AEGEAPOLIS

ARCHITECTS OF THE SCATTERED SEA

Ein Strategiespiel iiber Handel, Krieg und wechselnde Biindnisse im Peloponnesischen Krieg.

2—4 Spieler - ab 14 Jahren - 90—240 Minuten

I

ALOROLIS

A(’gmpolis — die vier Fraktionscharaktere und das T ‘ifc/logo

WILLKOMMEN IM KLASSISCHEN GRIECHENLAND

431 v. Chr. Die Agéiis ist ein Streufeld stolzer Stadtstaaten, und der lange Krieg zwischen Athen und Sparta hat begonnen. Thr iibernehmt das
Ruder einer Polis und lenkt ihr Schicksal iiber elf Jahre — griindet Handel, hebt Heere aus, erobert rivalisierende Stidte und prigt die Miinzen, die
euch alle iiberdauern werden.
AEGEAPOLIS ist ein kompetitives Strategiespiel. Handel ist nicht vorgeschrieben, aber er lohnt sich: Die Heimatstadt jeder Fraktion ist bei
manchen Ressourcen stirker als bei anderen, deshalb zieht es die Spieler zueinander. Die Kunst besteht darin, zu wissen, wie weit man kooperiert,
bevor man einem Rivalen den Sieg schenke.

Thr fithre eine von vier Fraktionen, jede mit eigenem Charakter und eigener Stirke:

o Athen — Athene (blau) - Stirke: Poleis entdecken und expandieren

e Sparta — Leonidas (schwarz) - Stiirke: Poleis erobern

¢ Korinth — Sisyphos (terrakotta) - Stiirke: Wirtschaft und Absicherung

e Theben — Phix (creme) - Stirke: punktue]le Ubermacht vor Ort und Wirtschaft



Das Ziel: Wer bei Spielende die meisten Siegpunkte (VP) hat, gewinnt. Siegpunkte gibt es vor allem fiir kontrollierte Poleis, fiir Miinzen in eurer
Hand und fiir erfiillce Auftragskarten. Das sind keine drei getrennten Rennen: Die Karte ist die Briicke zwischen dem Weg der Eroberung und

dem Weg der Miinzen — jede Stadt, die ihr haltet, speist beide.

HINWEIS

Dieses Heft behandelt das Sandbox-Spiel — das eigenstindige kompetitive Spiel, hier als volles Spielerlebnis erklirt (5 5 Brett,
Auftragskarten, Staatsformen). Der Kampagnen-Modus (kompetitive, erzihlerisch getragene Szenarien — 2 gegen 2, einer gegen

alle oder jeder fur sich) hat sein eigenes Kampagncnbuch.

SPIELMATERIAL

Gemeinsames Material
¢ 29 Poliskacheln
e 28 Auftragskarten
¢ 8o Flottenpunkte (FP) — blaue Marker (Triere)
¢ 40 Armeepunkee (AP) — rote Marker (Hoplitenhelm)
e 40 gepriigte Miinzen — 8 Motive x je 5, gepriigt in den 8 Miinzpriigestitten (Abydos - Aegina - Argos - Korinth - Megara - Milet - Rhodos -
Thera)
® 20 ungeprigte Miinzen
¢ 4 normale Wiirfel
¢ 4 Spartanerwiirfel (schwarz)
e 4 Sichtschirme
¢ 1 Tableau (Staatsformen, Zeitleiste, Jahreszeiten, Fortschrittsbogen als Wertungsleiste)
¢ 1 Rundenmarker
e 1 Token ,Schiefe Schlachtreihe" (Theben)
¢ 1 EUNOMIA-Token (Sparta)
¢ 5 Baumeister-Figuren (Korinth)
e 20 Festungsanlagen-Token (Korinth)
e 4 Kreuzbriicken (Crossed Bridges, je 2 Teile = 8 Teile) — besondere Handelsstraflen fiir zwei Handelsrouten, die cinander physisch kreuzen
o 4 Spiclhilfen ,1 von 2" + 4 Spielhilfen ,2 von 2" (A6, beidseitig)
Je Spielerfarbe (blau - schwarz - terrakotta - creme):

e 1 Konig (Kronenﬁgur)
e 11 Helden — 3 Navigatoren, 4 Kimpfer, 4 Actentiter

e Phalangen in drei Stiickelungen: 20 Einer (x1), 1o Fiinferverbinde (x5), 5 Zehnerverbinde (x10)



e 10 Handelsstraflen (Briicken)

¢ 10 Kontroll-Marker (,Hiuser") — auf cine Polis gelegt, um eure Kontrolle zu zeigen

SO LAUFT DAS SPIEL

Das Spiel geht siber elf Runden. Jede Runde ist ein Jahr (431 v. Chr. - 421 v. Chr.), und jedes Jahr hat vier Jahreszeiten: Frithling, Sommer, Herbst,

Winter.
Ein Jahr liuft in bis zu vier Phasen ab:

DAS JAHR — EINES VON ELF

1 WOHLSTAND

Friihling - nur ungerade Jahre
Stddte schiitten Ressourcen aus

vJ) AKTIONEN

Friihling - Sommer | Herbst
je eine Aktion, refum

8 WIDERSTAND

jeden Winter
+6 Phglangen bei Bedringni

EIN JAHR
vier Jahreszeiten
431 — 421 v. Chr.

