werden den Biirgern
keinen einzigen Deben abnehmen kdnnen, solange die Stadt keinen Palast
besitzt.

Luxuswaren. Der Import auslandischer Luxuswaren, von Bewohnern hoch
entwickelter Wohneinheiten besonders geschatzt, ist sehr teuer. Da der siche-
re Transport von Luxuswaren tber schwieriges Gelande mit hohen Kosten ver-
bunden ist, ist der Export solcher Giter flr eine Stadt kein eintragliches
Geschéft.

Jetzt, da Sie die fiir den Aufbau einer Stadt notigen Werkzeuge kennen gelernt haben,
kdnnen Sie mit dem Bau der herrlichsten Stadt beginnen, die es je in Agypten gab.
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ausweisen. Wenn die ersten Einwanderer in die Stadt kommen, genugt ihnen eine

provisorische Unterkunft. Wenn die Stadt dann wachst (und mit ihr die Anspriiche
ihrer Bewohner), wollen diese ihre Behausungen zu schoneren, beeindruckenderen
Geb&duden ausbauen.

I m Menschen in die Stadt zu locken, mlssen Sie zunachst einmal Wohngebiete

Damit sich die Burger durch die Stadt bewegen kénnen, benétigt die Stadt Straflen. Nur
wenige Menschen, wie z.B. Soldaten und Einwanderer, kénnen abseits der Straen herum-
wandern. Wenn Sie an der Stelle ankommen, an der Sie lhre Stadt errichten wollen, wer-
den Sie sehen, dass eine HauptstraBe durch das Gelénde fiihrt. Bauen Sie von dieser
HauptstraRe aus weitere Stral3en, und legen Sie entlang der Stral3en Wohngebiete an. Bald
werden dort viele Menschen leben und arbeiten.

Aufzerdem konnen die Birger ohne lhre Hilfe nicht finden, was sie doch zuallererst zum
Leben brauchen: Wasser. Ohne Trinkwasser kénnen Ihre Birger nicht lange tberleben.

Diese Geb&ude - Wohnungen, Stralen und Wasserversorgungseinrichtungen - kiimmern
sich um die wichtigsten Bedrfnisse einer jeden Stadt. Wenn Sie die Kunst meistern, diese
Gebaude zu errichten, haben Sie auch das notwendige Grundlagenwissen, das Sie brau-
chen, um eine grofartige Stadt zu bauen.

Dz STANDORT IHRER STADT

Bevor Sie mit dem Bau lhrer Stadt anfangen, sollten Sie sich das Gelande n&her ansehen, auf dem
Sie sie errichten wollen. Der Standort der Stadt und das umliegende Gebiet kann verschiedene
Gelandearten umfassen, von denen sich jede fur bestimmte Zwecke eignet.

Grasland. Gras wéchst auf Boden in der Nahe von Gewassern und zeigt an, dass
Grundwasser vorhanden ist. Dank dieses Grundwassers ist es mdglich, wasserbezogene
Geb&ude auf Grasland zu errichten.

Wiese. Auf Wiesen, die leicht an ihrem gelben Pflanzenbestand zu erkennen sind, kon-
nen Farmen angelegt werden. Weitere Informationen hierzu finden Sie im entsprechen-
den Kapitel.

Uberschwemmungsgebiet. Dies ist das fruchtbarste Land in ganz Agypten. Die
Fruchtbarkeit der Gebiete entlang des Nils wird jedes Jahr dadurch wiederhergestellt,
dass der Nil Uber seine Ufer tritt. Weitere Informationen hierzu finden Sie im entspre-
chenden Kapitel. Aufgrund der jahrlichen Uberschwemmung sind Farmen, StralRen und
Bewadsserungsgraben die einzigen Bauten, die im Uberschwemmungsgeblet errichtet
werden kénnen.

Wuste. Wiisten eignen sich in der Regel gut firr das Einrichten von Gewerbestéatten, aber
schlecht fir Wohngebiete, da sich die Versorgung mit sauberem Trinkwasser schwierig
gestaltet. Weitere Informationen zum Thema ,,Gewerbestatten” finden Sie im entspre-
chenden Kapitel. In Wiisten kénnen keine wasserbezogenen Gebaude errichtet werden.
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Sanddiinen. Sanddiinen bilden sich, wenn in der Wiste der Wind weht. Auf Sanddiinen
kann nichts gebaut werden, doch sie lassen sich zu Fufd Giberqueren.

Wald. Wenn sich ein Wald in der Gegend befindet, kdnnen Sie mdglicherweise Holz schla-
gen. Weitere Informationen hierzu finden Sie im entsprechenden Kapitel. Sie kénnen einen
Wald auch komplett abholzen, indem Sie das Land planieren. Weitere Informationen hier-
zu finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Sumpf. In Sumpfen wéchst Schilf, das zu Papyrus verarbeitet werden kann. Weitere
Informationen hierzu finden Sie im entsprechenden Kapitel. Simpfe finden sich neben
Gewassern. Aus ihnen wachst wunderschon dunkelgriines Schilf heraus. In Simpfen kann
wegen des durchnéssten Untergrunds nichts gebaut werden, und sie kénnen auch nicht
planiert werden.

Felsen. Aufragende Felsen kénnen anzeigen, dass es in der Gegend Stein fiir Bauzwecke,
wertvolles Erz oder Edelsteine gibt. Weitere Informationen hierzu finden Sie im entspre-
chenden Kapitel. Felsgebiete sind unpassierbar - man kann nicht ber sie hinwegklettern,
sondern muss um sie herumgehen. Auf Felsen kann nichts direkt gebaut werden.

Wasser. Der Nil durchfliel3t viele Landschaften, und in trockenen Gegenden kann es Oasen
oder kleine Teiche geben. Direkt im Wasser kénnen natiirlich keine Gebaude errichtet wer-
den.

D KONIGREICHSTRABE

Diese StraRe fiihrt durch die Stadt und verbindet sie mit anderen Stédten in Agypten und
in anderen Landern. Einwanderer nutzen die Konigreichstral3e, um in lhre Stadt zu gelan-
gen. Achten Sie darauf, die Stadt nicht vom Konigreich zu isolieren. Um zu (berleben,
braucht sie Zugang zum Rest des Konigreichs.

GRUNDLEGENDE RICHTLINIEN FiUR DAS BAUEN

Fir die meisten im Spiel vorkommenden Geb&ude gelten die gleichen Grundprinzipien.
GréRere Ausnahmen zu diesen Regeln bilden Monumente, auf die im entsprechenden
Kapitel ausfihrlich eingegangen wird. Fur alle anderen Gebdude gelten folgende
Grundprinzipien:

1. Planieren Sie das Land, falls erforderlich.
2. Wahlen Sie in der Steuerleiste den entsprechenden Button an.
3. Platzieren Sie das Gebaude.

Dass Sie einen geeigneten Standort fir das Geb&ude gewahlt haben, erkennen Sie daran,
dass ein griines ,,Geisterbild” des Gebaudes angezeigt wird, wenn der Mauszeiger auf der
gewlinschten Stelle platziert wird. Wenn Sie ein rotes Symbol angezeigt bekommen, ist das
Land entweder nicht planiert, oder fur das gewéhlte Gebdude gibt es spezielle
Anforderungen, die Sie noch nicht erfillt haben.
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LAND PLANIEREN

AufZer fir den Bau von Monumenten missen Sie das Land zun&chst planieren, bevor Sie
ein Gebdude errichten. Um Land zu planieren, klicken Sie in der Steuerleiste auf den
Button ,Land planieren”. Wenn der Schaufel-Cursor erscheint, klicken Sie damit auf die
Stelle, die Sie planieren wollen. Sie kdnnen groRe Flachen auf einmal planieren, indem Sie
den Cursor mit gedriickter Maustaste Uber das Gelande ziehen. Das Land wird planiert,
wahrend Sie den Mauszeiger dariiberziehen, und die Kosten dafiir werden angezeigt. Sie
kénnen die zu planierende Flache verdndern, indem Sie den Cursor an eine andere Stelle
schieben, aber sobald Sie die Maustaste loslassen, ist das Land planiert und das Geld aus-
gegeben. Wenn Sie Ihre Meinung andern, klicken Sie in der Steuerleiste auf den Button
»Zuriicknehmen”. Dabei sollten Sie sich jedoch beeilen, da Aktionen nur in einem begrenz-
ten Zeitraum riickgangig gemacht werden kénnen.

Wenn ein Waldgebiet Ihnen den Weg versperrt, sollten Sie es sich genau tberlegen, bevor
Sie es roden und den Boden planieren. Holz ist ein duRerst seltenes, wertvolles Gut - viel-
leicht sollten Sie lieber die Stadtplanung andern, als den Wald komplett zu roden.

STRABEN BAUEN

Die meisten Gebaude in Pharao bendétigen Zugang zu einer Strae. Wenn lhre Blirger ein
Geb&ude nicht Uber eine StralBe erreichen kdnnen, kdnnen sie weder eine Arbeit finden
noch die Waren oder Dienstleistungen in Anspruch nehmen, die dort angeboten werden.

Klicken Sie erst, wenn diese Voraussetzung erfllt ist, auf den ,Strale”-
Button und anschlieBend auf das Gebiet, auf dem Sie die Strae platzie-
. ren wollen. Wie beim Planieren von Land konnen Sie grof3e
Button flr  * straRenabschnitte auf einmal bauen, indem Sie auf einen Punkt Klicken
»Land planieren” n4 den Mauszeiger mit gedriickter Maustaste tiber die Flache bewegen.
Wahrend Sie die Maus bewegen, sehen Sie, wie die Stra3e aussehen wird,

wenn sie gebaut ist, und wie viel dies kosten wird. Treten Hindernisse auf,

wie z.B. nicht planiertes Land oder ein Gebadude, fiihrt die StraRe um das

Hindernis herum. Wenn Sie die Maustaste loslassen, ist die Stral3e gebaut.

E Voraussetzung fir den Bau einer Strafe ist, dass das Land planiert ist.

Sobald die Menschen in Wohngegenden wohlhabender werden, beginnen
sie, in Eigeninitiative unbefestigte Wege zu pflastern. Sobald die Stral3e
gepflastert ist, kdnnen Sie Platze darauf errichten. Weitere Informationen

Button fir  hjerzu finden Sie im entsprechenden Kapitel.
,Zuriicknehmen”
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Button fiir
,Wohnung bauen”

WORNUNGEN, STRABEN UND TRINKWASSER

WORNUNGEN BAUEN

Wohnungen werden nie direkt errichtet oder ausgebaut, sondern Sie kon-
nen nur Bereiche als Wohngebiete ausweisen und der Bevolkerung alles
Weitere (berlassen. Wenn eine neue Stadt entsteht, kommen erste
Einwanderer herbeigewandert, um H&auser zu bauen, sobald Sie ein
Wohngebiet fiir sie ausgewiesen haben. Wenn dieser erste Zustrom
verebbt, muss die Stadt neue Birger anlocken, indem sie den Menschen
das bietet, was sie brauchen - vor allem Nahrung, Arbeit und ein Dach
liber dem Kopf.

Um ein Wohngebiet auszuweisen, klicken Sie zunéchst in der Steuerleiste
auf den Button ,,Wohnungen”. Klicken Sie dann auf das Gebiet, in dem Sie
Bauplatze einrichten wollen. Sie kénnen Bauland entweder Bauplatz fiir
Bauplatz ausweisen oder die Maustaste gedriickt halten und ein groeres
Gebiet ausweisen. Sie kdnnen Wohngebiete sogar tber StraRen hinweg
definieren, ohne dass die Lage der StraRe dadurch verandert wiirde. Nach
dem Ausweisen eines Wohngebiets erscheint dort ein Schild mit der
Aufschrift ,,Leerstehend”. Sobald Einwanderer dann in die Stadt kommen,
werden sie hier selbst eigene, einfache Gebaude errichten.

Wohngebdude missen innerhalb eines Abstands von zwei Feldern zur
Straf3e auf planiertem Land errichtet werden. Achten Sie darauf, dass zwi-
schen den ausgewiesenen Wohngebieten und der Konigreichstra3e eine
durchgehende StraRenverbindung besteht. Moglicherweise missen Sie
Briicken oder Fahrverbindungen einrichten, damit die Einwanderer bes-
timmte Gebiete erreichen konnen. Weitere Informationen hierzu finden
Sie im entsprechenden Kapitel.

ENTWICKLUNG DER WOHNUNGEN

Mit der Verbesserung der Lebensbedingungen in der Stadt erhdhen sich
auch die Anspriche der Birger an ihre Wohnungen. Die Leute bauen ihre
Wohnungen dann selbstandig aus. Hoch entwickelte Wohngegenden
haben viele Vorteile, unter anderem ein hoheres Steueraufkommen und
mehr Wohlstand. Weitere Informationen hierzu finden Sie im entspre-
chenden Kapitel. Um die Entstehung besserer Wohngebiete zu fordern,
miissen Sie lediglich darauf achten, dass Ihre Birger in angenehmen
Gegenden wohnen und Zugang zu allen Waren
und Dienstleistungen haben, die sie bendtigen.

Heruntergekommene Gebdude verringern die
Attraktivitdit der umliegenden Gegend.
Klapprige Gebdude fangen dariber hinaus
leicht Feuer - durch den Ausbau verringert sich
auch die Feuergefahr. Schéne Wohngebaude
verbessern auBerdem die Attraktivitat der
Umgebung und tragen mdglicherweise auch
dazu bei, dass andere nahe gelegene Gebaude
ebenfalls ausgebaut werden.
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Agyptische Wohngebiete J
Achet, im 12. Jahr des Ramses /

Abends
Liebes Tagebuch,

nach dem mihevollen Entladen der
Schiffsfracht war ich hundemdide. Ich stationierte |
einen Wachter vor dem Warenlager, in das wir unse- ' |
re Waren verfrachtet hatten, und begab mich zum
Hause von Chmunhotep. Ihn hatte ich im vergangenen
Jahr getroffen, als er als Schreiber im Dienste von Handelsmissionen im
Ausland unterwegs war. Er hatte mir gesagt, ich sei jederzeit sehr willkom-
men, falls ich jemals in Agypten sei.

Durch die Straen und gewundenen Gésschen gehend, die zu ihm flihr-
ten, wurde mir klar, dass auch Agypten sich in einer Hinsicht nicht von den
meisten anderen Orten der Welt unterschied: Nicht jeder verfiigte Gber den
gleichen Reichtum. Einige Gebaude waren ziemlich verkommen, andere dage-
gen recht groR und in gutem Zustand. Chmunhotep lebte in einer Stralte mit
groBen Hausern. Ganz offensichtlich waren die Bewohner hier recht wohlha-
bend, vermutlich arbeiteten die meisten fiir die Regierung.

Chmunhoteps Haus ist geftillt mit herrlichen Dingen, die seine hohe
Stellung zum Ausdruck bringen. Er hat das beste Geschirr, das erhaltlich ist,
und seine Familie tragt Kleidung aus durchsichtigem Leinen, was ein
Merkmal fur dessen hohe Qualitat ist. Durch sein Haus zieht der Duft von
Myrrhe, importiert aus Pwenet. Dieser Luxus hat jedoch auch seine Nachteile:
Chmunhotep zahlt mit die hochsten Steuern in der Gegend.

Von der Reise ermiidet ging ich zeitig zu Bett. Die typisch agyptische
Kopfstiitze - ein gebogenes Holzstiick auf einem kleinen Podest - sah nicht
allzu einladend aus, doch das holzerne ,,Kissen™ erwies sich als tiberraschend
entspannend.
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Button fir ,,Strale”

Button fir ,,Gebdude fiir
Gesundheit und Hygiene”

e
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Ziehbrunnen

WAREN UND DIENSTLEISTUNGEN

.Was wollen meine Biirger?” Das fragen Sie sich sicher des Ofteren. Nun,
ihre Bediirfnisse unterscheiden sich nicht sehr von den unsrigen. Sie
mdgen eine abwechslungsreiche Erndhrung und Waren wie z.B. Geschirr,
Leinen und Bier, die ihnen das Leben angenehmer und leichter machen.
Mit steigendem Wohlstand wiinschen sich lhre Birger dariiber hinaus
Luxuswaren - lokal produziert oder importiert - fir ihre Wohnungen. In
den Kapiteln zum Thema ,Nahrungsmittel und Landwirtschaft” und
.Gewerbestatten” erfahren Sie, wie Sie lhre Birger mit diesen Waren ver-
sorgen.

Zugang zu Dienstleistungen, wie z.B. Bildung, Religion und Unterhaltung,
bereichert das Leben der Bevélkerung und spornt sie an, bessere
Wohngebdude zu errichten. Weitere Informationen zu diesen Themen fin-
den Sie in den entsprechenden Kapiteln.

ATTRAKTIVITAT

Wenn Sie die Gegend verschdnern, vergroRert sich der Anreiz, bessere
Wohnungen zu bauen. Gegenden mit Garten und représentativen Statuen
werden von lhren Biirgern sehr geschatzt.

Genau so wichtig ist es, unattraktive Elemente auf ein Minimum zu redu-
zieren. Es wird lhren Biirgern wenig Freude bereiten, wenn sie in der Nahe
lauter, stinkender Gewerbestétten leben oder neben Geb&uden, die zwie-
lichtige Gestalten anziehen. Weitere Informationen Uber die genauen
Auswirkungen der einzelnen Gebdude auf die Attraktivitat finden Sie in
»LAnhang 1",

Um zu erfahren, was ein bestimmtes Wohngebadude benétigt, um ausge-
baut zu werden, bzw. was den Ausbau verhindert, infoklicken Sie einfach
darauf. Im angezeigten Bildschirm erfahren Sie dann die Einzelheiten.
AulRerdem wird eine Aufstellung der in diesem Haushalt vorhandenen
Guter angezeigt. So erfahren Sie, ob dem Geb&dude bald etwas fehlt, das
die zukuinftige Weiterentwicklung behindern kénnte.

ZIEHBRUNNEN UND ZISTERNEN

Ziehbrunnen und Zisternen liefern der Bevolkerung Trinkwasser. Diese
Gebaude kdnnen Sie jedoch nicht tberall aufstellen - sie miissen auf gras-
bewachsenen Flachen platziert werden. Gras zeigt an, dass Grundwasser
vorhanden ist. Ein grines ,Geisterbild” des Ziehbrunnens oder der
Zisterne wird angezeigt, wenn Sie eine mdgliche Position angewahlt
haben. Sie kénnen auch anhand der ,Spezialkarte: Wasser” feststellen,
welche Gebiete sich fir den Bau von wasserbezogenen Einrichtungen
eignen. Weitere Informationen Uber Grasland und Spezialkarten finden
Sie in den entsprechenden Kapiteln.
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Ein Ziehbrunnen ist die einfachste wasserbezogene Einrichtung. Er schafft
fir eine begrenzte Anzahl von Gebduden Zugang zu relativ sauberem
Trinkwasser. Zwar ist Brunnenwasser besser als kein Wasser, aber Zisternen
sind eine sehr viel bessere Losung.

Zisternen brauchen StraBenzugang und Arbeitskrafte, damit das Wasser in
nahe gelegene Geb&ude gebracht werden kann. Zisternen und
Wassertrager kdnnen einen grdReren Bereich der Stadt mit Wasser ver-
sorgen, als dies mit Ziehbrunnen maglich ist, und das Wasser ist deutlich
sauberer als Brunnenwasser.

Zisternen verringern auf3erdem das Risiko einer Malariaepidemie. Weitere
Informationen zum Thema ,Malaria” finden Sie im entsprechenden
Kapitel.

s
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Zisternen

Entwicklung der Wohnungen. Mit der Verbesserung der Lebensbedingungen in der

Stadt werden die Birger anfangen, bessere Wohngeb&ude zu errichten.
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gehen. Neue Familien wandern zu, andere verlassen die Stadt. Die arbeitende

Bevodlkerung geht ihren Aufgaben nach und bietet den Biirgern Dienstleistungen an.
Manner, Frauen und Kinder nehmen alle aktiv am Stadtleben teil. Sie sind die Energie, die das
Leben in der Stadt pulsieren lasst. Ihr Leben - wie sie in lhre Stadt kommen, wie sie Arbeit fin-
den und was passiert, wenn sie einen gewissen Wohlstand erlangen - das ist Thema dieses
Kapitels.

e grofer die Stadt wird, desto mehr Menschen werden darin ihrer téglichen Arbeit nach-
e

EINWANDERER ANLOCKEN

Wenn die Stadt neu erbaut wird, strdmen abenteuerlustige Einwanderer herbei, um sich hier
eine neue Existenz aufzubauen. Wenn mit der Zeit neue Zuwanderer angelockt werden, dann
geschieht das vor allem durch Mundpropaganda. Die angenehmen Lebensbedingungen und die
gute Stimmung in der Stadt werden von ihren Bewohnern im ganzen Kénigreich gepriesen.
Dann braucht man auf neue Zuwanderer nicht lange zu warten - vorausgesetzt, man bietet
ihnen Platz.

STIMMUNG IN DER STADT
Die in der Stadt herrschende Stimmung ist ein Indikator der dort zu erwartenden
Lebensqualitat. Zur guten Stimmung tragen hohe Léhne, geringe Steuern und die Verfuigbarkeit
von Nahrungsmitteln und Arbeitspléatzen bei. Alle Biirger erwarten, eine Arbeit zu finden und
genug Nahrung zu bekommen. Auf3erdem wollen sie fair fiir ihre Arbeit entlohnt werden und
keine absurd hohen Steuern zahlen.

Die Biirger sind immer gut dartber informiert, was fiir Gehélter in anderen agyptischen Stadten
Ublich sind. Verandert sich der Durchschnittslohn im Kénigreich, wird Ihnen eine Nachricht mit
dem neuen Lohnniveau zugeschickt.

Wenn die Stadt ansonsten hervorragende Lebensqualitit bietet, konnen Sie mit den Steuern
ruhig etwas hochgehen. Thren Biirgern wird es nichts ausmachen, wenn sie ein kleines bisschen
mehr Steuern entrichten, um in einer Stadt mit genligend Nahrungsmitteln, Arbeit und guter
Entlohnung zu leben. Wenn sie jedoch das Gefiihl bekommen, dass die Bedingungen unfair
sind, werden sie verargert reagieren. Zahlt also die eine Hélfte der Biirger hohe Steuern und die
andere Halfte gar keine, verschlechtert sich die Stimmung rapide.

Wenn es lhnen nicht gelingt, die Erwartungen Ihrer Burger zu erfiillen, erfahren davon schnell
auch potentielle Einwanderer. Diese werden dann beschlief3en, entweder gar nicht erst zuzu-
wandern, oder sich eine andere neue Heimat suchen. Sackt der Ruf der Stadt drastisch ab, wan-
dern maglicherweise sogar einige Bewohner auf der Suche nach einem besseren Leben ab.

lhr Hauptaufseher weif3, wie es um die Stimmung bestellt ist. Weitere Informationen zum
Thema ,Hauptaufseher” finden Sie im entsprechenden Kapitel. Seinen Bericht ber die
Stimmung in der Stadt konnen Sie als Leitfaden zur Verbesserung der allgemeinen Bedingungen
benutzen.

Schlechte Stimmung in der Stadt kann neben der Abnahme der Einwanderung auch zu einer
Zunahme der Kriminalitat filhren. Weitere Informationen zum Thema ,,Kriminalitat” finden Sie
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im entsprechenden Kapitel.

Ein Mangel an Wohnungen ist der zweite wichtige Faktor, der der Zuwanderung im Wege steht.
Statten Sie dem Aufseher der Silos einen Besuch ab. Weitere Informationen Uber diesen
Aufseher finden Sie im entsprechenden Kapitel. Er kann Ihnen mitteilen, wie viele Menschen
in die derzeit verfligharen Wohnungen der Stadt passen. Wenn fast alle Wohnungen belegt sind,
sollten Sie neue Wohngebiete ausweisen, um Zuwanderer anzulocken, oder entsprechende
Schritte unternehmen, um die derzeitigen Behausungen zu verbessern. Bessere Wohnungen
bieten Platz fiir mehr Personen.

ARBEITSKRAFIE SUCHEN
Flr die meisten Gebaude sind Arbeitskréfte erforderlich (welche Berufe Ihre Birger austiben

Die Familie des Chmunhotep
Achet, im 12. Jahr des Ramses
Morgens

Liebes Tagebuch,

Nefernetka, die Frau Chmunhoteps, begriiRte
mich freundlich, als ich spdt am Morgen endlich auf-
stand. Sie bot mir einen hervorragenden Getreidebrei
zum Friihstlick an. Wahrend ich af3, kamen die Kinder
herein, um mich neugierig zu bedugen. Alle Kinder
tragen noch die so genannte ,,Jugendlocke”: lhr Haar
ist, bis auf eine lange Locke an der Seite, kurz geschnitten. Der Alteste, fast 14,
wird bald seine Seitenlocke abgeschnitten bekommen. Dann wird die Sebi-
Zeremonie durchgeftihrt, bei der er beschnitten wird. Ist er erst erwachsen, wird
seine Familie ihn in ein Per-Anch schicken, ein Haus, das wir als Bibliothek
bezeichnen wiirden, um das Handwerk seines Vaters zu erlernen.

Nachdem die Kinder zu ihren Spielsachen zurtickgekehrt waren, erzahl-
te mir Nefernetka von einem Ungliick, das ihrer Familie vor kurzem wider-
fahren war: |hr Vater war nach einem langen, erfillten Leben gestorben.
Nefernetka vermisst ihren Vater sehr, trostet sich aber damit, dass er nun im
Schilffeld weiterlebt. Nefernetka muss sich auch um ihre Mutter keine Sorgen
machen, da gem&R der dgyptischen Tradition ein Drittel des Besitzes ihres
Vaters an ihre Mutter geht. Die restlichen zwei Drittel werden zwischen ihr und
ihren Geschwistern aufgeteilt. Zumindest leidet die Familie keinen Mangel.

Nach dem Frihsttck verlieB ich Chmunhoteps Haus, um ein
Handelsgeschaft fur mein Land zu erledigen.
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kénnen, erfahren Sie in spéteren Kapiteln). Wenn ein neues Gebdude errichtet wird, fur das
Arbeitskréfte erforderlich sind, entsendet es einen Représentanten, um verfiigbare
Arbeitskréfte in nahe gelegenen Wohngebieten ausfindig zu machen. Findet er bewohnte
Gebiete in der Gegend, und herrscht in der Stadt kein Mangel an Arbeitskraften, wird
das Gebdude, aus dem er entsandt wurde, mit Mitarbeitern besetzt. Findet er keine
Mitarbeiter, setzt er seine Suche fort.

STADTBEVOLKERUNG

Die Stadt beschéftigt Dutzende unterschiedlicher Arbeiter, die sehr unterschiedliche
Aufgaben ausfiihren. Einige von ihnen gehen bei ihrer taglichen Arbeit die Stra3en der
Stadt entlang. Diese ,,FuBganger” kénnen in zwei Gruppen unterteilt werden: solche mit
einem bestimmten Ziel und solche, die in der Stadt umherstreifen.

Fu GANGER MIT ZIEL

Diese FuRgénger verlassen ihre Arbeitsstatten mit einem bestimmten Ziel. Anhand einer
Stadtkarte bestimmen sie den kirzesten Weg zu ihrem Ziel. Mit nur wenigen Ausnahmen
(s.u.) finden sie stets den kirzesten Weg.

Die FuBgénger mit Ziel sind:

Basareinkduferinnen

Lieferanten (Karrenschieber, Schlittenzieher und Wagenlieferanten)
Diebe

Vagabunden

Turm- und Mauerwéchter

Schlittenzieher (brauchen keine Straf3en)
Jéger (brauchen keine Straf3en)
Schilfsammler (brauchen keine Stral3en)
Holzféller (brauchen keine Straf3en)
Soldaten (brauchen keine Straf3en)
Einwanderer (brauchen keine Straf3en)
Auswanderer (brauchen keine Straf3en)

Diese Menschen haben stets ein bestimmtes Ziel, meist wollen sie etwas abholen oder
liefern.

Aber auch die, die normalerweise ohne Ziel herumlaufen, haben von Zeit zu Zeit ein bes-
timmtes Ziel:

Kiinstler auf dem Weg von ihren Ausbildungsstatten zu Auftrittsorten
Polizisten auf dem Weg zu Einséatzen

Feuerwehrleute auf dem Weg zu einem Brand

Steinmetze, Maurer und Zimmerleute auf dem Weg zu einem Monument

Wenn diese FufRgénger nicht die angegebenen Aufgaben ausfilhren, verhalten
sie sich wie ziellos umherwandernde Ful3génger.
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FUBGANGER OHNE ZIEL

FuBganger, die in der Stadt umherlaufen, bringen Ihren Biirgern Vorteile, wenn sie
an ihren Gebduden voruberkommen. Einige von ihnen versorgen die Gebdude in der
Stadt dariiber hinaus mit wertvollen Dienstleistungen.

Umherwandernde Ful3génger verlassen ihre Gebdude ohne bestimmtes Ziel. Wenn sie
ihr Gebaude verlassen, versuchen sie, jedes Mal in eine andere Richtung loszumarschie-
ren. Von da an sind sie meist vollig unberechenbar.

Immer dann, wenn solche FuRganger auf eine Kreuzung stoRen, miissen sie entscheiden,
in welche Richtung sie weitergehen wollen. Sie treffen dabei nicht jedes Mal die gleiche
Entscheidung, so dass Hauser, an denen sie zuvor vorbeigegangen sind, moglicherweise
langere Zeit nicht mehr besucht werden.

Am einfachsten sind diese Fufganger durch gute Stadtplanung zu steuern. Da
Kreuzungen den FuBgéngern so viel Freiheit lassen, sollte man die Anzahl der Kreuzungen
beschranken, um die FulRganger dorthin zu lenken, wo sie hinsollen.

Straf3ensperren sind ein weiteres wirksames Hilfsmittel zur Steuerung dieser FuBganger.
Weitere Informationen hierzu finden Sie im entsprechenden Kapitel. Trifft ein frei umher-
wandernder FuBgénger auf eine StralBensperre, kehrt er um. FuRgénger mit einem bes-
timmten Ziel lassen sich von solchen Sperren nicht beeindrucken.

Setzen Sie Sperren jedoch vorsichtig ein. Wenn Sie beispielsweise eine Sperre setzen, um
zu verhindern, dass eine Basarhéndlerin durch das Gewerbegebiet einer Stadt lauft (wo
ihre Dienste nicht sehr nutzlich sind), schneiden Sie damit auch Architekten und
Feuerwehrleuten den Weg zu den Gewerbestétten auf der anderen Seite der Sperre ab und
verhindern somit, dass sie dort ihre wichtigen Dienstleistungen erbringen kdnnen.
Stral3ensperren, die Gewerbestétten von Wohngebieten trennen, kdnnen auch verhin-
dern, dass die benétigten Mitarbeiter gefunden werden. Die Sperren unterscheiden nicht
zwischen verschiedenen umherwandernden Ful3gangern - Uberlegen Sie sich also genau,
wen Sie da aussperren.

Diese FuBgénger sind in der Stadt untwerwegs:

Basarhandlerinnen

Polizisten (Ausnahmen siehe entsprechender Abschnitt)
Magistrate

Feuerwehrleute (Ausnahmen siehe entsprechender Abschnitt)
Architekten

Kinstler (Ausnahmen siehe entsprechender Abschnitt)
Maurer (Ausnahmen siehe entsprechender Abschnitt)
Zimmerleute (Ausnahmen siehe entsprechender Abschnitt)
Steinmetze (Ausnahmen siehe entsprechender Abschnitt)
Senet-Meister

Priester

Lehrer
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Bibliothekare
Kranke Burger
Steuereintreiber
Zahnarzte

Arzte
Krauterkundige
Einbalsamierer
Wassertrager

Wenn die Wohnungen der Stadt besonders luxurits geworden sind, wandern moglicher-
weise auch Schreiber durch die Stadt. Weitere Informationen zum Thema ,,Wohnungen”
finden Sie im entsprechenden Kapitel. Schreiber nutzen die Dienstleistungen in der Stadt,
arbeiten selbst aber nicht. Weitere Informationen zum Thema ,,Schreiber” finden Sie im

entsprechenden Kapitel.
P P 9 g A
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ARBEITSLOSIGKEIT '
Arbeitslosigkeit kann zu einem schwerwiegenden Problem in der Stadt werden, allerdings
einem relativ leicht zu lésenden. Eine hohe Arbeitslosigkeit trégt zu einer negativen
Stimmung in der Stadt bei. Das kann die Zuwanderung beeintrachtigen und die

Kriminalitat erhdhen. Weitere Informationen zum Thema ,,Stimmung” in der Stadt finden
Sie im entsprechenden Abschnitt.

Arbeitslosigkeit lasst sich ganz einfach mit neuen Arbeitsplatzen beseitigen. Dabei gibt
lhnen das Problem Arbeitslosigkeit unter anderem Gelegenheit, die Dienstleistungen in
lhrer Stadt zu verbessern, was fir eine bessere Kultur-Wertung sorgen kénnte. Statten
Sie lhren Aufsehern einen Besuch ab, um festzustellen, ob es in der Stadt geniigend
Unterhaltungseinrichtungen, Tempel, Schulen, Bibliotheken und
Gesundheitseinrichtungen gibt. Falls es der Stadt an einer dieser Einrichtungen fehlt,
I6sen Sie das Problem der Arbeitslosigkeit einfach dadurch, dass Sie heue Gebaude dafir
errichten lassen. Benutzen Sie die verschiedenen Spezialkarten, um festzustellen, ob es
bestimmten Wohngegenden der Stadt an bestimmten Dienstleistungen fehlt. Weitere
Informationen zum Thema ,,Spezialkarten” finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Das Problem der Arbeitslosigkeit kann lThnen aber auch bares Geld einbringen. Wenn die
Stadt Handel treibt, Gberprufen Sie, ob an die Handelspartner auch all die Waren expor-
tiert werden, die nachgefragt werden. Ist dies nicht der Fall, lassen Sie weitere entspre-
chende Gewerbestatten bauen, um die Nachfrage zu erflllen. Die Stadtkasse wird sich
freuen.

Geringfiigige Arbeitslosigkeit ist sogar besser als ein Mangel an Arbeitskraften. Fir neue
Gebaude werden Arbeiter aus der Gruppe der Arbeitslosen rekrutiert. Wenn mehr als 10
Prozent der Burger arbeitslos sind, wird die Sache allerdings problematisch.

ARBEITSKRAFTEMANGEL
Der Mangel an Arbeitskraften kann sich als das schwerwiegendere Arbeitskrafteproblem
herausstellen. Sind Gewerbestdtten unterbesetzt, beginnt die Qualitat der
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Dienstleistungen darunter zu leiden, denn nur teilweise besetzte Gebdude arbeiten nicht
so effizient wie voll besetzte. Wenn die Dienstleistungen schlechter werden, sinken die
Immobilienpreise und viele Menschen miissen ihre Hauser verlassen. Manchmal fuhrt dies
auch zu Auswanderung. Auswanderung verringert das Arbeitskréfteangebot natirlich
noch weiter, was den Dienstleistungssektor zusétzlich schwécht.

Ein Mangel an Arbeitskraften I&sst sich beheben, indem Zuwanderer in die Stadt gelockt
werden. Leidet die Stadt gerade an einem Mangel an Arbeitskraften, missen Sie darauf
achten, die Arbeitskrafte so zu verwalten (s.u.), dass wichtige Dienstleistungsbetriebe
wie Nahrungsmittelproduktion und -vertrieb weiterhin mit voller Kapazitét arbeiten.

VERWALTUNG VON ARBEITSKRAFTEN

Der Aufseher der Arbeitskraft und der Aufseher des Handels kénnen lhnen helfen, die
Arbeitskrafte in der Stadt so zu verwalten, dass die Auswirkungen eines
Arbeitskraftemangels gelindert werden. Weitere Informationen zum Thema ,Aufseher”
finden Sie in den entsprechenden Kapiteln.

Arbeiten Sie mit dem Aufseher der Arbeitskraft zusammen, um Prioritaten zu setzen und
um zu gewéhrleisten, dass die wichtigsten Dienstleistungen aufrechterhalten werden. Der
Aufseher listet sémtliche Beschéftigungsbereiche der Stadt auf, die Anzahl der
Arbeitskréafte, die in jedem Sektor benétigt werden, und die aktuelle Anzahl an
Arbeitskraften, die in diesem Sektor tétig sind. Wenn einer der Sektoren, die Sie fur
besonders wichtig erachten, unterbesetzt ist, klicken Sie darauf. Ein Bildschirm mit den
Ziffern eins bis neun wird angezeigt. Klicken Sie auf die Ziffer eins, um den angewéhlten
Sektor mit der obersten Prioritat auszustatten. Der Aufseher der Arbeitskraft verlagert
Arbeitskrafte in den Sektor, dem Sie oberste Prioritdt zugeordnet haben, bis alle
Positionen in diesem Sektor besetzt sind. Nach der obersten Prioritdt konnen Sie eine
Zweite Prioritat, eine dritte, usw. festlegen.

Sie konnen die Reihenfolge der Prioritaten beliebig wéhlen. Allerdings kann es nur eine
oberste Prioritdt geben - wenn Sie eine neue oberste Prioritat bestimmen, werden alle
anderen entsprechend heruntergestuft. Sie sollten jedoch daran denken, dass durch die
Vergabe von Prioritéaten fiir bestimmte Sektoren ein ernsthafter Mangel an Arbeitskréaften
entstehen kann.

Der Aufseher des Handels kann auch zum Ldsen eines Arbeitskréftemangels beitragen,
indem er Gewerbestéatten schlieBt. Geeignete Bereiche fiir einen vorlibergehenden
Arbeitsstopp finden Sie, indem Sie die Warenlager und die Silos der Stadt genauer
betrachten. Wenn Sie feststellen, dass die Stadt eine bestimmte Ware im Uberfluss hat,
koénnen Sie diese Gewerbestatten eine Zeit lang schliel3en. Die Arbeiter in diesem Bereich
finden dann Arbeit in anderen Bereichen, und der Mangel an Arbeitskraften wird verrin-
gert.

Um eine Gewerbestétte voriibergehend zu schliel3en, statten Sie dem Aufseher des
Handels einen Besuch ab und klicken auf den Gewerbezweig, den Sie schlie3en wollen.
Auf dem angezeigten Bildschirm wird ein Button mit der Aufschrift ,,Gewerbe ist EIN”
angezeigt. Klicken Sie auf den Button, bis darauf ,Gewerbe ist AUS” steht, um die
Gewerbestétte zu schlieRen. Um sie spater wieder zu aktivieren, klicken Sie erneut auf
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den Button, bis wieder ,,Gewerbe ist EIN” zu sehen ist. Ist die Gewerbestatte inaktiv, wird
sie auf dem Bildschirm fir den Aufseher des Handels gelb angezeigt.

Wenn Gewerbestatten geschlossen sind, sollten Sie stets ein Auge auf die Warenlager
haben, damit der Stadt keine lebenswichtigen Waren ausgehen. Seien Sie vor allem beim
SchlieBen von Betrieben der Rohstoffherstellung vorsichtig. Geht einer Stadt ein Rohstoff
aus, kdnnen die Betriebe, die diesen Rohstoff bendtigen, keine neuen Waren herstellen,
und ihre Mitarbeiter sitzen untétig herum, wenn dieser Gewerbezweig nicht ebenfalls

geschlossen wird.

SCHREIBER

Wenn Ihre Stadt zu einer herrlichen Metropole heranreift und das Angebot an Waren,
Dienstleistungen und vor allem Bildung nicht mehr zu (berbieten ist, werden einige

Burger zu Schreibern. Schreiber arbeiten nicht, bezahlen aber hohe Steuern. Sie kénnen
zusehen, wie sie miRig in der Stadt umherwandern.

Wenn einige lhrer Arbeiter zu Schreibern werden, kann sich zwar die Nachfrage nach
Waren erhéhen, die Anzahl der verfiigbaren Arbeitskrafte sinkt jedoch. Falls dann keine
Einwanderer in die Stadt strémen, um die neuen, frei gewordenen Stellen zu besetzen,
sollten Sie Schritte einleiten, um neue Einwanderer anzulocken.

Fenster ,,Aufseher der
Arbeitskraft”.

Um Prioritaten bei der
Arbeitskraftezuteilung
Zu setzen, statten Sie
dem Aufseher der
Arbeitskraft einen
Besuch ab. Die Bereiche
mit Prioritat werden
zuerst besetzt.
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LANDWIRTSCHAFT UND
NAHRUNGSMITTELPRODUKTION

urch das Ausweisen von Land als Wohngebiet werden Zuwanderer in die Stadt
l)gelockt. Mit ausreichend Nahrungsmitteln sorgen Sie daftir, dass sie auch bleiben.

Die Nahrungsmittelproduktion ist wohl der wichtigste Gewerbesektor Uberhaupt,
und Bauernhdfe dirften die hauptsachliche Quelle fiir Nahrungsmittel sein. Ohne eine
zuverlassige Quelle fur Nahrungsmittel wird die Stadt nicht lange Uberleben. Hungrige
Menschen neigen dazu, schlecht gelaunt, krankheitsanféllig und auswanderungswillig zu
sein.

Der groRte Teil Agyptens ist trocken und nicht urbar. Die fruchtbaren Nilufer durchziehen
Agypten jedoch wie ein reiches, tippiges Band. Dieses fruchtbare Land steht nur in bes-
chranktem Maf3e zur Verfiigung, Sie missen lhre Bauernhofe also sorgféltig planen. In
anderen Gebieten gibt es Wiesen, auf denen Bauernhéfe florieren kénnen.

DER NiL, DI UBERSCHWEMMUNG UND DER NILOMETER

Nun, viele groRe Stadte und Lander wurden entlang eines Flusses errichtet. Was aber
unterscheidet den Nil von anderen Fliissen? Jedes Jahr tritt der Nil Gber die Ufer und
lagert fruchtbaren Schlamm auf der Erde ab. Diese jahrliche Uberschwemmung ist von so
groRer Bedeutung, dass die Agypter ihre Jahreszeiten nach den Zyklen des Flusses rich-
ten.

Normalerweise tritt der Nil jedes Jahr zwischen Juni und September einmal Tber die Ufer.
Zwei bis vier Monate nach der Uberschwemmung kehrt der Nil in sein Bett zuriick und
hinterlasst den fruchtbarsten Boden ganz Agyptens.

Allerdings ist der Nil ziemlich unberechenbar. In einem Jahr kann die Uberschwemmung
groB ausfallen, im nachsten klein, oder, wenn lhre Stadt wirklich Pech hat, féllt sie auch
einmal ganz aus. Zum Gliick kénnen Sie anhand des Nilometers die Eigenschaften der
kommenden Uberschwemmung in bestimmtem Mafe vorhersagen. Priester interpretieren
die Ergebnisse des Nilometers und teilen ihre Erkenntnisse lhrem Hauptaufseher mit.
Weitere Informationen zum Thema ,Hauptaufseher” finden Sie im entsprechenden
Kapitel. Informieren Sie sich bei lhrem Hauptaufseher iber die neuesten Voraussagen,
damit Sie fiir das kommende Jahr planen und die Nahrungsmittelproduktion entsprechend
anpassen kdnnen.

Im Uberschwemmungsgebiet kénnen nur Farmen, StraRen und Bewasserungsgréaben ein-
gerichtet werden. Alle anderen Gebdude wiirden durch die Wassermassen zerstort.

GEBAUDE FUR LANDWIRTSCHAFT UND NAHRUNGSMITTEL

Alle Bauten in diesem Abschnitt kdnnen Sie errichten, indem Sie in der Steuerleiste auf
den Button ,,Gebdude fiir Landwirtschaft und Nahrungsmittel” klicken. Im angezeigten
Meni wird eine Liste samtlicher Gebaude fir Nahrungsmittel und Landwirtschaft ange-
zeigt, die Ihnen zur Verfigung stehen. Nicht in allen Regionen konnen alle Arten von
Gebaduden errichtet werden.
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Button fiir ,,Gebaude fir
Landwirtschaft und
Nahrungsmittel”

FARMEN ™M UBERSCHWEMMUNGSGEBIET

UND ARBEITERLAGER. .

Der landwirtschaftliche Anbau im Uberschwemmungsgebiet kann auferst pro-
duktiv sein. Pro Ar erzielen solche Farmen hohere Ertrége als Wiesenfarmen,
allerdings ist die Anbauzeit aufgrund der Uberschwemmung begrenzt, und es
kann nur einmal pro Jahr geerntet werden. Weitere Informationen zum Thema
»Wiesenfarmen” finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Farmen im Uberschwemmungsgebiet bringen in der Regel mehr Ertrag, weil
das Land dort meist einfach fruchtbarer ist. Allerdings sind nicht alle Teile des
Uberschwemmungsgeblets gleichermalien fruchtbar. Je dunkler das Ubersch-
wemmungsgebiet ist und je Uppiger das Gras, das darauf wéchst, desto frucht-
barer ist das Land. Um Informationen Uber die Fruchtbarkeit einer Farm zu
erhalten, infoklicken Sie darauf.

Die Fruchtbarkeit des Uberschwemmungsgebiets hangt vom Wasser der Uber-
schwemmung ab. Mit jeder Emte verringert sich die Fruchtbarkeit des Bodens.
Wenn das schlammige Flutwasser des Nils den Boden nicht diingt, wird des-
sen Fruchtbarkeit nicht wiederhergestellt. Falls das Uberflutungsgebiet, auf
dem Sie Farmen errichtet haben, nicht mehr sehr fruchtbar ist, kdnnen Sie
neue Farmen auf fruchtbarerem Land errichten und die alten abreiRen.
Farmen im Uberflutungsgebiet produzieren auch deswegen haufig mehr, weil
nicht das ganze Jahr tber Platz fiir Wohnungen der Arbeiter bereitgestellt wer-
den muss. Solche Farmen bestehen nur aus Feldern, bendtigte Arbeitskrafte
kommen aus Arbeiterlagern.

Gruppen von Bauern sammeln sich in den Arbeiterlagern fiir die Zuteilung zur
Arbeit. Wahrend der Anbauzeit schickt das Arbeiterlager hochstwahrscheinli-
ch die meisten seiner Arbeiter auf die Farmen. Wenn alle Farmen voll besetzt
sind oder gerade Uberschwemmungszeit ist, werden die Arbeiter dagegen zu
aktiven Monumentprojekten in der Stadt geschickt.

Obwohl ein Arbeiterlager durchaus Arbeiter fiir alle Monumente und Farmen
stellen kann, gilt: Je mehr Arbeiterlager Sie haben, desto schneller erhalten
Farmen und Bauprojekte die bendtigten Arbeitskréfte. Gibt es mehr
Arbeiterlager, gibt es auch mehr Arbeiter, was den Bau von Monumenten bes-
chleunigt.

Genau wie andere Ful3ganger haben auch Arbeiter ein begrenztes
Arbeitsleben. Die Zeit, die sie fUr den Weg zur Arbeit brauchen, wird nicht mit
Arbeiten verbracht. Bauen Sie also die Arbeiterlager lieber nicht allzu weit von
den Farmen im Uberschwemmungsgebiet entfernt.

Sowohl Arbeiterlager als auch Farmen im Uberschwemmungsgebiet brauchen
Zugang zu StraRen. Arbeiterlager bendtigen auRerdem Arbeitskréfte.

Wiesenbewirtschaftung

Urbares Land ist nicht auf das Uberschwemmungsgebiet begrenzt. Wiesen
konnen ebenfalls zur Landwirtschaft herangezogen werden, und Wiesenfarmen
haben den Vorteil, dass hier das ganze Jahr tber angebaut werden kann.
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Wiesenfarmen werden nicht durch Arbeiterlager mit Arbeitskréften Th m
versorgt, sondern mussen ihre Arbeiter selbst rekrutieren. Die voll- - w
standige Besetzung mit Arbeitskréften ist wichtig, um den vollen -
Ertrag zu erzielen. Wiesenfarmen brauchen nicht nur Arbeitskréfte,

- A - Arbeiterl
sondern auch eine funktionierende Straf3enanbindung. roerteriager

Das Lehen der Bauern

Achet, im 12. Jahr des Ramses
Mittags

Liebes Tagebuch,

als ich auf das Lagerhaus zuging, in dem
unsere Waren gelagert waren, ging mir durch den
Sinn, wie gliicklich unsere Zeitplanung doch war.

In wenigen Wochen wiirde die Uberschwemmung

stattfinden, und gerade waren alle Felder abgeerntet worden. Die
Silos Agyptens sind bis obenhin gefiil It, und ich bin mir sicher, dass
der Aufseher des Handels gerne einen Teil des Uberschusses abgeben
wird.

Der Nil ist wahrlich ein Segen fiir dieses Land. Ohne ihn wére
Agypten so wie viele andere Lander der Region: heif, trocken und
unfruchtbar. Da der Fluss das Land jedes Jahr neu diingt, kann Agyp-
ten sehr verschiedene Pflanzen wie z.B. Getreide, Gerste, Flachs,
Kichererbsen, Granatapfel und Feigen anbauen. Und die Uberschwem-
mung kommt mit erstaunlicher RegelmaRigkeit. Zugegebenermalen
fallt die Uberschwemmung in manchen Jahren geringer aus als in
anderen, aber nur duferst selten ist sie so gering, dass das Land nicht
gedlingt wird.

Als ich durch die I&ndlichen Arbeitersiedlungen ging, sah ich,
wie die Manner sich auf ihre Reise in die Wiste vorbereiteten, wo sie
helfen wiirden, das Grabmal des Pharao zu bauen. Die Regierung hat
viele der Manner flr diese harte Arbeit zwangsverpflichtet, aber sie
werden daftir gerecht bezahlt. Viele von ihnen betrachten es sogar als
Ehre, dem Pharao zur Unsterblichkeit verhelfen zu diirfen.

