strationen von A. Demaegd - Design von C. Demaegd & S. Gantiez
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Es ist der Anbruch der Zivilisation.
Vor euch erstreckt sich die fruchtbare Peloponnes-Ebene.
In der Ferne kann man die leuchtenden Ufer von Atlantis erahnen.
Um sich einen Platz in diesem gelobten Land zu sichern gilt es aber,
seine Feinde zu bekdmpfen, Technologien zu entwickeln, Weltwunder .
zu errichten und vor Allem das Wohlwollen der Gotter zu erflehen,
die alle Handlungen der Menschen vom Olymp aus beobachten.
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: | ESBielvorbereitung ﬂSBielmaterial

(4 Spieler)

e

g S5

Der Spielplan und der Entwicklungsplan werden in
die Tischmitte gelegt. Die Fortschritts-Plattchen mit einer
o 5 auf der Riickseite werden aussortiert und zur Seite gelegt

(sie werden in diesem Spiel nicht verwendet). Die iibrigen
¥ Fortschritts-Plattchen werden nach Art sortiert (die beiden
l‘ Orakel-Plattchen gehoren z.B. zusammen). Jeder Fort-
; schritt mit einer roten, griinen, gelben und blauen Riicksei-
‘; te ist doppelt vertreten, jeder Fortschritt mit einer violetten
g Riickseite nur einmal.Die Fortschritts-Plattchen werden
wie folgt auf dem Entwicklungsplan ausgelegt (ein Stapel
pro Spalte - siehe Seite 11):

-4’,

He - w Die 5 Paare der roten Fortschritts-Plattchen werden
, . zufillig in der ersten Zeile verteilt.

 Die 5 Paare der gelben Fortschritts-Pliattchen werden
zufillig in der zweiten Zeile verteilt.

. «w Die 5 Paare der griinen Fortschritts-Plittchen wer-
% - den zufallig in der dritten Zeile verteilt.

E; . . « Die 5 Paare der blauen Fortschritts-Plattchen wer-
- den zufillig in der vierten Zeile verteilt.

- : w Die 5 violetten Fortschritts-Plattchen werden zufal-
lig in der fiinften Zeile verteilt.

« Die 5 Wunder-Plattchen werden zufallig in der un-
4 tersten Zeile verteilt.

Die {iibrigen Plattchen und die Ressourcenwiirfel
werden sortiert und liegen als Vorrat neben dem
Spielplan.

g %
", N

Die Spieler wihlen je eine Farbe und nehmen 5 Spiel-
steine ihrer Farbe aus dem Vorrat. 4 davon legen sie vor
sich. Die Spielfliche vor jedem Spieler wird sein ,Lager®
genannt. Hier legt er seine Plattchen aus und hier werden
auch seine Spielsteine zu ,Siedlern®, die er darauthin auf
den Spielplan legen kann. Mit dem iibrigen Spielstein je-
des Spielers wird ein zufilliger Stapel gebildet, der auf das
Startfeld der Zeitleiste des Spielplans gestellt wird.

A S
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Der unterste Spieler des Stapels nimmt 2 Gebiets-
Pldttchen von jedem Typ aus dem Vorrat. Damit sperrt
er 8 Gebiete seiner Wahl, die den auf den jeweiligen Plitt-
chen abgebildeten Ressourcen entsprechen. Er darf aller-
dings jeweils hochstens ein Gebiet mit einem Stern jeder
Art sperren. Um klar anzuzeigen, dass diese Gebiete ge-
sperrt sind, legt er die Gebiets-Plattchen auf die Seite

i 7 . mitdem Kreuz.
5 | e Anmerkung: Abhingig von der Anzahl der gesperrten Ge-
L; _ - biete mit einem Stern (von o bis 4) ist es mehr oder weniger
.Hf ... schwierig, Wunder zu errichten.

4 - Aufjedes nicht gesperrte Gebiet mit einem Stern wird

.i __ ein Stammes-Plattchen gelegt.
L
e Aus dem Vorrat werden 4 unterschiedliche Ressour-

cenwiirfel genommen und jeweils einer davon zufillig an
die Spieler verteilt.

Die Schicksalskarten werden gemischt und verdeckt
1 neben den Spielplan gelegt.

— B s

&

Die Olympos-Karten werden gemischt. Jeweils eine

_ Olympos-Karte wird verdeckt neben die 3 Zeus-Symbole

der Zeitleiste gelegt. Jeweils 2 Olympos-Karten wer-
den verdeckt neben die 3 ,Doppelter Zeus“-Symbole
der Zeitleiste gelegt. Die tibrige Olympos-Karte wird
zuriick in die Schachtel gelegt. Sie wird in diesem
Spiel nicht verwendet.
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32 Gebiets-/Kreuz-Pléttchen (auf der Riickseite) 28 Prestige-Plattchen 12 Sanduhr-Plattchen
Orange (Getreide), WeiB (Stein), Braun (Holz), Gelb (Gold)
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100 Spielsteine in 5 Farben 28 Ressourcenwiirfel in 4 Farben:
Orange (Getreide), WeiB (Stein), Braun (Holz), Gelb (Gold)