3 WERTUNG

Ende gerader Jahre
drei Rangfolgen, 32— 1

Der Rhythmus eines Jahres — vier Phasen im Uhrzeigersinn

1. Wohlstand (nur im Frithling ungerader Jahre — 431, 429, 427, 425, 423 v. Chr.) — eure Stidte schiitten Ressourcen aus.
2. Aktionen (Friihling, Sommer, Herbst) — jeder Spicler fithrt genau eine Aktion aus, in Spielerreihenfolge; sobald jeder seine eine Aktion gemacht
hat, endet die Jahreszeit. Es wird nicht gepasst.
3. Wertung (am Ende gerader Jahre — 430, 428, 426, 424, 422 v. Chr. — und nach dem letzten Jahr 421 v. Chr.) — die Spieler erhalten Siegpunkte.
4. Widerstand (jeden Winter) — ein bedringter Spieler bekommt Verteidigungs-Verstirkung (pauschal 6 Phalangen, einmal).
Die Spielerreihenfolge wird jede Jahreszeit (aufler im Winter) iiber einen Beutel bestimmt: Jeder Spieler hat einen Einer-Phalanx-Marker seiner

Farbe im Beutel. Es wird einer gezogen — dieser Spieler beginnt die Jahreszeit; die tibrigen folgen in Tischreihenfolge. Nach der Jahreszeit riicke

derjenige, der sie begonnen hat, den Jahreszeiten-Marker weiter und zicht den niichsten Staremarker.

Sieg: Das Spiel endet in dem Moment, in dem ein Spieler nach einem Wertungsschritt 30 Siegpunkte erreicht (oder eine Auftragskarte beendet es

vorzeitig — siche Spielcnde). Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt.



HINWEIS

Neu im Spiel? Lest die Abschnitte Aufbau und Schliisselbegriffe einmal durch und lernt den Rest beim Spielen. Die Aktionen sind
das Herz jedes Zuges.

AUFBAU

1. Baut das Brett auf. Jeder Spieler legt seine Heimatpolis an einen dufleren Punke der Spielfliche — eine 5 x 5-Fliche bei 4 Spielern
(Heimatpoleis in den vier Ecken), ein sich verjiingendes 19-Felder-Brett bei 3 Spielern (drei duflere Punkte; 16 Kacheln werden aufgedecke)
oder ein kleineres 13-Felder-Feld bei 2 Spiclern (die zwei Heimatpoleis an gegeniiberliegenden dufleren Punkeen; 11 Kacheln werden
aufgedeckt). Bei 2 oder 3 Spie]em nehmen entsprechend viele Fraktionen teil — die Spieler wﬁhlen, welche; die Auﬂ:)au—Diagramme zeigen nur
Beispiel-Anordnungen von Farben — sie binden keine Fraktion an einen Platz und schliefien keine aus. Mischt die iibrigen Poliskacheln
verdeckt zum Polisstapel. Der Rest des Bretts wird Kachel fiir Kachel tiber die Aktion Entdecken aufgedecke, wihrend das Spiel liuft.

2. Nehmt eure Fraktion. Jeder Spieler nimmt eine Heimartpolis und alles Material in dieser Farbe, dazu einen Sicheschirm.

3. Teilt die Auftragskarten aus. Jeder Spieler erhilt 7 Auftragskarten. Behaltet 3, gebt 4 zuriick. Mische die zuriickgegebenen Karten verdecke zu

einem Nachzichstapel. (Bei weniger als 4 Spielern mischt auch die nicht ausgeteilten Karten in diesen Nachziehstapel.)

4. Wihlt eine Start-Staatsform. Mit Blick auf die 3 behaltenen Karten wihlt jeder Spieler eine Start-Staatsform: Monarchie, Demokratie oder
Aristokratie (siche Staatsformen). Nehmt das passende Bauteil (bei Monarchie cinen Kénig).
5. Richtet die Vorrite ein. Sortiert F lottenpunkte, Armeepunkte, geprigte und ungeprigte Miinzen zu einem gemeinsamen Vorrat. Fiille die

geprigten Miinzen in den Miinzbeutel. Legt das Tableau aus und stellt den Rundenmarker auf Jahr 1 (431 v. Chr).