4

5
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<A

Wiesenfarm

Wenn Sie eine Farm ein-
richten, mussen Sie nicht
angeben, ob es sich um
eine Wiesenfarm oder um
eine Farm im Ubersch-
wemmungsgebiet handelt.
lhre Architekten wissen
aufgrund des Standorts
automatisch, welche Art
von Farm zu bauen ist. Der
Bau einer Farm kostet
immer gleich viel.

Wasserheber

Je nach angebautem Produkt werden solche Farmen zwei- bis dreimal im
Jahr abgeerntet. Gerste, Getreide und Granatépfel werden zweimal im Jahr
geerntet, wahrend Flachs, Salat und Kichererbsen nur einmal pro Jahr
geerntet werden. Die einzelnen Ernten bringen in der Regel weniger Ertrag
als bei einer Farm im Uberschwemmungsgebiet.

Die Fruchtbarkeit unterscheidet sich von Wiese zu Wiese. Die gelbe
Vegetation, die auf sehr fruchtbaren Wiesen wachst, ist auf3erst uppig.
Beim Abernten einer solchen Farm wird die Fruchtbarkeit nicht beein-
trachtigt. Wenn Sie auf eine Wiesenfarm infoklicken, werden die
Fruchtbarkeit des Landes und der Zeitpunkt der nachsten Ernte angezeigt.

Wiesenfarmen kénnen entscheidend fiir die Existenz einer Stadt sein. Die
Ernten auf einer Farm im Uberschwemmungsgebiet sind zwar groR3, doch
kann dort nur einmal pro Jahr geerntet werden, und die Farmen miissen
jedes Jahr wahrend der zwei bis vier Monate andauernden Uberschwem-
mung ihren Betrieb einstellen. Da Wiesenfarmen im Gegensatz dazu das
ganze Jahr hindurch aktiv sind, konnen sie dazu beitragen, die
Bevolkerung wahrend der Uberschwemmung zu ernéhren.

BEWASSERUNG UND WASSERHEBER

Die Fruchtbarkeit - und somit der Ertrag - einer landwirtschaftlichen Nutzflache
kann durch Bewé&sserung gesteigert werden. Durch Bewasserung kann Land mit
wenig Ertrag in eine produktive Farm verwandelt werden. Sowohl im Ubersch-
wemmungsgebiet als auch auf Wiesen kdnnen Nutzfldchen bewéssert werden.

Um einer Farm die Vorteile der Bewasserung zugute kommen zu lassen, mis-
sen Sie in einem Umkreis von zwei Feldern einen Bewdsserungsgraben anlegen.
Die Wirkung der Bewdsserung ist begrenzt - ein Bewé&sserungsgraben im
Umkreis von zwei Feldern gentigt fir die vollstandige Bewasserung.

Farmen im Uberschwemmungsgebiet befinden sich auf Hohe des
Wasserspiegels und kénnen (ber Bewasserungsgraben direkt mit dem Nil ver-
bunden werden. Wiesenfarmen befinden sich jedoch nicht auf Hohe des
Wasserspiegels, daher ist fir ihre Bewdsserung ein Wasserheber
erforderlich.

Wasserheber transportieren das Wasser jeweils um eine Stufe hoher. Sie kénnen
entweder im Uberschwemmungsgebiet oder auf einem Feld errichtet werden,
das an ein Gewasser angrenzt. Fiir Wasserheber neben dem Uberschwemmung-
sgebiet mssen Sie einen Bewéasserungsgraben vom Nil bis zum Wasserheber
anlegen, damit dieser gentigend Wasser bekommt.

Um Wiesenfarmen zu bewdssern, schliel3en Sie einen Bewésserungsgraben hin-
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ten an den  Wasserheber an.
Bewdasserungsgrédben  fihren um alle
Hindernisse (mit Ausnahme von Straf3en)
herum. Unter Straf3en fiihren sie automatisch
hindurch.

Mit der erhdhten Fruchtbarkeit des Bodens
steigt der darauf erzielte Ertrag. Allerdings
hat die Fruchtbarkeit keine Auswirkung auf
die Dauer der Anbauzeit.

Auch bewasserte Farmen missen auf urbarem
Land errichtet werden, denn durch
Bewdsserung kann die Fruchtbarkeit des
Landes zwar erhoht, unfruchtbares Land
damit jedoch nicht zu fruchtbarem gemacht |
werden.

NUTZPFLANZEN
In Agypten kdnnen viele verschiedene Pflanzen angebaut werden. Allerdings werden an den meis-
ten Orten nur einige davon gedeihen, und in einigen Wustenregionen kann gar nichts wachsen,
und die Menschen miissen ihre Nahrung importieren. Auf einigen Farmen werden Nahrungsmittel
angebaut, auf anderen Pflanzen, die zu Rohstoffen verarbeitet werden.

An Nahrungsmitteln werden Getreide, Kichererbsen, Salat, Granatépfel und Feigen angebaut.
Getreidefarmen produzieren als Nebenprodukt auch Stroh, das zur Ziegelherstellung verwendet
und an Rinder verfittert wird. Dariiber hinaus werden Rohmaterialien wie Gerste und Flachs ange-
baut. Gerstefarmen produzieren Gerste fir die Bierbrauerei und Flachsfarmen Flachs, das zu Leinen
weiterverarbeitet wird. Weitere Informationen zu diesen Themen finden Sie in den entsprechen-
den Kapiteln.

ANpERE NAHRUNGSMITTELQUELLEN

Neben Farmen gibt es in Agypten noch weitere Quellen fiir Nahrungsmittel. In vielen Gegenden
ist jagbares Wild zu finden. Der Nil, der so wichtig fur die Farmen ist, wimmelt auf3erdem nur so
von Fischen. AuRerdem konnen Rinder fir die Fleischproduktion geziichtet werden. Wie im
Folgenden zu sehen, gibt es mehrere Mdglichkeiten, diese Ressourcen zu nutzen.

Jagd. Tiere, die gejagt werden kdnnen, treten in Herden oder Schwérmen auf. Wenn Sie
eine Herde bzw. einen Schwarm einer der unten aufgelisteten Tierarten entdecken, soll-
ten Sie in der Néhe einen Jagdhof errichten. In Jagdhtfen werden Jéger fur die Jagd
ausgehildet und ausgertistet. Folgende Tiere kdnnen fir den Verzehr gejagt werden:

StrauRe
Wasservogel
Antilopen
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Fischerhafen

Jager werden zwar niemals séamtliche Tiere toten, aber die
GroRe von Herden oder Schwéarmen ist dennoch begrenzt,
ebenso wie die Geschwindigkeit, mit der die Herde bzw. der
Schwarm sich regeneriert. Wild ist eine gute Erganzung fir
die Erndhrung Ihrer Birger bzw. eine gute Methode, eine
geringe Bevolkerung zu erndhren. Mit wachsender
Bevolkerung werden die Herden natirlich nicht grofer,
daher macht Wild bei einer groReren Bevolkerung einen
geringeren Prozentsatz an der Erndhrung aus.

Fischerei. Nicht in allen Gewéassern gibt es Fische. Enthalt
ein Gewésser Fische, sieht man sie von Zeit zu Zeit aus dem
Wasser springen. Um diese Fische als Nahrungsmittel ver-
wenden zu kdnnen, bendtigt die Stadt mindestens ein
Fischerboot.

Fischerboote liegen in Fischerh&fen vor Anker. In

Werften werden Schiffe fur die Gewerbe der Stadt

gebaut, die sie bendtigen. Weitere Informationen

zum Thema ,,Werften” finden Sie im entsprechen-

den Kapitel. Fischerh&fen und Werften mussen auf

geraden Kustenabschnitten errichtet werden und

zur Halfte ins Wasser hineinragen, damit die

Schiffe Zugang zu ihnen haben. Wenn in der Stadt

eine funktionierende Werft vorhanden ist, signali-

siert der Bau eines Fischerhafens den dortigen
Schiffbauern, dass sie ein Fischerboot bauen sollen.

Genau wie Herden sind auch die Fischbesténde zwar
begrenzt, kdnnen jedoch nicht vollig abgefischt werden.
Wirde eine groRRe Bevolkerung versuchen, sich nur von Fisch zu
erndhren, gébe es Probleme.

Rinderzucht. Rinderfarmen konnen Gberall, sogar in Wistengebieten,
errichtet werden. Rinder fressen Stroh, das entweder auf Getreidefarmen
angebaut oder von einem Handelspartner importiert werden kann.

Rinderfarmen lagern dieses Stroh vor Ort, um stets genug Nahrung fir die
Rinder zu haben.

Jagdhdfe, Fischerhéfen und Rinderfarmen bendtigen Stra3enzugang und
Arbeitskrafte.

Rinderfarm Jagdhof









GEWERBESTATTE

Einwanderer strdmen ins Land. Farmen versorgen die

Bevolkerung mit Nahrungsmitteln und Arbeit. Jetzt verlangt
Ihr Volk mehr. Es will mehr Waren und Dienstleistungen sowie mehr
Arbeitsplatze. Um diese Bedirfnisse zu erfillen, muss eine Stadt
durch Gewerbestatten eine blthende Wirtschaft aufbauen.

l)ie Menschen haben schéne Hauser gebaut, und die

ARTEN VON GEWERBESTATTEN

In  Agypten bliihen und gedeihen viele Arten von
Gewerbebetrieben, und etliche davon kdnnen Sie wahrscheinlich
auch in lhrer Stadt aufbauen. Einige Gewerbe produzieren
Rohstoffe, andere verarbeiten diese zu Fertigprodukten. Alle
Gewerbestatten brauchen jedoch zwei wichtige Dinge:
Stral3enanbindung und Arbeitskréafte.

RBONMATERIAL

Agypten ist mit vielen Ressourcen gesegnet, die zu Waren weiter-
verarbeitet werden koénnen. Diese Ressourcen stehen allerdings
nicht einfach so zur Verfligung, sondern miissen mihsam abgebaut
werden. Um Rohstoffe abzubauen, klicken Sie auf ,Gewerbliche
Geb&ude: Rohmaterial” und wahlen dann eine Einrichtung aus.
Folgende Rohstoffe finden Sie in Agypten:

Stein. In vier verschiedenen Steinbruchtypen kénnen Arbeiter den
Stein brechen:

Einfacher Steinbruch
Kalksteinbruch
Granitsteinbruch
Sandsteinbruch

Wenn es im Stadtgebiet grofiere felsige Gebiete gibt, kbnnen Sie
wahrscheinlich Steinbriiche einrichten, in denen der Stein abge-
baut werden kann. In manchen Gebieten hat der Stein jedoch keine
Bauqualitat, oder es gibt zu wenig Stein, um eine lohnende
Gewerbestatte einzurichten. Klicken Sie auf den Button
»Gewerbliche Gebdude”, und werfen Sie einen Blick in die Liste des
verfligharen Rohmaterials. Hier erfahren Sie, welche Arten von Stein
in der Gegend gegebenenfalls abgebaut werden kénnen.

Steinbriiche miissen an felsige Gebiete angrenzen. Wenn Sie eine
geeignete Position ausgesucht haben, wird ein griines ,,Geisterbild”
des Steinbruchs angezeigt, den Sie platzieren wollen. Ansonsten

Button fiir ,,Gewerbliche
Gebaude”

&>

Steinbruch



sehen Sie ein rotes Zeichen.

Stein kann nicht zu anderen Produkten weiterverarbei-
_ tet werden. Allerdings werden Monumente aus Stein
gebaut, und auch fir den Bau Kkleinerer Monumente
werden groRere Mengen an Stein benétigt.

Steinbruche, die seitlich in felsige Gebiete gegraben

werden, neigen dazu, zusammenzubrechen. Errichten

Metallmine

=== Sie daher unbedingt ein Architektenbiiro in der Nahe
von Steinbriichen, um Katastrophen zu verhindern. Weitere Informationen
zum Thema ,, Architektenbiro” finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Gold und Kupfer. Metallerzbrocken, die in den Felsgebieten liegen, konnen
ein Hinweis darauf sein, dass es hier Gold- oder Kupferadern oder beides
gibt. Klicken Sie auf den Button ,,Gewerbliche Geb&ude”, und lesen Sie sich
die Liste der Rohstoffe durch, um festzustellen, was hier abgebaut werden
kann.

Wenn Sie das Gliick haben, Gold abbauen zu kdnnen, sollten Sie sich diese
Gelegenheit nicht entgehen lassen. Gold ist bares Geld wert, und der
Goldabbau ermdglicht Threr Stadt, eigenes Geld zu produzieren.

Bevor Sie mit dem Goldabbau anfangen, sollten Sie jedoch einen Palast
errichten. Weitere Informationen zum Thema ,,Palast” finden Sie im ents-
prechenden Kapitel. Der Palast wandelt Golderz in Geld, also in Deben, um.
Wenn Gold abgebaut wird, bevor ein Palast errichtet wurde, kann es der
Karrenschieber der Goldmine nirgendwo abliefern. Golderz wird nie in
Warenlagern aufoewahrt.

Auch Kupfer ist ein wertvolles Metall. Nach dem Abbau kann Kupfer an
Handelspartner verkauft oder von einem Waffenschmied zu Waffen verarbei-
tet werden. Weitere Informationen zum Thema ,,Waffenschmiede” finden Sie
im entsprechenden Kapitel.

Sowohl Kupfer- als auch Goldminen miissen neben felsigen Gebieten mit
Metallerzbrocken errichtet werden. Beim Platzieren einer Mine ist ein griines
LGeisterbild” des Geb&udes sichtbar, wenn Sie den Mauszeiger auf eine gul-
tige Position schieben.

Kupfer- und Goldminen bergen, genau wie Steinbriiche, die Gefahr in sich,
zusammenzubrechen. Errichten Sie ein Architektenbiiro in der Nahe, um
dieses Risiko zu minimieren.

Edelsteine. Edelsteine werden wie Stein, Gold und Kupfer in felsigen
Gebieten abgebaut. Ob in einem Felsgebiet Edelsteine abgebaut werden



. s
GEWERBESTATTE 53

kénnen, ist jedoch durch einfache Betrachtung nicht feststellbar. Falls
Edelsteine abgebaut werden konnen, werden Edelsteinminen in der
Liste ,Gewerbliche Gebdude: Rohstoffe” aufgelistet. Genau wie
Steinbriiche miissen Edelsteinminen in felsigem Gebiet angelegt wer-
den. Auch sie neigen zum Zusammenbruch, richten Sie daher unbe-
dingt in der Nahe ein Architektenbiro ein.

Stroh, Gerste und Flachs. Gerste, Flachs und Stroh werden auf Farmen
angebaut. Firr Rohstofffarmen gilt dasselbe wie fir Farmen, auf denen
Nahrungsmittel angebaut werden: Sie mussen auf urbarem Land
errichtet werden, die Felder werden durch Bewasserung fruchtbarer,
und Farmen im Uberschwemmungsgebiet sind in der Regel ertragrei-
cher. Weitere Informationen zum Thema ,Nahrungsmittel und
Landwirtschaft” finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Gerstenfarmen produzieren Gerste fir Bierbrauereien, Flachsfarmen
Flachs, das zu Leinen weiterverarbeitet wird. Stroh wird auf
Getreidefarmen erzeugt und ist ein Nebenprodukt des Getreideanbaus.
Stroh wird entweder zusammen mit Ton fiir die Ziegelherstellung ver-
wendet oder in Rinderfarmen an Rinder verflttert. Weitere
Informationen zu diesen Themen finden Sie in den entsprechenden
Kapiteln.

Schilf und Holz. Wenn Baumgruppen oder Schilffelder zu sehen sind,
kann meist eine Schilfsammelstelle oder ein Holzfallerlager errichtet
werden. Allerdings verhélt es sich hier wie bei den Felsen - man kann
sie nicht immer nutzen: Manche Baumbestande oder Schilffelder sind
zu Klein oder die Qualitat ist einfach nicht ausreichend, um ein loh-
nendes Gewerbe aufzubauen. Sie haben Zugang zu diesen
Einrichtungen, wenn sie in der Liste ,Gewerbliche Gebaude:
Rohstoffe” aufgefiihrt sind.

Von Schilfsammelstellen werden Schilfsammler entsandt. Das gesam-
melte Schilf kann in Papyruswerkstétten zu Papyrus verarbeitet wer-
den. Schilfsammelstellen missen sich nicht direkt neben einem
Schilffeld befinden. Schilfsammler sind gerne bereit, zu Fuf3 von ihrem
Gebaude zu einem Schilffeld zu gehen.

Annlich funktioniert ein Holzfallerlager. So wie Schilfsammelstellen
miissen auch Holzféllerlager nicht direkt an einen Wald grenzen.

Holz ist in Agypten und anderen Léndern ein wichtiger, wertvoller
Rohstoff. Werften bendtigen Holz, um Kriegs- und Handelsschiffe zu
bauen und zu reparieren. Wagenbauer bauen Wagen aus Holz.
SchlieRlich wird Holz noch von der Zimmermannsgilde fiir die
Herstellung von Rampen und Gerlisten fur Monumente bendtigt.
Weiteres zu diesen Themen finden Sie in den entsprechenden Kapiteln.

Edelsteinmine

Farm

Schilfsammelstelle
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Holz ist in Agypten eher rar, daher sollten Sie es schlagen, wann immer
Sie die Mdglichkeit dazu haben. Und Sie sollten es sich genau uberlegen,
ob Sie Baume komplett roden wollen, nur um Platz fiir Geb&dude zu schaf-
fen. Holz ist ein recht wertvoller Rohstoff auf dem freien Markt, und der
Export kann &uf3erst lukrativ sein.

Holzfallerlager Zwar missen weder Schilfsammelstellen noch Holzfallerlager neben dem
jeweiligen Rohmaterial errichtet werden, dennoch ist es sinnvoll, diese
Gebdude so nahe wie moglich bei den Abbaugebieten zu errichten. Je
kirzer die Wegstrecke, die die Arbeiter zuriicklegen mussen, desto pro-
duktiver sind sie auch.

Wenn Schilfsammler und Holzféller an der Arbeit sind, werden Sie fests-
tellen, dass die Schilfstengel bzw. die B&ume nach dem Abbau nicht
sofort nachwachsen. Es dauert einige Zeit, bis neues Schilf und neue
Baume heranwachsen. Daher ist es durchaus mdglich, dass, wenn zu viele
Schilfsammler oder Holzfaller in einer Gegend arbeiten, diese Ressourcen
libermaRig genutzt werden. Schilf und Baume (wenn sie nicht gerodet,
d.h. planiert werden) wachsen zwar mit der Zeit nach, aber bis sie nach-
gewachsen sind, missen die Gewerbestatten, in denen diese
Rohmaterialien weiterverarbeitet werden, ihren Betrieb mdglicherweise
stilllegen. Aus diesem Grunde sollten Sie sich die Menge der verfiigbaren
Ressourcen genau betrachten, bevor Sie Holzfallerlager und
Schilfsammelstellen einrichten.

Tongrube. Tongruben produzieren Ton, der in Topfereien zu Geschirr
verarbeitet werden kann. Zusammen mit Stroh kann Ton auch zu Ziegeln
verarbeitet werden, einem wichtigen Baumaterial fur bestimmte
Monumente.

Tongruben miissen sich in der Néhe eines Gewassers befinden, denn dort
ist die beste Tonqualitit zu erwarten. Wenn ein grines Geisterbild des
Gebdudes angezeigt wird, haben Sie eine geeignete Stelle fir eine
Tongrube ausgewahlt.

Alle Rohstoffhersteller beschéftigen Auslieferer, entweder Karrenschieber
oder Schlittenzieher, die den Rohstoff zu den anderen Gebduden befor-
dern, die den Rohstoff bendtigen. Zunéchst versuchen die Auslieferer,
einen Hersteller zu finden, der Nachschub benétigt. Da sie nicht gerne
i mehr arbeiten als nétig, versuchen sie stets, ihre Rohstoffe zum néchst-
gelegenen Produktionsbetrieb zu bringen. Wenn kein Hersteller ihre

Tongrube Rohstoffe braucht, suchen die Auslieferer das néchstliegende Warenlager,
das Platz fir ihre Ware hat.

Die einzigen Rohstofflieferanten, die sich anders verhalten, sind der
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Karrenschieber der Goldmine und der Schlittenzieher des Steinbruchs.
Der Auslieferer der Goldmine bringt sein Gold nur zum Palast und unter
keinen Umsténden in ein Warenlager. Da Stein nicht zu anderen Waren
weiterverarbeitet werden kann, bringen Schlittenzieher des Steinbruchs
ihre Rohstoffe stets in ein Warenlager.

Jeder Rohstoffabbauer kann in der Regel zwei Warenhersteller mit sei-
nem Rohstoff beliefern.

PRODUKTIONSSTATTEN

Wollen Sie aus dem Handel eine sprudelnde Geldquelle machen, dann
missen Sie Produktionsstatten bauen, in denen Rohstoffe zu fertigen
Produkten weiterverarbeitet werden. Fertige Produkte haben meist einen
héheren Marktwert als Rohstoffe. AulRerdem haben die Birger ja kaum
Bedarf an Rohstoffen. Was sie aber lauthals verlangen, das sind fertige
Produkte.

Alle Produktionsstatten funktionieren auf ahnliche Weise. Sie bendtigen
alle Zugang zu Straf’en und zu Arbeitskraften. Weiterhin benétigen sie
alle Rohstoffe, die ihnen ein Rohstoffhersteller oder ein Warenlager lie-
fert. Wenn die Stadt einen Rohstoff, den eine Produktionsstéitte bend-
tigt, nicht selbst abbauen kann, muss sie ihn Gber einen Handelspartner
importieren.

Fir den Bau der meisten Produktionsstatten Kklicken Sie in der
Steuerleiste auf den Button ,,Gewerbliche Gebaude” und wéahlen eine
Produktionsstatte aus. Die einzigen hier nicht aufgelisteten
Produktionsstétten sind die ,,Waffenschmiede” und der ,Wagenbauer”.
Diese Gebaude konnen Sie errichten, indem Sie in der Steuerleiste auf
den Button ,Militareinrichtungen” klicken.

Im Folgenden finden Sie eine vollstéandige Liste aller fertigen Produkte.
Da der Zugang zu verschiedenen Rohmaterialien begrenzt ist, kénnen
die aufgelisteten Produkte nicht in allen Regionen hergestellt werden.

Geschirr. Topfer verarbeiten Ton zu Geschirr. Geschirr ist in jeder Stadt
eine wichtige Ware. Geschirr ist die erste Ware, die Ihre Birger verlan-
gen, sobald sie genug zu essen und zu trinken haben.

Bier. Braumeister verwandeln die unscheinbare Gerstenpflanze in der
Brauerei zu vollmundigem Bier. Genau wie Geschirr gehort auch Bier zu
den Produkten, die lhre Birger zu Hause nicht missen mdchten. Bier
wird auf3erdem im Senet-Haus serviert. Weitere Informationen zum
Thema ,,Senet-H&user” finden Sie im entsprechenden Kapitel.

e
Topferei
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Brauerei
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Leinen. Weber verarbeiten Flachsfasern zu Leinen. lhre Birger verwen-
den Leinen fur die Bekleidung und haben gerne einen Vorrat an Leinen
zu Hause. Einbalsamierungshduser bendtigen Leinen fir das
Einbalsamierungsritual. ~ Weitere  Informationen zum  Thema
~Einbalsamierungshéuser” finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Luxuswaren. Die wirklich reichen Burger verlangen nach Luxuswaren -
und sie lassen sich auch nicht mit nur einer Art davon abspeisen. Selbst
herstellen kénnen Sie allerdings nur Schmuck aus Edelsteinen. Juweliere
fertigen diese herrlichen Schmuckstiicke in ihren Werkstatten an. Um den
Winschen der wohlhabenden Birger nachzukommen, missen Sie ein
zweites Luxusgut zu einem hohen Preis von einem Handelspartner impor-
tieren.

Der Import von Schmuck ist dabei sehr kostspielig, wahrend der Export
von Schmuck nur wenig abwirft. Luxuswaren sind mehr wegen der
Transportkosten und weniger wegen der Materialkosten so teuer.

Papyrus. Papyrushersteller verarbeiten Schilf zu Papyrus. Papyrus ist von
entscheidender Bedeutung fiir die Bildung in der Stadt. Weitere
Informationen zum Thema ,,Bildung” finden Sie im entsprechenden
Kapitel. Um eine Bibliothek errichten zu kdénnen, muss bereits ein
Papyrusvorrat in lhrem Warenlager vorhanden sein, und sowohl
Bibliotheken als auch Schreiberschulen benétigen Papyrus, um den wohl-
habenden Birgern Bildung bieten zu kénnen.

Ziegel. Ziegelhersteller verkneten Ton zusammen mit Stroh zu Ziegeln.
Ziegel sind wichtig fir den Bau bestimmter Monumente. Weitere
Informationen zum Thema ,Monumente” finden Sie im entsprechenden
Kapitel.

Waffen. Waffenschmiede stellen mit Hilfe von Kupfer Waffen her. Auf
dem Drillplatz werden Infanteristen dann mit Waffen ausgerustet. Weitere
Informationen zum Thema ,,Infanterie” finden Sie im entsprechenden
Kapitel.
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Streitwagen. Wagenbauer stellen herrliche Streitwagen aus Holz
her. Das fertige Produkt wird zum Drillplatz gesandt, wo
Wagenlenker damit ausgestattet werden. Weitere Informationen .
zum Thema ,Wagenlenker” finden Sie im entsprechenden Kapitel. ™

Schiffe. In Werften werden alle Schiffe der Stadt gebaut und repa-
riert (auBer Fahren). Die Schiffbauer sind echte Experten auf ihrem
Gebiet - ganz gleich, ob es sich um ein méchtiges Kriegsschiff oder «
um ein kleines Fischerboot handelt.

In Werften werden Fischerboote aus den Materialien hergestellt, die
vor Ort vorhanden sind, d.h. es missen keine Rohstoffe geliefert
werden, um sie herzustellen. Kriegs- und Transportschiffe dagegen
werden aus Holz hergestellt. Um Kriegsschiffe herzustellen, bend-
tigt eine Werft einen Vorrat an Holz.

Eine Werft braucht eine StralRenanbindung und Arbeitskréfte.
Auf3erdem mussen Werften an der Kiste errichtet werden. Wenn ein
griines Geisterbild der Werft angezeigt wird, haben Sie eine geei-
gnete Stelle fur den Bau ausgewahlt.

Schiffe und Boote kdnnen weder importiert noch exportiert werden.
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LAGERUNG

Fertige Produkte und Uberschissige Rohstoffe werden in
Warenlagern aufbewahrt. Weitere Informationen zum Thema
~Warenlager” finden Sie im entsprechenden Kapitel. Diese
Gegenstande kénnen von den Warenlagern der Stadt aus expor-
tiert werden. Auslieferer der Warenlager bringen fertige Produkte
und Rohstoffe zu den Gebduden, die sie bendtigen. Die
Warenlager und die Rolle, die sie in der Stadt spielen, werden im
néchsten Kapitel ausfihrlich besprochen.

EFfIzZIENTE GEWERBE

Effiziente Gewerbe sind Gewerbe, die Gewinn abwerfen. Je mehr
Waren produziert werden, desto mehr Geld kann auf dem offenen
Markt damit verdient werden, und desto besser werden lhre
Birger mit den Produkten und Dienstleistungen versorgt, die sie
haben maéchten. Solange Sie den Gewerbestédtten geniligend
Arbeitskréfte zur Verfiigung stellen, bleiben diese aktiv. In einer
unterbelegten Gewerbestétte lauft die Produktion deutlich lang-
samer ab als in einem voll besetzten Betrieb.

Beim Planen der stadtischen Gewerbestatten sollten Sie darauf
achten, dass die Rohstoffhersteller sich in der N&he der entspre-
chenden Produktionsstatten befinden. Je l&nger der Weg ist, den
ein Rohstofflieferant zurticklegen muss, um seine Waren abzulie-
fern, desto wahrscheinlicher ist es auch, dass eine
Produktionsstatte zwischenzeitlich keine Arbeit hat.
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baut. Ihre Gewerbestatten produzieren Produkte von guter

Qualitdt und nitzliche Rohstoffe. Doch wie bringen Sie die
Nahrungsmittel und Produkte zu den Biirgern, die danach verlangen?
Und wie finden Sie Handelspartner? Der Schliissel hierzu ist die voll-
stndige Entwicklung des Vertriebssystems in der Stadt. Ein effizient
organisiertes Lager- und Vertriebssystem hilft Ihnen, die Nachfrage Ihrer
BUrger nach Waren zu befriedigen, die Produktivitét der Gewerbestétten
zu verbessern und den Profit, den lhre Stadt durch Handel erzielt, zu
erhdhen.

jluf lhren Farmen werden schmackhafte Nahrungsmittel ange-

Snos

Wenn die Ernte eingefahren, das Wild zerlegt, die Fische ausgenommen
und die Rinder verarbeitet sind, missen die Nahrungsmittel irgendwo
gelagert werden. Dieser Ort ist das Silo.

Jede Farm, auf der Nahrungsmittel angebaut werden, und jedes
Gebéude, in dem Nahrungsmittel produziert werden, beschaftigt einen
Karrenschieber. Diese kraftigen Méanner sind fiir den sicheren Transport
der Nahrungsmittel in die Silos verantwortlich. Sie werden zwar stets
zuerst das nachstgelegene Silo aufsuchen, legen aber auch lange
Strecken zurtick, wenn die nahe gelegenen Silos keinen Platz fir ihre
Waren haben. Falls kein Silo in der Stadt mehr Platz hat, oder falls die
Silos nicht mit voller Belegschaft arbeiten, sieht man Karrenschieber
verwirrt auf der StralBe herumstehen, bis ein Silo wieder Platz fir die
Nahrungsmittel hat. Um herauszufinden, warum ein untatiger
Karrenschieber sich nicht bewegt, infoklicken Sie auf ihn.

Karrenschieber bringen ihre Ware in ein Warenlager, wenn Sie das
Warenlager ausdriicklich beauftragt haben, ein bestimmtes
Nahrungsmittel anzunehmen. Auch hierbei wird das néchstgelegene
zuerst angesteuert. Der Karrenschieber geht sogar am Silo vorbei und
bringt die Ware direkt in ein Warenlager, wenn Sie in den ,.besonderen
Befehlen” des Warenlagers ein bestimmtes Nahrungsmittel auf
LAnnehmen” einstellen. Von den Warenlagern aus konnen die
Nahrungsmittel an Handelspartner exportiert werden. Weitere
Informationen zu diesen Themen finden Sie in den entsprechenden
Kapiteln.

Sie kdnnen sofort sehen, wie voll ein Silo ist, wenn Sie einen Blick durch
die Einfull6ffnungen werfen. Infoklicken Sie auf das Silo, um herauszu-
finden, welche Menge von welcher Art Nahrungsmittel dort auf Lager ist.

Um ein Silo zu bauen, klicken Sie in der Steuerleiste auf den Button
,Gebdude fir Lagerung und Vertrieb” Silos bendtigen sowohl eine
Stral3enanbindung als auch Arbeitskréfte.

61
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BESONDERE BEFEHLE FUR SILOS

Wenn lhre Stadt groRer wird, kann es sinnvoll sein, manchen Silos bestimmte Anweisungen
zur Nahrungsmittelverwaltung zu erteilen. Anweisungen fir Silos erteilen Sie, indem Sie in
dem Fenster, das sich nach einem Infoklick auf ein Silo &ffnet, die Option ,,Besondere
Befehle” anwahlen.

Im Fenster ,,Besondere Befehle” sind alle Arten von Nahrungsmitteln aufgelistet, die lhrer
Stadt zur Verfligung stehen. Die Standardeinstellung firr Silos ist ,,Alle annehmen”, und zwar
fir alle Nahrungsmittel, bis zur Kapazitétsgrenze des Silos. Indem Sie auf den Button neben
einem Nahrungsmittel klicken, konnen Sie einen der folgenden Befehle fir die einzelnen
Nahrungsmittel anwéhlen:

Besondere Befehle fur Silos.
Erteilen Sie Silos besondere Befehle, um die Nahrungsmittelversorgung zu beeinflussen.

Alle annehmen/Silo flllen. Mdglicherweise méchten Sie auch die Menge eines bes-
timmten Nahrungsmittels, die ein Silo zur Lagerung aufnimmt, beschranken (z.B. um zu
gewahrleisten, dass das Silo verschiedene Nahrungsmittel vorrétig halt). Zu diesem Zweck
konnen Sie einen Wert zwischen _ bis _ der Silogrdf3e einstellen. Sie kénnen die Menge
aber auch unbegrenzt lassen und alle Nahrungsmittel annehmen. Benutzen Sie die Scroll-
Buttons auRen rechts neben jedem Eintrag, um eine Beschrénkung einzustellen.

Nicht annehmen. Wenn ein Silo ein bestimmtes Nahrungsmittel gar nicht mehr anneh-
men soll, klicken Sie auf den Button, bis der Eintrag ,,Nicht annehmen” angezeigt wird. Im
Silo werden dann zwar keine weiteren Lieferungen dieses Nahrungsmittels angenommen,
Basareinkduferinnen und andere Silos kdnnen aber weiterhin die Ware daraus entnehmen,
bis der Vorrat erschopft ist.

Fordern bis zu. Wenn ein Silo von einem bestimmten Nahrungsmittel, das Sie gerne vorré-
tig hatten, nur noch einen geringen Vorrat hat, kdnnen Sie dieses Nahrungsmittel von
anderen Silos anfordern. Welche Menge davon Sie gerne hatten, kdnnen Sie mit den Scroll-
Buttons auf der rechten Seite des Nahrungsmittels einstellen. Die Karrenschieber des Silos
begeben sich dann zu den anderen Silos oder zu Warenlagern, um das Nahrungsmittel zu
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besorgen, bis die angegebene Menge im Silo eingelagert ist.
Karrenschieber werden jedoch keine Nahrungsmittel aus Silos entneh-
men, denen der gleiche Befehl erteilt wurde, denn dann wiirden sie
einen GroR3teil ihrer Zeit damit verbringen, die gleiche Ware einfach nur
hin und her zu verfrachten.

Nahrungsmittel wegschicken. Wenn ein Silo ein bestimmtes
Nahrungsmittel nicht mehr auf Lager halten soll, klicken Sie auf den
Button, bis der Eintrag ,,Nahrungsmittel wegschicken” angezeigt wird.
Die Karrenschieber des Silos suchen dann einen anderen Lagerort fur
dieses Nahrungsmittel, bis der Bestand des Silos an dieser Ware
erschopft ist.

WARENLAGER

Sobald die Produktionsstatten der Stadt Waren produzieren, missen
diese  irgendwo  aufbewahrt  werden.  Warenlager  sind
Aufbewahrungsorte fir alle fertigen Produkte sowie fur (iberschiissige
Rohstoffe oder Nahrungsmittel. Sie sind auf3erdem von entscheidender
Bedeutung fur den Handel.

Um ein Warenlager zu bauen, klicken Sie in der Steuerleiste auf den
Button ,,Geb&ude fur Lagerung und Vertrieb”. In der angezeigten Liste
sind ,Warenlager” aufgefiihrt. Um funktionsfahig zu sein, bengtigen
Warenlager eine StralRenanbindung und Arbeitskréfte.

Sobald das Warenlager in Betrieb ist, fangen die Auslieferer der
Produktionsstatten und Nahrungsmittelproduzenten der Stadt (wenn
die besonderen Befehle des Warenlagers auf die Annahme von
Nahrungsmitteln eingestellt sind) an, ihre Waren im Warenlager abzu-
laden. Die gelagerten Waren sind im Warenlager sichtbar.

Jedes Warenlager ist in acht Abschnitte unterteilt und kann fiir bis zu
acht verschiedene Waren verwendet werden. Ein Abschnitt kann immer
nur Waren einer Sorte enthalten, aber mehrere Abschnitte kénnen flr
ein und dieselbe Ware verwendet werden. Die Menge der einzelnen
lagerbaren Waren héngt von deren GroRRe ab. Je grdRer die Waren,
desto weniger kénnen gelagert werden. So kann im Warenlager zah-
lenmalig z.B. wesentlich mehr Geschirr als Stein gelagert werden.
Denken Sie an die ,,Besonderen Befehle” (s.u.), um die effiziente
Verwendung des Platzes im Warenlager zu gewahrleisten.

Um festzustellen, welche Menge einer Ware in einem Warenlager genau
aufbewahrt wird, infoklicken Sie darauf. Im angezeigten Bildschirm
wird aufgelistet, welche Menge jeder Ware in diesem speziellen
Warenlager vorratig ist und ob weitere Waren angenommen werden
kdnnen. Kann ein Warenlager nichts mehr von einer Ware aufnehmen,
wird diese Ware gelb angezeigt.
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Warenlager  beschéftigen  Karrenschieber, die Rohstoffe an
Produktionsstétten liefern und die Waren abholen, wenn ihnen der Befehl
dazu erteilt wird.

BESONDERE BEFEHLE
Sie kbnnen Warenlagern besondere Befehle fiir den Warenfluss in der
Stadt erteilen. Diese Befehle stimmen mit denen fiir Silos Uberein

(s.0.):

Alle annehmen/Fiillen
Nicht annehmen
Fordern

Leeren

Bestimmen Sie mit Hilfe dieser Befehle, welche Waren ein Warenlager
annehmen bzw. nicht annehmen soll, und steuern Sie damit die Mengen
bestimmter Waren. Besondere Befehle kdnnen dariiber hinaus verhin-
dern, dass unerwiinschte Waren in ein Warenlager geliefert werden.

BASARE

Basare sind das letzte Glied in der Kette der Versorgung der Bevdlkerung
mit Nahrungsmitteln und Waren. Sie sind der Dreh- und Angelpunkt des
stadtischen Vertriebssystems. Ohne sie sind die Aktivitdten von
Produktionsstatten und Nahrungsmittelproduzenten umsonst. Basare
liefern die bendtigten Waren den Biirgern nach Hause. Mit Warenlagern
und Silos haben Stadtbewohner nie direkt zu tun.

Es sind die Basarangestellten, die die Waren fiir die Blrger aus den
Warenlagern und Silos beschaffen. Jeder Basar beschéftigt zwei
Einkduferinnen: eine flir den Einkauf von Waren in Warenlagern, die
andere flr den Einkauf in Silos. Nahrungsmittelkduferinnen erhalten
ihre Waren nur in Silos, Warenkauferinnen nur in Warenlagern.

Jede Basarkauferin kann jedoch mehr als ein Objekt auf einmal tragen.
Bendtigt ihr Basar beispielsweise sowohl Getreide als auch Granatépfel,
kann die Nahrungsmitteleink&uferin beide Nahrungsmittel mitnehmen.

Hat sie alle Vorrate beisammen, wandert sie mit ihren Helfern zuriick
zum Basar. Die Helfer tragen die Waren zum Basar. Je mehr Helfer sicht-
bar sind, desto mehr Ware hat sie gekauft. Infoklicken Sie auf die
Basarkauferin, um festzustellen, was sie genau zum Basar mitnimmt.

Basare beschaftigen darliber hinaus Handlerinnen, die Nahrungsmittel
und Waren an den Mann bzw. die Frau bringen. Sie verkaufen alles, was
der Basar vorrétig hat - Nahrungsmittel ebenso wie Waren. Hauser wer-
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den mit Produkten vom Basar beliefert, indem die Handlerin an ihnen vorubergeht.
Beim Vorbeigehen an den einzelnen Hausern bringt die Handlerin auch in Erfahrung,
was die Bewohner zukiinftig winschen und teilt dies den Eink&uferinnen mit, damit
diese die entsprechenden Waren besorgen. Wenn die Biirger nicht nach Nahrungsmitteln
oder bestimmten Waren verlangen, werden diese von den Basarkduferinnen auch nicht
eingekauft.

Um einen Basar zu bauen, klicken Sie in der Steuerleiste auf den Button ,,Gebdude fiir
Lagerung und Vertrieb”. Basare bendtigen Arbeitskrafte und eine Stral3enanbindung.

BrESONDERE BEFEHLE FUR BASARE

Standardméfig versuchen Einkauferinnen, die Waren zu beschaffen, nach denen die
Burger verlangen. Um mehr Kontrolle tber die Basare der Stadt auszuiiben, kdnnen Sie
,,Besondere Befehle” erteilen.

Infoklicken Sie hierzu auf einen Basar, und klicken Sie dann auf den Button ,,Besondere
Befehle”. Es wird eine Liste aller Waren angezeigt, mit denen der Basar handelt. Indem
Sie auf die einzelnen Waren klicken, kdnnen Sie den Basar anweisen, diese Ware einzu-
kaufen oder auch nicht.

PLANUNG EINES EFFIZIENTEN VERTEILSYSTEMS

Warenlager, Silo und Basar sind die grundlegenden Bestandteile des Vertriebssystems in
Ihrer Stadt. Wenn Sie die Beziehung zwischen diesen drei Einrichtungen verstehen, kon-
nen Sie die Versorgung lhrer Birger mit den gewiinschten Nahrungsmitteln und Waren
besser gewahrleisten. Die Befriedigung der materiellen Beddirfnisse lhrer Birger fiihrt zu
einer besseren Wohnungsqualitat, wodurch sich die Wohlstand-Wertung erhéht und Sie
mehr Steuern einnehmen. Beherzigen Sie die folgenden Tipps beim Planen der Stadt,
um sicherzustellen, dass die Wohngebiete regelméf3ig mit allen Nahrungsmitteln und
Waren versorgt werden, die sie bengtigen.

Errichten Sie Basare in der Nahe von Warenlagern und Silos. Wenn Sie die Basare
der Stadt gut mit Waren versorgen, wird es lhren Biirgern materiell kaum an etwas feh-
len. Die beste Methode, die Basare der Stadt ausreichend mit Waren zu versorgen, ist,
sie in der N&he eines Silos und eines Warenlagers einzurichten, so dass Eink&uferinnen
nur kurze Wege zurticklegen miissen.

Verwenden Sie ,,Besondere Befehle”, um entfernt liegende Warenlager und
Silos mit Waren zu versorgen. Wenn lhre Stadt gréf3er wird, sollten Sie Warenlager
und Silos in entfernteren Gegenden errichten, um die dortigen Basare besser mit Waren
zu versorgen. Ohne die besonderen Befehle wird es jedoch fir diese abgelegenen
Warenlager und Silos schwierig werden, sich Vorrdte zu beschaffen. Wenn Sie diesen
Gebduden den Befehl zum ,Fordern” von Waren erteilen, ziehen Karrenschieber aus, um
Waren aus den Lagereinrichtungen zu holen, die davon vorrétig haben. Dieser Befehl
verhindert jedoch nicht, dass Einkduferinnen Waren aus Silos oder Warenlagern entneh-
men.
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Besondere Befehle fiir Basare. Klicken Sie auf den Button neben den einzelnen
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Eintrégen, um dem Basar den Befehl zu erteilen, eine Ware zu kaufen oder auch nicht.

Auslieferer bringen
Waren stets in das
nadchstliegende
Warenlager oder Silo, das
Platz hat. Entlegene
Warenlager und Silos
erhalten mdglicherweise
nie Lieferungen, wenn
hierfur keine besonderen
Befehle erteilt wurden.

L4

Planen Sie spezialisierte Warenlager. Wenn Sie ein Warenlager aus-
schlieRlich mit der Absicht errichtet haben, Basare mit den bendtigten
Waren zu beliefern, konnen Sie mit den besonderen Befehlen das
Warenlager anweisen, nur Waren fiir den Heimgebrauch auf Lager zu hal-
ten. Stellen Sie hierzu die Befehle fir Waren, fiir die die Birger keine
Verwendung haben, wie z.B. Waffen und Holz, auf ,,Nicht annehmen”. Dies
verhindert, dass das Warenlager mit Waren voll gestopft wird, die fir die
Bevolkerung nutzlos sind.

Planen Sie Stral3en sorgfaltig. Wenn es in der Nahe eines bestimmten
Basars gut belieferte Warenlager und Silos gibt, dirfte es kein Problem fiir
den Basar sein, viele Waren anzubieten. Allerdings besteht mdglicherwei-
se das Problem, diese Waren in die Wohngebiete zu schaffen, wenn die
Stral3en der Stadt nicht gut geplant wurden.

Die Handlerin hat die Aufgabe, Waren vom Basar in die Wohngebiete zu
bringen. Handlerinnen haben kein festes Ziel und folgen keinem bes-
timmten Weg. Weitere Informationen zu diesem Thema finden Sie im
Kapitel ,FulRganger ohne Ziel”. Wann immer eine Héndlerin auf eine
Kreuzung stoRt, muss sie sich fir eine Richtung entscheiden. Diese
Entscheidung wird nicht jedes Mal gleich ausfallen. Je mehr Kreuzungen
es gibt, auf die sie stot, desto weniger vorhersehbar wird der einges-
chlagene Weg. Und wéhrend sie so ziellos durch die Stadt streift, gibt es
Hauser, denen es an Nahrungsmitteln und Waren mangelt und deren
Wohngqualitat sich verschlechtert.
¥

.o ¥ -4
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Um Handlerinnen auf dem rechten Weg zu halten, sollten Sie méglichst wenige Kreuzungen
in der Stadt bauen. Eine weitere gute Mdglichkeit zum Steuern von Héandlerinnen sind
Sperren. Weitere Informationen zum Thema ,Sperren” finden Sie im entsprechenden
Kapitel. Wenn eine Héndlerin - oder ein anderer Ful3ganger ohne Ziel - auf eine Sperre
stéRt, macht sie bzw. er kehrt und geht in entgegengesetzter Richtung zuriick. Solche
Sperren kénnen verhindern, dass Handlerinnen in Gewerbegebiete oder generell in andere
Gebiete auRer in Wohngebiete spazieren.

Wenn Burger nicht die Nahrungsmittel und Waren erhalten, die sie benétigen,
bauen Sie weitere Basare. Mit der Weiterentwicklung der Wohnungen werden diese
groRer und bieten mehr Bewohnern ein Dach (ber dem Kopf. Versdumen Sie nicht, beim
Zuzug neuer Bewohner in ein Wohnviertel neue Basare zu bauen.

Seien Sie geduldig. Das Einrichten eines Vertriebssystems ist ein langer Prozess, und es
kann etwas dauern, bis das System richtig funktioniert.

HANDEL

Kaum eine &gyptische Stadt ist vollig autark. Den meisten Stadten fehlt es an der Fahigkeit,
eine wichtige Ware oder ein wichtiges Nahrungsmittel herzustellen. Damit eine Stadt ihre
Birger zu deren Zufriedenheit versorgen kann, muss sie mit anderen Stédten Handel trei-
ben. Nur so kann sie sich die Waren beschaffen, die sie dazu bendtigt. Weitere
Informationen zu diesem Thema finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Auch finanziell kann der Handel fiir die Stadt grof3e Vorteile mit sich bringen. Mit groRer
Wahrscheinlichkeit wird eine Stadt viel mehr Geld durch den Warenexport als durch
Besteuerung einnehmen.

EROFFNUNG EINER HANDELSROUTE

Bevor die Stadt die Vorteile lebhafter Handelshbeziehungen nutzen kann, missen Sie
zunachst eine Handelsroute einrichten. Um festzustellen, welche Stadte bereit sind, mit
Ihnen Handel zu treiben, klicken Sie in der Steuerleiste auf den ,Weltkarte”-Button. Eine
Karte der Welt wird angezeigt, auf der die anderen Stadte leicht erkennbar eingezeichnet
sind. Die mit Flaggen gekennzeichneten Stédte sind die, die bereit sind, mit Ihnen Handel
zu treiben.

Klicken Sie auf eine der Stadte mit einer Flagge, um festzustellen, mit welchen Waren und
in welchen Mengen die dortigen Handler handeln wollen. Die aufgelisteten Mengen zeigen
die Nachfrage bzw. das Angebot der Stadt an einer Ware in diesem Jahr an. Diese Mengen
veréndern sich je nach Situation, aber sobald Ihre Stadt eine bestimmte Menge einer bes-
timmten Ware ge- oder verkauft hat, kann diese Ware in diesem Jahr nicht mehr Gegenstand
von Handelsbeziehungen mit diesem Handelspartner sein.

Unter der Liste der Waren finden Sie einen Button mit dem Preis fiir die Erdffnung der
Handelsroute. Klicken Sie auf diesen Button, und die Stadtkasse gibt die fur das Eréffnen
der Handelsroute erforderlichen Mittel frei.
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IMPORT UND EXPORT

Sobald Sie eine Handelsroute eréffnet haben, geben Sie dem Aufseher des Handels den
Auftrag, eine Ware zu importieren oder zu exportieren. Im Bildschirm des Aufsehers des
Handels finden Sie eine Liste sdmtlicher in der Stadt verfligharen Ressourcen, die aus den
Gewerbestatten der Stadt stammen oder durch Import erhéltlich sind. Neben jeder Ware
wird die derzeit vorratige Menge in der Stadt angezeigt, gefolgt vom Handelsstatus der
Ware. Der Aufseher des Handels informiert Sie, falls eine Ware nicht importiert oder expor-
tiert werden kann. Wenn Sie eine dieser Waren anklicken, wird ein Bildschirm mit dem
Status des zugehdrigen Gewerbes in lhrer Stadt angezeigt. Klicken Sie auf einen der obe-
ren Buttons, um eine Ware in den Handel zu bringen.