1
A) Startfeld der Zeitleiste B) Feld ,Zeus” C) Feld ,,Doppelter Zeus* » " -"
D) Nordlicher Rand (Start der Siedler) E) Olympos (Stein + Zeus) F) Gebiet (Holz + Stern) z &
G) Atlantis H) Spielende

Anmerkung: Die weill umrandeten Inseln (I) zidhlen wie Landgebiete. Die anderen, kleineren haben im Spiel keine Bedeu-
tung. o
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EZie] des SBiels

Die Spieler leiten Volker, die aufbrechen, Griechenland
und seine Nachbarn in der Agiis zu besiedeln. Dazu zihlen
auch die sagenumwobenen Inseln von Atlantis. Indem sie
sich Gebiete aneignen (manchmal auch mit Gewalt), wer-
den sie wissenschaftliche Fortschritte machen und archi-
tektonische Wunder errichten kénnen, um so eine erfolg-
reiche und glorreiche Zivilisation aufleben zu lassen.

ESBielablauf

(4 Spieler)

Spielrunde: Der Spielablauf richtet sich nach der Zeit-
leiste, die um den Spielplan herum verlauft. Der Ablauf
der Spielrunde héngt von der Position der Spieler auf die-
ser Leiste ab. Es ist immer der Spieler an der Reihe, der
auf dem hintersten Platz liegt. Er fiihrt eine Aktion aus,
die ihn mehrere Aktionspunkte kosten wird (siehe weiter
unten). Daraufhin ,bezahlt“ der Spieler seine Aktion, in-
dem er seinen Spielstein auf der Zeitleiste vorzieht. Wenn
er dadurch auf ein Feld zieht, auf dem sich der Spielstein
eines anderen Spielers befindet, legt er seinen Spielstein
auf diesen.Daraufhin ist der Spieler an der Reihe, der sich
nun auf dem letzten Platz befindet, und so weiter bis zum
Spielende.

Anmerkungen: Ein Spieler kann manchmal mehrere Ziige
nacheinander spielen. Wenn er sich nach einer Aktion nam-
lich noch immer auf dem letzten Platz befindet, ist er erneut
am Zug.

Wenn sich mehrere Spieler auf dem gleichen Feld der Zeit-
leiste befinden (z.B. zu Spielbeginn), ist stets der oberste Spie-
ler an der Reihe.

Sanduhren: In bestimmten Situationen im Spiel erhal-
ten die Spieler Sanduhr-Plattchen. Damit fithren sie Aktio-
nen aus, ohne auf der Zeitleiste vorzuriicken (1 Sanduhr =
1 Aktionspunkt). Ein Spieler im Besitz von Sanduhr-Platt-
chen muss sie als erste einsetzen, um seine Aktionen zu be-
zahlen (bevor er auf der Zeitleiste vorriickt).

Beispiel: Rot ist auf dem letzten Platz der Zeitleiste. Er ist
somit am Zug. Er fiihrt eine Aktion aus, die 3 Aktionspunkte
kostet. Rot hat ein Sanduhr-Plattchen. Er setzt diese Sanduhr
ein (1 Punkt) und zieht seinen Spielstein 2 Felder vor, um die
verbliebenen 2 Punkte zu bezahlen. Rot wird auf den griinen
Spielstein gestapelt.Da er immer noch der letzte auf der Zeit-
leiste ist, ist er erneut am Zug. Anschliefend wird Griin am Zug
sein.

In seiner Runde hat ein Spieler die Wahl zwischen 2 Akti-
onen: Expansion oder Entwicklung.

A) Expansion

Bei der Expansion wird genau ein Siedler auf dem Spiel-
plan bewegt. Zweck der Bewegung ist das Erobern neu-
er Gebiete, sei es friedlich oder durch Kampf. Der Spieler
kann entweder einen seiner Siedler auf dem Spielplan oder
einen neuen Siedler bewegen. Er bezahlt seine Aktion erst
am Ende seiner Bewegung.

Neuer Siedler: Um einen neuen Siedler einzusetzen,
muss er einen Siedler in seinem Lager haben. Der neue
Siedler kann entweder im nordlichen Rand des Spiel-
plans oder in einem Gebiet im Besitz des Spielers
erscheinen. Das Ausspielen eines neuen Siedlers auf den
Spielplan kostet 2 Aktionspunkte. Dieser neue Siedler
muss sofort bewegt werden.

Anmerkungen: Der nordliche Rand des Spielplans dient nur
dazu, neue Siedler dort erscheinen zu lassen. Die Siedler diir-
fen hier weder verweilen, noch diese Zone wihren des Spiels
durchqueren. Der Fortschritt ,Medizin“ reduziert die Kosten
fiir einen neuen Siedler auf 1 Punkt.

Bewegung: Ein Spieler darf seinen Siedler eine belie-
bige Anzahl von Feldern weit ziehen. Er darf Gebiete mit
Siedlern (eigene oder diejenigen anderer Spieler) und leere
Gebiete durchqueren. Er darf seine Bewegung nicht auf den
Feldern mit einem Kreuz-Plittchen beenden (aber durch-
queren). Die Kosten der Bewegung héngen von den durch-
querten Feldern ab.