4 SPIELER 3 SPIELER 2 SPIELER
Athen Sparta Athen Sparta Athen
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Korinth Theben Korinth Sparta

/\uﬂmu — Bcispiel—/\nordnungen. 5x5-Brett fiir 4 Spiel(’r (vier Frakcionen in den Ecken), sich vcrjiing(’ndes 19—H’ldcr—Brcrt fiir 3 Spiel(’r (drei duﬂcrc Punkee) und 13-
Felder-Feld filr 2 Spiclcr (zwei Heimatpoleis an gcgcniiber]icgendcn duﬂeren Punkten; 11 Kacheln werden im Spicl entdecke). Die gezeigren Farben sind nur ein Bcispie/ —

die Spie]cr wdihlen, welche Fraktionen teilnehmen und wo; keine Fraktion ist an einen Platz gcbundcn oder ausgcschlossen.



Thr kénnt beginnen — Frithling 431 v. Chr.

SCHLUSSELBEGRIFFE

BEGRIFF
Aktiver Spieler

Flottenpunkte
(FP)

Armeepunkte
(AP)

Phalanx

Gepriigte Miinze

Ungeprigte

Miinze

Miinzprigestitte

Heimatpolis

Wohlhabende
Polis

Grundpo]is
Handelsstrafle

Handelsroute
Held

Konig

BEDEUTUNG
Der Spieler, der gerade am Zug ist.

Blaue Ressource. Bewegen Heere und bauen Handelsstraflen.

Rote Ressource. Rekrutieren Phalangen (1 AP — 4 Phalangen).

Eine griechische Kampfeinheit. Plural: Phalangen. Hat 1 HP. Die Marker x1 / x5 / x10 sind nur Stiickelungen zum

Wechseln — keine Einheiten unterschiedlichen Werts.

Eine Miinze mit dem Motiv einer Miinzpriigestitte. Wird im Handel, in der Wertung und bei Miinzkombo-

Auﬁragskarten €iﬂg€S€tZt.

Eine neutrale Miinze. Joker fiir 1 FP oder 1 AP — und mehr (siche Ungepréigte Miinzen — das volle Bild).

Eine Polis, deren Miinzmotiv ihr in der Miinzpriigestitten-Wertung einsetzen diirft. Eine Miinzpriigestiitte ist

keine Miinzquelle.
Die Heimatstadt einer Fraktion. Kann nicht angegriffen werden.

Eine rohstoffreiche neutrale Stadt. Verteidigung 4 Phalangen.

Jede andere neutrale Stadt. Verteidigung 2 Phalangen.

Eine Briicke zwischen zwei benachbarten Poleis.

Eine Kette aus Handelsstraflen und Poleis.

Eine Phalanx mit besonderer Fihigkeit: Navigator, Kiimpfer oder Attentiter (nur unter Aristokratie).

Bauteil der Monarchie. Kidmpft niche, stiirke aber die Phalangen auf seiner Kachel.



BEGRIFF BEDEUTUNG
Baumeister Bauteil Korinths. Errichtet im Winter Festungsanlagen.

Kontrolle Thr kontrolliert eine Polis, sobald ihr sie in Besitz nehmt — durch Eroberung, als Start-Heimatpolis oder als
Geschenk — und markiert sie mit einem Kontroll-Marker. Kontrolle bleibt bestehen, auch wenn keine Einheit auf
der Kachel steh, bis ein Rivale sie erobert. Kontrolle ist die Bezugsgrofie fiir den Wohlstand, die Poleis-Wertung,

die Miinzprigestitten-Wertung und die Monopol—Karten.

Aufdruck der Die auf einer Poliskachel abgebildeten Ressourcen (ihre FP-; AP- und/oder Miinz-Symbole) — das, was eine
Polis Heimatpolis im Wohlstand ausschiictet und was jede Polis im Handel anbietet.
HINWEIS

Zwei Poleis sind benachbart, wenn sie sich waagerecht, senkrecht oder diagonal beriihren.

PHASE 1 — WOHLSTAND

Im Frithling jedes ungeraden Jahres (431, 429, 427, 425, 423 v. Chr. — nie 421) schiittet jede von euch kontrollierte Polis an euren Vorrat aus. Was
eine Polis ausschiittet, hingt allein an den auf ihrer Kachel aufgedruckten Ressourcen. Eine Miinzpriigestitte zu sein erhéht die Ausschiictung
nicht — eine Miinzprigestitte schiittet genau ihren Aufdruck aus, wie jede andere Polis, und ist nie eine Quelle zusitzlicher Miinzen (sie zihlt

allein fiir die Miinzprigestitten-Wertung in der Wertungsphase).
Eure Heimatpolis schiittet ihren vollen Aufdruck aus:

e Athen: 5 FP +1 AP
® Sparta:3 AP +2 FP
e Korinth: 2 FP+ 1 AP +1 geprigte Miinze
e 'Theben: 2 FP + 1 AP + 1 gepriigte Miinze
Jede ausgeschiittete Miinze wird blind aus dem Miinzbeutel gezogen — greift hinein, ohne hinzuschen, und nehmt eine Miinze; tastet nicht nach

einer bestimmten Form. Auch Korinth, selbst eine Miinzprigestitte, zicht schlicht eine zufillige Miinze.
Jede weitere Polis, die ihr kontrolliert, schiictet aus:

e Wohlhabende Polis — 1 gepriigte Miinze (zufilliger Zug aus dem Beutel).
e Grundpolis - 1 FP oder 1 AP (ihr wihlt).