Importieren. Wenn Sie dem Aufseher des Handels den Auftrag zum Import einer Ware
gegeben haben, stehen Ihnen zwei Mdglichkeiten offen: Entweder, Sie entscheiden sich fiir
eigene Importrichtlinien, oder Sie lassen dies vom Aufseher erledigen. Wenn Sie eine bes-

Waren aus nah und fern
Achet, im 12. Jahr des Ramses
Nachmittags

Liebes Tagebuch,

nun war es an der Zeit, mich dem Geschaft |, .
zu widmen. Man hatte mir die Leitung einer
erfolgreichen Handelsmission in Agypten fiir mein Heimatland tibertra-
gen. Zwar ist Syrien ein wunderschones Land, das seinem Volk viel bie-
tet, doch unsere Ernten sind nicht sehr zuverl&ssig. Regen stellt sich nicht
regelmaRig ein, und in vielen Jahren fallt die Ernte recht gering aus.
Daher wenden wir uns an Agypten, um unsere Vorréte zu ergianzen, und
bieten das an, was Agypten fehlt.

Ich ging also zum Warenlager und freute mich, dass Diebe unseren
Waren offensichtlich keinen Besuch abgestattet hatten. Wir hatten
Elfenbein, Wein und Waffen mitgebracht. Ich begab mich zum Aufseher des
Handels, einem der engsten Berater des Pharao, um mit ihm ins Geschaft
zu kommen. Im Tausch fur unsere Waren bekamen wir wertvollen Papyrus
und eine grole Menge an Getreide, das unser Volk lange Zeit erndhren
wird. Da ich nun meine Aufgabe erledigt hatte, kehrte ich zu Chmunhotep
zuriick, um mich von ihm und seiner Familie zu verabschieden. Man stel-
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timmte Importrichtlinie aufstellen, importiert die Stadt die Ware so lange, bis die angege-
bene Menge der Ware in den Warenlagern vorrétig ist. Wenn Sie den Aufseher des Handels
seine eigenen Richtlinien aufstellen lassen, ermittelt der den regelméRigen Bedarf der Stadt
an der Ware und richtet danach den Import.

Exportieren. Haufig wissen auch lhre Birger eine fiir den Export freigegebene Ware zu
schétzen. Um lhre Birger zufrieden zu stellen, sollten Sie darauf achten, genug von der
Exportware in den Warenlagern der Stadt vorrdtig zu halten. Entweder, Sie bestimmen eine
feste Menge, die in den Warenlagern vorrétig gehalten werden soll, oder Sie lassen den
Aufseher des Handels bestimmen, welche Menge einer Ware auf Lager gehalten werden soll-
te. Uberschiissige Ware wird exportiert.

Sobald Sie Ihrem Aufseher des Handels die Anweisung erteilt haben, mit dem Handel einer
bestimmten Ware zu beginnen, wird der Handelsstatus dieser Ware im Fenster des Aufsehers
des Handels aktualisiert. In diesem Bildschirm ist zu sehen, welche Waren importiert bzw.

le sich meine Freude vor, als mir Chmunhotep freundlicherweise anbot,
noch eine Weile zu bleiben. Dankbar nahm ich sein Angebot an und traf
die notwendigen Vorkehrungen.

Um Chmunhotep und Nefernetka fiir ihre GroRziigigkeit gebtihrend
zu danken, ging ich zum Basar, um ein Geschenk fiir sie zu suchen. Auf
dem Basar wimmelte es nur so von Menschen. Handler stellten ihre Waren
aus, die Bevolkerung priifte die Waren und bot Getreide, Leinen und ande-
re Dinge im Tausch daftir an. Zunéchst blieb ich an einem Bierstand ste-
hen. Um meinen Durst zu 18schen, kaufte ich einen Krug Bier. Das Bier
war frisch gebraut worden, und oben schwammen die Zutaten, die ihm
einen charakteristischen Geschmack gaben. Ich war froh, dass ich das Bier
durch einen Strohhalm mit einem Filter trinken konnte und ich den
Bodensatz nicht mittrinken musste.

Ich ging an Standen vorbei, an denen Leinen, Granatépfel, Feigen
und Topferwaren feilgeboten wurden, bis ich zum Juwelierstand kam. Dort
fand ich einen herrlichen, mit Perlen besetzten Halsschmuck und bot im
Tausch dafiir etwas Elfenbein an. Danach kehrte ich zu Chmunhoteps Haus
zuriick, gliicklich, dass ich ldnger in Agypten wiirde bleiben kénnen und
mehr von diesem faszinierenden Land zu sehen bekame.
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Button fiir die ,Weltkarte”

exportiert werden. AuflRerdem ist hier ersichtlich, ob Sie eigene
Handelsrichtlinien aufgestellt oder dies dem Aufseher des Handels Uber-
lassen haben.

Manchmal kénnen Sie Waren sowohl importieren als auch exportieren, was
lhnen mehr Flexibilitat bei der Planung der Gewerbestétten gewahrt. Die
Entscheidung, ob Sie eine Ware importieren oder exportieren wollen,
héngt von Ihren Zielen ab. Wenn Sie das Einkommen der Stadt aufstocken
wollen, sollten Sie Arbeitskrafte fiir die Produktion der Ware abstellen und
sie exportieren. Wenn Sie die Arbeitskréfte fur andere Aufgaben einsetzen
wollen, importieren Sie die Ware. Sie kdnnen eine Ware jedoch nicht glei-
chzeitig importieren und exportieren.

Eine gute Methode, Geld zu verdienen, besteht darin, einen Rohstoff zu
importieren und ein fertiges Produkt zu exportieren. Die Verarbeitung
importierter Rohstoffe zu fertigen Produkten ist die einfachste Methode
des Geldverdienens - nichts anderes ist finanziell so lukrativ wie die
Produktion.

HANDEL AUF SEE UND FLUSS

Einige der Handelspartner der Stadt missen Wasserwege in Anspruch neh-
men. GroRe Handelsschiffe fahren den Nil hinab. Doch sie kdnnen Ihrer
Stadt erst dann etwas nitzen, wenn sie die Moglichkeit zum Anlegen
haben. Bauen Sie ein Dock an der Kuste, damit diese Schiffe anlegen kon-
nen. Um funktionsféhig zu sein, bendtigen Docks eine StraRenanbindung
und Arbeitskrafte. Hat ein Handelsschiff einmal angelegt, wird seine

Bildschirm fir den ,,Aufseher des Handels” Im ,Aufseher des
Handels”-Bildschirm finden Sie viele Informationen Uber die Waren und
Nahrungsmittel, zu denen Ihre Stadt Zugang hat.
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Ladung von den Karrenschiebern des Docks geléscht und in die Warenlager der Stadt
gebracht. Dort werden die Exportwaren der Stadt fir diesen Handelspartner aufgeladen und
zum Dock gebracht. Es ist zweckmal3ig, ein Warenlager in der Nahe des Docks zu errichten,
damit die Karrenschieber keinen so langen Weg zuriicklegen miissen.

WARENPREISE

Der Aufseher des Handels ist Uber die zur Zeit Gblichen Preise der Waren in aller Welt unter-
richtet. Klicken Sie also im Aufseher-Bildschirm auf den Button ,Preise anzeigen”, um
herauszufinden, welche Preise gerade Ublich sind. Statt des Handelsstatus’ werden nun
Preisinformationen angezeigt. Die angezeigten Preise gelten pro Transaktion. Klicken Sie
erneut auf den Button, um zum Handelsstatus-Bildschirm zurlickzukehren.

Wenn Sie lhren Aufseher des Handels besuchen, werden Sie feststellen, dass die Kaufer
mehr fir eine Ware bezahlen als die Verkaufer erhalten. Der Grund dafiir ist einfach: Beim
Export entstehen den Handlern Transportkosten. Diese werden aus der Differenz zwischen
Verkaufs- und Kaufpreis bestritten. Luxuswaren sind ein hervorragendes Beispiel hierflr. Da
der Transport von Luxuswaren mit grof3en Risiken verbunden ist, verlangen Handler einen
hohen Preis von den Kaufern. Aus demselben Grund bezahlen sie auch den Verkdufern der
Luxuswaren eher wenig.




b




STADTISCHE EINRICHTUNGEN

erwarten Sicherheit und Schutz vor Feuer. AulRerdem erwar-
ten sie, dass die Stadt die Gegend durch Gérten, bessere
Straf3en und Statuen verschonert.

l)ie Bewohner stellen hohe Anspriiche an ihre Stadt. Sie

Solche Vorteile sind jedoch nicht umsonst zu haben. Das wissen
auch die Bewohner und sind keineswegs Uberrascht, wenn Steuern
erhoben werden. Zwar wird das Geld, das mit dem Warenexport ver-
dient wird, wohl die wichtigste Einkommensquelle fir die Stadt
sein, dennoch leisten Steuergelder einen nicht unerheblichen
Beitrag fiir das stadtische Budget.

Klicken Sie auf den Button ,Offentliche Einrichtungen”, um alle
Dienstleistungen einzusehen, die eine Stadt ihren Blirgern bieten
kann. Sie kénnen daraus auch ersehen, wie diese Dienstleistungen
finanziert werden.

POLIZISTEN UND MAGISTRATE

Die meisten Burger genief3en ein friedliches Leben. Wenn sie etwas
an einer Stadt auszusetzen haben, halten sie damit nicht hinter
dem Berg, oder sie suchen sich anderswo eine neue Heimat. Es gibt
jedoch auch Elemente, die ihre Unzufriedenheit durch kriminelle
Handlungen zum Ausdruck bringen. Ein beachtliches Aufgebot an
Polizisten und Magistraten hilft, diese Unzufriedenen in Schach zu
halten.

Polizisten arbeiten von Polizeiposten und Magistrate von Gerichten
aus. Beide Gebdude bendtigen Arbeitskrafte und eine
StralRenanbindung. Sobald sie in Betrieb sind, sehen Sie Polizisten
ihre Runde drehen und Magistrate durch die Wohngebiete der Stadt
gehen. Infoklicken Sie auf diese Geb&ude, um festzustellen, ob sie
mit Vollbesetzung arbeiten und was die Mitarbeiter gerade tun.
Wenn Polizisten und Magistrate an einem Haus vorbeigehen, verrin-
gern sie die Wahrscheinlichkeit, dass aus diesem Haus ein Verbrecher
kommt. Denken Sie jedoch daran, dass Polizisten und Magistrate
keine festen Routen haben. Genau wie andere Fuf3ganger ohne
festes Ziel streifen sie durch die Stral3en der Stadt und miissen sich
an jeder Kreuzung entscheiden, in welche Richtung sie weitergehen
wollen. Weitere Informationen zum Thema ,,FuBgénger ohne Ziel”
finden Sie im entsprechenden Kapitel.

In Gerichten wird dartber hinaus ein Teil der Stadtkasse aufbewahrt.
Weitere Informationen zum Thema ,,Geld und lhre Stadt” finden Sie
im entsprechenden Kapitel.

Button fiir ,,Offentliche
Einrichtungen”

Polizeiposten

Gericht
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Auf dem Basar

Peret, im 12. Jahr des Ramses
Morgens

Liebes Tagebuch,

heute war ich wieder auf dem Basar, diesmal mit Nefernetka.
Normalerweise geht Nefernetka nicht personlich zum Basar, sondern wird
von den Handlerinnen beliefert, die durch die Wohngebiete ziehen. Heute
wanderten wir jedoch selbst zum Basar - ich glaube, Nefernetka wollte
mir etwas Abwechslung bieten.

Wir hielten am Stand eines Webers an, wo die herrlichsten
Leinenstoffe ausgestel It waren. Das beste Leinen ist stets das diinnste -
und diese Weberin war gewiss fur ihre Fahigkeiten bertihmt, denn durch
ihre Stoffe konnte ich fast hindurchsehen. Wahrend wir das Leinen bewun-
derten, entstand hinter uns ein Aufruhr. Ein kleiner Affe hatte sich fest
in den Kndchel eines Mannes verbissen, der versucht hatte, ein kleines
Schmuckstiick zu stehlen. Durch die Rufe wurde ein Polizist aufmerksam
und eilte herbei. Die Frau am Stand schiittelte den Kopf und sagte: ,,Das
ist schon das zweite Mal diesen Monat, dass man Meriptah beim Stehlen
erwischt hat. Beim letzten Mal hat es der Magistrat bei 50 Hieben bewen-
den lassen. Dieses Mal kommt er sicher nicht so billig davon.”

Nach unserer Rickkehr ging ich in den herrlichen Garten
(/=1 neben dem Haus von Chmunhotep und Nefernetka. Der Garten
'+ "% st voller heiliger Lotushliiten, Chrysanthemen und Iris. In
ket seiner Mitte zwischen hohen Sykomoren befindet sich
. 1§ eine wunderschdne Statue. Baume sind in Agypten sel-
| ' ten und werden als heilige Wohnstatten der Gotter
f %y betrachtet,

{
M1
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STIMMUNG IN DER STADT UND KRIMINALITAT
In der Stadt entsteht eine schlechte Stimmung, wenn die grund-
legenden Bediirfnisse der Burger nicht erfullt werden. Zu schlech-
ter Stimmung tragen niedrige Léhne, hohe Steuern sowie ein
Mangel an Nahrungsmitteln und Arbeitsplatzen bei. Soziale
Ungleichheiten verschlechtern ebenfalls die Stimmung. Die
Einwohner werden unzufrieden, wenn sie Steuern zahlen und
andere nicht, oder wenn ihnen Dienstleistungen verwehrt wer-
den, zu denen andere Stadtbewohner Zugang haben.

Wenn die Wut der Burger ein bestimmtes Mal3 erreicht, rutschen
sie in die Kriminalitat ab. Ihr Ziel ist es, Geld zu stehlen - aus der
Stadtkasse oder aus den Ersparnissen lhrer Familie. Um festzus-
tellen, aus welchen Hausern am ehesten Diebe kommen werden,
verwenden Sie die Spezialkarte ,,Risiken: Kriminalitat”. In dieser
Karte sind statt Hausern Sdulen zu sehen - je héher die Sule,
desto wahrscheinlicher ist es, dass aus diesem Haus ein
Verbrecher kommt.

Ist ein Verbrecher erst einmal auf der Strale, kdnnen auch
Magistrate ihn nicht mehr aufhalten. Polizisten kénnen
Verbrecher dagegen abfangen, bevor sie zuschlagen. Trifft ein
Polizist auf der Straf’e einen Verbrecher, wird das Verbrechen
verhindert.  Allerdings ist die beste Methode der
Verbrechensbekdmpfung immer noch, die Stimmung in der Stadt
zu fordern.

SONSTIGES ZUM THEMA SICHERHEIT
Stadtverteidigung. Polizisten versuchen, die Stadt gegen
jegliche Bedrohung zu verteidigen. Findet eine Invasion statt,
werden sie ihr Moglichstes tun, um den Feind zuriickzuschlagen.
Allerdings sind sie weder mit tddlichen Waffen ausgestattet,
noch sind sie in der Kunst der Kriegsfihrung ausgebildet. Die
Stadt gegen eine feindliche Armee zu verteidigen, ist eine schwe-
re Aufgabe flir Polizisten - wenn sie jedoch zahlreich genug sind,
konnen sie dies schaffen.

Raubtiere. Auch wenn Tiere Stadtbewohner angreifen, wird die
Polizei aktiv. Raubtiere sind jedoch durchaus ernst zu nehmen,
und mdglicherweise lassen sie sich auch von einem Polizisten
allein nicht bandigen. Zu den gefahrlichen Tieren zéhlen
Krokodile, Hyanen und Nilpferde. Militarische Ldsungen sind
meist die beste Form der Verteidigung gegen solche Tiere. Eine
Kompanie Soldaten oder einige von einem Turm geschleuderte
Speere kdnnen Raubtiere im Handumdrehen erledigen.

(1]
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STRUKTURELLE GEBAUDESCHWACHEN

GrolRe Geb&dude, wie z.B. Warenlager, Minen, Silos, Tempel und
Tempelkomplexe, sind einsturzgefahrdet. Architekten, die durch die
StralRen patrouillieren, beheben strukturelle Schwéchen, bevor es zu
einer Katastrophe kommt. Architekten haben ihr Quartier in
Architektenbdiros. Wenn Sie auf ein solches Gebdude infoklicken, erfah-
ren Sie, wie viele Mitarbeiter es hat. Sobald das Gebdude funktionsfa-
hig ist, fangen Architekten an, Gebdude auf Schaden zu Uberpriifen.

Ob ein bestimmtes Gebédude Gefahr lauft, einzustirzen, kdnnen Sie in
der Spezialkarte ,Risiken: Schaden” sehen. Wenn Sie feststellen, dass
ein bestimmtes Gebdude oder eine bestimmte Ansammlung von
Gebé&uden stark einsturzgeféhrdet ist, ist es mdglicherweise sinnvoll,
ein Architektenbiiro in der N&he zu errichten, um zu gewahrleisten,
dass ein Architekt daruber wacht. Weitere Informationen hierzu finden
Sie im Kapitel ,,FuBgénger ohne Ziel”.

Ein Zusammenbruch kann katastrophale Folgen haben. Bricht ein Silo
oder ein Warenlager zusammen, gehen samtliche dort gelagerten
Lebensmittel und Waren verloren.

FEUERSCHUTZ

Manche Geb&ude in der Stadt sind besonders feuergefahrdet. Gefahrdet
sind vor allem heruntergekommene Wohngebiete und Gewerbestétten
wie z.B. Topfereien. Wenn Sie nichts gegen ein Feuer unternehmen,
breitet es sich mdglicherweise Uber die gesamte Stadt aus und zerstort
nacheinander ganze Stadtteile. Um dies zu verhindern, sollten Sie
Feuerwachen in der N&he von Geb&uden errichten, von denen eine
grolere Feuergefahr ausgeht. Um festzustellen, welche Geb&ude feuer-
geféhrdet sind, werfen Sie einen Blick auf die Spezialkarte ,,Risiken:
Feuer”. Hier sehen Sie, wo die gréR3te Feuergefahr besteht und wo Sie
also mdglicherweise mehr Feuerwachen einrichten missen.

PALASTE
Ein besonders majestétisches Gebdude der Stadt ist der Palast. Dieses
Gebéude bringt die Macht Agyptens eindrucksvoll zum Ausdruck.

Eine Stadt kann nur einen Palast haben, und er ist der Regierungssitz.
Ohne diesen kann die Stadt keine Steuern eintreiben. Der Palast ent-
sendet jedoch keine eigenen Steuereintreiber. Um Steuern einzutrei-
ben, mussen Sie ein Biro fur den Steuereintreiber bauen. Weitere
Informationen zum Thema ,,Steuereintreiber” finden Sie im entspre-
chenden Kapitel.

Der Palast braucht einen Zugang zu Straf3en und Arbeitskraften; aul3er-
dem muss sich mindestens ein Teil des Palasts auf grasbewachsenem
Gelande befinden, damit er Grundwasserversorgung hat. Hochrangige
Beamte aus Agypten und dem Ausland (bernachten im Palast, wenn
sie auf Besuch in der Stadt weilen.
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Der Palast bietet Ihnen auch einen schnellen Uberblick tiber Ihre Wertungen. Wenn Sie den
Cursor auf das Gebadude schieben, erscheint ein Fenster, in dem lhre Wertungen, der
Steuersatz und die Arbeitslosenquote angezeigt werden.

Sie kénnen auch den Steuersatz der Stadt durch Infoklicks auf den Palast festlegen. Im
Popup-Fenster ist der Steuersatz zu sehen. Klicken Sie auf die Buttons rechts neben dem
Steuersatz, um ihn zu erhdhen oder zu senken.

Wenn die Stadt das Gliick hat, Goldminen in der Nahe zu haben, nimmt der Palast Golderz
an, um es in Deben umzuwandeln. Weitere Informationen zum Thema ,,Goldminen” finden
Sie im entsprechenden Kapitel.

Palaste gibt es in drei GroRen: Dorfpalast, Kleinstadtpalast und GroRstadtpalast. In jeder
Stadt ist nur eine PalastgroRe verfligbar. Diese richtet sich nach dem von lhnen erreichten
Rang.

STEUERN UND GELD
Ist der Palast errichtet, kann die Stadt anfangen, Steuern einzutreiben.

Wenn Ihre Stadt noch jung ist und die Gewerbestéatten noch in den Kinderschuhen stecken,
sind es die Steuern, die die Stadt vor dem Bankrott bewahren. Aber auch wenn die
Einnahmen aus dem Handel zunehmen, kann auf das Erheben von Steuern als wichtigem
Zusatzeinkommen nur schlecht verzichtet werden.

DER STEUERSATZ

StandardméRig ist der Steuersatz auf 9 Prozent eingestellt. Um dies zu &ndern, infoklicken
Sie auf den Palast oder statten dem Aufseher der Finanzen einen Besuch ab. Das Einstellen
des Steuersatzes Uber den Palast wurde oben beschrieben.

Der Aufseher der Finanzen versorgt Sie mit vielen
Informationen, die hnen bei der Festlegung des
Steuersatzes helfen koénnen. AufRer Uber den
Steuersatz selbst informiert er Sie Uber die
Steuereinnahmen und Uber den Prozentsatz der
Bevolkerung, der derzeit steuerlich erfasst ist (d.h.
von Steuereintreibern besucht wird). Er weif3 auch,
wie viel mehr die Stadt einnehmen wiirde, wenn
jeder Birger steuerlich erfasst ware.

Damit haben Sie genligend Informationen an der

Hand, um zu entscheiden, was Sie hinsichtlich des
Steuersatzes der Stadt unternehmen wollen.
Nimmt die Stadt nicht genug Steuern ein, sollten
Sie vielleicht mehr Steuereintreiberbiiros errichten.
In der Spezialkarte ,,Verwaltung: Steuer” erfahren
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Steuereintreiberbiiro

Sie, welche Wohngebiete nicht genug Steuern entrichten. Weitere
Informationen zu diesem Thema finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Es kann sinnvoll sein, die Steuern zu erhéhen, wenn die Stadt verschuldet
ist und schnell Geld braucht. Allerdings ist dies keine dauerhafte Lésung.
Ein hoher Steuersatz hat &uf3erst negative Auswirkungen auf die Stimmung
in der Stadt, und die Birger akzeptieren hohe Steuern héchstens fiir kurze
Zeit. Viele verlassen lieber die Stadt, wodurch ein Mangel an Arbeitskréaften
entsteht. Andere Birger rutschen in die Kriminalitdit ab. Weitere
Informationen zum Thema ,,Beziehung zwischen Verbrechen und Stimmung
in der Stadt” finden Sie im entsprechenden Kapitel. Seien Sie also vorsich-
tig, wenn Sie den Steuersatz erhohen, und haben Sie stets ein Auge auf die
Reaktionen lhrer Blrger.

Das Senken von Steuern dagegen erfreut lhre Birger. Dann werden sie Sie
als weisen, gutigen Herrscher loben.

STEUEREINTREIBER

Ihre Birger wissen zwar, dass sie Steuern bezahlen miissen, allerdings muss
man dem in der Praxis meist etwas nachhelfen. Aus diesem Grund gehen
Steuereintreiber von Tur zu Tur, beurteilen, wie viele Steuern jeder Haushalt
zahlen muss, und sorgen daf(r, dass diese auch entrichtet werden.

Steuereintreiber arbeiten von Steuereintreiberbiiros aus. Um funktionieren
zu konnen, bendtigen diese Gebdude eine StraBenanbindung und
Arbeitskrafte. Bevor Sie Steuereintreiberbiiros bauen kénnen, braucht die
Stadt einen Palast. Weitere Informationen zum Thema ,,Paléste” finden Sie
im entsprechenden Kapitel. Wird der Palast zerstort, bleibt das Biiro des
Steuereintreibers bestehen, allerdings werden keine Steuereintreiber mehr
ausgeschickt.

Errichten Sie Steuereintreiberbiiros tberall, wo Hauser sind, um zu gewahr-
leisten, dass mdglichst alle Biirger steuerlich erfasst werden. Manchmal ist
es jedoch nicht gerade sinnvoll, Steuereintreiber in besonders armen
Gebieten der Stadt aktiv werden zu lassen. Die Armsten der Armen schul-
den Ihnen nur wenig Steuern, und die Summe, die Sie eintreiben, ist mogli-
cherweise nicht einmal so hoch wie die Kosten fir ein Steuereintreiberbiiro
und die Léhne der dort beschaftigten Leute. Das Leben der Armen ist schon
schwer genug - vielleicht kénnen Sie sich ja dazu durchringen, sie nicht
noch weiter zu belasten, und ihnen wenigstens ihre geringen Ersparnisse
lassen.

Achten Sie auch darauf, alle Bewohner fair zu besteuern. Wenn nur etwa die
Hélfte der Stadtbewohner von einem Steuereintreiber besucht wird, werden
diese Steuerzahler schnell ungehalten. Das kdnnte die Stimmung in der Stadt
senken und Bewohner ins Verbrechen treiben. Agyptern ist faires Verhalten
sehr wichtig, und sie wollen sicher sein, dass &hnlich situierte Familien auch
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ahnlich Steuern zahlen wie sie selbst.

Steuereintreiberbiiros bewahren, neben dem Palast und den Gerichten, einen Teil der Stadtkasse
auf.

DIE STADIKASSE

Das Geld, das die Stadt mit Steuern und Goldbergbau, aus Geschenken und dem Warenexport
einnimmt, wird in Tresoren im Palast, in den Bros der Steuereintreiber und in den Gerichten
aufbewahrt. Im Palast befindet sich der grof3te Tresor, daher kann hier das meiste Geld aufbe-
wahrt werden. In jedem Gerichtsgebdude kann etwa die Halfte dessen aufbewahrt werden, was
im Palast ruhen kann. Steuereintreiberbiiros haben etwa ein Drittel der Kapazitat des Palasts.
Wird eines dieser Gebdude von Invasoren zerstért, wird ein Teil der Stadtkasse gepliindert. Wenn
Sie dagegen selbst eines dieser Gebdude abreil3en, hat dies keine Auswirkungen auf die
Stadtkasse.

D FINANZMITIEL DER STADT UND SCHULDEN

Der Aufseher der Finanzen notiert laufend den Stand der Stadtkasse und bietet Ihnen zum
Vergleich die Ergebnisse des letzten Jahres. In verschiedenen Zeilen werden die Geldmittel der
Stadt unter verschiedenen Gesichtspunkten bewertet. Bei einem Besuch beim Aufseher der
Finanzen konnen Sie sich tber die Einkommensquellen der Stadt informieren. Sie erfahren dort
auch, was mit dem Geld passiert.

Wenn Sie zu viel ausgeben, macht die Stadt Schulden. Das Kdnigreich gewahrt Thnen einen
Kreditrahmen von bis zu 5000 Deben, aber das ist natirlich nicht umsonst. Da das Kénigreich
einen ziemlich kraftigen Zinssatz verlangt, ist es sehr wichtig, den Kredit schnell abzubezahlen.
Die Stadt muss diese Zinsen jedes Jahr entrichten, auch dann, wenn sie allein fir die Zinsen
noch zusétzlich Geld aufnehmen muss. Sobald die Stadt mehr als 5000 Deben Schulden hat, kén-
nen Sie keine weiteren Gebaude bauen; aber durch die Verpflichtung zu Zinszahlungen kénnen
sich leicht noch weitere Schulden anh&ufen. Behalten Sie also die Stadtfinanzen genau im Auge,
und tun Sie Thr Moglichstes, um Schulden zu vermeiden.

Wenn die Stadt Schulden macht, kann es sein, dass manch einer in Agypten Ihre Fahigkeit, eine
Stadt zu regieren, in Frage zu stellen beginnt. Schulden verschlechtern die Kénigreich-Wertung.
Sinkt diese entsprechend ab, kann es sein, dass die Stadt angegriffen wird. Wenn Sie nicht eine
auRerst grof3e, gut ausgebildete Streitmacht haben, um diesen Angriff feindlicher Land- und
Seestreitkrafte abzuwehren, wird die Stadt zerstért, und Sie haben die Mission nicht erfullt.

Wonnsnze

Aufgrund der Bedeutung Ihrer Familie diirfen Sie sich einen Wohnsitz mit Geldern der Stadtkasse
bauen. lhre Residenz ist ein grol3artiges Geb&ude, und die Nachbarn gehen mit stolzgeschwell-
ter Brust an Ihrem Haus vorbei. Die Residenz ist nicht nur ein Ort zum Ausruhen, hier werden
auch die Erspamnisse der Familie aufbewahrt. Weitere Informationen hierzu finden Sie weiter
unten. Um ein Gehalt beziehen zu kdnnen, miissen Sie zunéchst einen Wohnsitz errichten.

Der Wohnsitz muss eine Stral3enanbindung besitzen. Arbeitskréfte werden nicht bendétigt,
aber da Sie hier wohnen, muss das Gebdude auf Grasland gebaut werden, damit die
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Versorgung mit Grundwasser gewéhrleistet ist. Es reicht, wenn zumindest ein Teil des
Wohnsitzes auf griinem Gras steht.

Je bedeutsamer Ihre Familie wird, desto grdfer ist der Wohnsitz, den Sie bauen kdnnen. Es
gibt Personliche Wohnsitze, Familienwohnsitze und Dynastiewchnsitze.

Ing GEHALY

lhre Anstrengungen beim Aufbau einer groRen &gyptischen Stadt bleiben nicht unbe-
lohnt. Die Hohe des Gehalts, das man Ihnen zugesteht, wird anhand Ihres Rangs berech-
net. Solange Sie einen Wohnsitz haben, kdnnen Sie ein Einkommen beziehen. Wenn Sie
der Meinung sind, dass lhre Dienste mehr (oder weniger) wert sind, als Sie erhalten, kén-
nen Sie Ihr Gehalt entsprechend anpassen. Denken Sie aber daran, dass es nicht alle
Leute im Konigreich gerne sehen, wenn Sie sich ein zu (ppiges Salér génnen. Sie wer-
den lhre Ergebenheit dem Kdnigreich gegentiber in Frage stellen, und lhre Konigreich-
Wertung leidet mdglicherweise darunter. Weitere Informationen zum Thema ,,Konigreich-
Wertung” finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Der Aufseher der Politik bewahrt Ihr Gehalt fir Ihre Familie auf und Uberwacht Ihre
Ersparnisse. Weitere Informationen zum Thema ,,Aufseher der Politik” finden Sie im ents-
prechenden Kapitel. Familienersparnisse werden in Ihrer Residenz gehortet und meist an
lhre Erben weitergegeben. Falls die Zentralregierung zusammenbricht, also ein Zeitalter
zu Ende geht, gehen lhre Familienersparnisse verloren.

AUSGEBEN DER ERSPARNISSE
Sie haben zwei Maglichkeiten, Ihre Ersparnisse auszugeben: Sie kdnnen dem agyptischen
Volk Geschenke machen oder Ihrer Stadt eine Finanzspritze zukommen lassen.

Nichts ist besser fiir den guten Ruf im Konigreich, als eine bliihende Stadt zu schaffen,
die gewinnbringend wirtschaftet. Natirlich stehen jene, die Agypten mit Geschenken
verwohnen, in hohem Ansehen. Seien Sie jedoch gewarnt, dass sich bei den Empfangern
schnell ein Gewohnungseffekt einstellen kann, und die Geschenke dann jedes Mal uppi-
ger und wertvoller ausfallen missen. Und wenn das nicht der Fall ist, kdnnte man den-
ken, Sie waren geizig, was sich wiederum negativ auf Ihr Ansehen auswirken kénnte.

Um dem Koénigreich ein Geschenk zu machen, statten Sie dem Aufseher der Politik einen
Besuch ab und klicken auf ,,Ein Geschenk schicken”. Dabei kénnen Sie zwischen drei
unterschiedlich teuren Geschenken wahlen. Uberlegen Sie, wie viel Ihre Familie gespart
hat, und wéhlen Sie ein entsprechendes Geschenk aus.

Wenn die Stadt kurz davor steht, rote Zahlen zu schreiben, mochten Sie die Stadtkasse
vielleicht mit den Familienersparnissen aufbessern. Schulden werden im Kénigreich nicht
gerne gesehen. Weitere Informationen zum Thema ,,Schulden” finden Sie im entspre-
chenden Kapitel. Wenn Sie mit Ihren Finanzmitteln verhindern kénnen, dass die Stadt
Schulden macht, ware es sinnvoll, einen Beitrag zur Stadtkasse zu leisten.
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Der Aufseher der Politik verwaltet die Entnahme von Geld aus lhren
Ersparnissen. Um diese Transaktion in die Wege zu leiten, statten
Sie ihm einen Besuch ab und klicken auf den Button ,,Spende an die
Stadt”. Geben Sie die gewtinschte Hohe an, und klicken Sie dann auf
den Button. Der Aufseher der Politik sorgt sodann dafir, dass die
Stadtkasse diese Gelder erhalt.

STRABENSPERREN

Mit Sperren kdnnen Sie besser steuern, wohin FuBganger ohne Ziel
wandern. Wenn solche FuRganger auf eine Sperre stof3en, machen
sie kehrt. Sperren haben jedoch keine Auswirkungen auf FulRganger
mit Ziel. Weitere Informationen zum Thema ,,FuBgéanger” finden Sie
im entsprechenden Kapitel.

Stellen Sie Uberall dort eine Sperre auf, wo Fugénger ohne Ziel
nicht hinmissen, z.B. auf StraRen, die in Gewerbegebiete fiihren.
Hiiten Sie sich jedoch davor, FuRgénger ohne Ziel véllig aus bes-
timmten Bereichen zu verbannen. Sperren, die verhindern, dass
Basarhandlerinnen in ein Gewerbegebiet marschieren, halten auch
Architekten, Feuerwehrleute und Polizisten davon ab, in dieses
Gebiet zu gelangen. AuflRerdem verhindern solche Sperren, dass
FuRRgénger aus einem Gewerbegebiet in ein Wohngebiet gehen kén-
nen, um dort nach Arbeitskraften fur einen Betrieb zu suchen.

FAHREN UND BRUCKEN

Ohne den Nil kénnte Agypten nicht Gberleben, aber ohne ihn hét-
ten die Stadtplaner manche Sorgenfalte weniger. Gut, dass es
Féhren und Briicken gibt, um beide Seiten des fruchtbaren Nilufers
erreichen zu kénnen.

BRUCKEN

Eine Brilcke ist eine relativ billige Methode, kleine Gewéasser zu
tberqueren. Allerdings kénnen damit nur kurze Strecken Uberspannt
werden. AuBerdem kommen Schiffe, sowohl Fischerboote als auch
Kriegsschiffe, nicht unter Briicken hindurch. Bauen Sie nur dann
Briicken, wenn der zu Uberwindende Abstand gering ist und es kei-
nen Schiffsverkehr in diesem Gewasser gibt.

Briicken miissen an geraden Kiistenabschnitten errichtet werden -
das gilt auch fiir die gegenuberliegende Seite. Wenn eine Briicke an
der ausgewéhlten Stelle errichtet werden kann, wird ein griines
,»Geisterbild” der Briicke angezeigt. Kann die Briicke nicht gebaut
werden, wird ein rotes Quadrat angezeigt.

f_t“l'

&

StralRensperre

Wenn eine Fahre oder
Bricke beschadigt ist,
sollte sie schnellstmdgli-
ch wieder aufgebaut wer-
den. Einwohner und
Gewerbestétten, die von
der HauptstraRle abgesch-
nitten sind (das ist die
StralRe, die bereits vor
dem Bau der Stadt
vorhanden war), verlieren
damit ihre Lebensader.

Briicke
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FAHREN
Gewasser lassen sich auch mit Fahren Uberqueren. Fahren sind weitaus vielseitiger als
Briicken und behindern den Schiffsverkehr nicht.

Fir eine Fahre mussen zwei Anlegeplatze gebaut werden. Genau wie andere Ufergebdude
mussen auch diese Fahrhéfen an geraden Kiistenabschnitten gebaut werden. Und wie Sie
es von anderen Bauten her schon kennen, haben Sie eine geeignete Stelle fiir den
Fahrhafen ausgewahlt, wenn ein griines ,,Geisterbild” des Gebaudes angezeigt wird. Nach
dem Platzieren des ersten Anlegeplatzes werden griine Quadrate auf dem gegenuberlie-

Pharaonenpalast und Gewerbe
Peret, im 12. Jahr des Ramses
Morgens

Liebes Tagebuch,

fruih am Morgen ging ich zusammen mit Chmunhotep ins
Stadtzentrum zu einem riesigen Haus. Es handelte sich um einen der vielen
Wohnsitze des Pharao, und ein groRes Vermdgen ruht dort in den Tresoren.
Neben dem Palast hefindet sich ein grofer, kiinstlicher See. Der Pharao und
seine Lieblingsfrau pflegen dort mit ihrem Schiff, der ,,Glanz des Amun”, zu
segeln. Im Palast leben auch 317 Hethiterfrauen, die der Pharao bei der
Hochzeit mit einer Hethiterprinzessin als Mitgift erhielt.

Vom Palast aus gingen wir in das Gewerbegebiet. Chmunhotep kennt
mein Interesse an praktischen Dingen und ihrer Funktionsweise. Er wusste,
dass |ch begelstert davon ware, einigen Produktionsbetrieben der Stadt einen

57 . Besuch abstatten zu kénnen. Wir wurden von
gewaltigem L&rm empfangen: Das Hammern der
Papyrusmacher mischte sich mit dem Geklapper

der Leinenweber. Enorme Hitze entstromte dem
— heifen Brennofen der Topferei. Wahrenddessen

N B bellte der Topfer seinen Assistenten an: Eine
‘ ;"j ;'.:’; B j Topferscheibe sei doch keine Bremsscheibe. Das
= — laute Jammern des Helfers, er konne nun mal
nicht schneller drehen, vermischte sich mit dem allgemeinen Larm. Die ver-
schiedensten Gertiche lagen in der Luft, besonders durchdringend der herz-
hafte Geruch von Gerstenmalz, das zu Bier verarbeitet wurde.
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genden Ufer sichtbar. Den zweiten Féhrhafen kdnnen Sie Uberall bauen,
wo ein griines Quadrat zu sehen ist.

Beide  Anlegeplatze  bendtigen  Arbeitskrafte und  eine
StraRenanbindung, bevor sie benutzt werden kénnen. Sie missen also
wahrscheinlich einige Wohngebiete auf der anderen Seite des Flusses
ausweisen, sobald die F&hrhdfen gebaut sind. Fahrschiffer bringen
eigene Fahren mit, die Dienste einer Werft werden also nicht benétigt.

Sobald die Anlegeplétze fir die F&hren fertig sind, kénnen Ein- und
Auswanderer das Wasser Uberqueren. Da sie eigene Boote verwenden,
konnen sie die F&hrhdfen benutzen, auch wenn diese keine
Arbeitskrafte oder StralRenzugdnge haben. Sollen jedoch andere
Personen mit der Fahre transportiert werden, sind sowohl Arbeitskréfte
als auch StraRenzugénge erforderlich.

Samtliche FuBgéanger mit einem bestimmten Ziel kénnen die Fahren
benutzen. Weitere Informationen zum Thema ,,FuRganger mit Ziel” fin-
den Sie im entsprechenden Kapitel. Zu dieser Art von Ful’gangern geho-
ren auch Basarkauferinnen auf ihrem Weg zu Lagereinrichtungen und
Kinstler —auf dem Weg von  Ausbildungsstatten zu
Unterhaltungseinrichtungen. Soldaten konnen Fahren auf dem Weg
vom Drillplatz oder von der Akademie zum Fort nutzen.
Soldatenkompanien mussen jedoch Militartransportschiffe verwenden,
um den Fluss zu Ubergueren. Weitere Informationen hiertiber finden Sie
im entsprechenden Kapitel.

Jeder Fahrhafen verfiigt Gber ein Féhrschiff. Beide Boote warten, bis
eines davon mit mindestens vier Passagieren besetzt ist, bevor sie den
Fluss Uberqueren. Bei den vier Passagieren kann es sich um eine belie-
bige Kombination aus FuBgéngern mit Ziel handeln. Ist einer der
Passagiere ein Lieferant mit Waren, werden seine Waren ebenfalls mit-
genommen. Wenn die Wartezeit zu lang wird, setzt eine Fahre auch
dann dber, wenn nicht geniigend Passagiere an Bord sind.

Hat eine Fahre keinen Platz mehr, warten die Menschen geduldig, bis
ein Platz frei wird. Falls die Schlangen an den Fahrhéfen zu lang wer- -
den, sollten Sie den Bau zusétzlicher Anlegeplétze in Erwagung zie- .

hen. “"I

S

l..
)

Sollte einer der Fahrhéfen zerstort werden, kdnnen Sie ihn wie-
der aufbauen, indem Sie im Menii ,,Offentliche Einrichtungen:
Féhren und Briicken” die Option ,Fahrhafen” auswéhlen und dann
auf den Anlegeplatz klicken, der nicht zerstort wurde. Nun werden die
bekannten griinen Quadrate erneut auf dem gegentberliegenden Ufer
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Garten sind Orte der
Entspannung fir lhre
Burger. Nahrungsmittel
werden hier nicht pro-
duziert.

<

Garten

Platz

angezeigt, und Sie kdnnen den zweiten Anlegeplatz wieder aufbauen.
Die Stadtkasse wird nur mit den Kosten dieses einen Gebdudes belastet.

VERSCHONERUNG

Ganz gleich, wie viele Waren und Dienstleistungen eine Stadt bietet - die
Burger werden nicht das Gefiihl haben, in einer tollen Stadt zu wohnen,
wenn ihre Umgebung nicht attraktiv genug ist. Verschénerungen verlei-
hen einer Stadt Charakter und geben den Biirgern das Gefiihl, dass sie
fir etwas Sinnvolles arbeiten. Au3erdem hat dies positive Auswirkungen
auf die Attraktivitat der Wohnviertel. Weitere Informationen zum Thema
LAttraktivitat” finden Sie im entsprechenden Kapitel.

GARTEN

Garten bieten Ihren Biirgern einen Ort zum Entspannen, und im Schatten
Uppiger Pflanzen finden sie Schutz vor der hei3en agyptischen Sonne.
Alle Biirger haben gerne Gérten in der Nahe - manche verlangen sogar
danach.

Um einen Garten zu planen, wahlen Sie erst den Button ,Offentliche
Einrichtungen” und dann unter dem Menupunkt ,Verschonerung” die
Option ,,Gérten” an. Gérten sind umso beeindruckender, je mehr Platz Sie
dafir zur Verfugung stellen. Birger mgen zwar auch kleine Garten,
groRe sind ihnen aber noch lieber.

Garten bendtigen keine StraBenanbindung und kdnnen weder einstiirzen
noch in Brand geraten. FuBgénger, die nicht auf Straen bleiben mis-
sen, wie z.B. Feuerwehrleute auf dem Weg zu einem Brand, kénnen durch
Gérten gehen.

PLATZE

Platze sind bunt gepflasterte StraRen und kénnen nur auf Stral3en ein-
gerichtet werden, die bereits von lhren Birgern befestigt wurden.
Weitere Informationen hierzu finden Sie im entsprechenden Kapitel. Sie
verleihen der Gegend einen Hauch mehr Lebensqualitét.

Um sie zu bauen, klicken Sie in der Liste ,Offentliche Einrichtungen:
Verschonerung” auf den Button ,,Platze”. Klicken Sie dann auf die gep-
flasterte Straf3e. Platze kénnen Sie Stiickchen fir Stlickchen einrichten,
oder indem Sie die Maus mit gedriickter Maustaste auf einer gréReren
Stral3e entlang ziehen.

Platze beeinflussen die Kapazitit der Stral?e und die Geschwindigkeit
von FuRRgangern nicht, und sie bendtigen auch keine Arbeitskrafte.
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STATUEN )
Statuen erinnern an all das, was einen Agypter mit Stolz erfullt.

Statuen gibt es in drei GroRRen: Klein, mittel und groR. Fir jede
GroRe gibt es zwei Optionen. Nach Auswahl der gewiinschten Grofie
platzieren Sie den Mauszeiger auf der ausgewahlten Position und
driicken die R-Taste, bis die gewinschte Art von Statue in der
__‘.'; gewinschten Ausrichtung erscheint. Klicken Sie dann mit der
e Maustaste, um die Statue zu platzieren.

Je groRer die Statue, desto gréRer ihre Wirkung auf die
Attraktivitat. Statuen benétigen keine Straenanbindung
und kénnen weder einstlirzen noch in Brand geraten.
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ben sie ihren Gottern zu. Die Gotter haben bei allem ihre Hand

in Spiel - von den Nilfluten tiber den Erfolg der Gewerbebetriebe
bis hin zur Gesundheit der Biirger. Wenn Sie die Gotter zufrieden stellen,
werden Sie dafiir belohnt. Sollten Sie ihnen jedoch nicht den gebiihren-
den Respekt zollen, miissen Sie sich in Acht nehmen. Die Gotter kennen
kein Zogern, wenn es darum geht, Sie daran zu erinnern, wem lhre
Aufmerksamkeit zu gelten hat.

‘7 iel von dem, was die Menschen in Agypten fiir gut halten, schrei-

DIE AGYPTISCHEN GOTTHEITEN

Fiinf Hauptgottheiten werden in Agypten verehrt, wenn auch nicht unbe-
dingt alle in jeder Stadt. Wahrend in manchen Stédten alle finf Gotter
angebetet werden, werden in anderen nur ein oder zwei Gotter verehrt.
Jede Gottheit hat Einfluss auf einen bestimmten Aspekt des Lebens.

Osiris. Osiris ist der Gott der Landwirtschaft und der Nilflut. Wenn er
zufrieden ist, kann man davon ausgehen, dass der Nil regelméRig tber
die Ufer tritt. Ihn zu ignorieren, kénnte zur Folge haben, dass die jéhr-
liche Uberschwemmung besonders zerstorerisch ausfllt oder, noch
schlimmer, dass sie gar nicht stattfindet.

Re. Als Gott des Konigreichs hat Re grof3en Einfluss auf Ihr Ansehen
innerhalb Agyptens. Er ist wichtig fiir den Handel und andere Dinge, die
mit dem Konigreich zu tun haben.

Ptah. Ptah, der Gott der Handwerker, sorgt fiir das Wohlergehen des
gewerblichen Sektors in lhrer Stadt. Er kann Ihre Betriebe produktiver
werden lassen oder sie zerstoren.

Seth. Als Gott der Zerstrung interessiert sich Seth besonders fiir die
Werkzeuge der Zerstérung. Sein Haupteinflussbereich ist das Militar. Er
kann Ihre Soldaten beschuitzen oder sie herzlos niederstrecken - je nach-
dem, wie gut er behandelt wird.
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Button flir ,Religidse
Einrichtungen”

s

i

Schrein

Bastet. Bastet ist die Gottin des Heims und beeinflusst Gesundheit und
Wohlergehen Ihrer Biirger. Wenn sie wohlwollend auf die Stadt blickt, tragt
dies zur guten Erndhrung und Zufriedenheit der Blrger bei. Wer sie dage-
gen erzdrnt, muss damit rechnen, dass sie die Gesundheit oder die Hauser
der Menschen zerstort.

SCHUTZGOTTER UND LOKALE GOTTHEITEN

Die meisten Stadte haben eine Schutzgottheit. Dieser Gott schenkt der
Stadt besondere Aufmerksamkeit, verlangt von ihr im Gegenzug aber auch
besondere Anbetung. In Stadten kdnnen auBerdem lokale Gottheiten
verehrt werden. Zwar haben diese nicht die hohe Stellung des
Schutzgottes der Stadt, dennoch sind sie in der Lage, die Stadt je nach
Verhalten zu belohnen oder zu bestrafen.

Um sich das Wohlwolllen der Schutzgottheit zu sichern, darf Ihnen keine
Anstrengung zu viel sein. Der Schutzgott erwartet, dass ihm mehr Tempel
und Heiligtiimer als sonst einer Gottheit in der Stadt geweiht sind. Wenn
Sie der Schutzgottheit eine besondere Ehre erweisen wollen, kénnen Sie
ihr einen Tempelkomplex bauen.

Lokale Gottheiten wissen, dass sie nicht so viel Aufmerksamkeit verlangen
koénnen wie die Schutzgottheit, aber sie erwarten, ebenso gut behandelt
zu werden wie andere lokale Gottheiten.

Um festzustellen, ob die Gotter zufrieden mit Ihrer Stadt sind, statten Sie
dem Aufseher der Tempel einen Besuch ab. Er weil3, welche Gotter von den
Biirgern verehrt werden und wie die Gotter zu der Stadt stehen.

RELIGIOSE EINRICHTUNGEN

Die beste Methode, die Gotter zufrieden zu stellen, ist, dafiir zu sorgen,
dass ihnen viele Geb&ude geweiht sind. Sie haben dabei die Wahl zwischen
mehreren verschiedenen Gebduden. Welche Mdglichkeiten Sie haben, wird
sichtbar, wenn Sie in der Steuerleiste auf den Button ,Religidse
Einrichtungen” klicken.

Schreine. Schreine sind die einfachsten religiésen Gebéude, die Sie bauen
konnen. Fir sie ist keine Stral3enanbindung erforderlich, allerdings diirfen
sie maximal zwei Felder von einer Stral3e entfernt errichtet werden, um
noch von Feuerwehrleuten und Architekten betreut werden zu kdnnen. Der
einzige Zweck eines Schreins liegt in der Beschwichtigung der Gottheit,
der er geweiht ist. Schreine haben zwar eine positive Wirkung auf die
Attraktivitat einer Wohngegend, bieten den Biirgern jedoch keinen Zugang
zu Religion. Schreine beschaftigen keine Mitarbeiter.
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Tempel. Tempel sind erheblich gréRer als Schreine, und in ihnen
wird den Gottern mit Inbrunst gehuldigt. Wenn ein Tempel errichtet
wird, miissen Sie ihn einem bestimmten Gott weihen. Sobald der
Tempel ganz fertig gestellt und gottgefallig ist, tauchen Priester auf
den StraBen auf und bieten den Bewohnern religitse
Dienstleistungen an.