+ Das Betreten eines Gebietes kostet 1 Ak-
tionspunkt.

» Das Betreten eines Meeresfeldes kostet 2
Aktionspunkte.

Anmerkung: Die Fortschritte ,Reiten®, ,Astronomie” und
»Kartographie® senken die Bewegungskosten.
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Neues Gebiet: Ein Spieler, der seine Bewegung auf ei-
nem leeren Gebiet beendet, nimmt dieses Gebiet auto-
matisch in Besitz. Um den Besitz des Gebietes zu ver-
merken, nimmt er ein Gebiets-Plattchen mit der dem
Gebiet entsprechenden Ressource und legt sie vor sich.
Wenn er spiter dieses Gebiet verldsst, muss er das Platt-
chen in den Vorrat zuriicklegen. AuBerdem erhilt der Spie-
ler, der das Olympos-Gebiet kontrolliert zusitzlich das
Zeus-Pldttchen.

Kampf: Ein Spieler kann auch entscheiden, seine Be-
wegung auf einem Gebiet im Besitz eines anderen Spielers
zu beenden. In diesem Fall kommt es zum Kampf. Ein
Kampf wird automatisch entschieden, aber seine Kosten
hdngen von der Kampfkraft der beiden betroffe-
nen Spieler ab. Die Kampfkraft wird durch die militari-
schen Fortschritte im Besitz der Spieler bemessen. Die auf
diesen Fortschritten abgebildeten Schwert-Symbole be-
stimmen die Kosten des Kampfes.

« Wenn der Angreifer mehr Schwertsymbole hat als
der Verteidiger, kostet ihn der Angriff 1 Aktionspunkt.

» Bei einem Gleichstand (auch wenn keiner iber
Schwertsymbole verfiigt) kostet der Angriff 2 Aktions-
punkte.

« Wenn der Angreifer weniger Schwertsymbole
hat als der Verteidiger, kostet der Angriff 3 Aktions-
punkte.

Der Angreifer legt daraufhin seinen Spielstein auf den
des besiegten Spielers. Dieser gibt dem Angreifer ein Ge-
biets-Plattchen mit der Ressource dieses Gebietes (und
moglicherweise das Zeus-Plattchen, wenn es sich um das
Olympos-Gebiet handelt) und nimmt ein Sanduhr-
Plattchen aus dem Vorrat. Der Angreifer kontrolliert
ab sofort dieses Feld, bis ein anderer Spieler es erobert oder
er sich entschlieBt, es zu verlassen (wenn sich in diesem Fall
ein Spielstein darunter befindet geht die Kontrolle des Ge-
biets-Plattchens an den Spieler dieses Spielsteins zuriick).

Anmerkung: Ein Spieler kann ein Gebiet auch dann angrei-
fen, wenn bereits andere Kimpfe darauf stattgefunden haben
und mehre Spielsteine darin aufgestapelt sind.

Flucht: In seiner Runde kann sich ein Spieler, dessen
Spielstein unter dem eines anderen Spielers befindet, dafiir
entscheiden, dieses Gebiet zu verlassen (er kann natiirlich
auch einfach dort bleiben). Er kann sofort wieder auf das
zuvor verlassene Gebiet zuriickkehren, um erneut einen
Kampf zu beginnen (er kann also nicht sofort kdmpfen,
sondern muss zunéchst das Gebiet verlassen). Ein Spieler,
dessen Gebiet erobert wurde, kann keinen neuen Sied-
ler auf diesem Gebiet ins Spiel bringen.

Stamme: Die mit Sternen markierten Gebiete sind stra-
tegische Orte, die zu Beginn des Spiels von kleineren Stam-
me bewohnt werden. Um diese Gebiete zu erobern muss
ein Spieler kampfen. Der Kampf verlauft wie oben be-
schrieben, der Stamm verfiigt iiber kein Schwert. Nach-
dem der Stamm besiegt ist, erhilt der Spieler ein entspre-
chendes Gebiets-Plattchen sowie das Stammes-Plattchen,
das er vor sich auf die Seite mit dem Stern nach oben legt.
Wenn spiter ein anderer Spieler ihm dieses Gebiet ab-
nimmt, muss er ihm das Stern-Pliattchen zusitzlich zum
Gebiets-Plattchen geben. Wenn er das Gebiet verlisst, legt
er das Stern-Plattchen darauf. Wenn ein Spieler darauthin
das Gebiet erobert, nimmt er das Stern-Plattchen zusatzlich
zum Gebiets-Plattchen (da der Stamm bereits besiegt wur-
de, muss er nicht mehr kimpfen).

Ende der Bewegung: Am Ende seiner Bewegung zahlt
der Spieler alle ausgegebenen Punkte zusammen (mogliche
neue Siedler, Bewegungspunkte, mogliche Kadmpfe) und
zieht diese Anzahl von Feldern auf der Zeitleiste
vor. Sein Spielzug ist nun zu Ende.