HINWEIS

Drei Miinzquellen, eine Lehre. Gepriigte Miinzen kommen auf drei Wegen ins Spiel: durch Handel, durch eure Heimatpolis im
Wohlstand und durch jede Wohlhabende Polis, die ihr im Wohlstand kontrolliert. Der Miinzbeutel kann leer werden — das ist
so gewollt (siche Phase 3 — Wertung). Ist der Beutel leer, wenn eine Miinze ausgeschiittet wiirde, entfillt diese Miinze ersatzlos:

Es gibt keinen Ersatz, und die Ausschiittung lisst sich spiter nicht nachholen.

=

PHASE 2 — AKTIONEN

In curem Zug fihre ihr genau eine Aktion aus, dann ist der niichste Spieler an der Reihe. Die sieben Aktionen sind: Entdecken - Handelsstrafle
bauen - Handel - Rekrutieren - Bewegen & Kampf - Auftrag - Staatsformenwechsel. (Korinth hat eine 8. Aktion — siche Baumeister &

Festungsanlagen.)

Jederzeit diirft ihr auflerdem Transaktionen mit dem aktiven Spieler machen — Miinzen, Flottenpunkte, Armeepunkte, Auftragskarten oder

unverbindliche Versprechen tauschen. Transaktionen sind frei in der Form und kosten keine Aktion (siche Handel).

ENTDECKEN

Legt cine neue Poliskachel an eine gewithlte Position. Die Kachel stammt aus einer von zwei Quellen:
e Polisstapel — zicht eine verdeckte Kachel und legt sic offen aus.
e Ablagestapel — nehmt die oberste, offen liegende Kachel (nur die oberste ist verfiighar).

Thr dirft Flottenpunkte ausgeben, um die Aktion zu erweitern:

e Standard (kostenlos): ]egt 1 Kachel (aus Stape] oder Ab]age).

e Auswahl (+1 FP): zicht eine zweite Kachel fiir dieselbe Position (aus beliebiger Quelle). Behaltet cine und legt sic; die andere komme offen auf
den Ablagestapel.

o Handelsscrafle (+1 FP): baut als Teil derselben Aktion auch eine Handelsstrafle zur neuen Polis.

Die beiden Erweiterungen sind kombinierbar — maximale Aktionskosten 2 FP (Auswahl + Handelsstrafie).

BEISPIEL

Athene zahlt 1 FP fiir Auswahl. Sie zicht eine Kachel vom Stapel und nimmt eine vom Ablagestapel. Sie legt die bessere und gibt
die andere obenauf zuriick auf den Ablagestapel. Spiiter kann ein Rivale sich genau diese Kachel mit einem Standard-Entdecken

greifen.




Doppe]—VerZicht: Getille euch bei der Auswahl keine der beiden Kacheln, ]egt ihr beide offen auf den Ablagestapel (ihr bestimmt die Reihenfolge)

und legt in diesem Zug keine Kachel aus.

HANDELSSTRASSE BAUEN

Baut eine Handelsstrafle (Briicke) zwischen zwei benachbarten, bereits entdeckten Poleis. Die erste Handelsstralle der Aktion ist kostenlos; eine

zweite in derselben Aktion kostet 1 FP.

Zum Bauen miisst ihr eine der beiden Poleis kontrollieren oder bereits eine Handelsstrafle besitzen, die eine von ihnen erreicht. Ein Spieler, der

eine der zu verbindenden Poleis kontrolliert, darf die Handelsstrafle verbieten. Handelsstraflen konnen niemals zerstore werden.

HINWEIS

Kreuzbriicken. Muss eine Handelsroute eine andere kreuzen, verwendet fiir die dariiber verlaufende Verbindung eine
Kreuzbriicke (Crossed Bridge). Sie ist eine gewdhnliche Handelsstrafle — die beiden Routen kreuzen sich nur physisch; sie

verbinden sich an dieser Stelle nicht.

HANDEL

Handel ist der grofite Ressourcenhebel im Spiel — und der umkimpfteste. Ein Handel liuft immer zwischen zwei Poleis, die durch eine
Handelsroute verbunden sind. Die Route darf durch weitere Poleis fithren. Diese Poleis sind nicht am Handel beteiligt. Thre Besitzer diirfen den
Handel verbieten oder vorher etwas dafiir verlangen. Dasselbe gilt fiir den Besitzer jeder Handelsstrafle entlang der Route. Das nennt sich
Konzession: eine offene Verhandlung tiber Ressourcen, Karten oder Versprechen, nie cin fester Wegzoll. Jeder Besitzer entlang der Route darf seine

eigene Konzession getrennt fordern.

Eine Aktion = ein Handel = eine Ziel-Polis. Thr kénnt nicht mehrere Handel in einer Aktion aneinanderreihen.