Tempelkomplexe. In der Regel kann nur fir den Schutzgott einer
Stadt ein Tempelkomplex errichtet werden. Hin und wieder ist es
jedoch auch mdglich, einer lokalen Gottheit, die besonders wichtig
ist, einen Tempelkomplex zu bauen. Eine Stadt kann nur einen
Tempelkomplex beherbergen, daher sollten Sie es sich genau Uberle-
gen, bevor Sie einer lokalen Gottheit einen Komplex weihen. Der
Schutzgott kénnte ziemlich bose werden, und das bekéme die Stadt
sofort zu sptiren.

Tempelkomplexe sind eine teuere, aber dennoch lohnende
Investition, da ihre bloRe Existenz der Stadt bereits Vorteile bringt.

TEMPELKOMPLEXE, ALTARE
UND ORAKEL

Sobald der Tempelkomplex gebaut ist,
konnen Sie weitere Geb&udeteile
anbauen. Es handelt sich dabei um ein ;
Orakel und einen Altar. Jeder Altar und [
jedes Orakel ist einem anderen, unter- #*
geordneten Gott gewidmet, so dass die
Stadt mit einem Gebaude drei Gottern fie oo
huldigen kann. Zwar sind die Gétter, .ni_.%g,
denen durch Orakel und Altére tgf
Verehrung entgegengebracht wird, von \
etwas geringerer Bedeutung, dennoch 'r_' Loy
bringen auch sie lhrer Stadt Vorteile. |

Tempelkomplex des Osiris

Wenn Sie einen Tempelkomplex zu Ehren des Osiris bauen, belohnt
er die Stadt, indem er den Nil zu ihren Gunsten lenkt. Sie dirfen sich
dann der Hoffnung hingeben, eine gute Uberschwemmung zu erle-
ben. An den Tempelkomplex des Osiris kdnnen Sie Folgendes
anbauen:

Altar des Sobek, Gott der Fruchtbarkeit. Sobek gewéhrt Priestern
des Osiris die Macht, die Vorrédte der Stadt an Nahrungsmitteln und
Waren zu verlangern. Wenn die Priester des Osiris dann durch die
Stadt gehen, geben sich die Menschen in den Hausern, an denen sie
vorbeikommen, plétzlich mit weniger zufrieden.

Tempelkomplex.
Tempelkomplexe sind
zwar teuer, bieten der
Stadt jedoch enorme
Vorteile.
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Orakel des Min, Gott der Regeneration. Wenn lIhre Stadt Min mit einem Orakel huldigt,
segnet er die Stadt, indem er Bdume und Schilf schneller nachwachsen lasst, die
Vermehrung der Beutetiere beschleunigt und die Ertrdge von Fischerei und Jagd erhoht.

Tempelkomplex des Re

Re schaut wohlwollend auf eine Stadt, wenn sie ihm einen Tempelkomplex geweiht hat,
und er belohnt die Stadt, indem er daflr sorgt, dass andere Stadte im Konigreich eine
besonders gute Meinung von ihr haben. Der Bau eines Tempelkomplexes fiir Re erhéht lhre
Konigreich-Wertung, und Sie missen einen geringeren Zinssatz bezahlen, falls die Stadt
Schulden haben sollte. Der Anbau eines Altars und eines Orakels an den Tempelkomplex des
Re hilft Ihnen bei der Verwaltung stadtischer Angelegenheiten:

Altar der Maat, Gottin der Gerechtigkeit. Durch die Priester des Re hat Maat beruhi-
gende Wirkung auf lhre Stadt. Wenn die Priester an Hausern vorbeigehen, verringert sich
die Wahrscheinlichkeit, dass aus diesen ein Verbrecher kommen wird. Die blo3e Gegenwart
des Altars verringert das Risiko der Kriminalitat insgesamt.

Orakel des Horus, Gott der Pharaonen. Dieses Orakel erhdht die Ergebenheit der Burger
dem Pharao und dem Konigreich gegeniiber und tragt dazu bei, dass sie einer schlechteren
Entlohnung mit Gleichmut begegnen.

Tempelkomplex des Ptah

Wenn Sie Ptah einen Tempelkomplex bauen, beschleunigt der Gott die Produktion in vielen
Gewerbestétten der Stadt. Zu diesen zéhlen Goldminen, Kupferminen, Edelsteinminen,
Tongruben, Werften, Juweliere und Webereien. Der Altar und das Orakel im Tempelkomplex
des Ptah beschleunigen die Produktionsgeschwindigkeit in anderen Gewerbestétten und
verbessern das pédagogische Geschick des Lehrkdrpers.

Altar des Amun, Gott der Sonne. Von lhrer Aufmerksamkeit geehrt lasst Amun
Steinbriiche, Holzfallerlager und Ziegeleien schneller arbeiten.

Orakel des Thot, Gott der Weisheit und des Lernens. Thot hat das Ziel, in so vielen
Menschen wie mdglich das Licht des Wissens anzuziinden. Wenn Sie ein Orakel des Thot
bauen, bendtigen Bibliothekare und Lehrer weniger Papyrus, um die Biirger der Stadt aus-
zubilden.

Tempelkomplex des Seth

Wenn eine Stadt einen Tempelkomplex zu seinen Ehren errichtet hat, verleiht Seth den
Soldaten der Stadt einen eisernen Willen, schenkt ihnen mehr Erfahrung und schitzt sie im
Kampf. Die Anbauten am Tempelkomplex des Seth sind:

Altar des Anubis, Gott des Todes. Anubis gewahrt den Birgern der Stadt leichteren
Zugang zum ewigen Leben. Mit seinem Segen bengtigen Einbalsamierer weniger Leinen, um
Leichen fiir die Ewigkeit vorzubereiten.
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Orakel der Sachmet, Géttin des Krieges. Sachmet gibt Priestern des Seth die Macht,
das Risiko der Kriminalitdt in den Hausern zu verringern, an denen sie vorbeikommen, und
Verbrecher in der Stadt festzunehmen.

Tempel der Bastet

Der Gottin Bastet einen Tempel zu bauen, bringt jeder Stadt Glick. Bastet tragt zur
Zufriedenheit der Birger bei, indem sie deren Anspriiche zuriickschraubt. Es ist Ausdruck
ihrer Glite, wenn sich die Geschwindigkeit verringert, mit der Ihre Biirger Nahrungsmittel
und Waren verbrauchen, und sich der Einfluss verldngert, der von Kinstlern, Lehrern und
Gesundheitsdiensten ausgeht. lhre géttlichen Schwestern tragen das Ihre dazu bei, um das
Leben Ihrer Birger zu verbessern:

Altar der Isis, Gottin der Heilkunst. Durch die Priesterinnen der Bastet legt Isis der
Bevdlkerung ihre heilenden Hande auf, entfernt kranke Fu3génger von den Stral3en und rei-
nigt infizierte Hauser, an denen die Priesterinnen vorbeikommen. Isis verbessert dariiber
hinaus den gesamten gesundheitlichen Zustand der Stadt.

Ein Besuch im Tempel
Peret, im 12. Jahr des Ramses
Nachmittags
Liebes Tagebuch,

Chmunhotep nahm mich in einen Tempel mit, der Re geweiht ist.

' \ Der groRe Tempel war von bestechender

Schonheit - Gber und (iber bedeckt von
Reliefs und Gemé&lden. Zwei grofe
Obelisken standen zu beiden Seiten des
¥"| Vordereingangs. Die vergoldeten Spitzen
der Obelisken glitzerten in der Sonne.

00, ’ a i 1~. Wir kauften Nahrungsmittel und brach-

ten sie Re als Opfergabe dar. Dann
betraten wir den Hof zusammen mit den
andern Menschen, die gekommen waren, um Re zu huldigen. Dort
befragte Chmunhotep den Gott, ob sein Sohn als Schreiber erfolgreich
sein werde. Die Antwort des Gottes fiel positiv aus, und Chmunhotep
ging zufrieden nach Hause.
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Orakel der Hathor, Gottin der Freude, der Liebe und der Feste. Hathor, durch das zu
ihren Ehren errichtete Orakel geschmeichelt, verbessert die Laune der Biirger und die
Stimmung in der Stadt.

FESTE UND FESTPLATZE
Ein Fest besanftigt die Gottheit, der zu Ehren es abgehalten wird. AuRerdem verbessert
es die Laune der Burger, was wiederum zu einer besseren Stimmung in der Stadt fiihrt.

Bevor Sie ein Fest veranstalten kdnnen, bendtigen Sie einen Festplatz in der Stadt. Einen
Festplatz bauen Sie, indem Sie auf den Button ,,Religidse Einrichtungen” klicken und den
Festplatz in der Liste anwahlen. Ein Festplatz muss auf einer Kreuzung eingerichtet wer-
den, bendtigt aber keine Arbeitskrafte. In jeder Stadt kann es nur einen Festplatz geben.

Sobald Sie einen Festplatz gebaut haben, infoklicken Sie darauf oder statten dem
Aufseher der Tempel einen Besuch ab, um ein Fest auszurichten. Weitere Informationen
zum Thema ,,Aufseher der Tempel” finden Sie im entsprechenden Kapitel. Der Aufseher
der Tempel weil3, wie lange das letzte Fest in der Stadt her ist und wann das letzte Fest
zu Ehren der einzelnen Gotter veranstaltet wurde.

Legen Sie fest, zu Ehren welcher Gottheit Sie ein Fest abhalten wollen, und klicken Sie
dann auf den Button ,Fest abhalten™ Ein neuer Bildschirm mit Abbildungen sémtlicher
in der Stadt verehrten Gottheiten wird angezeigt. Geben Sie an, welche davon Sie mit
einem Fest ehren wollen, und entscheiden Sie sich dann fiir den Umfang des Fests.

Gewobhnliche Feste kosten am wenigsten, haben jedoch auch die geringste Wirkung auf
die Gotter und die Stadtbewohner. Uppige Feste werden von den Gottern mehr geschitzt,
und auch die Burger genieRen die festliche Stimmung dort viel mehr. Gewaltige Feste sind
sowohl bei Gottern als auch bei Stadtbewohnern am beliebtesten. Bei gewaltigen Festen
fliel3t das Bier in Strdmen. Bevor Sie ein solches Fest veranstalten kdnnen, muss deshalb
in den Warenlagern der Stadt gentigend Bier vorrétig sein. Der Aufseher der Tempel infor-
miert Sie dariiber, wie viel Bier Sie bendtigen. Ist ein Gott besonders wiitend auf eine
Stadt, kann ein gewaltiges Fest zu seinen Ehren die Stadt vor der Katastrophe retten.

Steht die Panung erst einmal, findet das Fest nach einigen Monaten intensiver
Vorbereitung statt. Statten Sie dem Aufseher der Tempel einen Besuch ab, um herauszu-
finden, wann genau das Fest stattfinden wird. Wenn die Zeit fir das Fest gekommen ist,
machen sich Priester vom Tempel der Gottheit, der zu Ehren das Fest stattfindet, auf den
Weg zum Festplatz, zusammen mit Kiinstlern und Schreibern aus den reicheren Hausern.
Als Herrscher der Stadt treten auch Sie beim Fest in Erscheinung, um der Gottheit, der
zu Ehren das Fest veranstaltet wird, zu huldigen und sich unter das Volk zu mischen.

Innerhalb von 12 Monaten kénnen maximal zwei Feste geplant werden. Wenn Sie in
einem Zeitraum von 12 Monaten bereits zwei Feste abhalten werden, nehmen die
Organisatoren zwar den Auftrag fir ein weiteres Fest an, sie kdnnen jedoch noch nicht
mit den Vorbereitungen beginnen. Wenn sich ein Fest bereits in der Planungsphase befin-
det, kdnnen Sie ein zweites Fest erst bestellen, wenn das erste vorbei ist.
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MONUMENTE

“roBer Fuhrer wird aus unterschiedlichen Griinden gedacht.
lAn manche erinnert man sich wegen ihrer enormen Erfolge
auf dem Schlachtfeld, an andere wegen ihrer weisen
Herrschaft oder ihrer klugen diplomatischen Handlungsweise. Am
unvergesslichsten sind jedoch die Anfiihrer, die etwas hinterlassen,
das uniibersehbar an ihren Ruhm erinnert. Je gréRer und herrlicher
diese Erinnerung, desto besser.

In Agypten haben diese untibersehbaren Erinnerungen die Form
grof3er Monumente. Die Gestalt dieser Monumente &ndert sich mit
der Zeit - neue Bautechniken werden entdeckt, neue Stile finden
Verwendung. Fir die meisten Monumente sind riesige Mengen an
Rohstoffen nétig, und fiir alle sind die Dienste mindestens einer
Baugilde erforderlich.

MONUMENTE ERRICHTEN

Fir den erfolgreichen Abschluss der meisten Missionen ist es not-
wendig, mindestens ein Monument zu errichten. Fir manche
Missionen mussen Sie sogar mehrere bauen. Die Monumente kénnen
Sie in beliebiger Reihenfolge errichten.

Die Arbeiter der Stadt kénnen an mehr als einem Monument gleich-
zeitig arbeiten, und in der Tat ist die Versuchung groR3, diese
Maglichkeit zu nutzen. Seien Sie jedoch gewarnt, dass ein solcher
Plan mdglicherweise nicht so weise ist, wie dies zunachst den
Anschein haben mag. Ein Bau kann ins Stocken geraten, wenn
Steinmetze und Transporteure ihre Arbeit nicht mehr koordinieren
konnen. So kann es durchaus passieren, dass an der Baustelle des
einen Monuments Baustoffe angeliefert werden, die Steinmetze aber
auf der anderen Baustelle sind und dort mangels Baustoffen nicht
weiterarbeiten konnen.

Solche Situationen bereiten dem Aufseher der Monumente grof3e
Sorgen, denn es ist schwerer, als man denkt, die Halsstarrigkeit der
Transporteure mit der Dickkopfigkeit der Steinmetze in Einklang zu
bringen. Weitere Informationen zum Thema ,Aufseher der
Monumente” finden Sie im entsprechenden Kapitel. Von solchen
Konflikten bleibt man verschont, wenn man Monumente nachei-
nander statt gleichzeitig errichten I&sst.

BAUGILDEN )
Um eines der grof3en Monumente zu erbauen, die Agyptens Ruhm in
alle Welt tragen, missen Baugilden in der Stadt aktiv sein. Falls Sie

©

Button fiir ,,Religiose
Einrichtungen”

J
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Steinmetzgilde

Maurergilde

T

Zimmermannsgilde

MONUMENTE

ihre Dienste bendtigen, klicken Sie auf den Button ,Gewerbliche
Gebaude”, und schon erscheint eine entsprechende Liste.

Jede Gilde verfugt tber fahige Bauarbeiter, von denen sich jeder auf die
Arbeit mit einem Baustoff spezialisiert hat. Die Gilden benétigen sowohl
eine Straf’enanbindung als auch Arbeitskrafte. Es gibt drei verschiedene
Gilden:

Zimmermannsgilde
Maurergilde
Steinmetzgilde

Zimmermannsgilden lagern Holzvorrate, um schnell und flexibel auf
Bauanfragen reagieren zu kdnnen. Steinmetzgilden und Maurergilden
halten keine Rohstoffe auf Lager - wenn ihre Dienste bendtigt werden,
warten sie am Monument, bis Arbeiter grof3e Schlitten anschleppen, die
mit Steinen und Ziegeln beladen sind.

Fir das komplexeste Monument, die Ziegelkernpyramide, sind die Dienste
aller drei Baugilden erforderlich. Fir die meisten Monumente benétigen
Sie nur zwei.

ARBEITERLAGER i}
Arbeiterlager beherbergen nicht nur die Bauern, die das Land im Uber-
schwemmungsgebiet bearbeiten, sondern auch die Arbeitskréafte, die fiir
den Bau eines Monuments bendétigt werden. Wenn Maurer oder
Steinmetze an der Baustelle bereitstehen und in den Warenlagern die
notwendigen Vorrate vorhanden sind, zieht eine Gruppe Bauern einen
riesigen Schlitten mit den bendtigten Rohstoffen (Steine oder Ziegel)
zur Baustelle.

Die oberste Prioritat eines Arbeiterlagers besteht darin, wahrend der
Pflanz- und Erntezeit Bauern fiir die Arbeit auf den Farmen im Ubersch-
wemmungsgebiet bereitzustellen. Baustellen kommt eine untergeordne-
te Bedeutung zu. Wenn Sie jedoch geniigend Arbeiterlager errichten,
kann die Arbeit an den Monumenten das ganze Jahr hindurch fortgesetzt
werden und wird nicht durch die Pflanz- und Ernteperiode unterbrochen.

VORARBEITER DES BAUS UND

AUFSEHER DER MONUMENTE

Der Vorarbeiter des Baus und der Aufseher der Monumente versorgen Sie
mit allen erforderlichen Informationen fiir den erfolgreichen Bau eines
Monuments.

Der Aufseher der Monumente kann Ihnen mitteilen, was den Baubeginn
eines Monuments verhindert. AuRerdem verwaltet er die Versorgung von
Grébern mit Grabbeigaben.
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Sobald mit dem Bau begonnen wurde, verfligt der Vorarbeiter (iber noch weitaus ausfilhr-
lichere Projektinformationen. Er unterhdlt eine stets aktuelle Aufstellung, wie viel von wel-
chem Baustoff fur die Fertigstellung des Monuments bendtigt wird. Wenn der Bau nicht
richtig vorankommt, kann er Thnen mitteilen, woran dies liegt. Um den Vorarbeiter des Baus
zu besuchen, infoklicken Sie auf die Monumentbaustelle.

EIN MONUMENT PLATZIEREN

Aufgrund ihrer enormen Gréf3e sind manche Monumente in der Stadt sehr schwierig zu plat-
zieren. Bei den gréten Monumenten ist dariiber hinaus nie die gesamte Grundfléche des
Baus auf einmal zu sehen.

Wenn Sie ein Monument in der Gebaudeliste anwahlen, wird dessen Abbildung an den
Mauszeiger angehangt. Sie zeigt, welche Flache dieses Monument belegt. Wenn Sie die M-
Taste drlicken, wird der ,,Abdruck» des Monuments an dieser Stelle fixiert, und Sie kbnnen
lhre Ansicht innerhalb der Stadt wechseln, ohne die vorlaufige Position des Monuments
andern zu mussen. Driicken Sie die M-Taste erneut oder klicken Sie, um das Monument an
der Abdruck-Position zu platzieren.

MONUMENTE

Mastabas

Mastabas sind die ersten Grabmale, die in Agypten gebaut wurden. Sie bestehen vollstin-
dig aus Ziegeln. Fir den Bau einer Mastaba bendtigen Sie die Dienste von Maurern aus der
Maurergilde. Mastabas gibt es in drei verschiedenen Grof3en - und sie sind stets gen Osten
ausgerichtet.

Eine Mastaba bauen Sie, indem Sie in der Monumentliste auf den Button ,Religitse

Mastaba. Diese kleine Mastaba befindet sich gerade im Bau.
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Einrichtungen” klicken und dort ,,Mastaba” anwéhlen. Wahrend Sie den Mauszeiger uber die
Gegend bewegen, sehen Sie den Grundriss des Baus. Ist er rot, kann die Mastaba an der
gewahlten Position nicht errichtet werden. Ist der Grundriss dagegen griin, haben Sie einen
geeigneten Standort gewéhlt. Falls Sie Probleme beim Platzieren des Monuments haben,
driicken Sie die M-Taste, um den Grundriss zu fixieren. Weitere Informationen zum Thema
»,Monumente” finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Sobald Sie auf einen gultigen Standort klicken, werden die Ecken der Mastaba mit Pflcken
abgesteckt. Ab da ibernehmen dann Arbeiter und Maurer die Arbeit.

Sie kénnen den Arbeitern Schritt fiir Schritt beim Bau der Mastaba zusehen. Nachdem das
Land planiert ist (Sand und Erde werden entfernt, bis der feste Untergrund sichtbar wird),
begibt sich ein Maurerteam an die Baustelle und wartet auf die Ziegellieferung. Sobald die
Warenlager der Stadt mindestens 400 Ziegel enthalten, ziehen Arbeiter einen Schlitten mit
dem Material zur Baustelle, damit die Maurer arbeiten kénnen.

Jede Ladung Ziegel reicht fiir eine Reihe eines Abschnitts der Mastaba aus. Die Anzahl der
Reihen und die Anzahl der Abschnitte pro Reihe hangt von der Gro3e des Monuments ab.

Infoklicken Sie auf die Mastaba, um jederzeit einen aktuellen Fortschrittsbericht Gber das
Projekt zu erhalten.
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Besuch der Monumente

Peret, im 13. Jahr des Ramses
Morgens

Liebes Tagebuch,

heute bin ich alleine losgezogen! Ich hatte viel von diesen
Pyramiden gehort, der letzten Ruhestatte der grolen Pharaonen, konnte
aber einfach nicht glauben, was man mir erzahlt hatte. Jemand, der sie
bereits gesehen hatte, sagte mir, sie wirden alles andere vollig in den
Schatten stellen. Daher verlieR ich sehr frilh am Morgen das Haus, um nach
Rostia zu segeln und sie mir mit eigenen Augen anzusehen.

Ich mietete mir ein Boot samt Flhrer, der mich hinunterfahren
sollte. Als wir einen guten Teil unserer Reise zurtickgelegt hatten, erblick-
te ich die Pyramiden, die sich in der Ferne erhoben. Ich dachte, wir wéren
sicher bald dort, aber wir segelten immer weiter den Fluss hinab. Wahrend
wir dahinglitten, wurden die Pyramiden immer grofRer - ebenso wie meine
Ehrfurcht. SchlieRlich legten wir an und betraten den Taltempel. Von dort
aus gelangten wir tber einen langen Aufweg zum FuR der Pyramide. lhre
GroRe ist unbeschreiblich - bevor ich die Pyramiden gesehen hatte, konnte
ich mir kein so groRes und herrliches Gebdude vorstellen. Die Pyramiden
sind mit feinstem Kalkstein verkleidet und
funkeln regelrecht in der Sonne. Die grofte
Pyramide war die des Cheops, der tausend
Jahre vor unserem heutigen Pharao regierte.
Mein Fihrer sagte mir, dass die Pyramiden
zwar auch von auBen herrlich anzusehen seien,
innen jedoch noch schoner waren. Die Wénde
seien mit Geschichten bemalt, die die Grofe
des Pharao lobten, und unglaubliche Reichtlimer wirden in der
Grabkammer des Pharao gelagert zu dessen Verwendung im Leben nach
dem Tod.
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PYRAMIDEN

Pyramiden sind die gréten und komplexesten Bauten, die Sie bauen kdnnen. Fir sie ist
eine grofl3e Flache ndtig, und ihr Bau dauert Jahre. Aber mit geniigend Rohmaterial und
absoluter Schwerarbeit wird sich Ihre Pyramide bald stolz gen Himmel recken.

Die aufwendigsten Pyramiden sind Teil eines gréfReren Pyramidenkomplexes. Auf3er der
Pyramide umfasst der Komplex einen Totentempel, einen Taltempel und einen Aufweg. Im
Totentempel auf der Ostseite der Pyramide wird der Verstorbene geehrt, und es werden
Opfer gebracht, um ihm seine Existenz im Jenseits zu erleichtern. Der lange Aufweg, der
den Taltempel im Osten mit dem Totentempel im Westen verbindet, stellt die Reise des
Verblichenen von der Welt der Lebenden in die Welt der Toten dar und steht flr den Lauf
der Sonne. Im Taltempel am Nil wird der Korper des Verstorbenen fiir seine Reise vorberei-
tet. Bauarbeiter wissen genau, wie diese Geb&ude zusammenpassen, Sie miissen sich also
keine Sorgen um die Platzierung der einzelnen Geb&ude machen.

Bauarbeiter unter der Leitung des Vorarbeiters wissen ohnehin so ziemlich alles, was es
Uber Pyramiden und Pyramidenkomplexe zu wissen gibt. Haben Sie erst einmal einen
Standort fiir das Monument ausgewahlt, ibernehmen die Bauarbeiter den Rest, solange Sie
ihnen geben, was sie fur die Arbeit brauchen.

Eine Pyramide wird in mehreren einfachen, aber zeitaufwendigen Phasen erbaut.

Phase 1: Vorbereitung des Bauplatzes

Um zu gewdhrleisten, dass die Pyramide auch wirklich Tausende von Jahren Uberdauert,
miissen die Arbeiter die Baustelle sorgfaltig vorbereiten und glatten. Die Arbeiter kénnen
jedoch erst anfangen, wenn Sie einen Standort fiir die Pyramide ausgewéhlt haben.

Einen Standort wahlen. Klicken Sie in der Steuerleiste auf den Button ,Religidse
Einrichtungen: Monumente”. Wahlen Sie in der Liste die gewiinschte Pyramide aus.
Manchmal haben Sie die Wahl zwischen verschieden groRen Pyramiden, manchmal steht nur
eine zur Wahl. Positionieren Sie den Mauszeiger auf der Landschaft, nachdem Sie eine
Pyramide ausgewahlt haben. Der Grundriss der Pyramide erscheint. Ist er rot, kann die
Pyramide hier nicht errichtet werden. Ist er grtin, kann die Pyramide an der gewéhlten Stelle
gebaut werden. Klicken Sie dann mit der Maustaste, um diesen Standort zuzuweisen. Nun
werden die Ecken des Monuments mit Pflocken abgesteckt.

Denken Sie daran, wenn Sie einen Pyramidenkomplex bauen, dass der Taltempel an einer
geraden Uferstelle ans Wasser angrenzen muss. Da Pyramidenkomplexe an der WestkUste
des Nils stehen missen, muss sich der Taltempel stets &stlich der Pyramide befinden. Um
einen gewahlten Standort besser ins Auge fassen zu konnen, driicken Sie die M-Taste auf
der Tastatur. So fixieren Sie den Grundriss des Monuments.

Vor dem Platzieren der Pyramide miissen weder Baume noch andere Hindernisse entfernt
bzw. planiert werden. Dies wird von Arbeitern erledigt. Wenn jedoch Geb&ude an der aus-
gewahlten Stelle stehen, miissen Sie diese eigenhdndig zerstéren. Genau wie andere
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Geb&ude kdnnen auch Pyramiden nur auf festem Untergrund errichtet werden und nicht auf
Sandduinen, auf felsigem oder in sumpfigem Gelande.

Einebnen des Bauplatzes. Sobald die Pyramide platziert wurde, iibernehmen die Arbeiter
den Rest. Sie roden Baume und Wiesen und entfernen Sand und Erde, bis sie Grundgestein
erreichen. Dann wird der Bauplatz eingeebnet.

Hierzu schneiden die Arbeiter zunachst Rinnen in den Stein und flllen diese mit Wasser.
Dann wird der Wasserstand markiert und das Wasser wieder abgelassen. Die Arbeiter schlei-
fen anschliefend den Stein bis zur Wasserstandsmarkierung ab und fiillen die Rillen mit
Schutt auf. So ergibt sich eine ebene Flache aus festem Stein, auf dem die Pyramide erbaut
werden kann.

In Pyramidenkomplexen wird nur der Bauplatz fiir die Pyramide selbst eingeebnet. Das
Land, auf dem der tibrige Komplex errichtet wird, muss nicht eingeebnet werden.

Nach dem Planieren meiReln die Arbeiter die eigentliche Grabkammer aus dem Stein. Sie
bildet die Mitte der Pyramide.

Pyramidenbau. Diese Pyramide befindet sich in Phase 2 des Baus. Arbeiter haben das Land
planiert und eingeebnet sowie die Grabkammer ausgehoben. Jetzt warten Steinmetze
darauf, dass Steine eintreffen, damit die Bautatigkeit weitergehen kann.
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Phase 2: Bau der Pyramide

Nach der Vorbereitung der Baustelle treten
Bauarbeiter an, um die Pyramide aus
Steinen und Ziegeln hochzuziehen.

3
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¥ @_’dl ~ i ’ auf eine Materiallieferung. Sobald sich in
% F‘} oy i ’ einem Warenlager die erforderliche
: Rohstoffmenge angesammelt hat, laden

Arbeiter die Materialien auf einen Schlitten und ziehen diesen
zur Baustelle. Solange die Stadt Uber gentigend Arbeiter, Baugilden
und Rohmaterial verfugt, wird der Pyramidenbau fortgesetzt.

Zimmerleute tragen ebenfalls ihren Teil zum Pyramidenbau bei. Sie bauen die
Rampen, die es Arbeitern und Bauarbeitern ermdglichen, die Pyramide zu erk-
limmen. Hierzu verwenden sie das bei der Zimmermannsgilde gelagerte Holz. Die
Gilde wird von normalen Lieferanten aus einem Warenlager oder einem
Holzfallerlager mit Holz versorgt.

Pyramiden werden Block um Block errichtet. Infoklicken Sie auf die Pyramide,
um Rucksprache mit dem Vorarbeiter des Baus zu halten. Er informiert Sie dari-
ber, wie viele weitere Ziegel oder Steinblocke bendétigt werden, um die derzeit
in Bau befindliche Pyramidenebene abzuschlief3en. Er kann lhnen auch sagen,
wie viel Material noch fir die Fertigstellung des Monuments insgesamt bendtigt
wird.

Wenn es sich bei der Pyramide um einen Teil eines Pyramidenkomplexes handelt,
bauen die Bauarbeiter diesen Komplex zur selben Zeit wie die Pyramide.

Phase 3: Die Verkleidung fertig stellen

Um die Pyramide fertig zu stellen, glatten Steinmetze die &uBere
Kalksteinschicht, so dass die Pyramide weil3 in der Sonne leuchtet. Hierfiir wird
kein weiterer Stein bendtigt. Wie es der Name bereits verrdt, durchlaufen
Stufenpyramiden keine solche Glattungsphase.

Arten von Pyramiden

Wenn Pharao Djoser lhre Familie bittet, seinen Wesir Imhotep beim Bau einer
Pyramide zu unterstitzen, werden Sie kaum eine Ahnung haben, was Sie da
erwartet. Imhotep hat die Vision eines riesigen Grabmals, das sich zur Sonne
reckt. Generationen kommen und gehen und geben das angesammelte Wissen an
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die Nachfolger weiter. So entwickeln sich auch die Vorstellungen von einer
Pyramide weiter. lhre Familie nimmt aktiv an der Entwicklung der Pyramide teil
und begleitet das heilige Grabmal durch folgende Formen:

Stufenpyramide. Stufenpyramiden, die ersten in Agypten errichteten
Pyramiden, sind riesige Treppen hin zur Sonne. Sie bestehen vollstandig aus ein-
fachem Stein, allerdings bendétigt man hdlzerne Rampen, um den Stein auf die
hoheren Ebenen der Pyramiden zu transportie-
ren. Um Rampen zu bauen und den Stein zu
bearbeiten, bendtigen Sie die Dienste einer
Zimmermanns- und einer Steinmetzgilde.
AuBerdem  bendtigen Sie Bauern als
Arbeitskrafte, um die riesigen Steinschlitten zur
Baustelle zu ziehen. Sobald in den Warenlagern
vier Blocke einfacher Stein gelagert und die
Steinmetze bereit sind, machen sich die
Schlittenzieher auf ihren beschwerlichen Weg
zur Baustelle.

Stufenpyramide. Eine fertige
Stufenpyramide ist fir jede Stadt eine
willkommene Zierde.

Stufenpyramiden gibt es in fiinf Gr6f3en: Es gibt
kleine, mittlere und grolle Pyramiden, Pyramidenkomplexe und grofe
Pyramidenkomplexe.

Knickpyramide. Von der Sonne inspiriert, stellten sich die Architekten der
Knickpyramide einen riesigen Obelisken mit geknickten Seiten vor, der einen
warmenden Sonnenstrahl darstellen sollte. Und damit die Pyramide so hell
leuchten wirde wie die Sonne, wurden ihre Seiten geglattet.

Fur den Bau einer Knickpyramide bendtigen Sie einfachen Stein und Kalkstein
sowie Bauern aus dem Arbeiterlager als Arbeitskréafte. Sobald im Warenlager vier
Blocke einfacher Stein oder Kalkstein gelagert sind, laden Arbeiter den Stein auf
einen Schlitten und ziehen ihn zur Baustelle. Um die Steine richtig zu platzie-
ren, sind die Dienste der Steinmetzgilde von entscheidender Bedeutung. Die
Zimmermannsgilde versorgt sie mit Rampen aus Holz, das direkt zur
Zimmermannsgilde geliefert wurde.

Knickpyramiden gibt es in zwei Grof3en.

Echte Pyramide. Die erste echte Pyramide perfektioniert die Pyramidenform. Eine
echte Pyramide ist vieles in einem: ein Weg zur Sonne, ein Sonnenstrahl und der
Urhiigel, aus dem alles Leben in Agypten entstand.

Eine echte Pyramide hat einen Kern aus einfachem Stein mit einer geglatteten,
polierten Kalksteinverkleidung. Steinmetze aus der Steinmetzgilde bearbeiten
den Stein und polieren die Oberflache. Unterdessen bereiten Zimmerleute aus
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der Zimmermannsgilde die Rampen vor, die fir den Bau benétigt werden, wah-
rend die Pyramide immer hdher und héher hinaufragt. Hat ein Warenlager vier
Steinblocke angesammelt, ziehen Bauern einen Schlitten mit Stein zur
Baustelle, wo die Steinmetze bereits warten.

Echte Pyramiden gibt es als kleine, mittlere und grof3e Pyramiden, Pyramidenkomplexe und
grof3e Pyramidenkomplexe.

Ziegelkernpyramide. Manchmal ist es schwierig, einfachen Stein zu beschaffen. Dann
konnen auch Ziegel fir den Kern der Pyramide verwendet werden. Allerdings sind
Ziegelkernpyramiden auch die kompliziertesten Pyramiden, da man hierfir drei verschiede-
ne Rohstoffe und drei verschiedene Baugilden benétigt. Fiir den Bau bendtigen Sie Ziegel,
Kalkstein und Holz sowie die Dienste der Maurer-, der Steinmetz- und der
Zimmermannsgilde. Auferdem bendtigen Sie Bauern aus den Arbeiterlagern als
Arbeitskrafte, um die schweren Ziegel und Steine zum Bauplatz zu schleifen, sobald genug
davon in den Warenlagern vorhanden ist.

Ziegelkernpyramiden gibt es als kleine, mittlere und grof3e Pyramiden, Pyramidenkomplexe
und grof3e Pyramidenkomplexe.

Sphinxe

Eine Sphinx ist eine aufwendig behauene und bemalte Schutzstatue der Pyramiden.

Um eine Sphinx bauen zu kénnen, missen Sie zundchst einen Standort dafur wahlen.
Wahlen Sie hierzu in der Liste ,,Religidse Einrichtungen: Monumente” die Option ,,Sphinx”
an. Ein Grundriss der Pyramide erscheint. Wenn Sie diesen Grundriss verschieben, wird er
entweder griin oder rot dargestellt. Ist er griin, haben Sie einen geeigneten verdeckten Fels
gefunden. Klicken Sie mit der Maustaste, und der Stein wird freigelegt.

Jetzt konnen sich Steinmetze und Zimmerleute an die Arbeit machen, vorausgesetzt, Sie
haben das dafiir benétigte Holz. Zimmerleute errichten das Gerist, das Steinmetze erklim-
men, um die Sphinx zu behauen.

Infoklicken Sie auf die Sphinx, um den Vorarbeiter des Baus zu besuchen und einen
Fortschrittsbericht abzurufen.

Obelisken
Obelisken symbolisieren die Strahlen der Sonne. An grofe Taten und Leistungen erinnern
Reliefs an den Seiten.

Obelisken werden aus grof3en Granitbldcken herausgehauen. Der gesamte Granit fiir einen
Obelisken muss in den Warenlagern der Stadt vorhanden sein, bevor Sie das Monument plat-
zieren kénnen.

Schieben Sie den Mauszeiger iber das Areal, um einen Standort fiir den Obelisken aus-
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zuwahlen. Wenn der Grundriss des Monuments griin angezeigt wird,
konnen Sie den Obelisken platzieren.

Nach Auswahl eines Standorts fiir den Obelisken wird der Granit an
Ort und Stelle gebracht. Dann errichten Zimmerleute von der
Zimmermannsgilde ein Gerlist um das Monument herum, und
Steinmetze eilen zur Baustelle, um aufwendige Reliefs in den Stein
hineinzuarbeiten. Fir den Bau eines Obelisken bengtigen Sie keine
Bauern als Arbeiter.

Infoklicken Sie auf das Monument, um den Vorarbeiter des Baus zu
besuchen. Er gibt Ihnen aktuelle Informationen zum Status des
Monuments.

Sonnentempel
Sonnentempel ehren besonders den Sonnenkult, der
den meisten Pharaonen sehr ans Herz gewachsen

ist. W

Flr den Bau eines Sonnentempels bengtigen Sie Sandstein
und Holz sowie die Dienste der Zimmermanns- und der
Steinmetzgilde und auch Arbeitskrafte aus einem Arbeiterlager.

Der erste Teil eines Sonnentempels, der errichtet wird, ist ein Obelisk aus Sandstein. Bevor
der Obelisk gebaut werden kann, missen ausreichende Mengen Sandstein in den
Warenlagern der Stadt vorratig sein. Sobald Sie genug Sandstein beisammen haben, kén-
nen Sie den Sonnentempel platzieren. Wahlen Sie in der Liste ,,Religitse Einrichtungen:
Monumente” die Option ,,Sonnentempel” an, und wahlen Sie dann einen Standort. Wenn
Sie einen geeigneten Standort gewahlt haben, erscheint ein griiner Grundriss des
Monuments. Sobald eine geeignete Position feststeht, beginnt der Bau des
Sandsteinobelisken im Sonnentempel.

Nach dem Aufstellen des Obelisken bauen Zimmerleute ein Geriist um den Obelisken herum.
Dann dekorieren Steinmetze die Seiten des Sandsteinobelisken. Wenn sie mit dem Obelisken
fertig sind, fangen sie mit der Arbeit an den Ubrigen Teilen des Sonnentempels an. Zunéchst
werden ein Vorplatz und eine Mauer errichtet. Wenn die Mauer fertig

ist, wird der Vortempel errichtet. Hierzu bendtigen die
Steinmetze mehrere Schlittenladungen voll Sandstein, A
die von Bauern herbeigeschafft werden missen. g
Wahrend der Arbeit an Vortempel, Mauer und
Vorplatz verblenden die Steinmetze die Freirdume
zwischen den Mauern mit dekorativen Fliesen.

Sobald der Vortempel fertig ist und alle Fliesen
gelegt sind, ist der Sonnentempel komplett.
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MAUSOLEEN
Mausoleen sind groRRe Grabméler filr Pharaonen und Adlige.

Fir den Bau eines Mausoleums benétigen Sie Sandstein und Holz, die Dienste mindestens
einer Zimmermanns- und Steinmetzgilde sowie ein Arbeiterlager.

Bevor ein Mausoleum platziert werden kann, missen die Warenlager der Stadt genug
Sandstein enthalten. Sobald genug Stein vorrdtig ist, wahlen Sie in der Liste ,,Religiose
Einrichtungen: Monumente” die Option ,,Mausoleum” an. Platzieren Sie das Mausoleum mit
Hilfe der farbigen Grundrisse (griin bedeutet, Sie kdnnen das Geb&ude hier platzieren, rot
bedeutet, dass dies nicht mdglich ist). Sobald Sie einen Bauplatz fiir das Gebaude bestimmt
haben, planieren Bauern aus dem Arbeiterlager das Land und bauen das Fundament.

Wenn das Fundament steht, fangen die Steinmetze mit der Arbeit an. Immer wenn sich in
einem Warenlager vier Sandsteinbldcke angesammelt haben, laden Arbeiter den Stein auf
einen Schlitten und ziehen diesen zur Baustelle. Steinmetze bringen den Stein an seinen
Platz, bis das erste Geschoss fertig ist. Dann stellen Zimmerleute holzerne Rampen auf,
damit die Steinmetze mit der Arbeit am zweiten Geschoss beginnen kénnen. Steht das
zweite Geschoss, ist das Mausoleum fertig.

GRABBEIGABEN

Um zu gewéhrleisten, dass der Verblichene alles hat, was er (oder sie) im Leben nach dem
Tod bendtigen kénnte, miissen die meisten Grabmaler mit Grabbeigaben ausgestattet wer-
den. Grabbeigaben sind Dinge, die der Verstorbene in seinem Leben benutzt hat.
Maglicherweise miissen Sie auch Materialien fiir den Bau bestimmter Dinge herbeischaffen,
die im Leben nach dem Tod bendtigt werden, wie z.B. Begrébnisbarke und Sarkophag.
Monumente sind erst fertig, wenn Sie sie mit den erforderlichen Grabbeigaben ausgestat-
tet haben. Der Aufseher der Monumente besitzt eine Liste der erforderlichen Objekte und
der gewiinschten Mengen. Wenn Sie bereit sind, die Glter abzuschicken, missen Sie dem
Aufseher der Monumente nur noch den Befehl geben, die Grabbeigaben zum Grab zu befér-
dern.

Hierzu muss nicht die gesamte Menge
der bendtigten Materialien in den
Warenlagern vorhanden sein. Sie kon-
nen auch kleinere Mengen losschicken,
bis das Soll erfullt ist.

Hin und wieder muss die Stadt bendtig-
te Grabbeigaben mdglicherweise auch
importieren.
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Tiers FUR DEN BAU vON MONUMENTEN
Der Bau von Monumenten dauert normalerweise viele Jahre, es gibt jedoch Mittel und Wege,
diesen Vorgang zu beschleunigen.

Bauen Sie moglichst viele der dafur benétigten Gilden und Arbeiterlager. Je mehr
Sie davon haben, desto schneller kann das Monument errichtet werden.

Richten Sie spezialisierte Warenlager in der Nahe der Baustelle ein. Sorgen Sie
dafiir, dass sich in Bauplatznéhe zahlreiche Warenlager befinden, und erteilen Sie diesen
spezielle Befehle, um dafiir zu sorgen, dass sie nur die Materialien auf Lager halten, die fur
den Bau des Monuments bendtigt werden. Warenlager in der Nahe der Baustelle verringern
die Wegstrecke der Bauern, die Schlitten voller Baumaterial zur Baustelle schleifen miissen,
so0 dass die Zulieferung schneller erfolgt.

Achten Sie darauf, dass Sie genug Baustoffe haben. Flir manche Monumente bendétigen Sie
Unmengen Stein oder Ziegel. Sorgen Sie daftr, dass in der Stadt gentigend Steinbriiche und
Ziegeleien aktiv sind, um ein hohes Volumen verfiigbar zu haben. Kann lhre Stadt keine
eigenen Steinbriiche oder Ziegeleien betreiben, importieren Sie so viel Stein oder Ziegel,
wie Sie nur kénnen.

Zwar werden Monumente aus Stein und/oder Ziegeln gebaut, fir den Bau ist
jedoch fast immer auch eine gewisse Menge Holz vonndten. Denken Sie daran, dass
die Zimmerleute Rampen oder Geriiste fur viele Monumente bauen miissen. Sorgen Sie
dafir, dass in lhrer Stadt eine Zimmermannsgilde aktiv ist, und achten Sie darauf, dass
diese mit Holz versorgt wird.

Richten Sie diese Gilde auRRerdem so nahe wie mdglich bei der Baustelle ein, auch wenn
das bedeutet, dass filr die Holzversorgung l&ngere Wege in Kauf genommen werden mdis-
sen. Die Zimmerleute haben mehr als genug Zeit, ausreichende Mengen an Holz zu bes-
chaffen, wahrend die Maurer und Steinmetze arbeiten. Wenn die Steinmetze und Maurer
dagegen eine Rampe brauchen, wird die Arbeit vollig eingestellt, bis die Zimmerleute auf-
tauchen, um die Rampe zu bauen. Je langer der Weg ist, den sie zuriicklegen missen, desto
l&nger ruht die Arbeit am Bau.

Statten Sie dem Vorarbeiter des Baus einen Besuch ab, um einen Statusbericht
Uber das Monument abzurufen. Er weil3, welche Fortschritte bei diesem Monument
erzielt wurden und was die Arbeit mdglicherweise behindert.

Vergessen Sie nicht, eventuell erforderliche Grabbeigaben zu entsenden. Einige
Monumente sind erst dann fertig, wenn sie damit entsprechend ausgestattet sind. Um fest-
zustellen, welche Gegensténde bendtigt werden, und um diese zu entsenden, statten Sie
dem Aufseher der Monumente einen Besuch ab.






GESUNDHEIT

Schilffeld zu gelangen, sie sind jedoch nicht besonders
Jerpicht darauf, ihr irdisches Leben deshalb friihzeitig zu
beenden. Die Agypter konsultieren Arzte, um gesund zu bleiben.
Krauterkundige  beliefern  sie  mit  Medizin  und
Insektenabwehrmitteln, wahrend Zahnarzte ihnen helfen, die
Zahnfaule zu bekampfen. Wenn die Zeit schliel3lich gekommen
ist, vor Osiris zu treten und die Seele gegen die Feder der Maat
aufwiegen zu lassen, sorgen Einbalsamierer dafiir, dass die
Verblichenen gut vorbereitet auf diese Reise gehen.

7war freuen sich die Agypter darauf, nach dem Tode zum

MEDIZINISCHE EINRICHTUNGEN

Verschiedene im Gesundheitsbereich tatige Berufsgruppen kiim-
mern sich um das Wohlergehen der Biirger, die von vielen
Krankheiten geplagt werden konnen. Indem Sie den Burgern
Zugang zu Gesundheitsdienstleistungen bieten, sinkt die
Wahrscheinlichkeit, dass sie krank werden. Fir jeden Beruf gibt
es ein eigenes Gebdude - wenn Sie in der Steuerleiste auf den
Button ,,Gebdude fir Gesundheit und Hygiene” klicken, wird
eine entsprechende Liste angezeigt.

Zisternen. Wassertréger bringen den Stadtbewohnern sauberes
Trinkwasser von den Zisternen direkt ins Haus. Sauberes
Trinkwasser trdgt dazu bei, die Wahrscheinlichkeit einer
Malariaepidemie zu verringern.

Arztpraxis. Arzte gehen von Arztpraxen aus durch die
Wohngebiete und kiimmern sich um die Gesundheit der
Bevdlkerung.

Apotheke. Krauterkundige aus Apotheken verteilen in den
Wohngebieten aus Tierfett hergestellte Insektenabwehrmittel.
Dies hilft, das Malariarisiko einzudammen.

Einbalsamierungshéauser. In Einbalsamierungshdusern berei-
ten Einbalsamierer die Toten flr ihre letzte Reise ins Jenseits
vor. Die richtige Praparierung der Toten verbessert die allge-
meine Gesundheitslage in der Stadt und verhindert Seuchen.
Zum Einwickeln der Leiche verwenden Einbalsamierer Leinen,
das entweder von Webern vor Ort hergestellt oder uber einen
Handelspartner importiert wird.
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Zahnarztpraxis

GESUNDHEIT

Zahnarztpraxis. Sand ist in Agypten fast tberall, auch im Essen. Das
standige Kauen auf Sand schleift die Zahne schnell ab. Wohlhabendere
Burger mdchten ihre Zdhne in Ordnung halten und wenden sich an
Zahnérzte, damit sie sich auch morgen noch strahlend zul&cheln kdnnen.
Zahnarztpraxen haben keinen Einfluss auf die Gesundheit der Stadt, ver-
bessern jedoch die Attraktivitat einer Wohngegend.

Sémtliche genannten Gesundheitseinrichtungen brauchen
StraRenanbindung und Arbeitskrafte, um zu funktionieren.

GESUNDHEIT IN DER STADT UND

GESUNDHEITLICHE RISIKEN

Die Gesundheit jedes einzelnen Birgers beeinflusst den allgemeinen
Gesundheitszustand in der Stadt. Um gesund zu bleiben, bendtigen
sémtliche Einwohner ausreichend Nahrung und h&ufige Arztbesuche.
Eine abwechslungsreiche Erndhrung und Zugang zu einem
Einbalsamierungshaus verbessern den Gesundheitszustand der Birger
weiter.

Drei Gesundheitsrisiken bedrohen die Stadt: Krankheit, Malaria und
Seuchen. Eine gute gesundheitliche Versorgung samtlicher Biirger ist der
Schlissel zur Abwehr von Krankheit und Seuchen. Malaria bedroht ande-
rerseits nur bestimmte Stadtgebiete, und zwar vor allem jene in Wasser-
und Sumpfndhe. Um Bewohner solcher Viertel vor dieser tddlichen
Krankheit zu schiitzen, mussen Sie darauf achten, sie mit sauberem
Trinkwasser und den Insektenabwehrmitteln zu versorgen, die
Kréuterkundige herstellen.

Die drei Krankheitsarten wirken sich unterschiedlich aus:

Krankheit

Krankheiten kommen in Hausern vor, die keinen guten Zugang zu einem
Arzt und keine regelmaRige Nahrungsmittelversorgung haben.
Krankheiten betreffen einzelne Hauser und verbreiten sich nicht. Hat ein
ganzes Viertel schlechten Zugang zu Arzten, kénnen jedoch durchaus in
mehreren Hausern gleichzeitig Krankheiten ausbrechen. Wenn eine
Erkrankung auftritt, kann dem Betroffenen nicht mehr geholfen werden.
Jeder, der in diesem Haus lebt, stirbt.