L — 5 o g o
leiht. In seiner Runde entscheidet er sich, Blau anzugreifen
(der iiber kein Schwert verfiigt). Weil3 erschafft einen neuen
Siedler (Kosten: 2 Punkte), iiberquert 2 Meeresfelder (Kos-
ten: 1 Punkt pro Feld), dringt in das Gebiet von Blau ein (Kos-
ten: 1 Punkt fiir das Landfeld) und greift Blau an (Kosten: 1
Punkt da Weil tiber mehr Schwerter verfiigt). Blau ist erobert
und gibt Weil3 ein Holz-Gebiets-Plittchen und ein Stern-
Plittchen (was dem Inhalt des eroberten Gebiets entspricht).
Als Ausgleich fiir den Angriff erhdlt Blau ein Sanduhr-Plitt-
chen. Weil3 bezahlt seine Bewegung, indem er 6 Felder auf der
Zeitleiste vorriickt. Sein Zug ist beendet.

B) Entwicklung
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Y schritt oder dem Errichten eines Wunders. Plattchen und/oder der Ressourcen nimmt einfach das
Fortschritts-Plattchen seiner Wahl und legt es vor sich. Er
verfiigt nun iiber die Sonderfiahigkeit dieses Fortschritts
(siehe letzte Seite).

v
:‘._ d Eine Entwicklung besteht entweder aus einem Fort- Erwerb: Ein Spieler im Besitz der benétigten Gebiets- i

1) Fortschritt: Um einen Fortschritt zu entwickeln,
muss der Spieler iliber Gebiets-Plittchen und/oder Res-
sourcenwiirfel verfiigen, die dem Fortschritt entsprechen.
- Die Gebiets-Plittchen stellen Ressourcen dar, iiber die der
- Spieler permanent verfiigt. Er muss diese nicht abgeben, Anmerkung: Ein Spieler kann einen bestimmte Fortschritt

wenn er einen Fortschritt entwickelt und lisst sie somit vor — 2ur einmal im Spiel besitzen. Es ist z.B. nicht moglich, ,, Land-

{ sich liegen. Die Ressourcenwiirfel entsprechen einmaligen  Wwirtschaft” zweimal zu nehmen.
l Ressourcen. Ein Spieler, der einen Wiirfel einsetzt, um ei-
3 ! nen Fortschritt zu entwickeln, muss ihn somit abgeben. Bonus: Der Spieler nimmt darauthin einen Spielstein
5 seiner Farbe aus dem Vorrat und legt ihn auf dem Ent-
) Anmerkung: Fiir gewisse Fortschritte ist die Art der Res- wicklungsplan auf eines der verfiigbaren Felder unterhalb
sourcen nicht festgelegt. Stattdessen ist eine bestimmte des Fortschritts, den er gerade entwickelt hat. Wenn der
Kombination notwendig. Fortschritt drei Boni besitzt (fiir die Fortschritte mit roter
2 und mit griiner Riickseite), kann der Spieler nicht den
: grauen Bonus wdahlen (dieser wird nur im Spiel mit 5
Spielern verwendet). Der Spieler nimmt sofort seinen Bo-
nus und legt ihn in seinen Vorrat. Dieser Bonus ist fiir die
anderen Spieler, die diesen Fortschritt wihlen, nun nicht
mehr verfligbar.
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Bonus: - A: Der Spieler nimmt einen seiner Spielsteine aus
dem Vorrat und legt ihn in sein Lager. Er kann ihn ab der fol-
genden Runde auf den Spielplan legen.

- B: Der Spieler nimmt zwei Sanduhren.

L ANTIY N L A B R Ty s T

- C: Der Spieler nimmt einen Ressourcenwiirfel ,,Gold*

- D: Der Spieler nimmt 2 Prestigepunkte, die er verdeckt vor
sich legt.

& o " Anmerkung: Die Fortschritte der fiinften Zeile bringen kei-
' Beispiel: - Um die Chirurgie zu entwickeln (oben links) muss  nen Bonus.
der Spieler iiber 2 Getreide und 2 Holz verfiigen.

- Um die Wissenschaft zu entwickeln (unten links) muss der Kosten: 7 Aktionspunkte. Der Spieler zieht also seinen
Spieler iiber 3 Getreide plus zusétzlich iiber zwei gleiche Res- ‘Splelste.ln auf der Zeitleiste um 7 Felder vor. Seine Runde
. sourcen verfiigen, aber kein Getreide (z.B. 2 Gold). ist damit beendet.