HANDEL — EINE ROUTE ZWISCHEN ZWEI POLEIS

© 0 0 0 o

durchquert durchquert POLIS DES
PARTNERS

Ressourcen wechseln nur zwischen den beiden End-Poleis — die dazwischen sind nicht am Handel beteiligt

! Der Besitzer jeder Polis und jeder HandelsstraSe auf der Route darf verbieten oder eine Konzession fordern.

Eine Konzession ist offene Verhandlung — Ressourcen, Karten oder Versprechen — nie ein fester Wegzoll.

EINE AKTION = EIN HANDEL = EINE ZIEL-POLIS

Ein Handel lc’iuﬁ zwischen zwei Poleis cnrlang einer Route; _jcde durchquertc Polis und jcdc Handclssrmﬂc a’arfi/m verbieten oder vorher eine Konzession ﬁ)rd@rn



Es gibt drei Arten von Handel:
1 — Handel mit einer eigenen Polis. Eure Heimatpolis erhilt die Giiter einer eurer anderen Poleis. Diese Polis erhilt danach eine ungeprigte
Miinze auf ihre Kachel — die dort eine Ressourcengruppe blockiert, genau wie auf einer neutralen Kachel.
2 — Handel mit einer neutralen Polis. Liuft immer zu eurer Heimatpolis. Thr erhaltet die Giiter der neutralen Polis; die neucrale Polis erhilt eine
ungeprigte Miinze auf ihre Kachel. ]ede ungeprigre Miinze auf einer Kachel blockiert eine Ressourcengruppe (die AP-Gruppe, die FP-Gruppe oder
das Miinz-Angebot — ihr wihlt, worauf ihr verzichtet). Eine neu gelegte ungeprigte Miinze blockiert eine Gruppe erst ab dem niichsten Handel,
nicht schon bei dem Handel, der sie dorthin legt.
3 — Handel mit einem Mitspieler. Thr und euer Partner nominiert jeweils eine Polis, die ihr kontrolliert. Beide nominierten Poleis miissen in
einem einzigen Handelsnetz liegen, das per Route — direkt oder iiber tiberbriickte Poleis — mit eurer Heimatpolis (der des aktiven Spielers)
verbunden ist. Keine der beiden muss eine Heimatstadt sein, aber jeder von euch darf seine eigene Heimatpolis nominieren (dann mit ihrem vollen
Aufdruck). Beide Spieler miissen der Polis-Wahl des anderen zustimmen. Manchmal muss die verbindende Route iiber die HandelsstrafSe eines
dritten Spielers laufen oder durch die Polis eines dritten Spielers, die sich nicht umgehen lisst. Dieser Dritte darf dann den Handel verbieten oder
vorher eine Konzession fordern; lehnt er ab, darf jede Seite eine andere Polis nominieren. Es werden auf beiden Seiten Giiter erzeugt:

o [hr (aktiv): erhalcet alle Giiter, die die nominierte Polis des Partners anbietet.

e Partner (passiv): erhilt eine Ressourcengruppe aus eurer nominierten Polis.

e Beide Seiten nehmen aufSerdem alle ungepriigten Miinzen, die auf der Kachel des Partners liegen (sie wandern hinter den jeweils eigenen

Sicheschirm). Im Spieler-Handel wird keine neue ungeprigte Miinze gelegt, und blockierte Gruppen gelten nicht.

BEISPIEL

Sparta (aktiv) will mit Theben handeln. Die einzige Route zu einer thebanischen Polis liuft iiber eine Handelsstrale Korinths,
also darf Korinth sie verbieten oder eine Konzession fordern — Korinth verlangt 1 Miinze, und Sparta willigt ein. Jetzt nominiert
jede Seite eine Polis in diesem Netz: Theben bictet Ephesos, Sparta bietet Assos (eine Polis in diesem Netz, die es kontrolliert —
nicht seine Heimat). Sparta erhiilt alle Giiter von Ephesos — 2 Miinzen, 3 FP, 1 AP. Theben erhiilt eine Gruppe aus Assos: 4

Miinzen.

HINWEIS

Spieler mit der Staatsform Demokratie erhalten fiir jeden Handel, an dem sie beteiligt sind, 1 ungepriigte Miinze.

REKRUTIEREN

Gebt Armeepunkte aus, um Phalangen auszuheben — nur in eurer Heimatpolis: 1 AP — 4 Phalangen. Es gibt keine Unterhaleskosten. Unter

Aristokratie entstehen beim Rekrutieren zusitzlich Helden (siche Staatsformen).

BEWEGEN & KAMPF

Gebt Flottenpunkte aus, um Phalangen (und Helden) aus einer Polis herauszubewegen. Gehort ein Ziel nicht euch, folgt ein Kampf(siehe Kampf).



Kosten: Zihlt alle Einheiten, die ihr bewegt, teilt durch 4 (aufgerundet) und multipliziert mit der Entfernung zum weitesten Ziel — so viele

Flottenpunkte kostet es. Die Bewegung darf waagerecht, senkrecht oder diagonal verlaufen und iiber leere Felder hinwegzichen. Fiir die Bewegung

sind keine Handelsstraflen nétig.