Benutzen Sie die Spezialkarte ,Risiken: Krankheit”, um festzustellen,
welche Hauser am ehesten betroffen sind. Weitere Informationen zum
Thema ,,Spezialkarten” finden Sie im entsprechenden Kapitel. Errichten
Sie in der Gegend weitere Arztpraxen, um das Risiko zu verringern. Die
Spezialkarte ,,Gesundheit: Arzt” hilft Ihnen bei der Platzierung von
Arztpraxen. Diese Spezialkarte zeigt, welchen Zugang die einzelnen
Hauser zu Arztpraxen haben sowie den Arzt selbst, der seine Runden
macht.



GESUNDHEIT

Malaria

Ein Leben am Sumpf oder in der N&he von Gewassern bedeutet gleichzeitig auch ein
Leben mit der Malaria. Hauser auf Grasland entlang des Flusses oder entlang schilf-
bewachsener Sumpfgebiete sind am stérksten geféhrdet. Je dichter das Gras, desto
hoéher das Malariarisiko.

Ebenso wie eine ,normale Krankheit” beginnt Malaria in einem einzigen Haus. Im
Gegensatz zur Krankheit schleicht sich die Malaria jedoch auch in die Nachbarh&user
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Kréauterheilkunde
Schemu, im 13. Jahr des Ramses
Morgens
Liebes Tagebuch,
heute Morgen zog ich frih mit Chmunhotep hinaus. Auf der
Tagesordnung stand Angeln auf dem Nil. Zun&chst gingen wir jedoch in
der Apotheke vorbei, um uns mit einigen wichtigen Dingen auszustatten.
Der Krauterkundige begriifte Chmunhotep, und die beiden unte-
rhielten sich Uber eine Malariaepidemie, die vor kurzem gewiitet hatte.
Der Kréauterkundige sagte, er habe sein Maglichstes getan, aber wenn die
Malaria erst einmal ausgebrochen sei, sei es
eben schwer, ihr Einhalt zu gebieten.

Wahrend sie sich unterhielten, wahlte ich
einige Dinge aus, die ich kaufen wollte.
Zundchst einmal erwarb ich etwas
Antimonpulver, mit dem ich meine Augen
schminken will. Das Pulver, auch ,Kohl”
genannt, hilft, vor der blendenden

S Sonnenstrahlung zu schiitzen. Dann kaufte
ich etwas Insektenabwehrmittel aus Nilpferdtalg. Die Lotion stinkt zwar
erbarmlich, aber die Wirkung ist es wert. Stechmiicken sind auf dem Nil
stets ein Argernis, und ihre Stiche jucken schrecklich. Gut ausgeriistet
gingen wir also zum Nil hinab.

Dort liehen wir ein FischerfloR aus Schilf und stachen ins Wasser.
Wir fingen eine Menge Fische, sogar heilige Oxyrinchusfische - diese war-
fen wir jedoch zuriick in den Nil.

Nach ein paar Stunden hatten wir genug und gingen wieder an
Land.
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Kranker Burger
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ein. Die einzige Methode, die Malariagefahr zu verringern, ist, in den am
stérksten gefahrdeten Stadtteilen viele Zisternen und Apotheken einzu-
richten. Benutzen Sie die Spezialkarte ,,Risiken: Malaria”, um festzustel-
len, welche Hauser besonders malariagefahrdet sind. Weitere
Informationen zum Thema ,,Spezialkarten” finden Sie im entsprechenden
Kapitel. Hat eine Person in einem Haus Malaria, sterben alle Bewohner.

SEUCHEN

Wenn die Gesundheitslage in der Stadt besonders schlecht ist, kénnen
Seuchen ausbrechen. Die einzige Methode, Seuchen zu verhindern, ist,
alle gesundheitlichen Bedurfnisse der Birger zu erfillen - wozu vor
allem eine abwechslungsreiche Erndhrung und Zugang zu Arztpraxen
gehoren.

Seuchen sind heimttickisch und unberechenbar; man kann nie vorhersa-
gen, wo sie zuerst ausbrechen werden. Sie sind ausschlief3lich das
Ergebnis eines schlechten allgemeinen Gesundheitszustands in der Stadt
und haben mit einzelnen Krankheits- und Malariaféllen nichts zu tun.

Ist ein Haus infiziert, kommt einer der armen, kranken Bewohner heraus
und beginnt im Fieberwahn durch die Stadt zu wandern. Jedes Haus, an
dem er vorbeigeht, wird infiziert, ganz gleich, wie gut der Zugang zu
Gesundheitsvorsorgeeinrichtungen ist oder wie wohlhabend die
Bewohner sind. Alle Bewohner der Hauser, an denen der kranke
FuBganger vorbeigeht, sterben. Um diese Katastrophe zu verhindern,
sollten Sie darauf achten, sémtlichen Stadtbewohnern die erforderlichen
gesundheitlichen Vorsorgemdglichkeiten zu bieten.
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Kranke Ful3ganger gehen durch die Stadt, da sie wissen, dass ihre Lage bedrohlich ist.
Sollte ein Kréuterkundiger auf einen kranken Blrger treffen, hat er strikte Anweisung,
diesen unter allen Umstanden von den StraRen der Stadt zu entfernen. Trifft ein Kranker
nicht innerhalb von einem Monat auf einen Krauterkundigen, stirbt er.

Krauterkundige kdnnen zwar helfen, Seuchen einzuddmmen, einen Ausbruch verhindern
kann jedoch nur ein guter Gesundheitszustand in der Stadt.

INFIZIERTE BEHAUSUNGEN

Ist ein Haus infiziert, wird es einige Monate lang unbewohnbar. Solche Gebdude werden
mit einem Totenkopf gekennzeichnet. Sobald das Haus wieder bewohnbar ist, versch-
windet der Totenkopf, und Menschen kénnen erneut einziehen. Wahrend das Haus leer
steht, verfallt es nicht; vorhandene Vorréte bleiben bestehen und kbnnen von den néchs-
ten Bewohnern genutzt werden.






UNTERHALTUNG

Tur Arbeit und kein Spiel - das freut Amenhotep nicht sehr
l viel. Die Agypter lieben gute Auffiihrungen mit
Jongleuren, Ténzerinnen und S&ngern, und sie entspannen

sich gern im Senet-Haus bei einem freundschaftlichen Senet-Spiel
und einem Krug Bier.

Leichter Zugang zu Unterhaltung erfreut Birger aller Stande glei-
chermalien.

UNTERHALTUNGSGEBAUDE ERRICHTEN

Diese Gebaude konnen Sie errichten, indem Sie in der Steuerleiste
auf den Button ,Unterhaltungseinrichtungen” klicken. Alle
Unterhaltungseinrichtungen bendtigen eine StralRenanbindung
und Mitarbeiter.

UNTERHALTUNGSEINRICHTUNGEN
Unterhaltungseinrichtungen miissen auf Kreuzungen platziert wer-
den. Dort, wo sich Leute treffen, gedeihen sie am besten.
Manchmal ist die Platzierung aufgrund der verschiedenen Biihnen
der einzelnen Einrichtungen allerdings schwierig - halten Sie sich
hier an das griine ,,Geisterbild”. Um betriebsbereit zu sein, benéti-
gen Unterhaltungseinrichtungen  Arbeitskrafte  sowie
Unterhaltungskinstler aus den verschiedenen Ausbildungsstétten.
Es gibt drei Arten von Einrichtungen - die grof3te bietet Platz fiir
viele verschiedene Kiinstler:

Bilhne. Die Biihne ist die kleinste Unterhaltungseinrichtung.
Sie bietet nur wenig Platz, daher kdnnen auf ihr ausschlief3-
lich Jongleure auftreten. Bihnen haben positive
Auswirkungen auf die umliegenden Wohngebiete.

Musikpavillon.  Musikpavillons  sind  mittelgroRRe
Einrichtungen mit zwei Blhnen: einer Bihne fiir Jongleure
und einer fir Musiker. Die Jongleurbiihne befindet sich in
einer Ecke, die Musikerblhne in einer anderen. Die
Bevolkerung lebt gerne in der Nahe eines Musikpavillons.

Pavillon. Ein Pavillon, die grof3te Unterhaltungseinrichtung,
umfasst drei Buhnen: Eine Biihne fiir Jongleurauffiihrungen,
eine fir Konzerte und eine fur Tanzdarbietungen. Kein
Burger wird sich darliber beschweren, wenn er neben einem
Pavillon lebt!
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Ein Uppiges Festmahl

Schemu, im 13. Jahr des Ramses
Abends

Liebes Tagebuch,

war das ein Abend! Der hiesige Nomarch hatte zu einem Bankett
geladen. Ein solch Gppiges Fest war mir noch nie vergonnt.

Nefernetka sah wahrhaft koniglich aus. Mit Hilfe ihrer Dienerin
hatte sie sich den ganzen Tag tber fiir den Abend zurechtgemacht. Sie trug
eine Tunika aus feinstem Leinen und wunderbaren Schmuck. Ihre Augen
waren mit Antimonpulver und Galenit geschminkt, ihre Fingerndgel mit
Henna gefarbt. Ein anderer Diener brachte Stunden damit zu, Nefernetkas
Per(icke herzurichten.

Als wir ankamen, Gberreichten uns die Gastgeber einen Wachskegel,
den wir uns auf den Kopf setzten, und eine Blumengirlande, die man sich
um den Hals héngte. Der Wachskegel sollte dafiir sorgen, dass unsere
Haupter kahl blieben. Dann liefen wir uns zu einem dppigen Mahl aus
Rind- und Antilopenfleisch, Gefluigel, herrlichem Obst und knackigem
Gemiise nieder. Der Gastgeber hatte sogar eine groRe Menge Wein aus dem
fernen Mykene besorgt, eine seltene Kostharkeit in Agypten, wo tiblicher-
weise nur Bier getrunken wird. Wahrend wir alen, begannen Musiker zu
spielen, und wunderschone Ténzerinnen traten auf. Das Fest dauerte an,
bis alles aufgegessen und der ganze Wein getrunken war.

Zu aufgeregt von dem herrlichen Abend, um schlafen zu konnen,
ging ich mit Chmunhotep und Nefernetka zum Senet-Haus, wo sich die
Bevolkerung nach der Arbeit trifft, um Bier zu trinken und sich zu unte-
rhalten. Mehrere Leute spielten Senet, und ein Geschichtenerzéhler unte-
rhielt die G&ste mit Geschichten aus vergangener Zeit. SchlieRlich gingen
wir nach Hause, aber ich konnte keinen Schlaf finden. Angesichts der vie-
len Eindriicke, die mir durch den Kopf schwirrten, konnte ich mir das
Traumen getrost sparen.
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AUSBILDUNGSSTATTEN

lhre Burger erwarten qualitativ hochwertige Unterhaltung.
Ausbildungsstétten sorgen dafiir, dass die Darbietungen von Profis
und nicht von Amateuren geboten werden. Fur jede Kunstgattung
gibt es eine spezielle Ausbildungsstatte: Angehende Jongleure
tben in einer Jonglierschule, Musiker und Musikerinnen besuchen
das Konservatorium, und Tanzerinnen feilen in Tanzschulen an
ihren Fahigkeiten.

Sowohl Konservatorien als auch Tanzschulen haben negative
Auswirkungen auf die Attraktivitat eines Wohngebiets. Der Larm,
der aus einem Konservatorium dringt, erfreut die Ohren der
Anwohner ganz und gar nicht, und Té&nzerinnen haben die
Angewohnheit, zu den seltsamsten Zeiten ein- und auszugehen.
In der Nahe von Jonglierschulen lebt man dagegen gerne, denn
Jongleuren, die noch in der Ausbildung sind, unterlaufen in der
Regel duBerst amisante Fehler.

Sener Haus

In Senet-Hausern kann man sich entspannt dem Senet-Spiel wid-
men. Das Senet-Spiel symbolisiert die Reise ins Jenseits. Mit
schdumenden Bierkrligen vor sich halten es die Birger hier stun-
denlang miteinander aus und vertreiben sich die Zeit mit ein paar
freundschaftlichen Partien Senet. Ein Senet-Haus braucht auRer
Arbeitern und StraRenanbindung einen Vorrat an Bier flr seine
Gaste (Informationen zum Thema ,Bier” finden Sie im entspre-
chenden Kapitel).

In der Nahe von Senet-H&usern leben die Birger allerdings nicht
sehr gerne. Die Gaste sind oft laut und machen Rabatz - vor allem
jene, die gerade bei einem Senet-Spiel einen hohen Einsatz verlo-
ren haben.

UNTERHALTUNGSZUGANG BEWERTEN

Der Aufseher der Unterhaltung verfolgt, wie viele Jongleur-,
Musik- und Tanzblihnen sowie Senet-H&user in der Stadt aktiv
sind.

Wenn Burger ihre Zufriedenheit mit den Unterhaltungseinrichtungen
einer Stadt beurteilen sollen, ist fur sie das wichtigste Kriterium,
Zugang zu mdglichst vielen verschiedenen Unterhaltungsformen zu
haben. Vielfalt ist fir die Blrger sehr wichtig: Wenn Sie beispiels-
weise Dutzende von Jongleuren in einem Wohngebiet auftreten las-
sen, wird dies den Bedarf an Unterhaltung nur teilweise decken.
lhre Birger haben nun einmal gerne die Qual der Wahl.

Jonglierschule
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BILDUNG

ildung ist ein Privileg der Reichen. Sie verrichten keine
korperliche Arbeit mehr und wollen ihre Kinder niemals den

Schrecken der harten, schweif3treibenden Arbeit in der bri-
tenden Hitze aussetzen. Um dieses Ziel zu erreichen, wiinschen
sich wohlhabende Schreiber in der Nahe ihrer Wohnung gelegene
Schreiberschulen fiir ihre Kinder. Auerdem wiinschen sie sich
Zugang zu Bibliotheken, um ihr eigenes Wissen zu erweitern.

BILDUNGSEINRICHTUNGEN ERRICHTEN

Wollen Sie Bildungseinrichtungen bauen, stehen Ihnen
Schreiberschulen und Bibliotheken zur Verfiigung. Klicken Sie hier-
zu in der Steuerleiste auf den Button ,,Bildungseinrichtungen”.

Papyrus

Papyrus wird in Papyruswerkstétten aus dem Schilf hergestellt, das
am Ufer des Nils wéachst. Es ist die wichtigste Ressource fiir
Schreiberschulen und Bibliotheken. Lehrer und Bibliothekare bend-
tigen Papyrus. Ohne Papyrus konnen die wohlhabenderen Biirger
nicht in den Genuss von Bildung kommen. Da Bibliotheken Papyrus
brauchen, um ihre Regale mit Schriftrollen zu fiillen, kénnen sie
erst errichtet werden, wenn die Warenlager einen Papryusvorrat
enthalten. Um das Bildungssystem am Laufen zu halten, miissen
Sie also entweder eine bliihende Papyrusindustrie unterhalten oder
regelmaRig Papyrus importieren.

SCHREIBERSCHULEN

Sobald eine Schreiberschule mit voller Belegschaft arbeitet und
einen Papyrusvorrat hat, gehen Lehrer durch die Wohngebiete der
Stadt und bilden die Jugendlichen der wohlhabenden Haushalte
aus. Wann immer ein Lehrer die Schreiberschule verldsst, nimmt er
etwas Papyrus mit, damit die Schuler ihre Hieroglyphen iben kon-
nen. Achten Sie daher darauf, den Papyrusvorrat der
Schreiberschule regelmaRig aufzufiillen, damit die Kinder das
Schreiben erlernen kdnnen.

BIBLIOTHEKEN

Bibliotheken entsenden Bibliothekare in die wohlhabenderen
Wohngebiete der Stadt. Der bendtigte Papyrus fiir den Aufbau der
Bibliothek bildet den dauerhaften Grundstock. Allerdings brauchen
Bibliothekare zusatzliche Papyrusrollen, um literarische Werke fiir
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die Blrger zu kopieren, die diese zu Hause lesen méchten. Auf3erdem wird weiterer
Papyrus bendtigt, um die Sammlung zu erhalten. Daher muss auch der Vorrat einer
Bibliothek an Papyrus standig aufgefUllt werden, um sie funktionsfahig zu halten.

Die Kunst des Schreibens
Schemu, im 13. Jahr des Ramses
Mittags
Liebes Tagebuch,

mit Chmunhotep ging ich in ein Per-Anch, eine Bibliothek, in der
literarische, religitse, wissenschaftliche und historische Papyri aufhe-
wahrt werden. Ein Per-Anch darf nicht jeder betreten, aber da Chmunhotep
Schreiber ist, wurde uns die Genehmigung erteilt.

Chmunhotep l&chelte, als er an seine Tage als Schiler zurtickdachte.

_ { s Lch lernte immer relativ schnell,
N "..:T‘T.‘F:f«?"ﬁ. 1/ daher mochten mich die Lehrer”, erin-
ot L - S . . :
e /‘y [N ==Y nerte er sich. ,,Aber einige meiner
| A ~ Freunde hatten nicht so viel Glick.
TR i
] /N Mein armer Freund Nebamun hat

sicher mehr Priigel bekommen, als er

verdient hatte. Aber auch er hat schlieflich Karriere gemacht. Jetzt arbei-

tet er im Palast des Pharao und kimmert sich um dessen

Haushaltsangelegenheiten.”

Dann fiihrte er mich in ein Zimmer, dessen Wénde aus lauter

Lochern bestanden, in denen Papyri staken.

Chmunhotep zog eine Schriftrolle heraus und

entrollte sie. ,Ah”, sagte er, ,dies hier ist

einer meiner Lieblingstexte. Wenn ich ihn

lese, freue ich mich, Schreiber zu sein. Er heilSt

,Berufshewertung’ und beschreibt die vielen

Nachteile, die man hat, wenn man kein Schreiber ist. Als ich das Schreiben
erlernte, musste ich dieses Manuskript viele, viele Male abschreiben.”
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VERTEIDIGUNG

Tempeln und luxuriésen Garten recht idyllisch, aber all

dies kann sich schnell &ndern, wenn es zum Krieg kommt.
Haufig liegt die Gefahr einer Invasion in der Luft. Aber auch
Schlachten, die weit weg von den Grenzen der Stadt gefiihrt wer-
den, haben direkte Auswirkungen auf die Bevolkerung. Angriffe
kénnen von allen Seiten kommen, iber den Landweg oder Uber das
Wasser.

l) as Land wirkt mit seinen fruchtbaren Farmen, herrlichen

Es gibt viele Methoden, die Stadt gegen Angriffe zu verteidigen.
Sie kdnnen starke Mauern um die Stadt herum errichten und so
jene abwehren, die in bdser Absicht kommen. Entschlossene
Invasoren werden mit der Zeit aber auch die dickste Stadtmauer
durchbrechen, daher sollten Sie in der Stadt eine vielseitige, star-
ke Armee unterhalten, um solche Katastrophen zu verhindern.

Manche Invasoren kommen Uber das Meer oder tber den Fluss. Sie
wird keine Mauer abhalten kdnnen. Eine méchtige Seestreitkraft
kann dagegen verhindern, dass diese Gegner das Land erreichen.

EINE ARMEE AUFSTELLEN

Eine Armee kann die Stadt nicht nur schiitzen, sondern ihr auch
viel Ehre einbringen, indem sie dem Kdnigreich dient, falls dies
notig sein sollte. Um eine Armee aufzustellen, missen Sie Forts
und einen Drillplatz bauen. Militdrakademien bilden neue Rekruten
zu besseren Soldaten aus, sind aber fiir die Aufstellung einer Armee
nicht unbedingt erforderlich.

Drillplatz und Akademie

Wenn Sie bereit sind, eine Armee aufzustellen, bauen Sie einen
Drillplatz, indem Sie auf den Button ,Militareinrichtungen” klicken
und dort ,Drillplatz” anwéhlen. Manner, die bereit sind, fur ihre
Stadt zu kédmpfen, lassen sich auf dem Drillplatz registrieren. Der
Drillplatz bendtigt sowohl eine StraBenanbindung als auch
Arbeitskrafte.

Die Funktion des Drillplatzes ist einfach: Hier werden neue
Soldaten rekrutiert und gegebenenfalls mit speziellen Waffen aus-
gestattet. Um angehende Infanteristen auszustatten, wird ein
Vorrat an Waffen benétigt. Diese kdnnen entweder (ber einen

Button fir

LMilitéreinrichtungen”
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Drillplatz
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Akademie

Handelspartner importiert oder von einem Waffenschmied herges-
tellt werden. Weitere Informationen zum Thema ,Waffenschmiede”
finden Sie im entsprechenden Kapitel. Um Wagenlenker zu rekru-
tieren, werden Wagen bendtigt. Diese kdnnen von einem
Handelspartner importiert oder von einem Wagenbauer hergestellt
werden. Weitere Informationen zum Thema ,,Wagenbauer” finden
Sie im entsprechenden Kapitel. Wer davon traumt, als
Bogenschitze in die Armee einzutreten, bringt Pfeil und Bogen
selbst mit. Aufierdem werden auf dem Drillplatz Rekruten firr den
Wachdienst auf den Stadtmauern und den Wachtiirmen der Stadt
eingeteilt.

Neue Rekruten verlassen den Drillplatz mit den bengtigten Waffen
und groRen Trdumen von Heldentum, aber sonst mit herzlich
wenig. In der Akademie koénnen sich diese unerfahrenen Soldaten
die Fertigkeiten aneignen, die sie im Krieg brauchen. Eine
Akademie bauen Sie, indem Sie diese in der Liste
LMilitéreinrichtungen” anwahlen. Eine Akademie bendtigt sowohl
eine Straflenanbindung als auch Arbeitskréfte.

In der Akademie werden Infanteristen, Bogenschiitzen und
Wagenlenker ausgebildet. Wachter erlernen ihren Beruf wéhrend
der Arbeit und besuchen die Akademie nicht. Sobald die Soldaten
diese Ausbildung absolviert haben, schlieffen sie sich ihren
Kompanien an.

Befindet sich in der Stadt keine Akademie, gehen sie direkt vom
Drillplatz aus zur Kompanie.

KoMpPANIEN UND FoRrTS

Jeder Soldat wird einer Kompanie zugeteilt, und jede Kompanie
besitzt ein eigenes Fort. Es gibt verschiedene Kompanien und
Forts:

Infanterie. Infanteristen sind die Stutze der meisten Armeen. Sie
sind Nahkampfspezialisten und ké&mpfen an vorderster Front.
Infanteristen bewegen sich mit mittlerer Geschwindigkeit fort. Auf
dem Drillplatz werden sie mit Speeren ausgestattet.

Bogenschutzen. Mit Pfeilen haben Bogenschiitzen eine grdRere
Reichweite als Infanteristen, sie sind aber im Nahkampf ziemlich
schlecht und halten nicht lange durch, wenn sie direkt angegriffen
werden. Sie marschieren etwas langsamer als Infanteristen.
Bogenschiitzen stellen ihre eigenen Bogen und Pfeile her.

Wagenlenker. Es gibt nichts Furcht erregenderes fir Soldaten, als
eine geschlossene Formation Streitwagen, die auf sie zurollt.
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Streitwagen haben eine Schlisselfunktion beim Durchbrechen der Schutzformationen
lhrer Feinde. Sobald die Linien durchbrochen sind, haben Sie die Oberhand. Auf dem
Drillplatz werden Wagenlenker mit Wagen ausgestattet.

Soldaten ziehen es vor, in ihren Forts zu bleiben, wenn sie gerade nicht kdmpfen. Dort
bleiben sie auch, solange Sie ihnen nicht den Befehl erteilen, ins Feld zu ziehen. In den
Forts genielRen die Soldaten die Gesellschaft ihrer Kameraden. Eine langere Zeit auf dem
Schlachtfeld senkt die Moral der Truppe. Weitere Informationen zum Thema
»Truppenmoral” finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Forts bendtigen weder StraBenanbindung noch Arbeitskrafte. Sie haben dufRerst negati-
ve Auswirkungen auf die Attraktivitit, daher ist es besser, Forts mdglichst weit vom
Stadtzentrum entfernt zu platzieren.

HAMPFKRAFT DER OMPANIEN

In Paradestellung vor ihren Forts sehen Kompanien bedrohlich aus und wirken, als kénn-
ten sie es mit jedem Feind aufnehmen. Nicht alle Kompanien sind jedoch gleichermaRen
fur den Kampfeinsatz bereit. Sowohl Erfahrung als auch Moral beeinflussen die Leistung
einer Kompanie auf dem Schlachtfeld.

Erfahrung. Je erfahrener eine Kompanie ist, desto effektiver ist sie auch im Kampf. Die
Erfahrung einer Kompanie héngt von der Erfahrung ihrer M&nner ab.

Soldaten, die direkt vom Drillplatz kommen, haben keine Erfahrung und keine Ahnung,
was sie im Tumult des Kampfes erwartet. Wer dagegen die Ausbildung an der Akademie
genielen durfte, hat durch das harte Training schon etwas an Erfahrung gewonnen.

Jeder Soldat, der einen Kampf Uberlebt, ist danach an Erfahrung reicher. Jede Schlacht,
die er unversehrt Ubersteht, lehrt einen Soldaten mehr Uber die Kunst der Kriegfihrung.

Jeder Soldat beeinflusst die Erfahrung einer Kompanie insgesamt. Stéf3t ein neu rekru-
tierter Soldat ohne Akademieausbildung zu einer Kompanie von Veteranen, senkt dies die
Erfahrung der Kompanie insgesamt. An der Akademie ausgebildete Soldaten senken zwar
die Erfahrungsstufe der meisten Veteranenkompanien, erhéhen aber die Erfahrungsstufe
vollig unerfahrener Kompanien aus neuen Rekruten ohne Akademieausbildung.

Infoklicken Sie auf eine Kompanie, oder statten Sie lhrem Aufseher des Militérs einen
Besuch ab, um die Erfahrung einer Kompanie zu tiberpriifen. Die rote Kugel auf der Flagge
der Kompanie zeigt in ungeféhr die Erfahrungsstufe an: Je héher die Kugel auf der
Fahnenstange steht, desto mehr Erfahrung hat die Kompanie.

Moral der Kompanie. Die Moral einer Kompanie wirkt sich direkt auf das Verhalten der
Soldaten dieser Kompanie im Kampf aus. Eine Kompanie mit einer hohen Moral gibt auch
in den schwierigsten Situationen nicht klein bei. Mit niederer Moral dagegen fliichtet die
Kompanie, sobald die Lage zu schwierig wird. Kompanien mit extrem niedriger Moral wei-
gern sich mdglicherweise sogar, das Fort zu verlassen.
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Eine ganze Anzahl von Faktoren wirken sich auf die Moral aus. Erfolge auf dem
Schlachtfeld verbessern nicht nur die Erfahrung, sondern auch die Moral. Steht eine
Kompanie einem (bermachtigen Feind gegeniiber, sinkt die Moral rapide ab. AuRerdem
sinkt die Moral, wenn die Soldaten nach dem Kampf nicht in die Forts gelassen werden.
Solange die Stadt nicht direkt bedroht ist, sollten Sie Ihre Soldaten nicht umhermar-
schieren lassen oder auf3erhalb ihrer Forts stationieren - sonst ist es um die Moral gefahr-
lich schlecht bestellt, wenn Invasoren auftauchen. Kompanien ziehen es vor, in ihrem
Fort zu schlafen und dort zu essen, statt unter freiem Himmel zu ruhen und sich ihre
Nahrung aus der Natur zu beschaffen.

Eine goldene Kugel auf der Fahnenstange der Kompanie-Flagge gibt lhnen einen allge-
meinen Hinweis auf die Moral der Kompanie. Infoklicken Sie auf eine Kompanie, oder
statten Sie dem Aufseher des Militérs einen Besuch ab, um genauere Informationen zu
erhalten.

MARSCHBEFEHLE

Um eine Kompanie im Feld zu stationieren oder um einfach den Befehl zu erteilen, die
Position zu wechseln, klicken Sie erst die Kompanie und dann die neue Position an. Die
Flagge der Kompanie wird am neuen Standort gehisst, und die Kompanie marschiert dor-
thin. Um einer Kompanie nach der Ankunft am neuen Standort Befehle zu erteilen, infok-
licken Sie entweder darauf oder verwenden nach Anwahl der Kompanie einen Kurzbefehl.
Sie kénnen einer Kompanie, vor oder nach ihrem Eintreffen am neuen Standort, folgen-
de Befehle erteilen:

Stellung halten in enger Formation. In dieser Formation stehen die Soldaten so eng
wie moglich beisammen. Da sie Anweisung haben, die Stellung zu halten, verlassen sie
ihre Position nicht, um Feinde anzugreifen. Allerdings werden alle Feinde angegriffen, die
sich in Reichweite begeben.

Marschbefehle. Klicken Sie auf einen der oben stehenden Buttons, um der angewdhlten Kompanie einen
Befehl zu erteilen. Schieben Sie den Cursor auf einen Befehl, um eine kurze Beschreibung der Vor- und
Nachteile des Befehls aufzurufen.



Miuitir, Kampr UND VERTEIDIGUNG 127

Enge Formationen sind besonders vorteilhaft fur die Infanterie. In enger Formation bil-
det die Infanterie eine Art menschliche Mauer, die Feinde oft nur schwer durchbrechen
kénnen. Die Infanteristen arbeiten zusammen, um sich gegenseitig zu verteidigen. Sie
greifen nicht an, wenn sie nicht selbst angegriffen werden. Bogenschiitzen und
Wagenlenker kénnen ebenfalls eine enge Formation einnehmen, aber da sie sich nicht an
der Front befinden, ist diese Formation fiir sie nicht so vorteilhaft wie fir die Infanterie.

Der Tastaturbefehl hierfiir lautet ,,T"

Stellung halten in loser Formation. Dieser Befehl kann nur Infanteristen und
Bogenschiitzen erteilt werden (also nicht den Wagenlenkern). In loser Formation vertei-
len sich die Soldaten, um ein groRReres Areal abzudecken, und versuchen dabei, die
Stellung zu halten. Sie greifen an, wenn sich ein Feind in Reichweite begibt. Diese
Formation hilft Infanteristen und Bogenschutzen, sich gegen feindliche Pfeile zu vertei-
digen, bietet jedoch nicht viel Schutz vor Infanterieangriffen. Der Tastaturbefehl hierfir
lautet ,.L"

Feinde in der N&he angreifen. Wenn dieser Befehl erteilt wird, greift eine Kompanie
Feinde in der direkten Umgebung an. Der Angriff wird fortgesetzt, bis der Feind ausges-
chaltet ist oder fliichtet, bzw. bis Sie einen anderen Befehl erteilen. Der Tastaturbefehl
hierfir lautet ,,N”.

Aufradumen. Wenn Soldaten der Befehl zum Aufréumen erteilt wird, schwérmen sie aus,
um die Feinde grol3flachig anzugreifen. Bei diesem Befehl agieren die Soldaten beson-
ders aggressiv und kédmpfen furchtlos gegen den Feind. Furchtlosigkeit beeintrachtigt
jedoch die Fahigkeit, sich zu verteidigen, daher wird dieser Befehl am besten nur dann
angewandt, wenn Ihre Armee in der Uberzahl ist. Der Tastaturbefehl hierfir lautet ,M”.

Stirmen. Der Befehl zum Stiirmen kann nur Wagenlenkern erteilt werden. Der Sturm
gegen feindliche Linien bricht deren Formation auf, so dass er Angriffen weniger entge-
gensetzen kann. Bei einem Sturm peitschen die Wagenlenker ihre Pferde im Galopp ber
eine grolRe Strecke und holen das Letzte aus den Tieren heraus. Mit der Zeit werden sie
miide und missen sich ausruhen. Diesen Befehl sollten Sie daher sparsam verwenden. Der
Tastaturbefehl hierfir lautet ,,C"

Zurlick zum Fort. Klicken Sie auf ,,Zuriick zum Fort”, wenn lhre Soldaten ihre Aufgabe
erflllt und den Feind besiegt haben. Im Fort kdnnen sie sich fir die ndchste Schlacht
ausruhen. Ist die Moral schlecht, kehren sie von allein zum Fort zuriick. Der
Tastaturbefehl hierfur lautet ,F”

Bei den meisten Befehlen kénnen Sie bestimmen, in welche Richtung die Formation sich
vorwérts bewegen soll - in diese Richtung: / oder in diese: \. Klicken Sie auf den Button
»Kompanie drehen”, oder driicken Sie die R-Taste, um die Ausrichtung zu andern.
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Waffenschmiede

Zusétzlich zu den erwéhnten besonderen Befehlen kdénnen Sie
Kompanien auch einen Angriffsbefehl erteilen, indem Sie die
Kompanie anwéhlen und dann auf einen Feind Klicken. Die
Kompanie verfolgt den angewéhlten Feind bis zum Tode, wenn Sie
keinen anderen Befehl erteilen.

WAFFEN, STREITWAGEN UND DEREN
HERSTELLUNG

Bevor Infanteristen und Wagenlenker ihren Forts zugeteilt werden
konnen, missen sie auf dem Drillplatz mit den Waffen ausgestat-
tet werden, die sie im Kampf bend&tigen. Auf dem Drillplatz werden
Infanteristen mit Waffen und Wagenlenker mit Wagen ausgestat-
tet. Waffen werden in einer
Waffenschmiede aus Kupfer
hergestellt, Wagen von
Wagenbaubetrieben aus teu-
rem Holz gebaut. Produziert
eine Stadt kein Kupfer bzw.
kein Holz, kdnnen diese
. Ressourcen eventuell uber
_ einen Handelspartner impor-
, tiert werden. Weitere
Informationen zum Thema
»Herstellung von
Krlegswerkzeugen finden Sie

o B S A '3'3“ im entsprechenden Kapitel.

SEESTREITKRAFIE AUFSTELLEN

Der Nil dient fast schon als eine Art ,,Schnellstral3e”, die Menschen,
Waren und Dienstleistungen in die an seinen Ufern gelegenen
Stadte bringt. Uber den Nil kdnnen aber auch Invasoren mit bdsen
Absichten kommen. Das Aufstellen einer Seestreitkraft ist die
beste Methode zu verhindern, dass diese Angreifer das Land errei-
chen. Eine Seestreitkraft besteht aus zwei Arten von Schiffen:
Kriegs- und Transportschiffen.

Schiffbau und Liegeplatze

Kriegs- und Transportschiffe werden von Schiffbauern in Werften
hergestellt. Um mit dem Bau eines méachtigen Kriegsschiffs zu
beginnen, sollten Sie zunachst dafiir sorgen, dass in der Stadt eine
Werft betriebsbereit ist. Eine Werft kénnen Sie bauen, indem Sie
auf den Button ,,Gewerbliche Geb&ude” klicken und dort ,Werft”
anwahlen. Weitere Informationen zum Thema ,,Werften” finden Sie
im entsprechenden Kapitel.
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Ist die Werft erst einmal betriebsbereit und hat sie einen Vorrat an
Holz, mussen die Hafen gebaut werden, in denen die Schiffe vor
Anker liegen. Der Bau von Hafen und deren Versorgung mit
Arbeitskréften ist das Signal fir die Werft, mit dem Schiffbau anzu-
fangen. Um einen Hafen zu bauen, klicken Sie auf den Button
LMilitéreinrichtungen” und wéhlen in der angezeigten Liste einen
Kriegshafen oder einen Handelshafen aus. So wie alle am Ufer lie-
genden Geb&ude missen auch Hafen an einem geraden
Kiistenabschnitt gebaut werden. Schiffe kdnnen nicht durch schma-
le Kanéle fahren, achten Sie also darauf, dass das fertige Schiff
unbehindert zum Hafen segeln kann. AuBerdem benétigt ein Hafen
eine StralRenanbindung und Arbeitskrafte. Diese Mitarbeiter sind
nicht identisch mit der Besatzung des Schiffs, die aus einer ande-
ren Quelle rekrutiert wird und die weder die Bevolkerung noch die
Zahl der Arbeitskréfte in der Stadt verringert.

In jedem Hafen kann ein Schiff vor Anker liegen - Kriegsschiffe in
Kriegshéfen, Transportschiffe in Handelshdfen. Wenn Schiffe gera-
de nicht an einer Schlacht teilnehmen oder Truppen transportieren,
ist es sinnvoll, sie im Hafen zu belassen.

KRIEGSSCHIFFE

Kriegsschiffe patrouillieren auf den Wasserstrallen und rammen
andere Schiffe bzw. nehmen sie unter Beschuss, wenn diese der
Stadt schaden wollen. Von Kriegsschiffen aus kénnen auch Soldaten
an Land mit Geschossen angegriffen werden, vorausgesetzt, das
Schiff ist nahe genug an der Kuste.

Angriffsprioriaten

Unabhéngig von den Befehlen, die Sie einem Kriegsschiff erteilen,
folgt dessen Kapitén stets den gleichen Prioritaten beim Angriff auf
den Feind. Diese sind:

Transportschiffe mit feindlichen Soldaten an Bord. Der Kapitén
weil3, dass seine Mission weitgehend fehlgeschlagen ist, wenn es
feindlichen Truppen gelingt, an Land zu gehen. Wenn sich in den
Gewassern um die Stadt Schiffe mit feindlichen Soldaten befinden,
greift er diese zuerst an.

Von Bord gegangene Feinde in Ufernéhe. An zweiter Stelle auf
der Liste des Kapiténs stehen feindliche Soldaten, die gerade erst
an Land gegangen sind. Befinden sich keine Transportschiffe mit
feindlichen Soldaten an Bord in der Umgebung der Stadt, sucht er
nach Feinden in Kiistennéhe, die er mit einem Pfeilhagel vertreiben
kann.

&

Kriegshafen

-

ol ¥

Transporthafen
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Kriegsschiffe. Feindliche Kriegsschiffe kommen an dritter Stelle. Der Kapitdn wird ver-
suchen, feindliche Kriegsschiffe zu rammen und zu versenken, vorausgesetzt, es gibt
keine Transportschiffe mit Truppen an Bord oder an Land gegangene Feinde, die er
angreifen kann.

Leere Transportschiffe des Feindes. Leere Transportschiffe stehen ganz unten auf der
Liste. Sie werden angegriffen, wenn es sonst nichts anzugreifen gibt.

Der Kapitan reagiert schnell auf Verdnderungen. Entsteht eine Situation, in der sich seine
Prioritdten &ndern, bricht er auch schon mal K&mpfe ab. Ist er beispielsweise gerade
dabei, ein Kriegsschiff anzugreifen, und ein Transportschiff mit feindlichen Truppen an
Bord dringt in das von ihm geschitzte Gebiet ein, lasst er von dem Kriegsschiff ab und
greift das Transportschiff an.

Anordnungen fur Kriegsschiffe

Einem Kriegsschiff kénnen Sie Befehle erteilen, indem Sie darauf infoklicken oder indem
Sie es anwahlen und einen Tastaturbefehl verwenden. Kriegsschiffe kénnen folgende
Befehle ausfiihren:

Position halten. Wenn dieser Befehl erteilt wurde, entfernt sich das Kriegsschiff nicht
von der festgelegten Stelle. Das Schiff verteidigt sich, indem es sich so zu feindlichen
Kriegsschiffen hindreht, dass Schadden durch Ramm-Angriffe minimal gehalten werden.
Feinde in Reichweite werden mit Pfeilen angegriffen. Weitere Informationen zum Thema
»,Rammen” finden Sie im entsprechenden Kapitel. Wenn mehrere Kriegsschiffe aufgereiht
sind und allen der Befehl ,,Position halten” erteilt wurde, bilden sie eine Blockade mit
dem Ziel, Eindringlinge abzuhalten. Der Tastaturbefehl hierfir lautet ,H”".

Feinde in der Nahe angreifen. Wenn dieser Befehl erteilt wird, greift das Kriegsschiff
Feinde in einem kleinen Umkreis um seine aktuelle Position an. Der Tastaturbefehl hierfir
lautet ,N”.

Alle Feinde suchen und vernichten. Wenn dieser Befehl erteilt wird, sucht das
Kriegsschiff die Gewésser nach Feinden ab, denen es den Garaus machen kann. Der
Tastaturbefehl hierfur lautet ,,A”

Reparieren. Sollte das Kriegsschiff bei einer Auseinandersetzung beschadigt werden,
konnen Sie das Schiff mit diesem Button zur Reparatur in die Werft schicken. Wurden die
Reparaturen ausgefilhrt, kehrt das Schiff in seinen Heimathafen zurlick. Ist das Schiff
schwer beschédigt, bringt der Kapitdn das Schiff selbstdndig in die Werft. Der
Tastaturbefehl hierfur lautet ,,R”.
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Zuruick zum Hafen. Klicken Sie auf diesen Button, um das Kriegsschiff wieder in den
Hafen zu schicken. Der Tastaturbefehl hierfir lautet ,W".

Um ein Kriegsschiff zu verlegen, klicken Sie zunéchst auf das Schiff und dann auf die
neue Position. Sobald das Schiff am neuen Standort ankommt, wird der zuletzt erteilte
Befehl ausgefiihrt. Wenn Sie auf einen Feind klicken, verfolgt das Kriegsschiff den
angewahlten Feind, bis er besiegt ist, bzw., wenn es sich um ein Ziel an Land handelt,
bis das Ziel nicht mehr in Reichweite ist.

Rammen

Kriegsschiffe greifen andere Schiffe vornehmlich durch Ramm-Mandver an. Feindliche
Schiffe kénnen zwar auch mit normaler Geschwindigkeit gerammt werden, aber nur durch
Kriegsschiffe mit Hochstgeschwindigkeit werden sie schwer beschédigt. Ein Kriegsschiff
kann nur eine begrenzte Zeit lang seine Hochstgeschwindigkeit beibehalten, dann ist die
Besatzung vollig erschopft (s.u.).

Ziel des Kriegsschiffs ist, dem feindlichen Schiff mit einem Treffer mdglichst grof3en
Schaden zuzufiigen. Die beste Stelle zum Rammen eines feindlichen Schiffs ist dort, wo
das Schiff am breitesten ist, und das ist seitlich in der Schiffsmitte. Beim Treffen des
Vorschiffs wird méRiger Schaden angerichtet, beim Treffen des Hinterschiffs geringer
Schaden. Durch das Rammen des Bugs wird sehr geringer Schaden zugefiigt, eine
Kollision mit dem Heck verursacht fast gar keinen Schaden.

Schaden und Rumpfstérke

Ein Kriegsschiff kann beschadigt werden, indem es gerammt oder von einem anderen
Schiff mit Geschossen angegriffen wird. lhre Feinde haben das gleiche Ziel wie die
Kriegsschiffe Ihrer Stadt: Feindliche Schiffe an ihrem schwéchsten Punkt zu rammen.
Verfolgen Sie daher den Status lhrer Schiffe genau, indem Sie darauf infoklicken oder
indem Sie dem Aufseher des Militérs einen Besuch abstatten. Weitere Informationen zum
Thema ,,Aufseher des Militérs” finden Sie im entsprechenden Kapitel. Sollten Sie fests-
tellen, dass der Rumpf eines Kriegsschiffs geschwécht ist, sollten Sie erwégen, es zur
Reparatur in die Werft zu schicken. Mit einem schwachen Rumpf hat ein Kriegsschiff
Schwierigkeiten, feindlichen Angriffen zu widerstehen.

Zustand der Besatzung

Normalerweise werden Kriegsschiffe von Ruderern angetrieben. Ruderer sind ziemlich
stark und kénnen bei normaler Geschwindigkeit den ganzen Tag lang rudern. Wenn Sie
allerdings ein anderes Schiff rammen sollen und daher mit Hochstgeschwindigkeit rudern
missen, geht ihre Kraft schnell zur Neige.

Um festzustellen, wie es um die Form der Besatzung eines Kriegsschiffs bestellt ist, infok-
licken Sie auf das Kriegsschiff, oder statten Sie dem Aufseher des Militérs einen Besuch
ab. Es gibt drei Zusténde der Besatzung:

Erschopft. Erschopft ist die Besatzung, wenn die Ruderer, so lange sie konnten, mit
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Hochstgeschwindigkeit gerudert sind. Solange die Besatzung erschopft ist, kann ein
Kriegsschiff sich nicht bewegen - eine erschopfte Besatzung kann die Ruder nicht einmal
in die Hand nehmen, geschweige denn rudern. Nur Ausruhen bringt Abhilfe, aber das
dauert seine Zeit.

Mude. Eine mide Besatzung kann das Schiff vorwérts bewegen, aber nicht sehr schnell.
Sie kénnen der Besatzung zwar Befehle erteilen, allerdings kann sie das Schiff nur mit
halber Geschwindigkeit bewegen. Aber auch wenn sie mit halber Kraft rudert, kann sich
die Besatzung von ihrer Midigkeit erholen.

Ausgeruht. Die Besatzung eines Kriegsschiffs ist zu fast allem in der Lage, wenn sie ausgeruht ist.

TRANSPORTSCHIFFE

Transportschiffe befordern Ihre Armee Uber den Fluss und tber das Meer in ferne Lander.
Jede Kompanie kann an Bord eines Transportschiffs gehen, allerdings kann ein Schiff
immer nur eine Kompanie beférdern.

Befehle fir Transportschiffe

Genau wie Kriegsschiffen kénnen Sie auch Transportschiffen besondere Befehle erteilen.
Um ein Transportschiff von einer Position an eine andere zu verlegen, klicken Sie erst auf
das Schiff und dann auf die neue Position. Infoklicken Sie auf das Transportschiff, oder
wéhlen Sie ein Transportschiff an, und verwenden Sie dann die Tastaturbefehle, um einen
der folgenden Befehle zu erteilen:

Position halten. Hiermit wird dem Transportschiff befohlen zu bleiben, wo es ist. Wird
das Transportschiff angegriffen, dreht der Kapitdn das Schiff, um zu versuchen, den
Schaden in Grenzen zu halten. Allerdings wird er nicht von dannen segeln, um dem
Angriff zu entgehen. Mit dieser Option sollten Sie vorsichtig umgehen, da
Transportschiffe nicht gut fur ihre Verteidigung gerustet sind. Der Tastaturbefehl hierfur
lautet ,,H"

Gegnern ausweichen. Transportschiffe, insbesondere die, mit denen Sie Ihre Soldaten
transportieren, sind sowohl wertvoll als auch verletzlich. Klicken Sie auf ,,Gegnern aus-
weichen”, um dem Kapitén die Mdglichkeit zu geben, mit allen Kraften einen Angriff zu
vermeiden. Dies ist der Standardbefehl fir Transportschiffe, und der Kapitdn wird sich
entsprechend verhalten, wenn Sie ihm keine anderen Anweisungen erteilen. Der
Tastaturbefehl hierfur lautet ,E”.

An/Von Bord gehen. Um eine Kompanie Soldaten auf ein Transportschiff zu beordern,
klicken Sie erst auf den Button ,,An Bord gehen” und dann auf die Kompanie, die tber
das Gewasser befordert werden soll. Die Soldaten gehen an Bord, und auf dem Schiff wird
die Flagge der Kompanie gehisst. Wenn Sie auf das Transportschiff infoklicken, werden
Informationen tber die an Bord befindliche Kompanie angezeigt.

Um die Soldaten wieder an Land gehen zu lassen, klicken Sie auf ,,Von Bord gehen” und
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setzen den Mauszeiger dann auf die Position, an der die Kompanie stationiert werden soll.

Die Option ,,An Bord gehen/Von Bord gehen” schaltet hin und her, je nachdem, ob sich
gerade Soldaten an Bord befinden oder nicht. Fiir diesen Befehl gibt es keinen
Tastaturbefehl.

Reparieren. Ist ein Transportschiff beschadigt, klicken Sie auf ,Reparieren”, um das
Schiff fir Reparaturarbeiten in die Werft zu beordern. Ist der Rumpf schwer beschédigt,
bringt der Kapitan das Schiff selbsténdig in die Werft. Der Tastaturbefehl hierfiir lautet
,,R”.

Zuriick zum Hafen. Klicken Sie auf diesen Button, um das Transportschiff wieder in den
Hafen zu schicken. Der Tastaturbefehl hierfir lautet ,W”.

Starke des Rumpfs

Infoklicken Sie auf ein Transportschiff, um die Stérke des Rumpfs und gegebenenfalls den
Status der Kompanie an Bord in Erfahrung zu bringen. Die Starke des Rumpfs ist ein Mal3
fur die Seetauglichkeit des Schiffs. Ein beschadigter Rumpf macht das Transportschiff bei
einem Angriff verletzlicher.

VERTEIDIGUNGSANLAGEN

Armee und Seestreitkréfte verteidigen die Stadt, wenn Feinde ihre Grenzen Uberschritten
haben. Verteidigungsanlagen kdnnen verhindern, dass Feinde Uberhaupt ihren Fuf? in die
Stadt setzen.

Mauern

Die wichtigste Verteidigungsanlage ist die Mauer. Mauern bauen Sie, indem Sie sie in der
Liste ,,Militdrgebdude: Verteidigungsanlagen” anwahlen. Klicken Sie mit der Maustaste,
und ziehen Sie den Mauszeiger mit gedriickter Taste an den gewinschten Ort, um grof3e
Mauerabschnitte auf einmal zu errichten.

Einfache Mauern kénnen Feinde nur kurz aufhalten. Um die Stadt besser zu schiitzen,
sollten die Mauern mehrere Schichten dick sein. Solche Mauern stellen feindliche
Soldaten vor sehr viel grél3ere Probleme.

Mauern werden aus gewdhnlichem Stein gebaut, daher muss fur sie kein Stein in
Steinbriichen abgebaut oder importiert werden.

Turme

Durch Tirme werden die Verteidigungsmauern etwas offensiver. Sie werden mit Wachtern
bemannt, die am Drillplatz dazu ausgebildet werden, Wurfspeere auf jeden Feind zu
schleudern, der mutig oder tollkiihn genug ist, in Wurfweite zu kommen.