4 :; - Um die Strategie zu entwickeln (oben rechts) muss der Anmerkung: Die Fortschritte ,Wahrung” und ,Landwirt-

L RN RATE. MY R T R YT

. .. . . - haft” ] je Akti kte-Kosten.
. Spieleriiber 3 gleiche Ressourcen plus eine zusétzliche andere e
Ressource verfiigen (z.B. 3 Gold und 1 Holz). %
b‘i o - Um die Philosophie zu entwickeln (unten rechts) muss der
x "'_ Spieler iiber zwei Ressourcenpaare und zwei einzelne Ressour- F
W .~ = cen verfiigen, die alle unterschiedlich sein miissen (z.B. 2 Ge- :
i A _;I J treide, 2 Holz, 1 Gold und 1 Stein). H
| B
p) .-:‘?__ Die Ressourcen sind entweder Gebiets-Plittchen oder Res-
.. sourcenwiirfel. Ein Spieler kann zum Beispiel die Chirurgie

... bezahlen, wenn er 2 Gebiets-Plittchen Getreide und ein Ge-
b, biets-Plittchen Holz besitzt (die er alle behalt) und einen
Holzwiirfel (den er ausgibt).
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Beispiel: Blau entscheidet sich, die Strategie (3 gleiche Res-
sourcen + 1 andere Ressource) zu entwickeln. Blau verfiigt
tiber die Gebiets-Plattchen Getreide, Getreide und Holz sowie
iiber einen Getreide-Wiirfel. Er kann somit die Strategie neh-
men, indem er seinen Wiirfel abgibt.

Blau nimmt das Strategie-Plittchen und legt es in sein Lager
(er verfiigt jetzt iiber 2 Schwerter fiir den Kampf). Er muss nun
einen Bonus wahlen. Um seine Wahl zu vermerken, nimmt er
einen seiner Spielsteine aus dem Vorrat und legt ihn auf den
Bonus.

Er entschlieft sich, einen neuen Siedler zu nehmen und legt
seinen Spielstein (den aus dem Vorrat) auf diesen Bonus. Dar-
aurthin nimmt er einen weitern Spielstein aus dem Vorrat und
legt ihn vor sich in sein Lager. Er verfiigt nun liber einen neuen
Siedler, den er spéter ins Spiel bringen kann.

Blau muss nun seine Aktion bezahlen. Er zieht seinen Spiel-
stein 7 Felder auf der Zeitleiste vor. Seine Runde ist damit zu
Ende.

2) Wunder: Auf jedem Wunder ist ein Preis in Stern-
symbolen angegeben.Um es zu errichten, muss der Spieler
iiber geniigend Sternsymbole verfligen. Ein Spieler kann
einen Stern auf folgende Arten erhalten:

. Fiir jedes vor ihm liegende Sternsymbol

« Wenn er die Fortschritte ,Architektur® und/oder
slngenieurwesen“ hat

w Fir jeden Bonusspielstein in der Spalte des
gewahlten Wunders

I:‘  Auf bestimmten Karten

sich ab. Es wird ihm am Ende des Spiels Punkte bringen.

Kosten: 7 Aktionspunkte. Der Spieler zieht also seinen
Spielstein auf der Zeitleiste um 7 Felder vor. Seine Runde
ist damit beendet.

Anmerkung: Der Fortschritt ,Architektur” senkt den

: Der Spieler nimmt das Wunder-Plattchen und legt es vor
Aktionspunktepreis.
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Wunder: Zyklopentor, Stadion, Parthenon, Zeusstatue und ";_ 3 ﬁ
Koloss. oz B

*

i -c
R o aw
el KT T

&
%

. o

P T T

¥

s |

L.'

« B
T R1

A al

- :

§

[

sl i

Beispiel: Griin besitzt 2 Stern-Plittchen, den Fortschritt Ar- =
chitektur (1 zusatzIicher Stern) und 2 Bonus-Spielsteine in der
Spalte des Stadions (Wunder mit 5 Sternen). _ ~

Er kann dieses Wunder bauen, indem er seinen Spielstein : -
auf der Zeitleiste um 5 Felder vorzieht (unter Beriicksichti- ' d
gung der Preissenkung durch die Architektur). ﬁ

Er nimmt das Stadion und legt es vor sich. Dieses

- C s
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Wunder bringt ihm 10 Prestigepunkte am Ende des Spiels.

ﬂSchicksalskarten

Waihrend des Spiels ziehen die Spieler Schicksalskarten,
die ihnen verschiedene Vorteile bringen.

Eine Karte ziehen: Sobald ein Spieler auf der Zeitleiste
ein Feld mit dem Zeusfeld erreicht oder dariiber hinweg
zieht, zieht er am Ende seiner Runde eine neue Schicksals-
karte. Er darf diese Karte sofort ausspielen.

Eine Karte ausspielen: In ihrer Runde konnen die
Spieler so viele Karten ausspielen, wie sie es wiinschen. Die
Auswirkung tritt sofort in Kraft. Wenn eine Karte Prestige-
punkte bringt, werden sie verdeckt vor den Spieler gelegt.

Anmerkung: Der Fortschritt ,,Orakel” verleiht ihrem Besit-
zer einen Vorteil beim Ziehen der Schicksalskarten.

Der Spieler gewinnt 1 Ressour-
cenwiirfel der angegebenen Farbe.

(=

‘?.‘_‘«
\ - /
Der Spieler erhidlt 1 Prestige- /‘ @:‘

punkt pro Gebiets-Plittchen
,Holz“ in seinem Besitz.

Wenn der Spieler iiber 1 Gebiets-
Plattchen jeder der vier Arten ver-
fligt, erhalt er 3 Prestigepunkte.