Ausbreitungsbewegung. Eine Bewegung schicke Einheiten von einer Startpolis zu bis zu drei Zielen. Die wichtigsten Regeln:

Kein Mitnehmen unterwegs — jede Einheit startet an derselben Polis und endet an einem der (bis zu drei) Ziele.

Ein Preis fiir die ganze Ausbreitung. Zihlt alle Einheiten, die die Startpolis verlassen, teilt durch 4 (aufgerundet) und multipliziert mit der
Entfernung zum weitesten Ziel. Das sind die vollstindigen Kosten — es wird kein Pfad mit einem anderen verglichen. Sich aufzufichern lohnt
sich: bis zu drei Ziele zu erreichen kostet trotzdem nur diese eine weiteste Entfernung.

Konig und Baumeister zihlen nie in die Einheiten-durch-4-Kosten (sie reiten gratis mit).

Baumeister diirfen sich bei einer Ausbreitungsbewegung auf verschiedene Ziele verteilen — jeder Baumeister muss mit mindestens 1 Phalanx
reisen (er kann nicht allein ziehen).

Jeder Navigator in der bewegten Streitmache senkt die Gesamtkosten um 1 FP — angewendet zuletzt, nach ciner etwaigen Konvergenz
(Minimum o).

Last die Bewegung mehrere Kimpfe aus, bestimmt der Angreifer die Reihenfolge der Gefechte.

BEISPIEL

Leonidas bewegt 8 Phalangen aus seiner Heimat: 5 zu einer Polis 2 Felder entfernt, 3 zu einer Polis 1 Feld entfernt. Er zihlc alle 8
Einheiten einmal, teilt durch 4 und multipliziert mit der weitesten Entfernung: [8 / 4] x 2 = 4 FP. Beide Gruppen bewegen sich

fur diesen einen Preis.

Konvergenz (+1 FP). Das ist eine bezahlte Ausnahme von der Ausbreitungsregel. Gebt einen zusitzlichen Flottenpunkt aus, um bis zu 4 weitere

Einheiten auf dieses Ziel nachzuzichen — von einer Kache], die daran angrenzt (Waagerecht, senkrecht oder diagonal). So biindelt ihr Truppen von

einer zweiten Kachel fiir einen Zug oder Angriff. Der Konig und alle Baumeister der Nachbarkachel reiten gratis mit, genau wie bei einer

normalen Bewegung — zusitzlich zu den bis zu 4 Einheiten. Sie zihlen nicht in diese 4 Einheiten und erhéhen die Flottenpunke-Kosten niche.

Damit lisst sich ein Kénig — und sein Kampfbonus — in einen Angriff bringen, der von einer anderen Kachel ausgeht. Konvergenz darf einmal

pro Bewegungs-Aktion eingesetzt werden.



BEWEGUNG — AUSBREITUNG UBER DAS BRETT

[alle bewegten Einheiten + 4] x Entfernung zum weitesten Ziel - Kénig und Baumeister reiten gratis mit
3 Einheiten - 1 Feld

e N N ( ™\
EIN PREIS FUR DIE GANZE AUSBREITUNG KONVERGENZ (+1 FP)
00O
: : < [8 / 4] x2 ein Ziel der

=4 FP

Ausbreitung

leer — hinwegzieher DDC]
0o

Ziihlt jede bewegte Einheit einmal, jienzenc K uchel
L J L ] teilt durch 4 (aufgerundet) und oooo
mal die Entfernung zum weitesten Ziel.
8 Einheiten starten hier 5 Einheiten - 2 Felder bis zu +4
(am weitesten) Ein Preis fiir die ganze Ausbreitung —
sich aufzuféchern lohnt sich. Zieht bis zu 4 weitere Einheiten von

einer Kachel neben einem Ziel nach.

L Kénig + Baumeister reiten mit - einmal je Bewegung.
J

Eine Ausbreirungsbewegungfc’ichertﬁlr einen Preis auf bis zu drei Ziele — alle bewegren Einheiten + 4, mal der weitesten Hll;f&rnung; Konvergenz zieht ﬁir +1 FP bis zu

4 weitere Einheiten von einer angrenzend(n Kachel nach

AUFTRAG

Zieht eine Auﬁragskarte (siche Auftmgskarten). Thr diirft Karten halten und tauschen; ihre Siegpunkte zihlen erst, wenn ihr sie aufdeckt.

KAMPF

Ein Kampf entsteht, wenn ihr Einheiten in eine Polis bewegt, die einem anderen Spieler gehort oder neutral ist. Hat das Ziel keine Phalangen,
erobert ihr die Polis automatisch. Eine Festungsanlage allein verteidigt nicht — ihr nehmt die Polis kampflos und erbt die Festungsanlage intake.
Verteidigt mindestens eine Phalanx, fithre ihr das Gefechr iiber eine oder mehrere Kampfrunden aus. Eine Festungsanlage hilft nur, wenn eine

Phalanx mit ihr verteidigt.
Wenn ihr eine Polis erobert, nehmt ihr alle ungeprigten Miinzen, die dort liegen, hinter euren Sichtschirm.

