Hintergrund

Der Hollenschlund 6ffnet sich und spuckt mit den Germanen und den
Makedoniern zwei weitere méchtige Volker aus, sich mit den anderen
zu messen. Auflerdem ist es nun moglich, sich nach einem Gefecht neue
Fahigkeiten anzueignen.

Material

34 Spielkarten: 11 Armeekarten zu jedem der beiden neuen Volker, 2
Stidtekarten, 2 Volkerkarten, 6 Fihigkeitskarten, 2 Ubersichtskarten,
Spielregel in Deutsch, Englisch und Franzosisch

Vorbereitung

Neben den Vorbereitungen wie beim Grundspiel werden nun zusétzlich
die beiden Volkerkarten der Germanen und Makedonier mit den {ibrigen
Volkerkarten zusammen gemischt und jedem Spieler ein Volk zugelost.
Entsprechend ist Pergamemnon nun auch mit maximal 7 Spielern spielbar.
Bei 7 Spielern werden alle 24 Kreaturenkarten bendtigt und zu Beginn 14
Stiick davon offen ausgelegt.

Die Spieler nehmen den Kartensatz ihres Volkes zu sich und treffen die
gewohnten Vorbereitungen.

Zusitzlich werden die 6 Fahigkeitskarten offen nebeneinander ausgelegt.

Spielverlauf

Der Spielablauf bleibt unverdndert mit einer zusitzlichen Méglichkeit:
Nach einem verlorenen Gefecht (nicht bei Unentschieden) darf der unter-
legene Spieler eine beliebige Fahigkeitskarte erwerben — das kann auch
eine Fahigkeitskarte sein, die bereits ein anderer Spieler besitzt.

Dazu nimmt er die verbliebene Handkarte mit dem hochsten Charisma-
wert und zusitzlich mindestens eine Charismakarte bzw. bereits erbeutete
Kreaturen-/Armeekarte, die halb unter seine Stadtkarte geschoben wurde
und erwirbt mit diesen eine beliebige Féhigkeitskarte.

Die Charismakosten befinden sich wie gewohnt oben links auf der
Fahigkeitskarte. Diese Fahigkeitskarte legt der Spieler offen neben seine
Auslage und besitzt fortan diese Fahigkeit.

Die fiir das Erwerben benutzte Handkarte, sowie alle restlichen Handkar-
ten legt der Spieler offen auf seinen Ablagestapel, benutze Charismakarten
kommen zuriick in den Vorrat der Charismakarten und erbeutete Kreatu-
ren-/Armeekarten werden komplett aus dem Spiel genommen.

Waurde die Fahigkeitskarte von einem anderen Spieler erworben, bekommt
dieser entsprechend der Charismakosten dieser Karte so viele Charisma-
karten aus dem allgemeinen Vorrat und schiebt diese wie andere Charis-
makarten halb unter seine Stidtekarte. Die Fahigkeitskarte wechselt ihren
Besitzer.
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»Antebellum® Erweiterung
Die Erweiterung bendtigt das Grundspiel!
2-7 Spieler | Dauer: ca. 60 Minuten | Alter: ab 10 Jahren

Féhigkeitskarten

Ambush (Hinterhalt — Charismakosten: 5): Der Angreifer sagt nicht an, mit
welcher Waffe er angreift.

Shield Defense (Schildwall — Charismakosten: 5): Es zéhlt der hochste Vertei-
digungswert der zuerst gelegten Verteidigungskarte, gleich mit welcher Waffe
angegriffen wurde.

Disorder (Unordnung — Charismakosten: 4): Der Angreifer zieht dem Vertei-
diger vor dem Gefecht eine zufallige Karte aus der Hand und legt sie offen auf
dessen Ablagestapel. Dem Verteidiger steht fiir dieses eine Gefecht also eine
Karte weniger zur Verfiigung.

Sound the retreat (Geordneter Riickzug — Charismakosten:3): Alle Verteidi-
gungswerte der zuerst gelegten Verteidigungskarte erhohen sich um 2.

Supply (Unterstiitzung — Charismakosten: 4):Der Spieler hélt immer eine Kar-
te zusdtzlich auf der Hand. Somit kann auch das Spielende ausgelost werden.
Verliert der Spieler diese Fahigkeit wieder, wirft er sofort eine beliebige seiner
Handkarten offen auf seinen Ablagestapel.

Heroism (Heldentum — Charismakosten: 2): Der Spieler kann seinen Anfiihrer
nicht verlieren. Im Falle eines verlorenen Gefechts, an dem sein Anfiihrer
beteiligt war, wird dieser offen auf den eigenen Ablagestapel gelegt und nicht
an den Gegenspieler verloren. Er kann also auch nicht die besondere Fahigkeit
seines Volkes verlieren.

Volker

Germanen (Germans)

Hauptstadt: Koln (Colonia Agrippina), Anfiihrer: Arminius, Truppen: 2 x
Kriegseber (Wild Boar), 2 x Speerkrieger (Spearman), 2 x Berserker (Ber-
serk), Reiter (Horseman), 2 x Bogenschiitze (Bowman), Axtwerfer (Axe
Thrower).

Der Germanen-Spieler darf zum Anwerben von Kreaturen (und zum Erwerb
von Féhigkeitskarten) alle Charismawerte seiner Handkarten addieren. Er
bendtigt trotzdem wie tiblich mindestens eine Charismakarte oder erbeutete
Karte. Wird Arminius im Gefecht getétet diirfen die Gemanen im Gefecht nur
insgesamt eine Karte zur Unterstiitzung legen, dann endet das Gefecht fiir die
Germanen.

Tipp: Die Germanen verfiigen bis auf Arminius tiber wenig Charisma. Sie
sollten anfangs erbeutete Karten im Deck lassen, um die Sonderféhigkeit
spéter nutzen zu kdnnen.

Schwichen: Charisma, Verteidigung

Makedonier (Macedonians)

Hauptstadt: Pella, Anfiihrer: Alexander + Parmenion, Truppen: 2 x leichte
Reiter (Hetairoi), 2 x Phalangiten, 2 x S6ldner (Mercenary), 2 x Schleuderer
(Slinger), Schwere Kavallerie (Heavy Cavalry).

Der Makedonier-Spieler erhdlt immer, wenn er nach einem Gefecht eine Cha-
rismakarte erhalten wiirde, eine Charismakarte zusitzlich aus dem Vorrat.
Wird Alexander im Gefecht getotet, ist jede Siegpunktkarte bei Spielende
einen halben Siegpunkt weniger wert.

Tipp: Die Makedonier kdnnen durch ihre Fahigkeit viele Charismakarten
sammeln. Die Soldner sind hilfreich, ein Unentschieden zu erreichen.
Schwiichen: keine