Der Spieler kann diese
Karte abwerfen, um den
Bau eines Wunders zu
erleichtern. In diesem Fall
fligt sie 1 Stern hinzu.

Der Spieler erhilt 1
Sanduhr pro Gebiets-
Plattchen ,Getreide”
in seinem Besitz.

Der Spieler erhalt 3 Sanduhren, =<
wenn er mehr Gebiets-Plitt-
chen ,Stein“ besitzt als jeder

der anderen Spieler.

Zu Spielen nach dem Ziehen ei-
ner Olympos-Karte. Der Spieler
fligt seinem Gesamtwert einen
Zeus-Symbolen hinzu. Danach
wird die Karte abgeworfen.

Ol os-Karten

Waihrend des Spiels werden 9 Gotter in die Handlungen
der Spieler eingreifen. Diese Ereignisse werden ausgelost,
sobald bestimmte Spieler die Felder auf der Zeitleiste errei-
chen oder iiberschreiten (Felder mit einem Zeus-Symbole):

« Fiir die beiden ersten und das letzte Zeusfeld der
Zeitleiste wird eine Olympos-Karte am Ende des Zugs
des ersten Spielers gezogen, der das Symbol erreicht
(nachdem er eine Schicksalskarte gezogen hat). Die
Auswirkungen der Karte treten in Kraft bevor der Zug
des nachsten Spielers beginnt.

w Fiir die drei Symbole ,Doppelter Zeus’ wird ebenfalls
eine Olympos-Karte am Ende der Runde des ers-
ten Spielers gezogen, der das Symbol erreicht.Eine
weitere Olympos-Karte wird am Ende der Runde des
letzten Spielers gezogen, der das Symbol erreicht.
In beiden Fillen werden die Auswirkungen der Karte
angewandt bevor der Zug des nichsten Spielers be-
ginnt.
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Auswirkung: Die Hilfte der gottlichen Ereignisse ha-
ben eine positiven Auswirkung, die andere Hilfte eine ne-

i gative. Normalerweise sind jedoch nicht alle Spieler von Athene: Der Spieler mit den meis-
y den Ereignissen betroffen. Um festzustellen, wer vom Er- ten Zeus-Symbolen erhlt 1 Stern
t eignis betroffen ist, zdhlen die Spieler alle Zeus-Symbole (aber kein Plittchen, sondern vir-
1 in ihrem Besitz (sei es auf bestimmten Fortschritten, dem tuell). Dieser Stern darf nur zum

Bau eines Wunders eingesetzt wer-
den und wird danach abgelegt.

Zeus-Plattchen oder den Schicksalskarten, die sie nach
: dem Aufdecken der Olympos-Karte spielen):

« Ein positives Ereignis betrifft den oder die Spieler, die
zu diesem Zeitpunkt die meisten Zeus-Symbo-
le vorweisen konnen. Ein Spieler muss iiber min-

-. destens ein Zeus-Symbol verfiigen, um von einem Er-

- s Ares: Der Spieler mit den meisten
eignis zu profitieren.

Zeus-Symbolen erhélt 2 Schwerter.
Diese Schwerter bleiben aktiv, bis
die ndchste Olympos-Karte
gezogen wird. i le? [

« Ein negatives Ereignis betrifft den oder die Spieler, die
zu diesem Zeitpunkt die wenigsten Zeus-Sym-
bole vorweisen konnen (oder keine haben).

¥
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Die Karten Artemis und Hades werden im Uhrzeigersinn
angewandt, angefangen mit dem Spieler, der sie auslost.

Tipp: Um sich an den oder die Spieler zu erinnern, die von
gewissen Gottern betroffen sind (Athene, Ceres, Sirene, und
Erinnyen) legen die Spieler einen Spielstein ihrer Farbe aus Hades: Der Spieler mit den we-
dem Vorrat auf die Olympos-Karte. nigsten Zeus-Symbolen verliert
7 ' einen Siedler seiner Wahl auf dem
Spielplan. Der Siedler kommt in
sein Lager.
Zeus: Der Spieler mit den meisten
Zeus-Symbolen erhilt 3 Prestige-
punkte, die er verdeckt vor sich legt.

Keres: Der Spieler mit den
wenigsten  Zeus-Symbolen
verliert 2 Prestigepunkte zum
Spielende.

Hekate: Der Spieler mit den meis-
ten Zeus-Symbolen erhilt 1 Siedler
aus dem Vorrat und legt ihn in sein
Lager.
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Sirene: Der Spieler mit den
wenigsten Zeus-Symbolen darf
bis zum Ziehen der ndachsten
Olympos-Karte das Meer nicht

Artemis: Der Spieler mit den x
mehr iiberqueren.

meisten Zeus-Symbolen erhélt 1
Ressourcenwiirfel seiner Wahl.
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Nemesis: Der Spieler mit den
wenigsten Zeus-Symbolen wirft
alle seine Schicksalskarten ab.

Erinnyen: Die nachste Aktion
des Spielers mit den wenigsten
Zeus-Symbolen kostet ihn 2
zusatzliche Aktionspunkte.