Begriffe: Ein Kampfist das ganze Gefecht - eine Kampfrunde ist eine Seite, die feuert - ein Kampfrundenwurf nutzt hochstens 4 Wiirfel — auch ein

grofleres Heer wirft in dieser Runde nur 4, dann ist die Gegenscite dran.
Ablauf — erst der Verteidiger, dann der Angreifer, im Wechsel:
1. Jede Seite wiirfelt einen Wiirfel je Phalanx, hochstens 4 Wiirfel pro Kampfrunde. Eine 3, 4, 5 oder 6 ist ein Treffer. Mit mehr als 4 Phalangen
werft ihr in dieser Runde trotzdem nur 4 Wiirfel; danach ist die Gegenseite dran.
2. Jeder Treffer nimmt einer gegnerischen Einheic 1 HP. Eine Phalanx hat 1 HP; verliert sie ihn, geht sie zuriick in den Vorrat.
3. Verluste werden sofort nach jedem Wurf entfernt. Die nichste Kampfrunde lduft genauso ab.

4. Der Kampf endet, wenn eine Seite keine Phalangen mehr auf der Kachel hat. Weil der Verteidiger zuerst feuert, feuert ein Angreifer, der in der

Kampfrunde des Verteidigers auf o reduziert wird, nicht mehr zuriick — der Verteidiger behile die Polis.



Bei einer neutralen Polis wiirfelt der Spieler links vom aktiven Spieler fiir sie und verteilt ihre Treffer. Lost eine Ausbreitungsbewegung mehrere

neutrale Kimpfe aus, wiirfelt der linke Nachbar fiir jeden — in der Reihenfolge, die der Angreifer wihle.

Verteidigungswerte: Grundpolis = 2 Phalangen, Wohlhabende Polis = 4 Phalangen.

KAMPF — DER VERTEIDIGER FEUERT ZUERST

VERTEIDIGER ANGREIFER VERTEIDIGER ANGREIFER KAMPF
ENDET

1 Wiirfel je Phalanx 1 Wiirfel je Phalanx ndchste Kampfrunde ndchste Kampfrunde

3,4,5,6 = Treffer 3,4,5,6 = Treffer ... und s0 weiter ... und so weiter eine Seite hat keine
Phalangen mehr

Ein Kampfrunden-Wurf nutzt héchstens 4 Wiirfel — eine gréfBere Streitmacht wirft trotzdem nur 4, dann ist die Gegenseite dran.
Verluste werden sofort nach jedem Wurf entfernt; eine verlorene Phalanx geht zuriick in den Vorrat.

Weil der Verteidiger zuerst feuert, feuert ein Angreifer, der in dessen Kampfrunde auf 0 fallt,
nicht mehr zuriick — der Verteidiger behdlt die Polis.

SPARTANERWURFEL — SPARTA (EUNOMIA-BANKING)

231l ersetzt einen . )
—> _W> TREFFER ZAHLEN héchstens
normalen Wiirfel DOPPELT x2 4 Spartaner-

wiirfel je Wurf
1 Spartanerwiirfel

Der Kamp_f [[ju_/f vcrtcidigcrzum‘st und rundenweise im Wechsel; Sparmncrwihﬁ/ ersetzen normale \‘V’ihjf(/, und ihre T 'rq[ﬁ’r zihlen doppclr

RUCKZUG (NUR DER ANGREIFER)

Nach jeder Kampfrunde des Verteidigers und vor der eigenen Kampfrunde darf'sich der Angreifer zuriickziehen, statt weiterzukimpfen. Der
Verteidiger kann sich nie zuriickzichen.
e Wohin: in eine angrenzende Polis, die euch gehdrt oder unverteidigt ist (keine Phalangen) — grenzt keine solche Polis an, kénnt ihr euch nicht
zuriickziehen. Zieht ihr in eine unverteidigte fremde oder neutrale Polis, erobert ihr sie automatisch und nehmt ihre ungeprigten Miinzen.

¢ Kosten: das Bewegungsverhiltnis — 1 Flottenpunket je 4 sich zuriickzichende Phalangen und Helden — aus eurem Vorrat gezahlt (Konig und

Baumeister kosten keine Flottenpunkte). Ohne Flottenpunkte konnt ihr euch nicht zurtickziehen.

e Der Riickzug ist keine zusitzliche Aktion, sondern eine Reaktion innerhalb eures laufenden Bewegungs- und Kampfzuges.