Vorausgesetzt, die Mauer bietet genug Platz, um darauf gehen zu kénnen, werden dariiber
hinaus von Turmen Wachter entsandt, die Uberall auf der Mauer patrouillieren und heran-
nahende Feinde mit einem Pfeilregen begriiRen.



134

MiLitinr, XKampr UND VERTEIDIGUNG

Stadttor

Tlrme koénnen nur auf Mauern mit doppelter Stérke gebaut werden.
AufBerdem bendtigen sie eine Stral3enanbindung, Mitarbeiter und
Wachen. Diese kommen vom Drillplatz.

Stadttore

So beruhigend Mauern auch sein mdgen - Sie kénnen lhre Stadt
nicht vollstandig damit umgeben. Um Einwanderer und
Handelskarawanen hereinzulassen, bengtigen Sie auch Stadttore.

Bauen Sie Stadttore direkt auf den wichtigsten Zugangsstra3en der
Stadt. Setzen Sie den Mauszeiger auf die gewinschte Stelle, und
driicken Sie die R-Taste, um die Richtung zu &ndern, in die das
Stadttor zeigt. Nach ihrer Platzierung werden Stadttore automatisch
mit den angrenzenden Mauern verbunden. Sobald ein Angriff droht,
schlieRRen die Wachter die Tore, um den Feind auszusperren.

Genau wie Sperren lassen Stadttore Ful3ganger mit bestimmtem Ziel
hindurch, Ful3ganger ohne bestimmtes Ziel machen hier dagegen
kehrt.

FEINDE

Wahrend Sie Ihre Dynastie den Weg zum Ruhm beschreiten lassen,
werden Sie vermutlich Bekanntschaft mit mehreren verschiedenen
Feinden machen. In Pharao gibt es folgende Feinde aus fremden
L&ndern:

Nubier
Kuschiter
Hethiter
Hyksos
Libyer
Seevolk
Kanaaniter
Beduinen
Mitanni

In Zeiten der Unruhe kann es auch zu Burgerkriegen kommen, so
dass Sie mdglicherweise in einen Krieg mit ihren eigenen
Landsleuten gezwungen werden.

Das Militdr ist auch dafur zustandig, Ihre Stadt vor Angriffen gefahr-
licher Raubtiere zu schiitzen. Wenn Soldaten und Wachter auf
Raubtiere stoRen, téten sie sie. Taten sie das nicht, kénnten die
Raubtiere die Bevolkerung der Stadt stark dezimieren. Halten Sie
also stets Ausschau nach Hyénen, Krokodilen und Nilpferden.
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KONIGREICHDIENST

Manchmal benétigt der Pharao oder der Statthalter einer anderen Stadt zusétzliche
Truppen, um eine Stadt gegen Angriffe zu verteidigen oder um ein fremdes Land zu ero-
bern. Wenn Truppen aus lhrer Stadt benétigt werden, zgern der Pharao und andere
Stadte nicht, Sie um die Entsendung von Soldaten zu bitten. Um dieser Aufforderung
Folge zu leisten und Kompanien und Schiffe zu entsenden, statten Sie dem Aufseher des
Militars einen Besuch ab und informieren ihn, welche Kompanien und Schiffe zur
Verfugung gestellt werden sollen. Dann erteilen Sie ihm den Befehl, die gewahlten
Truppen zu entsenden. Der Aufseher der Politik kann ebenfalls Truppen und Kriegsschiffe
in die Schlacht entsenden, wenn sie vom Aufseher des Militars bereitgestellt wurden.
Stehen mehrere Anforderungen fir die gleiche Truppenart an, miissen Sie den Aufseher
der Politik aufsuchen, um ihm mitzuteilen, welcher Anforderung Folge zu leisten ist.

AUFSEHER DES MILITARS

Der Aufseher des Militars wacht Uber die Aktivitdten von Armee und Seestreitkréaften.
Zwischen den Statusberichten fur Armee und Seestreitkrafte konnen Sie hin- und her-
schalten, indem Sie auf den Button unten rechts klicken.

Der Statusbericht der Armee zeigt den Namen der Kompanie, die Anzahl der Soldaten in
jeder Kompanie und deren Erfahrungsstufe an. Sie kénnen jeder Kompanie einen Besuch
abstatten, indem Sie auf den Button ,,Zur Kompanie” klicken. Sie kdnnen der Kompanie
auch den Befehl zur Riickkehr ins Fort erteilen oder sie fir den Kénigreichdienst bereits-
tellen und entsenden.

Unten im Bildschirm finden Sie Informationen tber den aktuellen Stand der militarischen
Aktivitaten in Agypten. Wenn Feinde auf dem Landweg im Anmarsch auf die Stadt sind
oder wenn der Pharao oder eine andere Stadt die Hilfe Ihrer Armee angefordert hat, wer-
den Sie hier darliber in Kenntnis gesetzt.

Der Statusbericht der Seestreitkrafte enthalt &hnliche Informationen. Hier finden Sie eine
Liste sédmtlicher Kriegsschiffe und Informationen Uber den aktuellen Zustand der
Besatzung und des Schiffsrumpfs. Klicken Sie auf den Button ,,Zum Schiff’, um einem
bestimmten Kriegsschiff einen Besuch abzustatten. Hier kdnnen Sie auch ein Kriegsschiff
fur den Konigreichdienst abstellen oder ihm den Befehl erteilen, in den Hafen zurlickzu-
kehren. Im Bericht finden Sie auflerdem Informationen dariiber, wie viele Transportschiffe
in der Stadt stationiert sind.

Der Statusbericht tiber die Seestreitkréfte informiert Sie des Weiteren iber Feinde, die auf
dem Wasserweg nahen, sowie dariiber, ob irgendjemand die Hilfe lhrer Seestreitkréfte
angefordert hat.

WELIKARTE

Wenn sich eine feindliche Armee oder Seestreitkraft ndhert, sehen Sie dies auf der
Weltkarte. Wenn Sie das Vorriicken des Feindes im Auge behalten, kénnen Sie lhre
Verteidigungsstrategie besser planen. Auf dhnliche Weise kénnen Sie die Bewegungen
von Kompanien und Schiffen verfolgen, die Sie zur Unterstltzung einer anderen Stadt
oder des Pharao entsandt haben.






WERTUNGEN

| s gentigt nicht, eine Stadt nur zu erbauen, man muss sie auch

gut verwalten. Wertungen sind ein Qualitdtsmal3 fur Stadte.

Alle Stadte werden in vier Bereichen beurteilt: Kultur,
Wohlstand, Monumente und Kénigreichdienst.

Der Bau von Monumenten ist meist die grof3te Herausforderung, aber
manchmal muss die Stadt auch bestimmte Wertungen erzielen, um
eine Mission erfolgreich abzuschlieBen. Diese Ziele werden in
Missionsbeschreibungen angegeben.

AUFSEHER DER WERTUNGEN

Der Aufseher der Wertungen verfolgt die aktuellen Wertungen der
Stadt und berét Sie in Bezug auf Verbesserungsmdglichkeiten. Thm
sollten Sie 6fter mal einen Besuch abstatten, um zu sehen, wie es
um lhre Stadt bestellt ist.

Der Aufseher der Wertungen stellt die Wertungen in Form von Zahlen
und S&ulen dar. Die Zahlen stehen fiir die genauen Werte, die S&ulen
dafiir, wie weit Sie die Ziele laut Missionsbeschreibung bereits erfiil-
len. Prangt auf der Séule ein Kapitell, haben Sie das Ziel erreicht.

Kurrur WERTUNG

Die Kultur-Wertung misst, wie viele Unterhaltungs-, Bildungs-,
Gesundheits- und Religionseinrichtungen lhre Stadt im Verhéltnis zur
Einwohnerzahl besitzt. Je mehr Einwohner eine Stadt hat, desto
mehr von diesen Einrichtungen benétigen Sie, um eine hohe Kultur-
Wertung beizubehalten.

Die beste Methode, die Kultur-Wertung einer Stadt zu fordern, ist,
darauf zu achten, dass den Biirgern mehr als genug Unterhaltungs-,
Bildungs-, Gesundheits- und Religionseinrichtungen zur Verfligung
stehen. Statten Sie den Aufsehern der Unterhaltung, des Wissens, der
Tempel und der Gesundheit einen Besuch ab, um festzustellen, ob es
der Stadt an irgendeiner dieser Dienstleistungen fehlt.

Wonrstann WERTUNG

Die Wohlstand-Wertung ist ein Mal3stab fir den Reichtum einer Stadt
und der finanziellen Lage. Diese Wertung geht weit Uber die
Beurteilung der Stadtkasse hinaus: Hierbei wird auch der Wohlstand
der Blrger betrachtet, wobei Immobilienpreise, Arbeitslosigkeit und
Erndhrung berlcksichtigt werden. Um die Wohlstand-Wertung einer
Stadt mdglichst hoch zu halten, versuchen Sie, Folgendes zu errei-
chen:

Die Apotheke hat kei-
nen Einfluss auf die
Kultur-Wertung einer
Stadt. Arztpraxen,
Einbalsamierungshaus
er und Zahnarztpraxen
erhéhen diese jedoch.
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Sorgen Sie dafiir, dass die Stadt stets flissige Geldmittel hat. Schulden haben in der
Regel negative Auswirkungen auf die Wohlstand-Wertung der Stadt. Wenn die Stadt jedo-
ch aufgrund von Baukosten Schulden hat, ist die Wohlstand-Wertung davon nicht betrof-
fen. Fir Bauten verwendetes Geld ist nicht verloren, sondern in die Stadt investiert.

Exportieren Sie mehr als Sie importieren. Ist die Handelshilanz der Stadt positiv (die
Exporteinnahmen sind hoher als die Importausgaben), erlebt die Wohlstand-Wertung
einen Aufschwung. Ein Handelsdefizit verschlechtert diese Wertung.

Sorgen Sie dafir, dass die Stadt jedes Jahr den Tribut zahlen kann. Kann sie dies
nicht, schadet dies nicht nur Ihren Beziehungen mit anderen im Kénigreich (siehe
Konigreich-Wertung), sondern auch der Wohlstand-Wertung. Achten Sie darauf, dass die
Stadt zum Jahresende genuigend Geld in der Stadtkasse hat, wenn es an der Zeit ist, den
Tribut an das Konigreich zu entrichten. Erwégen Sie auch eine Spende aus lhren person-
lichen Ersparnissen, wenn der Tribut nur so gezahlt werden kann. Weitere Informationen
zum Thema ,,Personliche Ersparnisse” finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Sorgen Sie dafir, dass die Birger Arbeit haben und die Arbeitsplatze besetzt sind.
Sowohl Arbeitslosigkeit als auch ein Mangel an Arbeitskréften schadet der Wohlstand-
Wertung. Die Wohlstand-Wertung einer Stadt profitiert am meisten, wenn Sie die
Arbeitslosenquote zwischen null und funf Prozent halten.

Zahlen Sie den Arbeitern hohe Léhne. Wenn in der Stadt héhere Léhne bezahlt wer-
den als anderswo im Konigreich, schlagt sich das in der Wohlstand-Wertung nieder.
Geringere Lohne schaden der Wohlstand-Wertung.

Erndhren Sie die Bevolkerung abwechslungsreich. Je mehr unterschiedliche
Lebensmittel Sie lhren Birgern bieten, desto besser die Chancen auf eine hohe
Wohlstand-Wertung.

Unternehmen Sie etwas, um den Hauserbestand der Stadt zu verbessern.
Schlechte Wohnqualitat schrénkt die Wohlstand-Wertung einer Stadt erheblich ein. Ganz
gleich, wie viele Nahrungsmittel und Arbeitsplétze die Stadt ihren Birgern zur Verfiilgung
stellt, wenn die Wohnungen nicht attraktiv sind, steigt die Wohlstand-Wertung nicht.

Ermutigen Sie Arbeiter, sich zu Schreibern weiterzuentwickeln. Wenn Sie einen
relativ hohen Prozentsatz an Schreibern in der Bevolkerung haben, fordert dies lhre
Wohlstand-Wertung. Denken Sie jedoch daran, dass Schreiber nicht arbeiten, die Stadt
muss also mehr Einwanderer anlocken, um die Arbeitskrafte zu ersetzen, die zu
Schreibern aufsteigen.

Auf3erdem fordern ein Tempelkomplex, ein Senet-Haus und ein fertig gestelltes
Monument die Wohlstand-Wertung einer Stadt.

Falls Sie Probleme haben, die Wohlstand-Wertung der Stadt zu erhéhen, sollten Sie die



WERTUNGEN 139

Gegenstiicke zu den aufgelisteten positiven Einfliissen tberpriifen. Chronische Schulden,
Handelsdefizite, ausgefallene Tributzahlungen, Probleme auf dem Arbeitsmarkt, geringe
Léhne, mangelhafte Erndhrung und schlechte Wohnqualitét - all dies driickt auf die
Wohlstand-Wertung.

KonNierEIcH WERTUNG

Die Konigreich-Wertung beurteilt Ihre Beziehung zu anderen in Agypten. Die beste
Methode, diese Wertung zu erhdhen, ist es, sich ganz dem Dienst am Kénigreich zu ver-
schreiben. Kommen Sie wann immer mdglich den Anforderungen des Pharao oder ande-
rer Stadte nach Waren oder militérischer Hilfe nach, und lassen Sie sich nicht breit-
schlagen, die Forderungen der Feinde des Konigreichs zu erfillen.

Achten Sie darauf, dass die Stadt jedes Jahr ihren Tribut zahlt, indem Sie dafur sorgen,
dass die Stadtkasse am Jahresende genug Geld enthalt. Wie viel Tribut die Stadt zu zah-
len hat, hangt von ihrer GroRe ab und davon, ob sie im vergangenen Jahr Gewinne
gemacht hat. lhre aktuelle Tributzahlung erfahren Sie vom Aufseher der Finanzen.

Passen Sie auf, dass Sie keine Schulden machen. Dies senkt die Kénigreich-Wertung.
Wenn Sie Schulden machen, denken andere im Konigreich, dass Sie die Gro3ziigigkeit des
Kdnigreichs ausnutzen, und strafen Sie mit Missbilligung.

Sie konnen die Konigreich-Wertung auch férdern, indem Sie lhren Reichtum im
Konigreich verteilen. Hierzu kdnnen Sie aus lhren persdnlichen Ersparnissen Geschenke
machen. Weitere Informationen zum Thema ,,.Geschenke” finden Sie im entsprechenden
Abschnitt.

MoNUMENT WERTUNG

Die Monument-Wertung beurteilt sowohl Gréfie als auch Umfang von Monumenten in der
Stadt und deren Fertigstellungsstufe. Wenn Sie alle erforderlichen Monumente fertig stel-
len und daran denken, diese mit allen erforderlichen Grabbeigaben fiir das Jenseits aus-
zustatten, haben Sie bei dieser Wertung keinerlei Probleme.
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Gesundheit und Wohlergehen der Biirger, Ihre Stellung im Konigreich - die Liste
ist schier endlos. Zum Gluck haben Sie vielféaltige Informationsquellen zur
Verfiigung, die Ihnen helfen, kluge Entscheidungen zu treffen.

]gei der Regierung einer Stadt gibt es viel zu beachten: Farmen, Gewerbe,

INRE AUFSEHER

lhre Aufseher haben stets die genauesten, aktuellsten Informationen (ber die Stadt.
lhnen sollten Sie haufig einen Besuch abstatten, um alles, was in der Stadt ablauft, im
Griff zu behalten. Die Aufseher beliefern Sie nicht nur mit Informationen, sondern hel-
fen auch bei der Verwaltung der Stadt.

Aufseher der Arbeitskraft

Der Aufseher der Arbeitskraft informiert Sie (iber die Beschaftigungszahlen in den ein-
zelnen Sektoren. Von ihm erfahren Sie, wie viele Arbeiter in Ihrer Stadt arbeitslos sind.
Bei einem Mangel an Arbeitskréften informiert er Sie, an wie vielen Arbeitern es in den
jeweiligen Bereichen mangelt.

Im Falle eines Arbeitskraftemangels konnen Sie den Aufseher der Arbeitskraft zum
Einstellen von Prioritatsbereichen verwenden. Ohne festgelegte Prioritaten besetzt der
Aufseher der Arbeitskraft die Stellen nach Gutdiinken, meist bevorzugt er dabei die
Nahrungsmittelproduktion. Wenn Sie méchten, dass er einen anderen Sektor zu seiner
obersten Beschaftigungsprioritdt macht, klicken Sie in der Liste auf den betreffenden
Sektor. Ein Bildschirm mit den Ziffern eins bis neun wird angezeigt. Ordnen Sie nun eine
Prioritatsstufe zu, indem Sie auf eine der Ziffern klicken. Der Aufseher der Arbeitskraft
besetzt dann die Stellen in der Reihenfolge der Prioritaten. Wenn Sie eine der Prioritaten
andern, werden die anderen Prioritatsbereiche entsprechend angepasst.

Der Aufseher der Arbeitskraft verfolgt auRerdem das derzeitige jahrliche Lohnniveau fir
jeweils zehn Arbeiter im Vergleich zum Lohnniveau in anderen Stadten im Konigreich.

Aufseher des Militars

Der Aufseher des Militars wacht Uber die Aktivitaten beider Militérbereiche. In seinem
Statusbericht der Armee erfahren Sie, wie viele Kompanien welcher Art lhre Armee
umfasst. Er verfolgt die Moral und die Erfahrungsstufe der Soldaten und kann sie zum
Konigreichdienst abordnen, falls der Pharao oder eine andere Stadt ihre Hilfe bengtigt.

Sein Statusbericht ber die Seestreitkrafte gibt Ihnen alle nétigen Informationen ber
die Kriegs- und Transportschiffe der Seestreitkrafte. Er informiert Sie Uber die
Ermidungsstufe der Besatzung der einzelnen Kriegsschiffe und die Stérke des Rumpfs.
AuRerdem kann er bei Bedarf Kriegsschiffe entsenden, um den Pharao oder andere Stadte
Zu unterstitzen.

Der Aufseher weif3 auch stets, ob eine Invasion droht oder eine andere Stadt militarische
Hilfe angefordert hat.
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Aufseher der Politik

Der Aufseher der Politik hilft Ihnen, gute Beziehungen zum Rest Agyptens zu pflegen. Er
ist stets Uber offene Forderungen nach Waren und Nahrungsmitteln informiert und lasst
Sie wissen, wenn die Warenlager genug Ware enthalten, um der Forderung Folge zu leis-
ten. Wenn Sie bereit sind, die geforderten Waren oder Nahrungsmittel zu versenden, hilft
lhnen der Aufseher der Politik, dafiir zu sorgen, dass die Waren schnell entsandt werden.

Der Aufseher der Politik behalt auRerdem den Uberblick tber lhre personlichen
Ersparnisse und Ihr Einkommen. Statten Sie ihm einen Besuch ab, um Ihr Gehaltsniveau
anzupassen oder um einen Teil lhrer Ersparnisse auszugeben. Weitere Informationen zum
Thema ,,Gehalt” und ,,Ersparnisse” finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Aufseher der Wertungen

Der Aufseher der Wertungen verfolgt die aktuellen Wertungen der Stadt und berét Sie hin-
sichtlich Verbesserungsmdglichkeiten. Durch Anklicken dieser Wertungen erhalten Sie
einen Hinweis darauf, wie sie verbessert werden konnten. Weitere Informationen zum
Thema ,Wertungen” finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Aufseher des Handels

Der Aufseher des Handels Uberwacht die Gewerbestatten und Warenlager der Stadt und
verfolgt Angebot, Nachfrage und Preise von Waren auf der ganzen Welt. Er weil3, welche
Menge welcher Ware in der Stadt gelagert wird, und kann Sie dariiber informieren, ob eine
Ware importiert oder exportiert werden kann.

Der Aufseher des Handels beliefert Sie auch mit den aktuellen Informationen zum Zustand
der einzelnen Gewerbezweige. Statten Sie ihm einen Besuch ab, um die Gewerbe einer
Stadt zu aktivieren oder deaktivieren oder um eine bestimmte Ware in den Warenlagern
zu hamstern. Weitere Informationen zum Thema ,,Gewerbe” finden Sie im entsprechen-
den Kapitel. Wenn eine Ware gehamstert wird, sammelt sie sich schnell in den
Warenlagern an, da sie nicht verwendet werden darf. Das heif3t, dass mit ihr kein Handel
getrieben werden kann und die Basarkauferinnen die Ware nicht fir ihre Kunden bes-
chaffen kénnen. Wird ein Rohstoff gehamstert, gehen keine Lieferungen an den entspre-
chenden Produktionsbetrieb.

Um ein Gewerbe zu deaktivieren oder eine Ware zu hamstern, klicken Sie in der Liste des
Aufsehers des Handels auf das gewiinschte Objekt. Im angezeigten Fenster kénnen Sie
die entsprechenden Buttons auswéhlen.

Der Aufseher des Handels hilft Ihnen auch beim Aufbau der Handelsbeziehungen. Er stellt
fest, welche Waren importiert und exportiert werden kénnen. Sobald Sie beschlossen
haben, mit einer Ware zu handeln, kénnen Sie ihm einen Besuch abstatten und die Ware
angeben, indem Sie darauf klicken. Sie kénnen den Aufseher dartiber informieren, wie viel
in den Warenlagern der Stadt auf Vorrat gehalten werden sollte, oder sich auf seine
Erfahrung verlassen und ihm den Import und Export von Waren und Nahrungsmitteln
Uberlassen. Beim Importieren wird eine Ware so lange importiert, wie die Stadt die fest-
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gelegte Menge nicht erreicht hat. Beim Exportieren wird eine Ware exportiert, wenn die
Stadt mehr als die festgelegte Menge hat.
Weitere Informationen zum Thema ,,Handel” finden Sie im entsprechenden Kapitel.

Aufseher der Silos

Der Aufseher der Silos informiert Sie Uber die Stadtbevilkerung und deren
Erndhrungsgewohnheiten. Hier haben Sie die Wahl zwischen drei verschiedenen
Bevolkerungsgrafiken: die Bevolkerung aufgeschlisselt nach der Entwicklung, dem Alter
und der Wohnsituation. ,,Bevélkerung - Geschichte” zeigt die Schwankungen der Anzahl
der Einwohner im Laufe der Zeit. ,Zensus” zeigt die Zusammensetzung der Bevolkerung
nach Altersstufen. ,Bevolkerung - Gesellschaft” schllsselt die Bevolkerung nach
Wohnsituation auf.

Der Aufseher der Silos bespricht mit Ihnen auch absehbare Trends in der Bevélkerung je
nach den aktuellen Zu- oder Abwanderungsbewegungen. Er informiert Sie, ob die Stadt
genug Nahrungsmittel fiir ihre Blrger produziert und wie viel Nahrungsmittel in den Silos
gelagert werden. AufRerdem informiert er Sie tber die Anzahl der Einwanderer, die wah-
rend des vorangegangenen Monats angekommen sind, und er weil3, fir wie viele
Menschen Wohnungen frei sind.

Aufseher der Gesundheit

Der Aufseher der Gesundheit informiert Sie tiber das Allgemeinbefinden der Biirger. Er hat
Unterlagen uber die Anzahl der Arzt- und Zahnarztpraxen, Apotheken und
Einbalsamierungshduser, die in der Stadt aktiv sind, und er weil3, ob in der Stadt irgend-
welche akuten gesundheitlichen Probleme aufgetreten sind. Aul3erdem halt er Sie hin-
sichtlich der Forderungen der Burger im gesundheitlichen Bereich auf dem Laufenden.

Wenn Sie mehr als genug Arztpraxen, Zahnarztpraxen und Einbalsamierungshéuser in der
Stadt haben, erhoht dies auch die Kultur-Wertung. Weitere Informationen zum Thema
»Kultur-Wertung” finden Sie im entsprechenden Kapitel. Statten Sie ihm h&ufig einen
Besuch ab, um zu gewahrleisten, dass es in der Stadt geniigend gesundheitliche
Einrichtungen gibt. Da nicht jede Stadt Apotheken braucht, haben diese keine
Auswirkungen auf die Kultur-Wertung.

Aufseher des Wissens

Der Aufseher des Wissens informiert Sie tber den Bildungsstand in der Stadt. Er weil3,
wie viele Schreiberschulen und Bibliotheken aktiv sind und wie viele Menschen vorhan-
dene Bildungseinrichtungen nutzen koénnen. Er beurteilt, ob der Zugang zu
Bildungseinrichtungen adéquat ist, und informiert Sie Uber Forderungen lhrer Birger
nach neuen Bildungseinrichtungen. Indem Sie den Forderungen der Biirger hinsichtlich
der Bildung gerecht werden, erhéhen Sie auch die Kultur-Wertung der Stadt.

Aufseher der Unterhaltung
Der Aufseher der Unterhaltung weil3, wie viele Jongleur-, Musik- und Tanzbiihnen in der
Stadt aktiv sind. AuBBerdem informiert er Sie Uber die Anzahl der Senet-Hauser, die der
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Ausfihrlichere
Informationen {ber ein
Monument erhalten Sie,
indem Sie auf die
Monumentbaustelle klic-
ken, um dem Vorarbeiter
des Baus einen Besuch
abzustatten.  Weitere
Informationen zum
Thema ,Vorarbeiter des
Baus” finden Sie im
entsprechenden Kapitel.
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Bevdlkerung Unterhaltung bieten. Er kann einschétzen, wie viele
Menschen von den Bithnen der Stadt profitieren kénnen, und beurteilt
die Zufriedenheit der Birger mit den Unterhaltungsmdglichkeiten, die
ihnen zur Verfligung stehen. AuRerdem kann er die Kultur-Wertung der
Stadt verbessern helfen. Wenn er Sie informiert, dass die Burger nicht
genligend Zugang zu Unterhaltungseinrichtungen haben, sollten Sie
mehr davon errichten, um die Wertung zu erhéhen.

Aufseher der Tempel
Der Aufseher der Tempel weil3, welche Gotter in der Stadt verehrt wer-
den und ob die Stadt einen Schutzgott hat. AuBerdem weil3 er, ob die
Gotter zufrieden sind. Er informiert Sie Uber die
Anzahl der funktionierenden Schreine, Tempel
und Tempelkomplexe in der Stadt und dari-
ber, ob die Menschen mehr Zugang zu
religiésen Einrichtungen winschen. Er
kann lhnen auch bei der Planung eines
Fests helfen. Weitere
Informationen  zum  Thema
Jreste” finden Sie im entspre-
chenden Kapltel Die Kultur-
Wertung einer Stadt wird verbes-
sert, wenn die Birger guten
S Zugang zu religiésen
Einrichtungen haben.

Aufseher der Finanzen

Der Aufseher der Finanzen wacht tiber Einnahmen und Ausgaben der
Stadt. Zum Vergleich lassen sich seine Aufzeichnungen uber das ver-
gangene Jahr heranziehen. Hier kénnen Sie auch einen neuen
Steuersatz bestimmen und feststellen, welcher Prozentsatz der
Bevolkerung derzeit fir die Steuer registriert ist. AuBerdem weild er,
wie viel mehr die Stadt einnehmen wirde, wenn jeder Biirger steuerli-
ch erfasst ware.

Aufseher der Monumente

Der Aufseher der Monumente versorgt Sie mit einer Liste der zum erfol-
greichen Abschluss einer Mission erforderlichen Monumente und mit
einem allgemeinen Statusbericht Uber aktive Monumentbauprojekte.
Auf3erdem verwaltet er gegebenenfalls die Versorgung von Grabern mit
Grabbeigaben.

SPEZIALKARTEN

Um mehr Uber einen bestimmten Aspekt der Stadt zu erfahren, ist ihre
Betrachtung mit Hilfe der Spezialkarten recht sinnvoll. Spezialkarten
koénnen fur die Stadtplanung entscheidend sein.
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Hauptaufseher

Der Hauptaufseher, gewissermafen der Aufseher der Aufseher, ist der wichtigste
Aufseher der Stadt. Er arbeitet mit den anderen Aufsehern zusammen, um €ine
Zusammenfassung des Stadtstatus’ in verschiedenen Bereichen zu ermitteln.
Er macht Sie auf dringliche Probleme aufmerksam, die sofort angegangen wer-
den massen, Es ist sinnvoll, ihm einen Besuch abzustatten, wehn Sie sich
nicht ?anz sicher sind, mit welchen Problemen Ihre Stadt konfrontiert ist. Er
kann Thnen bei der Entscheidung helfen, welche Mafnahmen am ehesten zur
Stadtverbesserung beitragen.

Der Hauptaufseher kennt auch die neuesten Nilometer-Vorhersagen dber die
nachste Flut und deren Zeitpunkt. AuRerdem ist er die Informationsquel le fur
die Stimmung in der Stadt. Sind die BUrger nicht zufrieden, informiert Sie
der HauptaufSeher tiber diese Tatsache und die Grinde dafur.

Spezialkarte ,,Wasser”

Mit dieser Spezialkarte werden alle Ziehbrunnen und Zisternen sichtbar, ebenso die
Wassertrager bei ihrer taglichen Arbeit.

Die Spezialkarte ,Wasser” ist farbkodiert und enthalt Informationen (ber den Zugang
zur Wasserversorgung in der Stadt. Hellblau zeigt das Vorhandensein von Grundwasser
an. Hier kdnnen Sie Gebaude platzieren, die Zugang zu Grundwasser bengtigen, wie z.B.
Ziehbrunnen, Zisternen, Paldste und Wohnsitze. Dunkelblau markierte Flachen zeigen
an, welche Hauser Zugang zu Brunnenwasser haben. Zugang zu sauberem Trinkwasser
durch Wassertrager ist mit blauen Saulen markiert. Je héher die Saule, desto besser der
Zugang.

Spezialkarte ,,Risiken”

Es gibt viele Probleme, die sich negativ auf das Wohlergehen einer Stadt auswirken
konnen. Zum Glick kénnen Sie jedoch gegen die meisten dieser Faktoren etwas unter-
nehmen. Die Optionen der Spezialkarte ,,Risiken” informieren Sie liber diese Probleme
und kdénnen als Entscheidungshilfe fiir GegenmaBnahmen und zur Verhinderung von
Problemen dienen.

In jeder dieser Spezialkarten sind die meisten Geb&ude flach dargestellt und durch eine
rote Saule ersetzt. Je hoher und roter die S&ule, desto groRer ist die Gefahr.

Feuer. Die Spezialkarte ,Feuer” zeigt an, in welchen Gebiuden ein erhéhtes
Brandrisiko besteht. AuRerdem sehen Sie hier auf einen Blick, wo sich die Feuerwachen
der Stadt befinden. Anhand dieser Informationen kdnnen Sie feststellen, ob ein bes-
timmtes Gebiet eventuell mehr Schutz benétigt.

Kriminalitat. In jeder Stadt gibt es Wohngebiete, die problematischer sind als ande-
re. Die Spezialkarte ,,Kriminalitat” informiert Sie dartiber, wo Problembereiche sind und
wo alles friedlich zugeht. AuRerdem sind auf diesen Karten Polizeiposten und Gerichte
eingezeichnet.
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Krankheit. Das Schreckgespenst der Krankheiten kann Ihre Stadt jederzeit befallen.
Die Spezialkarte ,Krankheit” zeigt lhnen, wo Krankheitsherde verstérkt auftreten.
AuBerdem sind die Arztpraxen eingezeichnet, die dagegen ankampfen.

Malaria. Mit Malaria infizierte Anopheles-Miicken leben in Simpfen und in
Wasserndhe. Hauser in diesen Gegenden sind malariageféhrdet. In der Spezialkarte
»Malaria” sehen Sie, welche Hauser besonders gefdhrdet sind und wo sich die
Krauterkundigen der Stadt befinden, die versuchen, eine Epidemie zu verhindern.

Schaden. zwar sind die Bautechniken recht fortschrittlich, dennoch laufen manche
Gebaude in der Stadt Gefahr, einzustlrzen. In der Spezialkarte ,Schédden” sehen Sie,
welche Gebaude am stérksten gefahrdet sind. AuRerdem sehen Sie hier die
Architekten, die in der Stadt umherwandern und dieser Gefahr entgegenwirken.

Spezialkarte ,,Probleme”

Die Stadt kann mit allen méglichen Problemen konfrontiert werden, und manchmal ist
es schwierig, diesbeziglich Prognosen abzugeben. In der Spezialkarte ,,Probleme”
konnen Sie feststellen, welche Gebaude geféhrdet sind, bevor der Problemfall eintritt.

Die Problem-Karte zeigt all die Gebdude der Stadt, die nicht richtig funktionieren. Im
unteren Teil eines jeden Geb&dudes finden Sie Icons, die anzeigen, an welchen
Problemen es leidet. Wenn Sie den Mauszeiger auf ein inaktives Gebdude schieben,
wird das Problem in einem Hilfe-Fenster beschrieben.

Die Problem-Karte zeigt all die Geb&ude der Stadt, die kurz vor dem Einsturz stehen
oder bald in Brand geraten konnen. Diese mdglichen Gefahren werden fir
Wohngeb&ude und gewerbliche Gebdude angezeigt:

Wohnungen

Kurz vor der Verschlechterung (Riickentwicklung)
Hieraus wird bald ein Verbrecher kommen

Kurz vor der Malariainfektion

Kurz vor der Infektion mit Krankheiten

Infiziert

Leerstehend

Gewerbestétte

Keine Arbeitskrafte
Unzuléngliche Arbeitskréfte
Geschlossen
Rohstoffmangel
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In der Spezialkarte ,,Probleme” sehen Sie auch die Auslieferer, die ihre Waren nicht aus-
liefern konnen. AuRBerdem werden Vertreter der Beschéftigungsbereiche der Stadt ange-
zeigt, die nach einsatzfahigen Arbeitern suchen. Fehlt es einem bestimmten Gebdude in
der Stadt standig an Arbeitskraften, sollten Sie ein Auge auf dessen Vertreter haben, um
festzustellen, woran dies liegt.

Spezialkarte ,,Unterhaltung”

Alle Birger verlangen nach Unterhaltung, und manche bestehen sogar auf verschiedenen
Arten von Unterhaltungsangeboten. In der Spezialkarte ,,Unterhaltung” sehen Sie, wel-
chen Zugang die Bewohner bestimmter Gebiete zu den einzelnen Unterhaltungsformen
und insgesamt zu Unterhaltungseinrichtungen haben. Die Saulen auf den Hausern zei-
gen, welchen Zugang das Gebédude zu Unterhaltung hat. Je héher die Saule, desto bes-
ser der Zugang.

Die Gesamtkarte ,,Unterhaltung” zeigt den Zugang zu Unterhaltungseinrichtungen insge-
samt.

Spezialkarten. Spezialkarten verdeutlichen bestimmte Aspekte der Stadt. Diese Karte zeigt, welche
H&user Zugang zu einem Einbalsamierungshaus haben. Die Hauser werden flach dargestellt und durch
Séulen ersetzt. Je héher die Sdule, desto besser der Zugang zu einem Einbalsamierungshaus.
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In der Spezialkarte
,Gesundheit” erfah-
ren Sie, wo sich die
Mitarbeiter des
Gesundheitswesens
befinden.  Weitere
Informationen zum
Thema ,,Spezialkarte:
Gesundheit” finden
Sie im entsprechen-
den Kapitel.
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Spezialkarte ,,Bildung”

Damit eine Stadt wirklich florieren kann, missen ihre wohlha-
benden Einwohner gebildet sein. In der Spezialkarte ,,Bildung”
sehen Sie, welche Hauser guten Zugang zu Schreiberschulen und
Bibliotheken haben. Wie bei der Spezialkarte ,Unterhaltung”
kénnen Sie die Auswirkungen der Bildungseinrichtungen in einer
Gesamtansicht oder nach Typ aufgeschliisselt aufrufen.

Spezialkarten ,,Gesundheit”

Die Optionen der Spezialkarte ,,Gesundheit” zeigen (nach Typ auf-
geschlisselt), wie haufig die Wohnungen der Stadt von
Mitarbeitern des Gesundheitswesens besucht werden. Hier kon-
nen Sie lhren Zahnarzten, Arzten, Einbalsamierern und
Kréuterkundigen bei ihrer taglichen Arbeit zusehen.

Spezialkarte ,,Verwaltung”
Die Spezialkarte ,,Verwaltung” deckt einige Dienstleistungen ab,
die die Verwaltung der Stadt beeinflussen.

Spezialkarte ,,Steuer”. Welche steuermiiden Biirger entge-
hen derzeit lhren Steuereintreibern? Die Spezialkarte ,Steuer”
zeigt, wer seine Steuern zahlt und wer sich driickt. Je hoher die
Saule, desto haufiger kommt an dem Gebdude ein
Steuereintreiber vorbei. Der Minzstapel neben den Séulen zeigt
an, wie viel Steuern in diesem Haus entrichtet wurden. Wenn Sie
den Mauscursor auf die Miinzen schieben, wird in der Maushilfe
die genaue Steuersumme angezeigt, die hier eingetrieben wurde.
Je nachdem, was Sie hier erfahren, kénnen Sie weitere
Steuereintreiberbiiros in den Gegenden errichten, die kaum
Steuern entrichten.

Denken Sie jedoch daran, dass hdufige Besuche eines
Steuereintreibers nicht bedeuten, dass ein Haus auch mehr
Steuern entrichtet. Steuern werden erst bei Falligkeit eingetrie-
ben. Damit ein Haus monatlich seine Steuern zahlt, muss vor kur-
zem ein Steuereintreiber vorbeigegangen sein.

Spezialkarte , Attraktivitat”. Die Spezialkarte
LAttraktivitat” zeigt an, wo sich die attraktivsten Wohngebiete
der Stadt befinden. Das Gebiet wird in farbigen Quadraten von
braun bis goldfarben dargestellt. Die dunkelbraunen Quadrate
zeigen an, welche Wohngebiete besonders unattraktiv sind.
Goldfarbene Quadrate markieren die attraktivsten.

Spezialkarte
»,Basarzugang” zeigt an,

.Basarzugang”. Die Spezialkarte
welche Wohnungen von einer
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Basarhandlerin besucht werden. Auf3erdem zeigt sie die Positionen der Basare, Silos und
Warenlager der Stadt.

Spezialkarte ,,Sicherheit”. Diese Spezialkarte zeigt alle Moglichkeiten an, die einer
Stadt zu ihrer Verteidigung zur Verfigung stehen. Hier werden Polizeiposten, Forts,
Verteidigungsanlagen, Kriegshéfen, Handelshafen (Transporthéfen), Drillplatze und die
Akademie angezeigt. Wenn Sie einen Tempelkomplex des Seth errichtet und diesem ein
Orakel der Sachmet hinzugefiigt haben, sehen Sie hier auch die Priester des Seth, die durch
lhre StraBen gehen. Weitere Informationen zum Thema ,,Orakel der Sachmet” finden Sie im
entsprechenden Kapitel.

ANSICHT

In der Stadtansicht schauen Sie zunachst gen Norden. Wenn Sie in eine andere Richtung
blicken wollen, klicken Sie auf das Pyramiden-Symbol oben im Bildschirm neben dem
Datum. Wenn Sie auf die rechte Seite der Pyramide klicken, wird die Stadt gegen den
Uhrzeigersinn um 90 Grad gedreht. Wenn Sie auf die linke Seite der Pyramide klicken,
wird die Stadt um 90 Grad im Uhrzeigersinn gedreht. Klicken Sie auf die Mitte der
Pyramide, um die Ansicht erneut gen Norden auszurichten.

Das Betrachten der Stadt aus einer anderen Perspektive kann recht niitzlich sein, insbe-
sondere dann, wenn man versucht, hinter ein groRRes Geb&ude zu blicken.

UBERSICHTSKARTE
In der Ubersichtskarte wird ein groRerer Teil der Stadt auf einmal angezeigt. Gebaude
sind je nach ihrer Funktion farblich gekennzeichnet:

StraRen Grau
Nahrung und Landwirtschaft Hellgrin
Gewerbestétte Rot
Unterhaltung Hellblau
Religion Dunkelviolett
Bildung Gelb
Gesundheit Weil3
Sicherheit und Wartung Blau
Regierung Lavendelblau
Militareinrichtung Orange
Verschdnerung Blaugriin
Monumente Dunkelgrau
Mauern und Stadttore Schwarz

Ein gelbes Rechteck in der Ubersichtskarte zeigt, welche Gegend derzeit in der Ansicht
zu sehen ist. Klicken Sie auf einen beliebigen Bereich der Ubersichtskarte, um an eine
neue Stelle zu springen.
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EE 1

Button fir die ,,Weltkarte”

il
Karte drehen

-

Button fiir die ,,Nachrichten”

WELIKARTE

Die Weltkarte zeigt Ihre Stadt zusammen mit anderen wichtigen
Stadten im Konigreich. Offene Handelsrouten sind auf der Karte
deutlich gekennzeichnet. Hier kdnnen Sie stets sehen, wo sich
Armeen oder Seestreitkréfte gerade befinden, die auf dem Weg zu
Ihrer Stadt sind. Auf ahnliche Weise kénnen Sie die Bewegungen
von Kompanien und Schiffen verfolgen, die Sie zur Unterstiitzung
einer anderen Stadt oder des Pharao entsandt haben.

BiRcER

In Pharao sind die Blrger damit beschéftigt, ihren alltaglichen
Aufgaben nachzugehen. Wenn Sie auf einen der Birger infoklicken,
teilt er Ihnen jedoch mit, was er gerade tut oder woriiber er gera-
de nachdenkt. Je langer Sie sich mit ihm unterhalten, desto mehr
sagt er lhnen auch.

Die Burger teilen lhnen dabei mit, was sie fiir besonders proble-
matisch halten. Allerdings sind da nicht alle Birger derselben
Meinung. Aber immerhin, wenn z.B. Hunger das gré3te Problem in
der Stadt ist, werden sich die meisten Burger darliber beklagen,
dass sie Hunger haben.

Wenn Sie weiter nachfragen, sagen sie lhnen alles, was sie tber
die Stadt denken, und zwar in der Reihenfolge der Bedeutung.

Allerdings haben lhre Birger die beklagenswerte Neigung zum
Ubertreiben. Daher bekommen Sie so zwar einen guten Uberblick
Uber die vorherrschende Stimmung in der Stadt, die Aufseher sind
jedoch weitaus zuverlassigere Informationsquellen. Birger neigen
eben dazu, sehr egoistisch zu denken.

NACHRICHTEN

Wenn sich etwas Bemerkenswertes in der Stadt oder sonst wo im
Konigreich ereignet, erhalten Sie eine Nachricht, die das Ereignis
beschreibt. Einige Nachrichten sind dringend und erfordern
schnelles Handeln lIhrerseits. Dabei kdnnte es sich um Forderungen
des Pharao oder anderer Stadte handeln, oder vielleicht werden Sie
darin auf einen bestimmten Problembereich in lhrer Stadt auf-
merksam gemacht.

Wenn eine neue Nachricht ankommt, leuchtet der Button
»Nachricht” in der Steuerleiste auf. Wenn Sie auf den Button klic-
ken, wird die Nachricht angezeigt. Ist die Angelegenheit besonders
dringlich, wird die Nachricht direkt Gbermittelt und automatisch
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auf dem Bildschirm angezeigt. Weist Sie die Nachricht auf ein Problem in der Stadt hin,
konnen Sie in der Nachricht auf den Alarmglocke-Button klicken, um direkt in den
Problembereich zu gehen.

Andere Nachrichten enthalten Informationen, die Ihnen helfen, die Stadt besser zu ver-
walten. Diese Nachrichten sind niitzliche Richtlinien, die Sie iber wichtige Spielkonzepte
informieren und kurzfristige Ziele aufstellen. Durch das Erreichen der so tbermittelten
kurzfristigen Ziele kdnnen Sie eine Mission erfolgreich abschliel3en und mit dem néchs-
ten Schritt fortfahren. Diese Nachrichten sind in der Nachrichtenliste mit einer blauen
Schriftrolle markiert.

Infoklicken Sie auf den Titel der Nachricht in der Nachrichtenliste, um eine Nachricht zu
l6schen.
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EKIN NEUES AGYPTEN BLUHT AUF

ie bereits Generationen von Agyptern vor Ihnen stehen Sie am Rande der

Wiuste und blicken auf den Ort, den Sie als Heimat bezeichnen. Die Stadt

breitet sich vor lhnen aus: In der Mitte stehen majestétische Tempel zu
Ehren der Gotter, und in der Umgebung des machtigen Palasts tummeln sich
Diplomaten und gewdhnliche Biirger. Weiter entfernt vom Zentrum befinden sich die
Wohngebiete der Wohlhabenden mit ihren Gérten, Platzen und Statuen. In den
Auf3enbezirken der Stadt befinden sich Gewerbestétten und Farmen. Hier werden die
Waren und Nahrungsmittel hergestellt, die lhre Birger brauchen. Karawanen bahnen
sich ihren Weg zu den geschaftigen Warenlagern, um exotische Waren aus fernen
Landern zu verkaufen. Im Hintergrund der Nil. Auf ihm sind méachtige Kriegsschiffe und
einfache Fahren zu sehen.

Sie wenden der Stadt den Rucken zu und schauen auf eine immer gréRer werdende
Pyramide, in der Ihre sterblichen Uberreste dereinst liegen werden, wenn die Zeit
gekommen ist, die Reise ins Schilffeld anzutreten. Kinstler bemalen die Mauern der
Pyramide mit der Geschichte lhrer Familie, einer Geschichte, die vor Jahrhunderten
begann. All die Muhe lhrer Vorfahren ging diesem Augenblick voraus: einem vereinig-
ten Agypten mit Stadten, die weltweit ohne Gleichen sind. Wie schwer muss es fiir Ihre
Vorfahren gewesen sein, sich dem Ruhme Agyptens zu verschreiben, wo dieser doch in

S0 weiter Ferne lag.

Wahrend Sie sich auf Ihre letzte Reise vorbereiten, kdnnen Sie sich sicher sein, dass
all Ihre Vorfahren stolz auf Ihre Leistung sind. Dennoch wissen Sie nur allzu gut, dass
Agypten ohne die Mihen Ihrer Vorfahren nicht das wére, was es heute ist. Machtige
Pyramiden bestehen aus einzelnen Steinen und groe Nationen aus einzelnen
Menschen, die sich alle einem gemeinsamen Ziel verschrieben haben. Wie die Pyramide
jeden einzelnen Stein braucht, um vollstéandig zu sein, so war der Beitrag jedes ein-
zelnen Menschen notig, um Agypten zu der Weltmacht zu machen, die es heute ist.
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ie Jahrtausendwende naht, und irgendwie scheint es, als habe die aufregende

und zugleich ratselhafte Zivilisation des alten Agypten in der modernen Welt

eine ganz neue Bedeutung erlangt. Diese bemerkenswerte Kultur, die stets ein
wenig von Mystik und Romantik verschleiert war, scheint sich uns gerade erst auf-
zutun, mit ihren alten, aber dennoch ungeldsten Fragen Gber unsere Stellung im
Universum, dber unser Woher und unser Wohin. Wie kommt es, dass diese seit lan-
gem tote Kultur eine solche Wirkung auf uns ausiibt?

Konnte es sein, dass diese Faszination mit dem unvorstellbaren Alter dieser
Kultur zu tun hat? Diese Kultur ist in der Tat so alt, dass die méachtigen
Pyramiden schon langst Geschichte waren, als das Romische Reich entstand.
Vielleicht gibt es auch einfach nur eine bestimmte Art von Magie, an die wir
modernen Menschen trotz allem glauben, eben weil so vieles dieser erstaunlichen
Kultur, deren groRe, wunderbaren Errungenschaften wir bis heute bewundern, im
Dunkeln liegt. Agypten hat den Zeitlauften getrotzt, aber auch der Neugier der
Menschen. Heute, wo wir an der Schwelle zu einem neuen Jahrtausend stehen und
uns so aufregende Fragen beschaftigen wie die, ob es Leben im Weltraum gibt,
sind uns grofe Teile unserer eigenen Geschichte nach wie vor unbekannt, und es
steht zu erwarten, dass sie fiir immer verschuttet bleiben werden.

Was wir (iber das alte Agypten wissen, ist faszinierend, obwohl, oder vielleicht
eher weil, jeder andere Bilder damit verbindet. Fir manche Menschen verbinden
sich damit Vorstellungen von verstaubten Walzern und muffigen Museen. Die
Macher einer einschldgigen Boulevardpresse finden darin Stoff, den sie fur ihre
Schlagzeilen aus den Fingern saugen, um uns von Treffen mit AuRerirdischen
und der Auferstehung der Toten zu berichten. Na ja, wir hoffen, dass wir mit
Pharao einiges zurechtricken konnen! In diesem Spiel hdngen Sie nicht vor
Bildern abbréckelnder alter Ruinen oder lebloser Gemalde l&ngst vergessener
Pharaonen fest, aber Sie werden auch keine fliegenden Untertassen Uber den
Pyramiden zu Gesicht bekommen, von schrecklichen Mumien, die eine Stadt ter-
rorisieren, ganz zu schweigen. Was Sie in Pharao erleben werden, ist der leben-
dige Alltag im alten Agypten - oder zumindest unsere Version davon.

Stellt sich die Frage: Was ist unsere Version des Lebens in einer Stadt im alten
Agypten? Die enorme Herausforderung, eine riesige Bevolkerung zu unterhalten,
deren Daseinszweck fast ausschlieflich im Erbauen riesiger Monumente aus
Lehmziegeln und Stein liegt, ist in Pharao ein zentrales Thema, so wie sie sich
flr die Herrscher des alten Agyptens stellte. Was den Bau der méchtigen
Pyramiden, Sphinxe und anderen Bauwerke jedoch erst méglich machte, war das
enorme Geschick der Pharaonen, diese riesigen Menschenmassen zu organisieren
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und zu koordinieren. Dieser zentrale Aspekt des Lebens im alten Agypten ist ein
wichtiger Bestandteil von Pharao, und etwas, mit dem sich, wie ich meine, die
meisten Strategiespieler werden identifizieren kénnen.