& v
B RN TR s R 1 e 1 e T S I A R T s T T T T e T e A g P e



|

P e T

L}
s -

0 < i
|
u

ﬂSBielende

Wenn ein Spieler das letzte Zeusfeld auf der Zeitleiste
iiberschritten hat und er erneut am Zug ist, darf dieser
wihlen zu passen oder ein letztes Mal zu spielen.
Wenn er passt, ist das Spiel fiir ihn beendet. Wenn er sich
entscheidet, zu spielen, fiihrt er eine letzte Aktion aus,
darf aber auf keinen Fall das Feld mit dem Kreuz iiber-
schreiten. Wenn alle Spieler fertig sind werden die Punkte
gezahlt.

Hinwelis: Diese Regel gilt fiir jeden Spieler. Das Spiel endet
somit nicht, wenn der erste Spieler das letzte Zeusteld iiber-
schreitet, sondern erst wenn alle Spieler es tiberschritten ha-
ben.

Verteilung der Prestigepunkte: Die Spieler verwen-
den nun einen ihrer Spielsteine und die Zeitleiste, um ihre
Punkte zu zdhlen (auf jedem 5. Feld der Zeitleiste ist ein
Punkt, um das Zahlen zu vereinfachen).

Die Spieler zahlen ihre Prestigepunkte:

« Die abschliefiende Position auf der Zeitleiste
bringt zwischen o und 5 Punkten.

« Jedes Prestige-Pldttchen bringt seinem Besitzer
die darauf angegebene Zahl an Prestigepunkten.

« Gebiete:
« Jedes normale Gebiet bringt seinem Besitzer 1
Punkt (ein besiegter Siedler bringt keine Punk-

te).

« Jedes Atlantis-Gebiet bringt seinem Besitzer 2
Punkte (ein besiegter Siedler bringt keine Punk-
te).

« Jedes Fortschritts-Plattchen bringt seinem Besit-
zer 2 Punkte.

« Jedes Wunder bringt zwischen 8 und 12 Punk-
te und die Fortschritte ,Poesie’ und ,Philosophie’
bringen 3 bzw. 5 Punkte.

« Die Fortschritte ,Absolutismus’, ,Stadtstaat’,
,Wissenschaft’ und ,Ingenieurwesen’ bringen
Bonuspunkte (siehe weiter unten).

i « Wenn die Olympos-Karte ,Keres’ wihrend des
Spiels gezogen wurde, fiihrt sie fiir betroffene
Spieler zu einem Verlust von 2 Punkten.

» Jede in der Hand gehaltene Schicksalskarte
bringt 1 Punkt.

Anmerkung: Die eventuell librigen Ressourcenwiirfel und
Sanduhren eines Spielers bringen ihm nichts.

Der Spieler mit dem meisten Prestige gewinnt
das Spiel. Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler mit
den meisten Fortschritts-Plattchen und Wundern.

ﬂSEielvarianten

Fiir Spiele mit 3 oder 5 Spielern werden folgende Regel-
varianten verwendet:

Spiel mit 5 Spielern:

» Beim Auslegen des Entwicklungsplans werden alle
Fortschritts-Plattchen verwendet (die Fortschritts-
Plattchen mit roter und griiner Riickseite sind dreifach
vorhanden). Wenn ein Spieler einen Fortschritt der ers-
ten oder dritten Reihe (rote und griine Riickseite) er-
wirbt, kann er den dritten Bonus widhlen (grauer
Hintergrund).

w Der letzte Spieler des Anfangsstapels sperrt 4 Gebie-
te anstatt 8: er nimmt 1 Gebiets-Plittchen jeder Art und
sperrt die Gebiete wie im Spiel zu viert.

« Es werden 4 unterschiedliche Ressourcenwiirfel
und ein fiinfter zufillig gewdahlter Wiirfel aus
dem Vorrat genommen und zufillig an die Spieler ver-
teilt, die ihn in ihr Lager legen.

Spiel mit 3 Spielern:

. Beim Auslegen des Entwicklungsplans werden die Fort-
schritts-Pldatichen mit einer 5 und einer 4 auf der
Riickseite aussortiert (sie werden im Spiel nicht verwen-
det ). Die tibrigen Fortschritts-Plattchen werden nach Art
sortiert (die Fortschritts-Pliattchen mit gelber und blau-
er Riickseite sind doppelt vorhanden, die Fortschritts-
Plattchen mit roter, griiner und violetter Riickseite sind
einmalig). Wenn ein Spieler einen Fortschritt der ersten
oder dritten Reihe (rote und griine Riickseite) erwirbt,
darf er nicht den dritten Bonus wdahlen (grauer Hin-
tergrund).

w Der letzte Spieler des Anfangsstapels sperrt 12 Gebie-
te anstatt 8: er nimmt 3 Gebiets-Plattchen jeder Art und