In unserem Spiel - wie auch im alten Agypten - ist der Bau von Monumenten wie
groRen Pyramiden (oder auch kleineren Pyramiden) ein komplizierter Vorgang,
der in mehreren Schritten absolviert werden muss. Hierzu muss Stein abgebaut
oder importiert werden, oder es mussen Ziegel aus Lehm und Stroh hergestellt
werden, dann mssen die Bauern diese Materialien an die Baustelle befordern.
Hier werden sie von Steinmetzen und Maurern mit Unterstiitzung von
Zimmerleuten verarbeitet. Sttick fur Stiick wachst das Monument. Zuzusehen, wie
eine Pyramide oder ein anderes Monument zentimeterweise immer hoher in den
Himmel wéchst und wie sich eine ganze Bevolkerung von Arbeitern, Schreibern
und Bauern dafiir abmaht, ist eine wirklich konstruktive Spielerfahrung, die
sonst allzu haufig zugunsten von zerstorerischen Aktivitaten vernachldssigt
wird. Wir hoffen, das Ganze macht Ihnen genauso viel Spalt wie uns.

Ein weiteres Kernelement des Spielmodells von Pharao ist das landwirtschaft-
liche System. Die Agypter waren fiir die Nahrungsmittelerzeugung auf einen sehr
schmalen Streifen fruchtbaren Landes beschrénkt, der von Tausenden von
Quadratkilometern unfruchtbarer, lebensfeindlicher Wilste umgeben war. So
nutzten die alten Agypter viele Nahrungsquellen wie z.B. Wild, Fisch und
Zuchtrinder. All dies haben wir auch in das Spiel aufgenommen. Damit ihre
Kultur jedoch wirklich florieren konnte, mussten &gyptische Bauern einige
ungewéhnliche und innovative Anbautechniken meistern, um die reiche, frucht-
bare Erde (das so genannte ,,schwarze Land”) voll auszunutzen, die der Nil jedes
Jahr bei der Uberschwemmung ablagerte. Im Lauf der Zeit war fast jeder Aspekt
der dgyptischen Kultur in irgendeiner Weise mit diesem jahrlichen Zyklus ver-
bunden, und wéhrend mehrerer Monate im Jahr (wenn die Felder vollstandig
mit Wasser bedeckt waren) leisteten die meisten Bauern ihren Beitrag zum Bau
der grofen Monumente.

Die weiter nordlich gelegenen Stadte Unteragyptens wurden von der Ubersch-
wemmung spater im Jahr erreicht. Wenn es in Afrika eine Dlrrezeit gab (oder
Osiris unzufrieden war), blieb die Uberschwemmung aus. So baute man
~Nilometer”, um bei der Vorhersage der jahrlichen Flut zu helfen, und man
errichtete riesige Silos, um die grofe jahrliche Ernte zu Iagern. Riesige
Bewasserungsanlagen wurden gebaut, um die Segnungen der Flut so weit wie
maglich zu verbreiten, und nattrlich waren die Priester stets sehr bemdiht, Osiris
zufrieden zu stellen.
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In Pharao kénnen Sie diese einzigartige Lebensweise aus erster Hand erleben. Wir
haben all diese Prinzipien in ein detailliert ausgestattetes, aber leicht erlern-
bares Landwirtschaftssystem einfliefen lassen. Ich kdnnte mich noch seitenweise
Uber die Geschichte auslassen, die hinter jedem Aspekt des Spiels steht, aber ich
glaube, ich tue besser daran, das Spiel fiir sich sprechen zu lassen.

Aber noch ein letzter Hinweis sei mir gestattet: Haufig neigt man dazu, den
Erfolg eines wirklich tollen Spiels (falls Sie es noch nicht erraten haben sollten:
Wir halten Pharao fur ein solches!) der Arbeit eines einzigen ,,Visiondrs” oder
»otars” zuzuschreiben. Vielleicht sind Abhandlungen wie diese Anmerkungen des
Entwicklers typisch dafir ... hieriber will ich mir kein Urteil erlauben.

Was ich allerdings sehr gut beurteilen kann, ist die Tatsache, dass Pharao auf
keinen Fall maglich gewesen wére ohne die auBergewdhnliche Kreativitat der
gesamten Entwicklungsabteilung hier bei Impressions. Nattirlich war es meine
Aufgabe (und sie hat mir groBe Freude bereitet!), die Grundlage dessen zu schaf-
fen, was Pharao werden sollte, und eine gewisse (hoffentlich sanfte) Flihrung zu
bieten, um das Projekt auf einer Linie zu halten, tatsachlich aber sind es die
Grafiker, die Programmierer, die Producer, die Musiker, die Sound-Designer, die
Spieletester und die Texter hier bei Impressions, die Spiele wie Pharao erst wirk-
lich zum Leben erwecken. Jeder bringt dabei seine eigene Note mit ein, und doch
bleiben wir alle dem Charakter dessen treu, woran wir gemeinsam arbeiten. Ist
ein Projekt wie dieses hier erst einmal auf dem Weg, entwickelt es aber auch ein
regelrechtes Eigenleben (von dem eine grofartige Faszination ausgent!).

Pharao wurde zwar groftenteils von einem bestimmten ,harten Kern” von
Personen entwickelt und ausgetuftelt, aber bis ein Spiel wirklich aus unserem
Studio herausgegeben wird, hat fast jeder bei Impressions - auch Mitglieder aus
anderen Projektteams - etwas dazu beigetragen. Pharao ist ein Spiel, das von
Impressions geschaffen wurde und auf das Impressions stolz ist - und eines, von
dem ich hoffe, dass es Sie jahrelang unterhalten und informieren wird.

Chris Beatrice
Cambridge, Massachusetts
1. September 1999



158



ANHANG 1 :
GEBAUDELISTE

59



160
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Die folgende Tabelle enthélt eine Liste sémtlicher Geb&ude, die Sie in Pharao
errichten kdnnen, mit Ausnahme von Monumenten und Wohngeb&uden. Hier
der Symbolschlissel:

Kosten. Hohe Munzstapel zeigen hohe Baukosten an. Niedrige dagegen
zeigen an, welche Geb&ude die Stadtkasse weniger stark belasten.

Mulleimer kennzeichnen die Gebdude, die sich negativ auf die
Attraktivitat einer Gegend auswirken. Je mehr Milleimer angezeigt werden,
desto stérker der negative Einfluss.

Blumen kennzeichnen die Geb&ude, die sich positiv auf die Attraktivitat
einer Gegend auswirken. Besonders stark zur Attraktivitdt beitragende
Gebé&ude sind mit mehreren Blumen markiert.

Bei manchen Geb&uden besteht Brandgefahr. Sie werden durch eine
Flamme gekennzeichnet.

Manche Geb&ude neigen besonders zum Einstiirzen und bedirfen der
Instandsetzung durch einen Architekten. Sie sind mit einem Hammer
gekennzeichnet.
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Steuerleistenposition/

Gebaude Andere

Aos, o,
8@
v, 7

Akademie

=

Militareinrichtung.
Durch eine

=" Aushildung an der

51 Akademie wird die

Erfahrung der
Soldaten erhoht.

Apotheke

Ay,
| S |y,

Gesundheit und
Hygiene

Architektenbiiro

&

Offentliche
Einrichtung
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Musikpavillon

12

Unterhaltungseinric
htung. Hier finden
Sie eine Biihne fir
Musiker und eine fur
Jongleure. Muss auf
einer Kreuzung plat-
ziert werden.

'qt_ ._i-b

Basar

= =
B

Lagerung &
Vertrieb.” Ihre Biirger
finden es zwar nicht
attraktiv, direkt am
Basar zu wohnen,
die Nahe des Basars
ist aber durchaus
wiinschenswert.

il
M"-
e

Bithne

Unterhaltungseinric
htung. Hier finden
Sie nur eine
Jongleurbiihne. Muss
auf einer Kreuzung
platziert werden.

< .il'}

Brauerei

12

= D = i

Gewerbestatten.
Bendtigt einen
Gerstenvorrat fir
die Bierherstellung.
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Gewerbestatte
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Maurergilde

ﬁlz

Gewerbestétte

S D

Offentliche
Einrichtung. Die
Kosten sind pro
Briickenabschnitt
angegeben - die maxi-
male Lange betragt
vier Abschnitte.

Briicke

Gewerbestétte.
Bendtigt eine
Lieferung Holz,
um Rampen und
Gerliste bauen
zu kdnnen.

Gewerbestatte.

Hier werden aus
a Ton und Stroh

Ziegel hergestellt.

Zimmermannsgilde

Nahrung und

12 & % | andwirtschaft.
H Bendtigt Stroh als
4 Viehfutter.
30 Militéreinrichtung.
i Benotigt Holz fir

% den Wagenbau.

S| D DD

Wagenbaubetrieb

Gewerbestétte:
Rohmaterial.

=5

Tongrube

0
<
&
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Andere

Konservatorium

Unterhaltungseinric
htung. Hier werden
Musiker fiir
Auffuhrungen in
Musikpavillons und
Pavillons ausgebildet.

FF

Gericht

10

¥

Offentliche
Einrichtung. Hier
wird ein Teil der
Stadtkasse aufbe-
wahrt.

it
ra”’

Tanzschule

10

=

Unterhaltungseinr
ichtung. Hier wer-
den Tanzerinnen
fur Auffihrungen

&4 auf Tanzbihnen,
die man nur in
Pavillons findet,
ausgebildet.

»

Zahnarztpraxis

Gesundheit und
Hygiene. Hat keine
Auswirkung auf
Gesundheitszustand
in der Stadt. Tragt
zur Attraktivitat einer
Wohngegend bei.

Dock

12

o

Lagerung und
Vertrieb. Muss an
einer geraden Kiiste
an einer fir die
Schifffahrt erreich-
baren Stelle errich-
tet werden.

Farm

10

Qy

Nahrung und
Landwirtschaft.
Es gibt Gersten-,
Kichererbsen-,
Feigen-, Flachs-,
Getreide-, Salat-

un
Granatapfelfarmen.
Nur flr

Wiesenfarmen wer-

den Mitarbeiter
benotigt.

Fahrhafen

=

Offentliche
Einrichtung.
Féhrhafen missen
in Paaren auf
gegenu_berllegen-

en Seiten eines
Flusses platziert
werden.

1G:
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ﬂ ﬁ Religiose
g T Einrichtung. Ohne
e - ﬁ einen Festplatz
- konnen Sie keine
Feste veranstalten.
Festplatz
i i
et = | ° ﬁ ﬁu Offentliche
Einrichtung
Feuerwache
ﬁ a Nahrung und
N Landwirtschaft.
6 ﬁ % Muss an einer geracen
H Kiiste an einer fir die
ﬁ & Schifffahrt ereichbaren
Fischerhafen ﬁ Stelle errichtet werden.
. e Militareinrichtung.
; . - ﬁ ﬁ 8 Es gibt Infanterie-,
‘hﬂ g #| Bogenschiitzen- und
ﬁ ﬁ # Wagenlenkerforts.
Fort
Offentliche
- Lo ] - & Einrichtung:
Verschdnerung
Garten
) ﬁ - Militareinrichtung
Stadttor
ﬁu Lagerung &
12 ﬁ q l Vertrieb

Silo
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Nahrung und
Landwirtschaft

ay

|
= ﬁﬁ,

Jagdhof

* (= _ ﬁ Nahrung und
Bewasserungsgraben 4L Landwirtschaft

Gewerbestatte

ﬁlzﬁﬁ

Unterhaltungseinric
htung. Hier werden
Jongleure fiir

ﬁ 5 ﬁu ﬁu |1“ Auffiihrungen auf
v L 41 Biihnen, in
e ' Musikpavillons und
Jonglierschule Pavillons ausgebildet.

Bildungseinrichtung.
Bendtigt einen
Grundbestand an
Papyrus fiir den Bau
und standige
Papyruslieferungen
flir den Betrieb.

30

Offentliche
Einrichtung.
Muss teilweise
auf Grasland ste-
hen. Hier werden
die personlichen
Ersparnisse auf-
bewahrt.

5 45
B g B B

Offentliche
Einrichtung. Muss
teilweise auf
Grasland stehen. Hier
werden die personli-
chen Ersparnisse auf-
bewahrt.

S| D@ | A

Wohnsitz: Familie

¥ D B
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Offentliche
Eu Einrichtung. Muss
teilweise auf

Persdnlicher Wohnsitz

Grasland stehen. Hier
werden die personli-

chen Ersparnisse auf-
bewahrt.

e

Kupfermine

10

ﬁ J% e '%/,}

Gewerbestatte:
Rohmaterial. Muss
an felsiges Gebiet
angrenzen, das
durch
Metallerzbrocken
gekennzeichnet ist.

€&

Edelsteinmine

&

Gewerbestatte:
Rohmaterial. Muss
an felsiges Gebiet
angrenzen.

Goldmine

12

&

Gewerbestétte:
Rohmaterial. Muss
an felsiges Gebiet
angrenzen, das
durch
Metallerzbrocken
gekennzeichnet ist.

I

Gesundheit und
Hygiene. Bendtigt
einen Leinenvorrat
fur den Betrieb.

30

€€
€49

Offentliche
Einrichtung. Ein
Teil des Palasts muss
auf Grasland stehen.
Wird zum Eintreiben
von Steuern beno-
tigt. Hier wird ein
Teil der Stadtkasse
aufbewahrt.

Kleinstadtpalast

25

€€
€49

H @ s m @

Offentliche
Einrichtung. Ein Teil
des Palasts muss auf
CGrasland stehen.
Wird zum Eintreiben
von Steuern bend-
tigt. Hier wird ein
Tell der Stadtkasse
aufbewahrt.
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Steuerleistenposition/

Andere

Offentliche = .
Einrichtung. Ein Teil
des Palasts muss auf
Grasland stehen. Ein
Palast wird zum
Eintreiben von Steuern
bendtigt. Hier wird ein
Teil der Stadtkasse
aufbewahrt.

12

| B e |

Gewerbestétte.
Hier wird Schilf zu
Papyrus verarbeitet.

m m m 4,0&1‘ S

20

B

A

=
X

Hier finden Sie
jeweils eine Biihne
fir Musiker,
Jongleure und
Tanzerinnen. Muss
auf einer Kreuzung
platziert werden.

Gesundheit und
Hygiene

Offentliche
Einrichtung:
Verschonertng.
Muss auf einer gep-
flasterten Stra
errichtet werden.

Polizeiposten

Offentliche
Einrichtung

et

Topferei

12

Gewerbestétte.
Hier wird Ton zu
Geschirr verarbeitet.

Granitsteinbruch

12

= = =TI = = T B (B T T (BEE

Gewerbestétte:
Rohmaterial.
Muss an felsiges
Gebiet angrenzen.
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Steuerleistenposition/
Andere

12

Kalksteinbruch

&

Gewerbestétte:
Rohmaterial.
Muss an felsiges
Gebiet angrenzen.

12

Einfacher Steinbruch

Gewerbestétte:
Rohmaterial.
Muss an felsiges
Gebiet angrenzen.

12

Sandsteinbruch

Gewerbestatte:
Rohmaterial. Muss
an felsiges Gebiet
angrenzen.

10

S DDDHNDDH DD

i Militareinrichtung

Schilfsammelstelle

=

Gewerbestatte:
Rohmaterial.

3

StraRensperre

Offentliche
Einrichtung

10

Schreiberschule

Bildungseinrichtung.
Benétigt Papyrus,
um zu funktionieren.
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ﬁ wmm Unterhaltungseinr
e -"__.,p 25 |1"i ichtung. Benétigt
i LE¥  Bier fur den
. ﬁ = Betrieb.
Senet-Haus
Gewerbestétte.

Werft

o W
]

Bendtigt einen
Vorrat an Holz,
um Schiffe zu
bauen und zu
reparieren (aufer
Fischerboote).

Schrein

i% ﬂ%ﬁ ﬁﬁ'%‘/}(—

Religitse
Einrichtung.
Schreine kénnen
Osiris, Re, Ptah,
Seth oder Bastet
geweiht sein.

Offentliche
Einrichtung:
Verschdnerung

Statue, mittel

Offentliche
Einrichtung:
Verschonerung

Statue, klein

Offentliche
Einrichtung:
Verschdnerung
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Gebéaude RS L & Andere

Gewerbestéatte

Lagerung &
Vertrieb

gl

Warenlager

W
]
Steinmetzgilde L]
o
o

Offentliche
Einrichtung. Zum
Eintreiben von
Steuern braucht
die Stadt einen
Palast. Hier wird
ein Teil der
Stadtkasse aufbe-
wahrt.

Einrichtung.
ﬁ ﬁ Maximal ein
Tempelkomplex
pro Stadt.
Tempelkomplexe
konnen Osiris, Re,
Ptah, Seth oder
Bastet geweiht
sein, Orakel und
Altére sind niedri-
geren Gottern
geweiht.

- ﬁﬁ ﬂ Religiose

Religitse
Einrichtung. Kann

8 ﬂ Osiris, Re, Ptah,
Seth oder Bastet

geweiht werden.
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ﬁ




S
o o oF
N

SN

s SEFE s
& S8 SF @ Steuerleistenposition/
; g fg sF 3
Gebéaude § I o Andere

Militareinrichtung.
== Erhalt Wachen vom
i Drillplatz. Turme
== werden auf Mauern

errichtet.

Militareinrichtung.
Muss an einer gera-
den Kuste an einer
fur die Schifffahrt

erreichbaren Stelle

Transporthafen errichtet werden.
i L = i Militareinrichtung
Mauer

Militareinrichtung.
Muss an einer gera-
den Kiste an einer
fiir die Schifffahrt
erreichbaren Stelle
errichtet werden.

15

il
=

=

Kriegshafen

Nahrung und
Landwirtschaft.
Muss an einem

eraden

ferstreifen oder an
Uberschwemmung-
sland angrenzen
errichtet werden.

Wasserheber

Gesundheit und
Hygiene. Muss
auf Grasland
errichtet werden.

T

Wk

Zisternen

g Militareinrichtung.
it Bendtigt Kupfer fir
| die

e

=% Waffenherstellung.

12 ﬁﬁu

Waffenschmiede
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Gewerbestéatte:
Rohmaterial.
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Holzféllerlager
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174 EIN ABRISS DER AGYPTISCHEN GESCHICHTE

EINFUHRUNG

Zundchst einmal mochten wir Sie noch um etwas Geduld bitten, damit wir Ihnen
Sinn und Zweck dieses Anhangs erlautern kénnen. Die Kultur, die wir als ,,das alte Agyp-
ten” bezeichnen, tiberdauerte Tausende von Jahren. Ziel dieses Anhangs ist es nicht, eine
umfassende Geschichte des alten Agypten zu schreiben - wenn wir das auch nur versu-
chen wollten, wiirde das Handbuch nicht mehr in die Schachtel passen! Unser Ziel bes-
teht vielmehr darin, lhr Interesse fir diese aufregende Kultur zu wecken. Auf3erdem
mdchten wir Pharao in einen gréfieren Kontext stellen, damit Sie Ereignisse im Spiel mit
den historischen Tatsachen in Verbindung bringen kénnen. Und schlief3lich méchten wir
einige der Themen und Ideen vorstellen, die mit zu unserer Begeisterung fir diese Kultur
beigetragen haben. Also, dann wollen wir mal ... . .

o
EINiGE HINWEISE ZUR GEOGRAPHIE

Die alten Agypter haben ihr Land in zwei Teile aufgeteilt - in Ober- und
Unterdgpyten. Diese beiden Begriffe beziehen sich nicht etwa auf die
Himmelsrichtungen, sondern vielmehr auf den Verlauf des Nils und die Hohenlage des
Gebiets. Oberagypten ist die stidlich gelegene Region und heif3t so, da sie der Nilquelle
besonders nah ist. Das Gebiet liegt also flussaufwarts und somit hoher. Unterdgypten
besteht vornehmlich aus der Region des Nildeltas und tragt diesen Namen, weil dieses
Gebiet am weitesten von der Nilquelle entfernt flussabwérts liegt. AuBerdem liegt das
Gebiet weniger hoch tUber dem Meeresspiegel.

Das vorherrschende geografische Merkmal
des alten Agypten war eine riesige Wiiste, die der . 3
Nil durchtrennte. Der Nil bildete eine fruchtbare i
Schneise quer durch Agypten, und die Mehrzahl der L :
Menschen lebte am Fluss. Die Agypter bezeichne- k
ten die Wiste als ,,deschret”, das ,rote Land”, das AN e e
Land entlang des Nils dagegen als ,kemet”, das L !
»Schwarze Land”. Diesen Namen benutzten sie auch -
fur ihre Heimat.

ay
&

Der GroR3teil der agyptischen Bevolkerung
lebte im schwarzen Land entlang des Nils. Hier
konnte sie Farmen errichten. Die Wiste war aber
nicht véllig leblos. Zur damaligen Zeit jagten die
Agypter verschiedene Wildtiere, die im Strauchwerk
der Wiste Unterschlupf und Nahrung fanden.

Die  besonderen geografischen
Eigenschaften Agyptens beglnstigten seine frihe
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Entwicklung. Von Natur aus war Agypten auf drei Seiten geschiitzt. Die Wiiste, das
Mittelmeer im Norden und das Rote Meer im Osten bildeten natirliche Schutzwalle gegen
seine Feinde. Die Kalksteinklippen entlang des Niltals unterstiitzten die Verteidigung im
Osten und Westen. Im Siiden befand sich Nubien, doch wahrend der Frilhzeit Agyptens
ging von dem Land im Siiden keinerlei Bedrohung aus.

Da man sich kaum Sorgen um eine Invasion machen musste, konnte Agypten
seine Infrastruktur und Wirtschaft entwickeln, die es dieser Kultur ermdglichten, so lange
zu (iberdauern. Schon wenige hundert Jahre nach der ersten Vereinigung begann Agyp-
ten mit militdrischen Eroberungen im Ausland und errichtete Festungen, um seine
Grenzen zu schiitzen. Als andere Kulturen dann seetaugliche Schiffe entwickelten, boten
die natlrlichen Gegebenheiten nicht mehr denselben Schutz wie zuvor. Doch zu dieser
Zeit waren die Agypter schon in der Lage, sich selbst zu schiitzen.

Ein Hinweis zu den Zeitangaben: Historikern ist es anhand von Papyri und ande-
ren uralten Quellen gelungen zu rekonstruieren, in welcher Reihenfolge die Pharaonen
regierten und wie lange sie an der Macht blieben. Allerdings ist die genaue
Regierungszeit bestimmter Pharaonen noch immer umstritten. Daher weichen die Daten
in verschiedenen Quellen voneinander ab, und die hier angegebenen Zeitraume stimmen
mdglicherweise nicht ganz mit anderen Biichern und Artikeln, die Sie bereits tiber das
alte Agypten gelesen haben, berein.

Und noch etwas: Seit tber 7500 Jahren leben Menschen am Nil. Wéhrend die-
ser enorm langen Zeit haben sich die Ortsnamen natrlich gedndert. In diesem Text wer-
den die Namen verwendet, die man im alten Agypten benutzte. In Klammern finden Sie
dann die vertrauteren klassischen Namen.

i
DIE PRADYNASTISCHE ZEIT
5500 3000 v. Cun.

Das Zeitalter, bevor die Pharaonen an die Macht kamen, wird als prédynastische
Zeit bezeichnet. Verschiedene Kulturen entwickelten sich wahrend dieser Zeit an den
fruchtbaren Ufern des Nils. In Unterdgypten lebten einige Gruppierungen in der Gegend
von Merimda, nérdlich jenes Orts, der als Men-nefer (Memphis) bekannt werden sollte.
Eine weitere Kultur bildete sich in der Fayum-Region heraus. Im Stiden, in Oberagypten,
entstanden Kulturen in der Nahe von Abydos, und mehrere in Nagada bzw. Nubt.

Einige dieser kleinen Kulturen wiesen bereits Merkmale der altigyptischen
Kultur auf. Um das Jahr 5500 v. Chr. war die Landwirtschaft zur wichtigsten
Nahrungsquelle geworden, insbesondere im Siiden, also in Oberagypten. Man baute
Weizen und Gerste an und lagerte das Getreide in Silos unterschiedlicher Gréf3e und Form.
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Um die Bauernhofe breiteten sich Dorfer aus.

Die Begrébnisriten entwickelten sich ebenfalls zu einer vertrauten Form. Die
Toten wurden auf Friedhtfen auf3erhalb der Dorfer beerdigt, weit weg von den Lebenden
und von fruchtbarem Land. Werkzeuge und Nahrungsmittel, die der Verstorbene wahrend
seines Lebens nutzte, wurden mit ihm beerdigt. Etwa um das Jahr 4000 v. Chr. hatte sich
eine zweite Kultur in Nagada entwickelt, in der statt Grabern unterirdische Kammern
gebaut wurden, die mit Gegenstanden des taglichen Bedarfs ausgestattet wurden.

Zu anderen Gepflogenheiten der friinen Agypter gehorte die Verwendung von
Malachit zum Schminken der Augen, um die blendenden Strahlen der Sonne zu mildern,
und die Verwendung von Olen als Parfiim. Der Wurfstab, den man iberall in Altigypten
fur die Jagd verwendete, wurde bereits in der pradynastischen Zeit eingesetzt.

Als die landwirtschaftlich geprégten Gemeinschaften zu organisierteren Dorfern
heranwuchsen, entwickelten sich lokale Fihrer, und manche Dorfer begannen, Handel zu
treiben. In Oberagypten waren Thinis und Nubt (Nagada), die man mit Seth assoziierte,
die wichtigsten Stadte. In Unterdgypten waren Perwadiut (Buto) und Behbeit
(Apollinopolis) Zentren der Macht.

SCHUTZGOTTHEITEN

= Die Religion entwickelte sich in Agypten regional unterschiedlich. Zwar
wurden samtliche Gotter mit der Zeit in einem Pantheon zusammengefasst, aller-
dings blieben die meisten Stédte ihren eigenen lokalen Gottheiten hingebungsvoll
verbunden. Manche Stidte maRen einer Gottheit besonders viel Gewicht zu und
betrachteten diese als Schutzgott. Beispielsweise war Bastet die Schutzgottheit der
Stadt Bubastis, der Schutzgott von Nubt (Nagada) war Seth, der von Nechen
(Hierokonopolis) war Horus, und der Schutzgott von Abedju (Abydos) und Busiris
war Osiris.

 Unterschiedliche Gottheiten standen zu unterschiedlichen Zeiten in ihrem
Zenit, und haufig tauschten sie ihre Eigenschaften untereinander aus. Beispielsweise
betrachtete einer der ersten Pharaonen, Aha, Ptah als seinen Schutzgott. Die
Bedeutung des Ptah nahm wéhrend der Herrschaft von Aha zu, und er wurde zum
Schopfer aller Gotter. Spater betrachtete man Re als Schépfergott, und noch spater
wurde Amun zur Hauptgottheit.

= Die Treue zu einer bestimmten Schutzgottheit brachte gelegentlich mytho-
logische Tone in politische Auseinandersetzungen. Am Ende der pradynastischen
Zeit kdmpfte Chasechem, der fest an Horus glaubte, gegen Peribsen, der sich dem
Seth verschrieben hatte, um den &gyptischen Thron. Interessanterweise wird Seth
in der &gyptischen Mythologie als derjenige dargestellt, der zuerst die Macht von
Osiris und dann von Horus usurpierte. In diesem Fall weif3 man nicht so recht, ob
sich hier das Leben nach der Mythologie gerichtet hat oder umgekehrt.
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DIE FRUHDYNASTISCHE ZEIT
ERSTE UND ZWEITE DYNASTIE
3000 2649 v. Cun.

Das alte Agypten wurde zunichst unter starken regionalen Herrschern vereint.
Dartiber, welcher Herrscher Agypten zuerst vereinte, streiten sich die Historiker. In den
Legenden Altagyptens wird dieser Erfolg dem mythischen Pharao Menes aus Thinis zuges-
chrieben, allerdings wurden keinerlei Artefakte, die den Namen Menes trugen, aus der
Zeit gefunden, zu der dieser gelebt haben soll.

Die meisten Historiker sind sich einig, dass Narmer einer der ersten Herrscher
Agyptens gewesen sein muss, auch wenn keiner genau weil3, iiber welchen Teil Agyptens
er herrschte. Die Narmer-Prunkschminkpalette, ein steinernes Artefakt, das man in Thinis
gefunden hat, zeigt Narmer mit der Krone Oberdgyptens auf der einen und der
Unteragyptens auf der anderen Seite. Manche Historiker sind der Auffassung, dass dies
deutlich beweist, dass Narmer tiber beide Teile Agyptens herrschte.

Einig ist man sich darin, dass Aha iiber ein vereintes Agypten herrschte und des-
sen erste Hauptstadt in Men-nefer griindete. Fir die Hauptstadt wahlte er einen Ort in
der Mitte Agyptens zwischen den zwei Landesteilen aus. Er nannte seine Hauptstadt
,WeilRe Mauern”, spéter sollte man sie jedoch als Men-nefer (Memphis) bezeichnen. Das
Land fur die Hauptstadt wurde geschaffen, indem man den Lauf des Nils mittels eines
groRen Kanals umleitete. Aha etablierte auch Ptah als Hauptgott und unternahm Militar-
und Handelsexpeditionen nach Nubien, Libanon und in den Sinai.

Seine Nachfolger iibernahmen sein Herrschaftsmuster, und die agyptische Kultur
bluhte auf. Man verwendete Papyrus und Hieroglyphen, und die Bemihungen der
Regierung um Zentralisierung wurden durch den ausgepragten Hang zu Aufzeichnungen
stark unterstiitzt. Die agyptische Regierung maR auch die Uberschwemmungen des Nils
und verwaltete die Arbeit auf Farmen direkt. Es wurden medizinische Papyri verfasst, und
zum ersten Mal wurde Stein flr Gebdude und Skulpturen verwendet. Adlige wurden in auf-
wendig dekorierten Mastabas in Abedju (Abydos) und Saggara beigesetzt.

Auf Aha folgten mehrere Pharonen, die das vereinigte Land festigten und wei-
teres Land hinzufligten. Mit dem Ende der zweiten Dynastie zerbrach die Union jedoch.
Zwei Manner beanspruchten den Thron: Peribsen und Chasechem. Peribsen nahm einen
Seth-Namen anstelle des traditionellen Horus-Namen an und brach so mit der Tradition.



178 EIN ABRISS DER AGYPTISCHEN GESCHICHTE

Nun muss man wissen, dass Seth nicht nur als eng mit Unterégypten verbunden galt, son-
dern in der agyptischen Mythologie auch ein Feind des Horus ist. Chasechem behielt die
Tradition bei und nahm einen ,Namen des Horus” an. Wahrend des Konflikts wurde
Chasechem gen Siiden nach Nechen (Hierakopolis) vertrieben, am Ende gelang es ihm
jedoch, Peribsen und dessen Leute zu besiegen und Agypten wieder zu vereinigen. Nach
der Wiedervereinigung nahm Chasechem den Namen Chasechemui an, der ,,zwei Machte
sind erschienen” bedeutet.

Am Ende der friihdynastischen Zeit war Agypten also wieder unter einem
Herrscher vereint. Adlige lieBen sich gewdhnlich in einer groRen Mastaba beisetzen. Die
Topferscheibe war erfunden worden, was die Herstellung besserer, haltbarerer
Topferwaren ermdglichte. Der Handel mit den Nachbarn brachte dringend benétigte
Waren und Rohstoffe in das Land. Und dank des Konflikts zwischen Chasechemui und
Peribsen war Horus nun fest als Gottheit der Pharaonen etabliert.

AL
ALTES REICH
DRITTE BIS SECHSTE DYNASTIE
2649 2195 v. Cun.

Das Alte Reich war im alten Agypten eine Zeit des Wohlstands. Die Pharaonen
sorgten durch eine straffe und zentralisierte Regierung dafiir, dass Agypten eine starke
Einheit bildete. Agypten war in Nomes (Gaue) aufgeteilt, tiber die jeweils ein Nomarch
(Gauftirst) herrschte. In der Regel waren Nomarchen enge Verwandte der Pharonen und
diesen absolut treu ergeben.

Dank der Festigung der Einheit konnten die Pharaonen ihre Aufmerksamkeit nun
Expeditionen in fremde L&nder zuwenden, mit dem Ziel, den Wohlstand der Nation zu
mehren. Um Gold zu beschaffen, schaute Agypten vorrangig gen Stiden, Kupfer und Tiirkis
fand man im Osten, insbesondere in Serabit el-Chadim auf dem Sinai. Hier grindeten die
Agypter Siedlungen und kampften gegen Beduinen, Nubier, Syrer, Kanaaniter und
Palastinenser. Dariiber hinaus errichteten die Agypter Siedlungen in der Oase Baharija in
der westlichen Wiste. Diese Position war entscheidend fur die Erleichterung des Handels
auf dem Landweg. Die Expeditionen in diese Gebiete erzielten den gewiinschten Erfolg:
Der Reichtum Agyptens mehrte sich, und die Pharaonen konnten es sich leisten, diesen
neuen Geldsegen fir riesige Monumente auszugeben.

Das Alte Reich verhalf auch dem Sonnenkult zu grofRer Bedeutung. Die
Pyramiden haben die Form der ,,Benben”-Steins, jenes Urhiigels, der aus dem zu Stein
gewordenen Samen des Sonnengottes entstand, und an dem Re-Atum, der Schopfergott
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des Sonnenkults, zum ersten Mal in Erscheinung trat. In spéteren Zeiten des Alten Reichs
dominierte der Sonnenkult immer mehr, und es wurden Sonnentempel in mehreren
Stadten Uber ganz Agypten verstreut errichtet.

Das Alte Reich begann mit der dritten Dynastie. Fast gleichzeitig wurde mit dem
Pyramidenbau begonnen. Djoser, der zweite Pharao der dritten Dynastie, liel3 die erste
Pyramide bei Saqgara bauen. Imhotep, sein Wesir, der fir seine Intelligenz beriihmt und
auch der Hohepriester des Sonnenkults in On (Heliopolis) war, leitete den Pyramidenbau
und fungierte als Architekt. Die Pyramide, eine so genannte , Stufenpyramide”, besteht
im Prinzip aus sechs Mastabas uibereinander, wobei jede neue Ebene kleiner als die vorhe-
rige ist. Keiner weild genau, was diese Pyramide darstellen sollte, aber einige Archdologen
vermuten, dass die Pyramide wie eine Himmelstreppe aussehen sollte.

Bis zur Zeit Snofrus wurden mehrere Stufenpyramiden fiir weitere Pharaonen
errichtet. Unter Snofru, dem ersten Pharao der vierten Dynastie, wurde die Pyramidenform
perfektioniert. Sein erstes Projekt war der Abschluss der Pyramide seines Vaters Huni in
Medum. Dessen Pyramide war urspriinglich als Stufenpyramide gedacht. Als Snofru das
Projekt abschloss, gléattete er die Seiten und lenkte so den Pyramidenbau in eine neue
Richtung.

Snofru begann mindestens drei eigene Pyramidenprojekte. Die erste brach unter
ihrem eigenen Gewicht zusammen. Seine zweite Pyramide, die ,Knickpyramide”, steht
heute noch in Dahschur. Die Neigung der Seiten andert sich auf halbem Weg, und nie-
mand weild genau, warum. Eine Theorie ist, dass die Architekten einen weiteren Einsturz
furchteten und daher den Winkel verringerten. Eine andere Theorie besagt, dass Snofru
wahrend des Baus gestorben sei, und man den Winkel verringert hdtte, um die
Fertigstellung zu beschleunigen. Eine dritte Theorie lautet, dass die Knickpyramide ein
riesiger Obelisk sei, der einen Sonnenstrahl darstellen sollte. Wie dem auch sei - die
Knickpyramide wies die glatten Seitenwande auf, die echte Pyramiden von
Stufenpyramiden unterscheiden sollten.

SchlieBlich gelang es den Architekten des Snofru, die echte Pyramidenform mit
der ,,Roten Pyramide” zu perfektionieren. Diese Pyramide, die ebenfalls in Dahschur steht,
weist die charakteristischen geglétteten Seitenwénde und eine Verkleidung aus feinem
Stein auf, die zukiinftige Pyramiden imitieren sollten. Die Pyramide tragt ihren Namen
aufgrund der Farbe des Monuments bei Sonnenuntergang.

Der Pyramidenbau erreichte seinen Hohepunkt mit der Pyramide des Cheops in
Rostia (Giseh). Diese Pyramide - die grofite heute noch stehende Pyramide - war urs-
priinglich etwa 160 Meter hoch und hatte ca. 250 Meter lange Seitenwénde. Sie besteht
aus ca. 2 300 000 Blécken Kalkstein. Die gesamte Pyramide wurde mit Tura-Kalkstein
verkleidet, der aus On (Heliopolis) importiert wurde. Der Pyramidenbau wurde wahrend
des gesamten Alten Reichs fortgesetzt, und auch einige Pharaonen des Mittleren Reichs
lieRen sich Pyramiden bauen. Insgesamt hat man etwa 50 Kénigspyramiden in Agypten
gefunden, sowie Dutzende kleinerer Pyramiden fiir den niederen Adel.
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Die grandiose Optik der Pyramiden unterstrich noch den Status der Pharonen als
irdische Gotter und zeigte die Macht und den Wohlstand, den diese wéhrend der dritten
und vierten Dynastie angeh&uft hatten. Manche Historiker sind der Auffassung, dass ein
GroRteil des Wohlstands Altagyptens fiir den Pyramidenbau aufgewendet wurde.

Die funfte Dynastie kennzeichnete ein Abriicken vom Bau kolossaler Pyramiden.
Pyramiden wurden zwar immer noch gebaut, aber in deutlich kleinerem Format, da mehr
Ressourcen fir den Bau von Sonnentempeln aufgewendet wurden.

Userkaf, der erste Pharao der fiinften Dynastie, errichtete den ersten
Sonnentempel bei Djedu (Abusir). Sechs weitere Pharaonen der filinften Dynastie errichte-
ten ebenfalls Sonnentempel, wodurch der Sonnenkult als Hauptreligion gefestigt wurde.

PYRAMIDENBAU

= Niemand wei3 genau, wie die alten Agypter die Pyramiden bauen konnten.
Ihr Vorgehen wird auf keinem der gefundenen Artefakte beschrieben. Die Synthese
von Erkenntnissen, zu denen man an Pyramidenstandorten gelangte, und von
Abbildungen, die den Bau anderer Monumente zeigen, liel3 die meisten Archdologen
zu dem Schluss kommen, dass der Pyramidenbau mit Rampen aus Holz und unge-
brannten Lehmziegeln bewaltigt wurde. Wie genau die Rampen an der Pyramide
angebracht wurden, bleibt jedoch ein Geheimnis. Einige Wissenschaftler glauben,
die Rampen seien parallel zur Pyramide aufgestellt worden. Mit zunehmender GréfRe
der Pyramide wurde auch die Rampe erhht. Andere glauben, es sei eine ganze Reihe
von Rampen jeweils im 90-Grad-Winkel zur vorherigen Rampe um die Pyramide
herum angebracht worden. Das wiirde bedeuten, dass die einzelnen Rampen kiirzer
waren, wirft gleichzeitig aber die Frage auf, wie man riesige Steinquader um 90-
Grad-Winkel mandvrieren konnte.

e Hinsichtlich des Transports der Steine von den Steinbrichen zu den
Pyramiden herrscht weitgehend Einigkeit. Hafen und Docks wurden speziell fir den
Pyramidenbau errichtet. Eine Rampe filhrte vom Fluss bis an den Bauplatz. Die
Steine wurden von Hunderten von Menschen auf grofRen Schlitten beftrdert.
Kalkstein und Wasser oder Rollhdlzer unter dem Schlitten sollten die Reibung ver-
ringern.

e Andere Theorien vermuten, dass man Windkraft oder einfache Maschinen
wie Hebel und Seilziige verwendet hat, um die riesigen Steine zu heben. Und dann
gibt es natirlich noch die alberne Theorie mit den Aliens, aber auf die wollen wir
hier nun wirklich nicht eingehen.
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Mit der Zeit begann die Macht der stark zentralisierten Regierung, die den Pyramidenbau
erst ermdglicht hatte, zu brdckeln. Wahrend die Pharaonen der vierten Dynastie
Regierungsposten noch mit engen Verwandten besetzt hatten, brachen die Pharaonen der
funften Dynastie mit dieser Tradition. Zwar blieb das riesige Netz der Regierungsbeamten
bestehen, aber diese Posten wurden nun nicht mehr mit Verwandten des Pharao besetzt.
Stattdessen wurden diese Posten mit Adligen anderer Familien besetzt. Ihre Beziehung
zum Pharao machte sie zu Teilhabern an der Macht, sie hatten aber nicht das Ma3 an
Treue wie friher die Blutsverwandten.

Diese Schwéchung der Macht des Pharao in Verbindung mit der Starkung der
Macht anderer Familien war entscheidend fiir den Zusammenbruch des Alten Reichs. Der
letzte Herrscher des Alten Reichs, Pepi Il. aus der sechsten Dynastie, herrschte etwa 94
Jahre lang tiber Agypten. Es gibt keinen Monarchen in der Geschichte, fiir den eine lan-
gere Regierungszeit belegt ist. Mit zunehmendem Alter liel3 seine Regierungsfahigkeit
nach, und die Familien, denen die Herrschaft iber die Nomes (Gaue) anvertraut worden
war, griffen immer gieriger nach der Macht. Eine Hungersnot beschleunigte den
Niedergang der Zentralregierung. Das Klima hatte sich gedndert, und die jahrlichen
Monsune, die firr die Uberschwemmung verantwortlich waren, gab es nicht mehr. Ohne
die Uberschwemmung wurde das Land immer weniger fruchtbar, bis schlieRlich nichts
mehr angepflanzt werden konnte. Der Wirtschaft war die Grundlage genommen, die
Menschen hungerten, und der Pharao, ein irdischer Gott, war machtlos, irgendetwas
dagegen zu unternehmen. Das alte Agypten splitterte wieder in kleine Gemeinschaften
unter der Fiihrung von Provinzherrschern auf. Die Zentralregierung verschwand.

ERSTE ZWISCHENZEIT
SIEBTE BIS ELFTE DYNASTIE
2195 2066 v. Cun.

Die Erste Zwischenzeit war eine Zeit des Elends. Die Bevélkerung hungerte, und
die Anflhrer der vielen kleinen Gemeinschaften taten ihr Mglichstes, um die Menschen
zu erndhren. Nach und nach entwickelten sich Ober- und Unteragypten wieder zu
getrennten Konigreichen.

Um das Jahr 2160 v. Chr. gelang es einer Gruppe von Herrschern in Henen-nesew
(Herakleopolis), Unterégypten wieder zu vereinigen. Diese Herrscher waren die rechtméRigen
Erben des &gyptischen Throns und beanspruchten den Pharaonentitel. Sie vertrieben Libyer
und asiatische Volker, die auf der Suche nach Nahrungsmitteln in das Nildelta gekommen
waren. Sie reparierten alte Bewasserungskandle, befestigten die Grenzen und bauten
Handelsbeziehungen zu Byblos im Libanon auf. Beriichtigt waren die Konige von
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Herakleopolis allerdings auch fir ihre Grausamkeit. lhr Verdienst war es jedoch, ein vers-
treutes Volk in einer schweren Zeit zu vereinen.

Gleichzeitig vereinte die Herrscherfamilie aus Waset (Theben) Ober&gpyten, wenn-
gleich in einer weitaus weniger engen Konfoderation als Unteragypten. Intef I. war der erste
Herrscher aus Waset, der begann, das Gebiet unter sich zu vereinen. Er eroberte Land im
Suden und nahm den Titel ,,Grol3er Herrscher tber Oberdgypten” an Im Gegensatz zu den
Herrschern in Herakleopolis beanspruchte er den Pharaonentitel nicht fiir sich.

Seine Nachfolger starkten die Foderation in Siidagypten. Mit zunehmender Macht
begannen sie, sich als Pharaonen zu bezeichnen. Sobald die Nomes im Stiden befriedet waren,
wandten sich diese Herrscher dem Norden zu. Kleinere Scharmiitzel entlang der Grenze zwi-
schen Ober- und Unter&gypten wuchsen sich zu einem regelrechten Biirgerkrieg aus.

Mentuhotep 11., ein Nachkomme der Familie Intefs, ging als Sieger daraus hervor
und unterwarf die Herrscher von Herakleopolis endgiltig. Er nannte sich fortan ,,Sam-towe”,
was so viel heif3t wie ,Einiger der beiden Lander”. Und er errichtete eine neue agyptische
Hauptstadt in Waset.

Mit der neuen Hauptstadt wurde auch der Einfluss eines neuen Schutzgottes star-
ker. Der Schutzgott Wasets war Amun, und dieser ersetzte Re als Hauptgott Agyptens. Wie
zuvor von Re behauptete man nun von Amun, er sei die urspriingliche Gottheit, aus der alle
anderen Gotter entstanden waren. Der Sonnenkult blieb jedoch stark, und mit der Zeit wurde
Amun immer enger mit Re verknipft.

Uber diese neue religidse Struktur hinaus dnderten sich auch zahlreiche religiose
Gewohnheiten wahrend der Ersten Zwischenzeit. Wahrend Agypten in Nomes zersplittert war,
gewdhrten sich Herrscher von Dorfern und Regionen die Bestattungsrechte, die einst
Pharaonen und deren engsten Verwandten vorbehalten waren. Der Osiris-Kult nahm an
Bedeutung zu. Dies enweiterte den Zugang zu Bestattungsrechten weiter, und ein Leben nach
dem Tod stand nun jedermann offen. Bald traten Agypter aller Schichten in das Leben nach
dem Tode ein, vorausgesetzt, sie hatten genug Geld fiir das Ritual.

Mit dieser bedeutsamen Offnung des Zugangs zu Bestattungsdiensten ging eine
Veranderung der Beisetzungsriten einher. Da Pharaonen ja als Gotter betrachtet wurden,
wurde Uber sie nicht zu Gericht gesessen, bevor sie in das ewige Leben eintreten durften. Als
jedoch das Leben nach dem Tod plétzlich normal Sterblichen offen stand, fihrte man die
Konzepte eines letzten Gerichts und einer letzten Beichte ein.

Kinstlerisch gesehen ging es mit den Bereichen Skulptur und Architektur wahrend
der Ersten Zwischenzeit bergab. Die Ressourcen waren begrenzt, und man konzentrierte sich
vor allem darauf, die Bevdlkerung zu erndhren und die Macht zu festigen. Trotzdem entstan-
den wahrend dieser Zeit die Voraussetzungen fiir die grof3en literarischen Werke des Mittleren
Reichs. Ohne die alles vereinnahmende religiose Macht der Pharaonen fiihlten sich
Schriftsteller freier, personliche Meinungen zu weltlichen Themen zu &uf3ern.
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MITTLERES REICH
ELFIE BIS VIERZEHNNTE DYNASTIE
2066 1650 v. Cun.

Zu Beginn des Mittleren Reichs erkannte Agypten den Pharao erneut als obers-
ten Herrscher des Landes an. Die Bedingungen hatten sich seit dem Alten Reich jedoch
grundlegend gewandelt. Die Macht, zu der regionale Herrscher wéhrend der Ersten
Zwischenzeit gefunden hatten, wurde auch im Mittleren Reich nicht abgegeben, und die
Pharaonen hatten alle Hande voll zu tun, ihre Nomarchen unter Kontrolle zu behalten.
Viele Nomarchen unterhielten stehende Armeen. Der Pharao lie dies zu, solange die
Nomarchen Truppen zur Verfiigung stellten, wenn der Pharao dies forderte.

Nach der Wiedervereinigung Agyptens bildeten Mentuhotep II. und seine
Nachfolger die elfte Dynastie, die die Herrschaft etwa 70 Jahre lang innehatte. Wahrend
dieser Dynastie war das Militdr sehr stark, und man unternahm Expeditionen nach Sinai,
Paléstina, Nubien und Libyen, um Feinde in Schach zu halten und sich die dortigen natir-
lichen Ressourcen zu sichern. Der Bergbau auf der Sinai-Halbinsel und in Nubien ver-
sorgte Agypten erneut mit den Rohstoffen, die fiir die Herstellung herrlicher
Kunstgegenstande bendtigt wurden.

Wahrend der elften Dynastie wurden auch die Handelsbeziehungen mit anderen
Landern erneuert. Alte Handelsrouten wurden wieder ertffnet, darunter der Wadi
Hammamat, das trockene Flussbett, das als Verbindung zwischen dem Roten Meer und
Kebet (Koptos) diente. Mentuhotep I11. entsandte sogar eine Expedition ins ferne Pwenet
(Punt), um Myrrhe zu beschaffen.

Mit dem Hereinstromen von Rohstoffen und dem langsam anwachsenden
Reichtum des Landes begannen die dgyptische Kunst und Architektur wieder zu gedei-
hen. Mentuhotep Il. baute in Djeseru-Djeseru (Deir el-Bahri) einen riesigen
Bestattungskomplex, der aus dem Fels gehauen wurde. Mentuhotep Ill. baute viele
Tempel im gesamten Siiden Agyptens, darunter welche in Abu (Elephantine), Abedju
(Abydos) und Waset (Theben). Die Tempel wurden mit kunstvollen Reliefs und Bildern
dekoriert. Dies bewies, dass trotz der Unruhen immer noch erstaunliche kiinstlerische
Fahigkeiten in Agypten lebendig geblieben waren.

Als letzte Aktion der elften Dynastie fand eine Expedition in den Wadi
Hammamat statt, um Stein fir den Sarkophag von Mentuhotep IV. zu brechen. Die
Expedition wurde von Amenemhet, dem Wesir Oberagyptens, angefiihrt. Dieser kam auf
friedliche Weise auf den Thron und wurde Pharao. Das zeigt, dass auch besonders erfol-
greiche Provinzfiirsten Pharao werden konnten. Er bildete den Anfang der zwolften
Dynastie, die Agypten mehr als 200 Jahre lang regieren sollte.

Nach seiner Thronbesteigung griindete er eine neue &gyptische Hauptstadt.
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DER NIL, DIE UBERSCHWEMMUNG
UND DAS ARBEITSJAHR

« Die altagyptische Kultur hatte sich nicht auf ihre spezielle Weise entwic-
keln kénnen, wére da nicht der Nil mit seiner alljahrlichen Uberschwemmung gewe-
sen. Jedes Jahr trat der Nil tber seine Ufer. Die Agypter nannten diese Jahreszeit
Achet. Wahrend dieser Zeit war landwirtschaftliche Arbeit unméglich. Gegen Ende
dieser Jahreszeit zog sich der Nil in sein Bett zuriick. Was blieb, war eine nahrstof-
freiche Schlammschicht, die die Erde in Uferndhe fruchtbar machte. Auf Achet folg-
te Peret, die Anbauzeit. Wahrend dieser Jahreszeit kehrten die Bauern auf die Farm
zuriick und pflanzten an. Die Ernte erfolgte wahrend der Jahreszeit Schemu, der letz-
ten der drei &gyptischen Jahreszeiten.

= Schnell erkannten die alten Agypter den Segen der Nilflut. Die Pharaonen
richteten Nilometer entlang des Flusses in Oberagypten ein, um die Hohe der nachs-
ten Uberschwemmung vorhersagen zu kénnen. Kénigliche Priester wurden mit der
Auswertung des Nilometers betraut und machten daraus eine Vorhersage Uber die
néchste Uberflutung.

« Blieb die Uberschwemmung einmal aus, kam es zur Katastrophe. Der
Zusammenbruch des Alten Reichs hatte zum Teil mit einer ganzen Serie geringer
Uberschwemmungen zu tun. Die Ernte ernahrte nicht nur das &gyptische Volk, son-
dern bildete auch die Grundlage flr den Export. Ohne Nahrung blieben die Menschen
hungrig und die Wirtschaft brach zusammen.

« Der Zyklus der Nilflut trug auBerdem zum Bau der grof3en Monumente und
Pyramiden bei, die wir heute als Wahrzeichen des alten Agypten betrachten. Die
Bautétigkeit an diesen Projekten fand wéhrend der Uberschwemmung statt.
Tausende gesunder Arbeiter hatten sonst nur herumgesessen, untétig darauf war-
tend, dass der Nil sich wieder zuriickzog. Die agyptische Regierung rekrutierte die
Arbeiter zwangsweise fir das Projekt. Aber auch wenn es sich dabei um Fronarbeit
handelte, so zogen die Arbeiter doch so manchen Vorteil daraus. Zum einen wurden
sie fur ihre betrachtlichen Muhen bezahlt, was ihr Jahreseinkommen aufbesserte.
AuRRerdem betrachteten es viele als grof3e Ehre, an diesen grof3en Projekten mitar-
beiten zu dirfen. Wenn man dem Pharao half, die Unsterblichkeit zu erlangen, trug
dies auch zur eigenen Unsterblichkeit bei.

« So haben praktisch samtliche Aspekte des &gyptischen Lebens vom Nil und
seinen Fluten profitiert. Der Nil sorgte verhaltnisméalig zuverlassig fur urbares und
fruchtbares Land. Mit seiner Uberschwemmung sorgte er aber auch dafiir, dass viele
Arbeitskréafte regelméRig fir den Bau der riesigen Monumente verfligbar wurden,
ohne die das Aufbliihen der agyptischen Kultur so nicht stattgefunden hétte.
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Dafiir wahlte er einen Platz in Mittelagypten aus, etwa 50 km stdlich von Memphis. Die
neue Hauptstadt nannte er Itijtaui, was so viel bedeutet wie ,Eroberung der beiden
Lander”. Amenemhet unternahm aggressive Feldziige zur Ausdehnung der &gyptischen
Grenzen. Im Siden gelang es ihm, weit nach Nubien vorzudringen (bis zum dritten
Katarakt). Dort errichtete er die Stadt Heh (Semna), die Sesostris I11. spater mit ein-
drucksvollen Befestigungsanlagen umgeben sollte. Amenemhet vertrieb auBerdem die
Libyer aus dem Fayum und siedelte wieder Agypter dort an. Mit der Ausdehnung der
Grenzen wurden auch neue Befestigungsanlagen zum Schutz der Grenzen notwendig. Die
bertihmteste dieser Befestigungen ist die ,,Mauer des Herrschers”, die aus einer Reihe von
Festungen entlang haufig genutzter Einfallstraen nach Agypten besteht.

Wahrend Amenemhet Expeditionen in fremde Landern flhrte, versuchten
Rivalen, den Thron zu usurpieren. Daher fiihrte er die Mitregentschaft ein, die sich als
einer der Schliissel fur die lange Herrschaftsdauer seiner Dynastie erweisen sollte. Im
zwanzigsten Jahr seiner Herrschaft ernannte er seinen Sohn und Erben Sesostris zu sei-
nem Mitregenten. Sie herrschten gemeinsam, bis Amenemhet starb. Da auf diese Weise
der néchste Pharao die Ziigel schon fest in der Hand hielt, bevor sein Vorganger starb,
hatten Thronpréatendenten grof3e Schwierigkeiten, dessen Macht zu usurpieren.

Zur Zeit des Mittleren Reichs erfolgte auch die Ausweitung der
Handelsbeziehungen. Man ging Handelspartnerschaften mit Syrien, dem Libanon und
Pal&stina ein. Da auch &géische Artefakte aus der Zeit des Mittleren Reichs gefunden wur-
den, kann man davon ausgehen, dass mit den Nationen der Agais direkt oder (iber den
Libanon ebenfalls Handel stattgefunden haben muss.

Der Monumentbau bewegte sich wahrend der zwolften Dynastie wieder zu den
herkdmmlichen Pyramiden zurtick und weg von den in Stein gehauenen Grébern. Die
Pharaonen der zwélften Dynastie verteilten ihre Pyramiden tiber ganz Agypten. Mehrere
von ihnen bauten ihre Pyramiden in Dahschur, andere aufRerhalb von Itijtaui, und
Amenemhet 1ll. baute seine zweite Pyramide bei Hawara im Fayum. Die meisten
Pyramiden bestanden aus Lehmziegeln und waren mit Tura-Kalkstein verkleidet. Eine
bemerkenswerte Ausnahme davon ist die ,,Schwarze Pyramide” von Amenemhet 111. Diese
wurde teilweise mit Basalt gebaut, dem sie ihre dunkle Farbung verdankt.

lhren Hohepunkt erreichte die altagyptische Literatur wahrend der zwdlften
Dynastie. Ein neuer Textkanon entstand, der sich in anleitenden Texten und Erzéhlungen
niederschlug. Diese Texte waren in Schreiberschulen sehr beliebt. Spéater erlernten
Schreiber ihre Kunst, indem sie die Manuskripte immer und immer wieder abschrieben.
Beispielsweise gibt es vier Papyri, zwei Zeichenbretter und etwa 100 Ostraka
(Tonscherben), auf denen die ,,Berufsbewertung” zu lesen ist. Wahrend das Manuskript
zur Zeit des Mittleren Reichs verfasst wurde, gehen alle gefundenen Kopien auf die Zeit
des Neuen Reichs zuriick, was die Beliebtheit dieses Texts beweist. Dass Schreiber diesen
Text mochten, ist nachvollziehbar: Es handelt sich um einen Lehrtext, der die Vorteile des
Schreiberdaseins lobt, indem er alle anderen Gewerbe auf humorvolle Weise kritisiert.
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Im Verlauf des Mittleren Reichs entwickelte sich die agyptische Theologie wei-
ter. Zusatzlich zu Amun gewann Osiris als Gott der Toten immer mehr an Bedeutung. Die
Idee einer Beurteilung vor dem Zutritt zum ewigen Leben war wahrend der Ersten
Zwischenzeit entstanden. Und in Osiris sah man wahrend des Mittleren Reichs die letzte
Richtinstanz. Die Pharaonen waren bestrebt, Osiris zu ehren. Die Anzahl der herrlichen
Monumente in Abedju (Abydos), einer der Stadte des Osiris, beweist dessen Bedeutung.

Das Ende der zwdlften Dynastie markierte den Anfang vom Ende des Mittleren
Reichs. Ahnlich wie am Ende des Alten Reichs herrschte auch der letzte Pharao der zwolf-
ten Dynastie auf3erordentlich lang. Als er verschied, gab es Verwirrung um den
rechtmaliigen Nachfolger. Auch diesmal wurde die Lage zusétzlich durch einen
Klimawechsel verscharft. Die Nilflut fiel extrem hoch aus und zog sich erst spat zurlick,
so dass die Anbauzeit verkirzt war.

Die Lage war nicht so hoffnungslos wie am Ende des Alten Reichs, dennoch
schwachten die landwirtschaftlichen Probleme die Macht der Pharaonen. Die dreizehnte
Dynastie, deren Pharaonen die Hauptstadt wieder nach Men-nefer (Memphis) verlegt hat-
ten, zeichnete sich vor allem durch Dutzende von Pharaonen mit extrem kurzer
Herrschaftszeit aus, was an sich bereits ein Hinweis auf Wirren in hdochsten
Regierungskreisen ist. In der dreizehnten Dynastie blieb ein Wesir meist langer an der
Macht als ein Pharao, und mehrere Wesire dienten mehreren Pharaonen und trugen so
wesentlich dazu bei, das Land zusammenzuhalten.

Ohne einen starken Filhrer musste Agypten jedoch in kleine Einzelstaaten zer-
brechen. Eine neue Pharaonendynastie etablierte sich in Xois, in der westlichen Halfte
des Nildeltas. Die Pharonen in Xois herrschten zeitgleich mit den Pharonen der drei-
zehnten Dynastie.

Dies war der Hintergrund, als das Mittlere Reich endete. Und das Land spaltete
sich erneut in ein oberes und ein unteres Kdnigreich auf.

ZWEITE ZWISCHENZEIT
FUNFZENNTE BIS ACHTZEHNTE DYNASTIE
1650 1550

Wahrend der Zeit des Mittleren Reichs hatte die Einwanderung zugenommen.
Menschen aus Asien, insbesondere die Hyksos, Uberquerten die &gyptischen Grenzen und
boten ihre Dienste an, haufig als Lohnsklaven. Mit der Zeit gelang es ihnen, ihren Status
in der agyptischen Gesellschaft zu verbessern. Mit dem Chaos am Ende des Mittleren
Reichs kamen sie an die Macht.
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Die Hyksos herrschten (ber Unteragypten und erklérten Rowarty (Avaris) zu
ihrer Hauptstadt. Zwar herrschten sie nur iber Unterdgypten direkt, doch ihr Einfluss auf
Oberégypten war uniibersehbar. Die Gouverneure von Oberégypten mit Sitz in Waset
(Theben) zahlten den Hyksos Tribut.

Unter ihrer Herrschaft pflegte  Unterdgypten  weiterhin  gute
Handelsbeziehungen. Handelsrouten nach Sinai und Paléstina blieben offen, und die
Hyksos gingen eine neue Handelspartnerschaft mit den Kuschitern ein, die ihr Land bis
zum ersten Katarakt bei Abu (Elephantine) zuriickerobert hatten. Die Kuschiter bildeten
eine eigene Nation mit einer eigenstandigen Kultur. Thre Hauptstadt war Kerma.

Die Beziehungen zwischen Ober- und Unterdgypten blieben freundschaftlich, bis
Apophis 111., ein Herrscher der Hyksos, Seqenenre I1., den Herrscher von Waset (Theben),
mit einer Beleidigung erzurnte. Um sich zu réchen fiel Segenenre 11. in das Gebiet der

BiER

= Das alte Agypten ist eine der am besten erforschten und am héchsten ges-
chétzten Kulturen, die es je gab. Welche Schlussfolgerungen kdnnen wir also aus der
Leidenschaft der Agypter fiir das Biertrinken ziehen?

= Bier, das im alten Agypten ,Heneket” genannt wurde, war das
Lieblingsgetrank der alten Agypter, vom Pharao bis zum &rmsten Bauern. Das Bier
entstand durch Garung aus Gerste, die vermutlich zu Beginn des Brauens zu einem
Brotlaib gebacken wurde. Das Brot wurde mit Wasser (ibergossen, bis es fermentier-
te, und manchmal wurde es mit Obst geschmacklich verbessert. Dieser Trank wurde
durch ein Sieb gefiltert und in Flaschen abgefullt.

= Bier trank man aus einem speziellen Krug, an dem eine Art Strohhalm
befestigt war. Am Ende des Strohhalms befand sich ein Filter, um eventuell {ibrige
Gerstenbrotstiicke herauszufiltern. Bier genoss man sowohl zu Hause als auch in
Gasthdusern, wo man sich mit Freunden zum Biertrinken und Spielen traf.

« Die Bedeutung des Biertrinkens erkannte man auch in Deir el-Medina an,
dem Arbeiterdorf, das fir die Bauprojekte im Tal der Kénige hochgezogen wurde.
Laut einer alten Aufzeichnung wurde es als legitimer Grund angesehen, nicht bei der
Arbeit zu erscheinen, wenn man den Tag lieber mit Biertrinken verbringen wollte.
Die Agypter waren also schon eine wirklich fortschrittliche Kultur.
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Hyksos ein und zettelte mit Hilfe nubischer Soldner einen Krieg an. Segenenre Il. kam
zwar wahrend der Schlacht ums Leben, doch sein Sohn Kamose kédmpfte weiter. Als auch
er starb, fiihrte sein Bruder Ahmose 1. den Krieg zu Ende. Er trieb die Hyksos zuriick nach
Asien und vereinte Agypten wieder unter einem Herrscher.

So kurz die Herrschaft der Hyksos war, so dauerhaft wirkte sie sich auf die agyp-
tische Kultur aus. Die Hyksos flihrten die Verwendung von Bronze ein, einem weitaus sta-
bileren und vielseitigeren Metall als Kupfer. Das neue Metall wurde flir Waffen wie Dolche
und Schwerter verwendet. Der beriihmteste Beitrag der Hyksos zur &gyptischen
Militartechnologie waren jedoch von Pferden gezogene Streitwagen.

Aber das war nur eine von vielen Errungenschaften, die man den Hyksos ver-
dankte. Ihnen schreibt man unter anderem die Einfilhrung des Standwebrahmens zu, was
zu Verbesserungen in der Stoffherstellung fiihrte, auf3erdem die Einflihrung von
Musikinstrumenten wie Leiern, Oboen und Tamburinen sowie von neuen Lebensmitteln
wie Granatépfeln und Oliven.

NruEs Rricn
ACHTZEHNTE BIS ZWANZIGSTE DYNASTIE
1550 1064 v. Cun.

Ahmose begann das Neue Reich in etwa so, wie er die Zweite Zwischenzeit
beendet hatte: mit Krieg. Nachdem er die Hyksos aus Agypten vertrieben hatte, wandte
er sich gen Suden, um Teile Nubiens zuriickzuerobern. Er wahlte Waset (Theben) erneut
als Hauptstadt und stellte das Fort in Buhen in Nubien wieder her. Gestiitzt vom Militar
entmachtete er die Nomarchen weitgehend und degradierte sie zu einer Art Blirgermeister
von Stadten und Ddrfern. Mit seinen Militéraktionen hatte Ahmose filr einen Grof3teil des
Neuen Reichs den Takt vorgegeben. Agypten wurde zu einer imperialistischen Macht und
dehnte seine Grenzen weit nach Asien hinein aus.

Dieser erste Teil der achtzehnten Dynastie lief jedoch nicht ohne einigen inne-
ren Aufruhr ab. Kénigin Hatschepsut, die Mutter von Thutmosis Ill., usurpierte den
Thron, als ihr Sohn noch klein war. Sie herrschte tiber Agypten und tibernahm samtliche
Amtsinsignien des Pharao, bis hin zum zeremoniellen kiinstlichen Bart. Hatschepsut sorg-
te fir die Stabilitat des Reichs und errichtete viele Tempel und Monumente, von denen
ihr Begrébnistempel in Deir el-Bahri als besondert bemerkenswert gilt.

In einer spéteren Phase der achtzehnten Dynastie durchlief Agypten eine radi-
kale Veranderung. Als Amenophis V. den Thron bestieg, anderte er seinen Namen in
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Echnaton und fiihrte in Agypten den Monotheismus ein. Er verehrte den Gott Aton, den
Gott der Sonnenscheibe, und errichtete eine neue Hauptstadt mit dem Namen Achetaten
(Tell el-Amarna). Echnaton schloss alle Tempel zu Ehren anderer Gotter und konfiszierte
alles, was in diesen Tempeln auffindbar war. Au3erdem stoppte er die Militérexpeditionen
in andere Lander. Ein Grof3teil des agyptischen Imperiums ging wahrend seiner Herrschaft
verloren.

Zwar litt Agypten politisch unter der Herrschaft Echnatons, die Kiinste jedoch
bluhten auf. Eine neue Art der Portratkunst entstand, in der Menschen bis hin zum
Pharao selbst realistischer und mit ihren korperlichen Gebrechen dargestellt wurden.

Als Echnaton starb, setzte man das alte theologische System wieder ein, und
Waset (Theben) wurde wieder Hauptstadt. Nach der kurzen Herrschaft mehrerer
Pharaonen (darunter Tut-ench-amun) bestieg Haremhab, ein General der &gyptischen
Armee, den Thron. Er stellte die Ordnung innerhalb der agyptischen Grenzen wieder her
und machte sich daran, die verlorenen Gebiete zuriickzuerobern. Vor seinem Tod ernann-
te er Ramses I. zu seinem Thronerben.

Die Ramses-Zeit begann mit dem Tode Haremhabs. Ramses I. verlegte die
Hauptstadt Agyptens von Theben in eine neue Stadt namens Per-Ramesse, in der Néhe
von Rowarty (Avaris). Der Enkel von Ramses 1., der weithin bekannte Ramses II. (auch
,»der Gro3e” genannt), eroberte neue Lander und unterzeichnete Vertrdge mit asiatischen
Machten. Auf3erdem gab er viele Bauprojekte in Auftrag, und sein Bildnis wurde in vie-
len Monumenten in ganz Agypten gefunden.

Seine militarischen Leistungen fanden ihren Hohepunkt in der Schlacht von
Kadesch. Der Bericht dieser Schlacht ist der erste uns Uberlieferte ausfiihrliche Bericht
einer groRen Schlacht. Darin kampften die Agypter gegen die Hethiter. Es war das erste
Mal, dass Agypten einem Feind gegeniiberstand, der ihm ebenbiirtig war. Die Schlacht
von Kadesch hatte fiir die agyptische Armee vernichtend sein kdnnen. Ramses 11. stand
einer zahlenmaRig tberlegenen Armee gegeniber, die sich zudem in eine strategisch bes-
sere Position gebracht hatte. Dennoch gelang es ihm, die Moral seiner Truppen hoch zu
halten, indem er sie wieder und wieder gegen den Feind anrennen lief3. Von einer ver-
nichtenden Niederlage blieb die &gyptische Armee nur verschont, weil rechtzeitig
Verstarkung eintraf. Unerbittlich wurde gekampft, bis klar war, dass keiner siegen konn-
te. Dann wurde ein Vertrag unterzeichnet, mit dem die Teilung des Landes besiegelt
wurde. Teile beider Vertragsausfertigungen haben tberdauert.

Die imperialistischen Tendenzen des neuen Reichs hatten den Agyptern viele
Ké&mpfe und viele Feinde beschert, alte bekannte ebenso wie neue unbekannte. Die
Kontrolle iiber Westasien machten den Agyptern nicht nur die Hethiter, sondern auch die
Mitanni und die Babylonier streitig. Das Seevolk, eine Art bunte Mischung verschiedener
Kulturen, zu denen auch Philister und Minoer gehorten, mischte sich ebenfalls in die
Kémpfe ein.
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Wahrend die Pharaonen zu Militarexpeditionen aufbrachen, bliihte die Kultur im
Lande. Wahrend des Neuen Reichs verénderten sich die Begrébnisriten. Da die Pyramiden
standig von Pliinderern heimgesucht wurden, gab man die Idee von Pyramiden als Gréber
fur Pharaonen auf. Stattdessen verlegte man sich auf Grabstatten, die in die Klippen des
Tals der Konige gehauen wurden. Das Tal der Kénige und das ganz in der Nahe gelegene
Tal der Koniginnen, in dem die Frauen und Kinder der Pharaonen beigesetzt wurden,
waren gut vor potentiellen Grabraubern versteckt. Um die stdndigen Bautatigkeiten in
den Talern zu ermdglichen, wurde das Dorf Deir el-Medina gegrundet, in dem die
Handwerker und Arbeiter wohnten, die im Tal der Konige arbeiteten. Ein Grof3teil dessen,
was wir iber das Leben der einfachen Leute im alten Agypten wissen, stammt aus
Artefakten, die in Deir el-Medina gefunden wurden.

Das Neue Reich war auf3erdem von einem regelrechten Bau-Boom gekennzeich-
net. Die Pharaonen gaben riesige Tempel in ganz Agypten in Auftrag. Auch wurden viele
groRRe Skulpturen gefertigt. Mehrere beriihmte Stiicke sind erhalten. Die Memnonskolosse
beispielsweise sind Statuen des Amenophis Il1., sie haben eine Grél3e von 20 Metern.

Die Kunst gedieh weiterhin. Kunstler begannen, mit Fayence, einer glasartigen
Substanz, zu arbeiten. Sie schmolzen und gossen das Glas zu Behéltern und verwende-
ten Fayence fir Einlegearbeiten.

i

NAcH pEM NEUEN REICH

Das Neue Reich endete nach der zwanzigsten Dynastie. In Asien verschob sich
das Gleichgewicht der Machte, und Agypten, das nach Ramses I11. unter mehreren schwa-
chen Pharaonen zu leiden hatte, verlor einen GroR3teil seiner Territorien. Die Libyer im
Westen eroberten auf der Suche nach fruchtbarem Land immer groRere Teile Agyptens.
Innenpolitisch kamen Priester des Amun zu mehr Macht und usurpierten schlie3lich den
Thron.

Nach einer stiirmischen Herrschaft durch Libyer und Kuschiter fielen die Assyrer
in Agypten ein und (ibernahmen die Herrschaft. Im Gegensatz zu friheren Invasoren
tlbernahmen die Assyrer jedoch nicht den Pharaonentitel, sondern betrachteten Agypten
als Provinz ihres Imperiums. Sie sollten allerdings nicht lange an der Macht bleiben.
Aufgrund der standigen Unruhen in Asien ging Agypten durch viele Hande und wurde mal
von Babyloniern, mal von Persern beherrscht. Zu einem spateren Zeitpunkt kam mit
Nektanebo sogar wieder fiir kurze Zeit ein Agypter an die Herrschaft. Danach fiel das Land
erneut in fremde Hande.

Im Jahr 332 v. Chr. eroberte Alexander der GrofRe Agypten, und nach dessen Tod
kam Ptoleméus an die Macht. Die Griechen herrschten tber Agypten, bis das Rémische
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Reich im Jahr 30 v. Chr. die Herrschaft tibernahm.

Glossar

Einige Begriffe, die haufig im Zusammenhang mit dem alten Agypten fallen, sind mégli-
cherweise nicht allgemein bekannt. Dieses kleine praktische Glossar soll hier helfend
einspringen.

Amun: Die Hauptgottheit des Mittleren und Neuen Reichs. Urspriinglich war Amun der

GOTTER UND GOTTINNEN

= Die Agypter verehrten Dutzende von Géttern, von denen manche wichtiger
waren als andere. (Weitere Informationen zum Thema ,,Schutzgétter” finden Sie im
entsprechenden Kapitel.) Einige der Gotter gehorten zu Gotterfamilien. Die wichtig-
sten dieser Gotterfamilien sind die Gotter der Ogdoade (Achtheit) und die der
Enneade (Neunheit).

e Das kultische Zentrum der Achtheit-Gotter, die wahrend des Mittleren
Reichs an Bedeutung gewannen, befand sich in Chmun (Hermupolis), auch Chemenu
genannt. Die Ogdoaden-Gotter traten als Paare aus jeweils einem Gott und einer
Gottin in Erscheinung, wobei jedes Paar einen Aspekt des Lebens beherrschte. Die
Gotter waren: Amun und Amaunet, Gott und Gottin der Luft, Nun und Naunet, Gott
und Gottin des Wassers, Heh und Hehet, Gott und Gottin der Unendlichkeit sowie
Keku und Kekuit, Gott und Gottin der Dunkelheit. Zusammen, so glaubte man, stell-
ten sie das Herz von Thot, dem Gott alles Wissens, dar. Amun galt wahrend des
Mittleren und des Neuen Reichs als besonders wichtig und wurde mit dem Gott Re
in Verbindung gebracht, der vor ihm die bedeutendste Gottheit war.

< Die Enneade (Neunheit) ist eine noch altere Gruppe von Gottern. Hier fin-
den sich einige der bekannteren Gotter des alten Agypten wieder. Dieser Kult hatte
sein Zentrum in Heliopolis. Der Sonnengott Re-Atum ist der Vater der Gotterfamilie.
Seine Kinder, die er alleine zur Welt brachte, waren Schu, Gott der Luft, und Tefnet,
Gottin der Weltordnung. Isis, Osiris, Nephtys und Seth waren ihre Kinder. Isis und
Osiris vermahlten sich. Aus ihrer Vereinigung ging Horus hervor. Re wurde im Laufe
der Zeit als eine von Atum verschiedene Gottheit betrachtet und wéahrend des Alten
Reichs zur Hauptgottheit erhoben. Horus war der Gott der Pharaonen und sehr eng
mit Re verbunden. Morgens wurde Re als Falke dargestellt, und viele glaubten, die-
ser Falke sei Horus.




192 EIN ABRISS DER AGYPTISCHEN GESCHICHTE

Gott der Luft, nahm jedoch im Laufe der Zeit einige Eigenschaften des Sonnengottes Re
an. Amun wird manchmal auch Amon oder Amen genannt.

Achet: Eine der drei &gyptischen Jahreszeiten. Zu dieser Jahreszeit fand die Ubersch-
wemmung statt.

Anch: Das altégyptische Wort fur ,,Leben”. Es wird durch eine Hieroglyphe in Form eines
Kreuzes mit einer Schlaufe oben dargestellt. Wenn dieses Symbol von Gottheiten getra-
gen wird, steht das Symbol fur die Ewigkeit.

Beduinen: Nomadenstdmme des Sinai, die haufig mit dem &gyptischen Militar zusam-
menstielRen.

Kanopen: Diese Gefél3e enthielten die inneren Organe mumifizierter Leichen. Die
Kanopen wurden zusammen mit der Leiche beigesetzt.

Kartusche: Eine Ellipse um den Namen eines Angehérigen einer Kénigsfamilie.

Katarakte: Bezeichnung fir die steinigen, wilden Abschnitte des Nils. Katarakte waren
wichtige geografische Beziige und wurden héufig als Grenze zwischen L&ndern verwen-
det.

Fron: Das Recht des Pharao, Arbeitskréfte fir staatliche Bauprojekte zwangsweise zu
verpflichten.

Stab und Wedel: Die Symbole des Pharao. Die Form des Stabs ist vom Hirtenstab abge-
leitet, und der Wedel wurde zum Sammeln von Harz benutzt.

Deschret: Das &gyptische Wort fiir Wiiste. Die wortliche Ubersetzung lautet ,.das rote
Land”.

Fayence: Ein glasahnliches Material, das die alten Agypter entwickelt haben. Es wurde fir
die Herstellung wunderschéner Behélter und Schmuckstiicke benutzt.

Fayum: Eine agyptische Region mit Seen und Nebenflissen des Nils. Die Region war
auRerst fruchtbar.

Sed: Ein Fest, das im dreiBigsten Jahr der Herrschaft eines Pharao und danach im
Abstand von drei Jahren abgehalten wurde. Das Fest war dazu gedacht, die
Regierungsfahigkeit des Pharao zu beweisen. Bestandteil des Fests war ein rituelles
Rennen des Pharao.

Hieratische Schrift: Eine deutlich weniger komplexe Form der Hieroglyphen, die im t&gli-
chen Schriftverkehr verwendet wurde.
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Hethiter: Konkurrenten Agyptens. Die Hethiter lebten in Kleinasien. Haufig waren sie
Feinde der Agypter, aber unter der Herrschaft von Ramses Il. ging Agypten ein Biindnis
mit ihnen ein.

Hyksos: Manchmal werden sie auch als Asiaten bezeichnet. Sie herrschten wéhrend der
Zweiten Zwischenzeit etwa 100 Jahre lang Uber Unteragypten. Wahrend ihrer Herrschaft
fuhrten sie neue Musikinstrumente und militérische Neuerungen ein, darunter den von
Pferden gezogenen Streitwagen.

Uberschwemmung: Die jahrliche Uberschwemmung des Nils, die die Anbaufliche an den
Nilufern wieder fruchtbar machte. Wéhrend dieser Zeit mussten die Bauern meist an
staatlichen Bauprojekten mitarbeiten.

Kemet: Der Begriff, den die alten Agypter fiir ihr Land benutzten. Er bedeutet ,das
schwarze Land”™

Antimonpulver: Auch ,Kohl” genannt. Damit schminkten die Agypter ihre Augen, um
diese vor den blendenden Sonnenstrahlen zu schiitzen. Antimonpulver wird heute noch
verwendet.

Kusch: Eine Region im siidlichen Nubien. Die Kuschiter hatte eine eigenstandige Kultur.
Ihre Hauptstadt war Kerma. Agypten trieb Handel mit den Kuschitern und iiberfiel hau-
fig deren Land.

Mastaba: Ein arabisches Wort fiir Sitzbank. Mastabas sind langliche Grabmale, die vor
allem in pradynastischer Zeit und wahrend des Alten Reichs gebaut wurden. Man ist der
Auffassung, Pyramiden hétten sich aus Mastabas entwickelt.

Natron: Eine Salzart, die im Nildelta gefunden und beim Einbalsamieren zum Austrocknen
der Leiche verwendet wurde.

Nilometer: Eine Einrichtung, meist eine steinerne Saule oder eine Treppe hinunter zum
Fluss, mit der der Stand des Nils gemessen wurde. Nilometer wurden benutzt, um die
Hohe der jahrlichen Uberschwemmung vorherzusagen.

Neunbogen, Bogenvolker: Ein Begriff, der zum ersten Mal in pradynastischer Zeit fir
besiegte Feinde verwendet wurde. Der Begriff wurde durch die gesamte &gyptische
Geschichte hindurch fiir die Feinde der Nation verwendet. Traditionell hatte Agypten stets
neun Feinde, obwohl es natiirlich nicht immer dieselben waren.

Nomes: Agyptische Provinzen (Gaue) unter der Herrschaft eines Nomarchen (Gaufiirsten).
Nubien: Das Land sudlich des ersten Katarakts. Nubien war &uflerst Uppig mit

Bodenschatzen gesegnet. Agypten drang haufig in Nubien ein, und Nubier schatzte man
als Soldaten und Polizisten.
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Ostraka: Stein- oder Tonscherben, auf denen man Notizen machte. In der Aushildung
befindliche Schreiber tibten meist auf Ostraka.

Peret: Die Jahreszeit im agyptischen Jahr, zu der die Aussaat erfolgte.

Pwenet (Punt): Ein bertihmtes Land, das vermutlich an der somalischen Kuste lag, und
fur Weihrauch und Myrrhe berithmt war. Die Agypter entsandten hdufig
Handelsexpeditionen in dieses Land.

Seevolk: Eine Gruppe unterschiedlicher Kulturen der Agais, wahrscheinlich Philister und
Minoer, die Agypten wéahrend des Neuen Reichs angriffen.

Uschebti: Kleine Statuen als Uibliche Grabbeigabe, die sich fiir den Pharao meldeten und
fur ihn arbeiteten, wenn dieser im Leben nach dem Tode zur Arbeit in den Schilffeldern
oder an einem Bauprojekt gerufen wurde.

Schaduf: Ein Wasserheber, der verwendet wurde, um Bewasserungsgraben zu fillen. Der
Schaduf war auf einer Seite mit einem Eimer, auf der anderen Seite mit einem Gewicht
ausgestattet. Ein Bauer driickte auf das Ende mit dem Eimer, um ihn zu flllen, und das
Gegengewicht half ihm, das Wasser aus dem Fluss zu ziehen. Manche Wissenschaftler sind
der Auffassung, dass riesige Schadufs verwendet wurden, um Pyramidenblécke an Ort und
Stelle zu hieven.

Schemu: Die agyptische Erntesaison.

Jugendlocke: Die Haartracht, die zeigte, dass es sich bei der Person noch um ein Kind
handelte. Der Kopf war vollig kahl geschoren, mit Ausnahme einer einzigen seitlichen
Haarlocke. Wenn das Kind erwachsen geworden war, rasierte man die Locke ab.

Stele: Tafel mit Hieroglyphen oder Reliefs.

Wadi: Ein arabisches Wort, das ,trockenes Flussbett” bedeutet. Wadis wurden héufig als
Straf3en verwendet. Hier fand man reichhaltige Vorkommen an Bodenschétzen.

i
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Diese Tabelle erleichtert Ihnen die Benutzung unseres Informationssystems.

2: 8 4: ap 6: 7: 8: o8 0:
A, B, C D, EF G, H, I J, K, L M, N PR S T, U,V W, X, Y] 0,Q,2

Sie kdnnen sich auch schriftlich an den Kundendienst von Havas Interactive wenden:

Havas Interactive Deutschland GmbH
Kundendienst
Robert-Bosch-Stralle 32
D - 63303 Dreieich

HAVAS INTERACTIVE DEUTSCHLAND WEBSITE

http://www.sierra.de Rund um die Uhr
Sie finden hier technischen Support, Patches, Marketing- und Produktinfor-

mationen, Spieledemos und vieles mehr.

HINTLINE

0190 / 515 616 Rund um die Uhr
Nur in Deutschland erreichbar (1,21 DM pro Minute).
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GARANTIE

LESEN SIE DIE FOLGENDE ENDBENUTZER-LIZENZVEREINBARUNG BITTE SORGFALTIG DURCH, BEVOR SIE DIESES SOFTWARE-PROGRAMM INSTALLIEREN. WENN SIE MIT DEN BEDINGUNGEN DIESER VEREINBARUNG
NICHT EINVERSTANDEN SIND, DURFEN SIE DIE SOFTWARE NICHT INSTALLIEREN, SONDERN MUSSEN SIE UMGEHEND ZURUCKGEBEN. DER KAUFPREIS WIRD IHNEN DANN ZURUCKERSTATTET.

Dieses Software-Programm (im folgenden , Programm genannt), einschlieRlich aller gedruckten Unterlagen, der gesamten Online- oder elektronischen Dokumentation sowie aller Kopien und aller von diesem
Programm und diesen Materialien abgeleiteten Arbeiten sind das urheberrechtlich geschiitzte Werk von Havas Interactive Deutschland GmbH oder seiner Zulieferer. Jede Benutzung des Programms unterliegt den
Bestimmungen der folgenden Endbenutzer-Lizenzvereinbarung (im folgenden ,Lizenzvereinbarung" genann). Das Programm darf ausschlieRlich von Endbenutzern verwendet werden, die mit der
Lizenzvereinbarung und den Bedingungen der Lizenzvereinbarung einverstanden sind. Jede Benutzung, jede Reproduktion oder jede Weiterleitung des Programms, die nicht mit den Bedingungen der
Lizenzvereinbarung dbereinstimmt, ist ausdricklich verboten.

ENDBENUTZER-LIZENZVEREINBARUNG

1. Beschrénkte Benutzerlizenz

Havas Interactive Deutschland GmbH réumt hiermit - und mit der Installation des Programms erkléren Sie sich damit einverstanden — eine beschrénkte nicht-exklusive Lizenz ein sowie das Recht, eine (1) Kopie
des Programms zu installieren und diese zu Ihrem eigenen Gebrauch auf einem Home- oder einem tragbaren Computer zu benutzen. Diese zustzlichen Kopien des Programms werden ,Spawned Versions" bzw.
abgeleitete Versionen" genannt, und unter diesem letzteren Namen wird im folgenden auch Bezug auf sie genommen. Sie diirfen abgeleitete (spawned) Versionen des Programms auf unbegrenzt vielen
Computern installieren. Abgeleitete (spawned) Versionen des Programms milssen jedoch in Verbindung mit der registrierten Version des Programms gespielt werden, von der sie abstammen. Alle Begriffe und
Bedingungen der Lizenzvereinbarung gelten auch fir die abgeleiteten (spawned) Versionen des Programms, mit der Ausnahme, da die abgeleitete (spawned) Version des Programms auf so vielen Computern
installiert werden darf, wie Sie wiinschen. Das Programm enthélt des weiteren einen Level-Editor (im folgenden ,Editor genannt) , der es Ihnen erlaubt, Levels eigenen Zuschnitts oder andere Materialien (im
folgenden ,neue Materialien" genannt) zu Ihrem personiichen Gebrauch in Verbindung mit dem Programm zu erzeugen. Jede Benutzung des Eitors oder aller neuer Materialien nterliegen dieser
Lizenzvereinbarung. Fir das Programm wird eine Lizenz erteilt, es gilt nicht als verkauft. Ihre Lizenz verleiht keinen Rechtsanspruch oder den Besitz an dem Programm.

2. Besitz

Alle Rechtsanspriche, Besitzrechte und geistigen Eigentumsrechte an dem Programm und auf das Programm sowie alle Kopien davon (dazu geharen unter anderen aber nicht ausschlieflich alle Titel,
Computercodes, Themen, Objekte, Charaktere, Charakternamen, Stories, Dialoge, Slogans, Ausdricke, Konzepte, Bildmaterial, Animationen, Geréusche, musikalische Kompositionen, audiovisuelle Effekte,
Bedienungsmethoden, moralische Rechte, jede damit im Zusammenhang stehende Dokumentation sowie in das Programm eingebaute ,.applets* (spezielle Applikationen) sind Eigentum von Havas Interactive
Deutschland GmbH oder seinen Lizenzgebern. Das Programm ist im Rahmen der Copyright-Gesetze der Vereinigten Staaten, internationaler Copyright-Vertrége und Konventionen sowie anderer Gesetze gesthiitzt.
Alle Rechte sind vorbehalten.

3. Verpflichtungen des Endbenutzers

A An die vorstehends Lizenzgewahrung gebunden, diirfen Sie weder Kopien, Fotokapien, Reproduktionen, Ubersetzungen, Rickentwicklungen, Quelloode-Herleitungen, Moifikationen, Disassemblierungen,
Dekompilationen oder ahgeleitete Programme bzw. Arbeiten herstellen, die ganz oder in wesentlichen Teilen auf dem Programm basieren, noch irgendwelche Eigentumsanzeigen oder Eigentumsetiketten auf dem
Programm anbringen, ohne das vorherige schrifliche Einversténdnis von Havas Interactive Deutschland GmbH erhalten zu haben.

B. Sie haben die Lizenz fiir das Programm als ein einziges Produkt. Seine Bestandteile dirfen nicht zur Benutzung auf mehr als einem Computer abgetrennt werden.

C. e sind berechtigt, das Programm zu Ihrem eigenen Gebrauch zu verwenden, Sie sind aber nicht berechtigt;

(i) ohne das vorherige, schriftliche Einverstandnis von Havas Interactive Deutschland GmbH Reproduktionen des Programms in irgendeiner Weise an Dritte zu verkaufen oder zu tibergeben, noch diese gegeniiber
Dritten zur Sicherung von Forderungen zu verwenden, noch an Dritte das Programm zu verleihen, zu vermieten, zu leasen oder die Lizenz daran zu erteilen;

(ii) mit dem Programm oder irgendeinem Teil davon eine kommerziellen Zweck zu verfolgen, wozu unter anderem aber nicht ausschlieBlich seine Verwendung in einem Cyber-Café, in einem Center fiir
Computerspiele oder an irgendeinem anderem ortsgebundenem Standort gehdrt. Havas Interactive Deutschland GmbH kann einen separaten Standort-Lizenzvertrag anbieten, der es lhnen gestattet, das
Programm fiir kommerzielle Zwecke verfiigbar zu machen, Einzelheiten dazu erfahren Sie bei Havas Interactive Deutschland GmbH;

(il ohne das ausdriickliche schriftiche Einversténdnis von Havas Interactive Deutschland GmbH den Editor und die damit geschaffenen Neuen Materialien zu kommerziellen Zwecken zu verwenden oder Dritten
eine solche Verwendung zu gestatten, wozu unter anderem aber nicht ausschlieflich die Verteilung Neuer Materialien auf einer Stand-alone-Basis oder im Paket mit anderer Software oder Hardware dber alle
Vertriebswege gehdrt, wozu unter anderem aber nicht ausschiieflich der Verkauf im Einzelhandel und der elektronische Online-Vertrieh gehdren sowie

(iv) ohne vorheriges schriftliches Einverstndnis von Havas Interactive Deutschland GmbH als Spielleiter (Host) fiir das Programm zu fungieren oder fiir dieses Dienste anzubieten, die der Initiierung von Spielen
dienen, noch Kommunikationsprotokolle zu emulieren oder weiterzuleiten, die von Havas Interactive Deutschland GmbH im Netzwerk-Feature des Programms verwendet werden, und dazu Methoden wie
Protokollemulation, Tunneling, die Modifizierung oder Hinzufiigung von Komponenten zum Programm, ein Uility-Programm oder irgendeine andere schon bekannte oder zukiinftig entwickelte Technik zu
benutzen. Dies gilt fiir jeden Zweck, dazu gehren unter anderem aber nicht ausschiieflich Netzwerkspiele tber das Internet, Netzwerkspiele, die kommerzielle oder nicht-kommerzielle Gaming-Netzwerke
verwenden oder die zu Content Aggregation-Netzwerken gehoren.

D. Im Falle des schuldhaften VerstoBes gegen diese Bestimmungen sind Sie verpflichtet, an Havas Interactive Deutschland GmbH einen pausthalen Sthadenersatz in Hhe von DM 4.000 zu bezahlen, es sein denn,
Sie weisen Havas Interactive Deutschland GmbH einen geringeren Sthaden nach. Die Geltendmachung weitergehenden Schadens bleibt — unter Anrechnung der Vertragsstrafe — vorbehalten. Jeglicher VerstoR
gegen Bestimmungen des Lizenzvertrags filhrt daneben automatisch zum Entzug des Nutzungsrechts. Einer gesonderten Kiindigung durch Havas Interactive Deutschland GmbH bedarf es nicht. In diesem Fall
haben Sie alle Datentrager unverziiglich an Havas Interactive Deutschland zuriickzugeben.

4, Programm-Transfer
Sie dirfen auf Dauer Ihre gesamten Rechte unentgeltich weiter Ubertragen, die sich aus dieser Lizenzvereinbarung ergeben, unter der Voraussetzung, da der Empfanger den Bedingungen dieser
Lizenzvereinbarung zustimmt und Sie damit einverstanden sind, das Programm und alle neuen Materialien von Ihrem Home- oder tragbaren Computer zu entfernen.

5. Laufzeit / Kiindigung
Diese Lizenzvereinbarung l4uft auf unbestimmte Zeit, es sei denn, es ist ausdriicklich etwas anderes vereinbart. Sie kinnen die Lizenzvereinbarung jederzeit kiindigen, indem Sie das Programm und alle neuen
Materialien vernichten.



6. Exportbesthrénkungen

Das Programm darf nicht reexportiert, heruntergeladen oder in anderer Weise in irgendein Land (oder an einen seiner Staatsbirger oder Einwohner) exportiert werden, das von den USA mit einem Embargo fir
Gilter belegt worden ist, oder an jemanden, der sich auf der Liste der ,Special Designated Nationals" des U.S. Finanzministeriums oder der ,Table of Denial Orders" des U.S. Handelsministeriums befindet. Mit der
Installation des Programm stimmen Sie dem Vorstehenden zu, und Sie erklaren und garantieren, da® Sie sich nicht in einem solchen Land befinden, kein Staatsbiirger oder Einwohner eings solchen sind und nicht
der Kontrolle irgendeiner solchen Liste unterliegen.

7. Garantieeinschrénkungen

Havas Interactive Deutschland GmbH lehnt ausdriicklich jede Gewahrleistung fiir das Programm, den Editor und Anleitung(-en) ab. Das Programm, Editor und Anleitung(-en) werden , wie vorliegend" ausgeliefert,
ohne jegliche Gewahrleistung, weder ausdriicklich erklrter noch stillschweigend einger&umter Art, einschlieRlich aber nicht ausschiieRlich stillschweigender Garantien beziiglich Verkéuflichkeit, der Eignung fiir
einen bestimmten Zweck oder eines Nicht-VerstoBes gegen ein Gesetat. Das gesamte Risiko, das sich aus der Benutzung oder der Ausfilhrung des Programms und des/der Anleitung(-en) ergibt, verbleibt bei dem
Benutzer. Havas Interactive Deutschland GmbH gewahrleistet jedoch, da die Medien, auf denen sich das Programm befindet, fiir die Dauer von 6 Monaten ab dem Kaufdatum des Programms frei von Méngeln
in Bezug auf Material und Verarbeitung sind. Sind Gewahrleistungsanspriiche gegeben, so beschrénken sich diese auf Nachbesserung oder Ersatalieferung. Schidgt die Nachbesserung wegen des gleichen oder
eines damit in direktem Zusammenhang stehenden Mangels zweimal fehl, sind Sie berechtigt, die Rickgangigmachung des Vertrags oder eine Herabsetzung des Preises zu verlangen. Dies gilt auch, wenn Ihnen
eine zweite Nachbesserung wegen des gleichen oder eines damit im direktem Zusammenhang stehenden Mangels oder eine Nachbesserung wegen eines weiteren Mangels nicht zumutbar ist.

8. Haftungsbeschrankung

WEDER Havas Interactive Deutschland GmbH NOCH SEINE MUTTERGESELLSCHAFT, TOCHTER- ODER ZWEIGGESELLSCHAFTEN UBERNEHMEN DARUBER HINAUS IN IRGENDEINER WEISE EINE HAFTUNG FUR VERLUST
ODER SCHADEN JEDWEDER ART, DER AUS DER BENUTZUNG DES PROGRAMMS ODER DES EDITORS RESULTIERT, EINSCHLIESSLICH ABER NICHT AUSSCHLIESSLICH DES VERLUSTS DES FIRMENANSEHENS,
BETRIEBSUNTERBRECHUNGEN, COMPUTERAUSFALLEN ODER —FUNKTIONSSTORUNGEN ODER JEGLICHER ANDERER WIRTSCHAFTLICHER SCHADEN ODER VERLUSTE. SCHADENSERSATZANSPRUCHE KONNEN SIE GEGEN
UNS NUR DANN GELTEND MACHEN, WENN DER SCHADEN VON UNS, UNSEREN GESETZLICHEN VERTRETERN ODER ERFULLUNGSGEHILFEN VORSATZLICH ODER GROB FAHRLASSIG VERURSACHT WURDE, ODER WENN
WIR EINEN SCHADEN DADURCH VERURSACHT HABEN, DASS WIR EINE FUR DIE VERTRAGSDRUCHFUHRUNG WESENTLICHE PFLICHT VORSATZLICH ODER GROB FAHRLASSIG VERLETZT HABEN. In jedem Fall it die
Haftung auf das zehnfache des Betrags besthrénkt, den Sie tatséchiich fiir die Software bezahlt haben, maximal jedoch auf DM 4.000.

9. Versthiedenes

Nebenabreden zu dieser Lizenzvereinbarung sind nicht getroffen. Anderungen oder Ergéinzungen bedirfen zu ihrer Rechtswirksamkeit der Schriftform. Das gleiche gt fir den Verzicht auf das
Schriftformerfordernis.

Im Falle der Unwirksamkeit einer oder mehrerer Bestimmungen dieser Lizenzvereinbarung bleibt die Wirksamkeit der dbrigen Bestimmungen hiervon unberdihrt. Anstelle der unwirksamen oder nichtigen
Bestimmung verpfiichten sich die Parteien, die unwirksame Bestimmung durch eine solche zu ersetzen, die in gesetzlich zuléssiger Weise der unwirksamen Bestimmung wirtschaftlich am néchsten kommt.
Entsprechendes it bei der Aufdeckung erganzungshedrftiger Vertragsliicken.

Ich bestaige hiermit, die vorstehende Lizenzvereinbarung gelesen zu haben, sie zu verstehen und damit einverstanden zu sein, da die Aktion der Programminstallation eine Bestatigung meines Einversténdnisses
darstellt, an die Bedingungen gebunden zu sein, die in der Lizenzvereinbarung enthalten sind. Ich bestatige auBerdem und erkIare mich einverstanden, da diese Lizenzvereinbarung die vollsténdige und
ausschlieBliche vertragliche Abmachung darstell, die zwisthen Havas Interactive Deutschland GmbH und mir besteht, und da die Lizenzvereinbarung jede friihere oder gegenwartige Vereinbarung, ob schriftlich
oder miindlich, und jede andere Mitteilung zwisthen Havas Interactive Deutschland GmbH und mir aufhebt.
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