E ) TS = RNy Rt ) FT e s

Ve oSN

LT A

YR B k. A s T

% N

AL EMY o

e



R T W . T et e R A AR Y

R SR o e o s g Mk S

AR

P Ly N

1

o T wlld

RN RN o R e el T T e 0 LT : «

sperrt die Gebiete wie im Spiel zu viert. Er darf jedoch
nicht beide Gebiete einer Art mit einem Stern sperren. ﬂ D anks a& ! ns
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« Zu Beginn des Spiels erhalt jeder Spieler einen unter- ) 5
schiedlichen zufillig gewidhlten Ressourcenwiirfel. Yves Dohogne, Yolgnde Elsen, Ya_nn Vekemans, Xavier I 8
Houppertz, Vincent Piedboeuf, Valérie-Anne Delvaux, Tho- .=
mas Provoost, Thomas Laroche, Stéphane Van Eesbeeck, = ! B
Stéphane Rimbert, Stavros Gessis, Nicolas Christian, Mu- — "
lambo, Laurent Demilie, Johan Javaux, Jean-Pierre Ernot- — 4
te, Jean-Paul Reginster, Iris Fostiez, Fred Dieu, Eric Ha- | ?
nuise, Dom Vandaéle, Cédrick Caumont, Bernard Jorion, g 4
Benoit Kusters, Alexis Keyaerts, Ystari team. " 5
= B
b
-

[
' B
-y %
1ty 8

o

E

k|
b

i

!
l.-i

o

i}

LI 2
T
b

Entwicklungsplan: Beispiel mit ausgelegten Plattchen (4 Spielern). =
3
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Kavallerie: Der Spieler erhalt
2 Sanduhren. Wenn er iiber
mehrere aneinandergrenzende
Landfelder zieht, bezahlt der
Spieler fiir diese Felder insge-
samt nur 1 Aktionspunkt.

Medizin: Das Auslegen eines
Siedlers auf den Spielplan kos-
tet 1 Aktionspunkt anstatt 2.

Metallurgie, Hoplit, Phalanx, Strategie: Diese Fortschritte
bringen Schwerter fiir den Kampf.

Anmerkung: Die Phalanx bringt auferdem eine Schicksalskarte
(Orakel beriicksichtigen). Die Strategie bringt 2 Schwerter.

Demokratie: Der Spieler
gewinnt alle Unentschieden zu

seinen Gunsten (Olympos- und
Schicksalskarten, Schwerter).

Handel: Der Spieler erhalt
sofort 2 Ressourcenwiirfel sei-
ner Wahl.
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Orakel: Wenn der Spieler
eine Schicksalskarte ziehen
soll, zieht er die drei obersten
Karten des Stapels und wahlt
eine davon (die beiden ande-
ren werden abgeworfen).

Astronomie, Kartographie:
Die Bewegung auf einem Mee-
resfeld kostet 1 Aktionspunkt
weniger. Anmerkung: Die Auswi-
rkungen der beiden Fortschritte
addieren sich.

Kult, Polytheismus, Hellenismus, Kunst: Diese Fortschritte
bringen Zeus-Symbole fiir die gottlichen Ereignisse.

Anmerkung: Der Hellenismus bringt auerdem eine Schicksals-
karte (Orakel berticksichtigen). Die Kunst bringt 2 Zeus-Symbole.

Chirurgie: Der Spieler
nimmt 2 Siedler aus dem Vor-
rat und legt sie in sein Lager.

Architektur: Der Spieler ver-
fiigt {iber einen Stern und der
Bau von Wundern kostet ihn 2
Aktionspunkte weniger.

Wiahrung, Landwirtschaft: Alle Fortschritte, deren benétigte Ressourcen auf
'dem Plittchen abgebildet sind, kosten den Spieler 2 Aktionspunkte weniger. Die
Auswirkung der beiden Fortschritte ist kumulativ. Hierfiir muss die Ressource aber
tatsachlich auf dem Fortschritt angegeben sein. Graue Felder zihlen nicht. Die beiden

Poesie, Philosophie: Der Spieler erhalt
jeweils 3 bzw. 5 Prestigepunkte am Ende des
Spiels (zusitzlich zu den 2 Prestigepunkten
fiir jedes Fortschritts-Plattchen).

Waihrungs-Plattchen und die beiden Landwirtschafts-Plattchen wirken fiir unters-
. chiedliche Ressource. Der erste Spieler der diesen Fortschritt erwirbt, kann zwischen
.~ den beiden Plattchen wihlen.

Wissenschaft: Am Ende Stadtstaat:
des Spiels erhalt der
- Spieler 1 Prestigepunkt
" fiir jedes seiner Forts-

chritts-Pléttchen. te Siedler eingeschlossen).

Am Ende des
Spiels erhalt der Spieler 1 Pres-
tigepunkt fiir jeden seiner Sie-
dler auf dem Spielplan (besieg-

Absolutismus: Am Ende
des Spiels erhélt der Spieler
2 Prestigepunkte fiir jedes
Schwert auf seinen Fortschrit-
ten.

Ingenieurwesen: Der Spie-
ler verfiigt tiber einen Stern
und erhalt am Ende des Spiels
3 Prestigepunkte fiir jedes sei-
ner Stern-Plattchen.
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