Eure iiberlebenden Phalangen zichen auf diese Polis, und der Kampf endet.
HELDEN- UND KONIGS-EFFEKTE IM KAMPF

e Kimpfer: fiigt in eurer ersten Kampfrunde eines Gefechts +2 Wiirfel tiber der Obergrenze von 4 hinzu — im Angriff wic in der Verteidigung.
Kimpfer stapeln sich: bis zu 4 Kimpfer geben +8 (bis zu 12 Wiirfel in dieser Runde). Ab eurer zweiten Kampfrunde gilt wieder das Maximum
von 4. Der Kimpfer wird nicht verbrauche.

e Attentiter: tétet vor dem Gefecht cine gegnerische Phalanx — im Angriff wie in der Verteidigung (in der Verteidigung vor der ersten
Kampfrunde des Verteidigers). Dieser Vorab-Treffer umgeht jede Festungsanlage und entfernt eine Phalanx dahinter.

¢ Konig (Monarchie): kimpft nicht, aber Phalangen auf der Kachel des Kénigs treffen bei 2-6 (83 %). Um einen Angriff zu stiirken, muss der

Konig mit dem angreifenden Heer auf die umkimpfte Kachel zichen — und teilt dessen Todesrisiko.



HINWEIS
Athenes +2 Phalangen (Athen) wiirfeln im Gefecht nicht mit — sie werden erst nach der Eroberung in die Polis gestellt.

SPARTANERWURFEL (SPARTA) — EUNOMIA-BANKING

Spartanerwﬁrfel ersetzen beliebige geworfene Wiirfel — auch die eines Kiimpfers. Sie sind keine zusitzlichen Wiirfel, und ihre Treffer zihlen
doppelt. Die Spartanerwﬁrfel sind schwarz: Fiir jez gebankte Verluste, die ihr ausgebt, wird ein weifler Wiirfel durch einen schwarzen
Spartanerwiirfel erseczt. Wie bei allen Wiirfeln zihlen hichstens 4 Spartanerwiirfel in einem Kampfrundenwurf.

Bankt eure Verluste. Jede Phalanx, die Sparta im Kampl"‘ver]iert7 wird auf dem EUNOMIA-Token gesammelt — {iber alle Kﬁmpfe hinweg und

[ ]
ohne Obergrenze (physisch sind es die verlorenen Armee-Marker selbst — fiinf xi-Marker lassen sich gegen einen x;—Marker tauschen und ein

x5-Marker zuriick gegen fiinf x1).
Lost sie ein. Vor jedem Kampfwiihlt Sparta frei, wie viele gebankte Verluste es einsetzt. Je2 gebankte Verluste — 1 Spartanerwiirfel (2:1),
begrenzt durch die Wiirfel, die ihr tatsichlich werft (hdchstens 4 pro Kampfrunde). Eingesetzte Verluste verlassen den Token. Mit weniger als 2

gebankten Verlusten steht kein Spartanerwiirfel zur Verfiigung.

BEISPIEL
Sparta hat 8 Verluste gebankt und greift mit 12 Phalangen an. Jede Kampfrunde des Angreifers wirft hochstens 4 Wiirfel, also
kann Leonidas bis zu 4 davon in Spartanerwiirfel verwandeln — bei 2 : 1 kostet das 8 gebankte Verluste. Setzt er in seiner ersten
Kampfrunde alle 8 ein — 4 Spartanerwiirfel (Treffer zihlen doppelt, bis zu 8 Treffer) statt 4 normaler Wiirfel; die 8 Verluste

verlassen den Token, und die Bank ist fiir die nichste Kampfrunde leer. Hitte er nur 4 eingesetzt, wiirfelte er 2 Spartanerwiirfel

+2 normale und behielte 4 Verluste fiir ein spiteres Gefecht.

Das EUNOMIA-Token — hier banke Sparta seine Kampfbm‘lusn’ und gib[ sie als Spar[a;u’rwihﬁ’l wieder aus

STAATSFORMEN

Eure Staatsform wird im Aufbau gew'z’thlt und lisst sich spiter indern. Ein Staatsformenwechsel kostet eine ganze Aktion.



MONARCHIE

Thr habrt eine Koénig-Figur. Sie bewegt sich wie eine Phalanx (und reitet gratis mit), kiimpft niche, stiirkt aber die Phalangen auf ihrer Kachel, sodass
diese bei 2-6 (83 %) treffen. Der Konig kann niche fiir sich allein als Ziel gewiihlt werden: Solange irgendeine Einheit seines Heeres steht, iiberlebt
der Kénig. Erst wenn die letzte Einheit dieses Heeres stirbe, fillc der Kénig mit ihr — und ihr erhaltet im folgenden Jahr einen neuen, in einer
beliebigen Polis, die ihr kontrolliert. Wechselt ihr weg von der Monarchie, wird der Kénig schwiicher — er verstirkt dann nur noch bis zu 4

Einheiten auf seiner Kachel.

DEMOKRATIE

Handelsorientiert. Thr erhaltet 1 ungeprigre Miinze fiir jeden Handel, an dem ihr beteilig seid.

ARISTOKRATIE
Jedes Mal, wenn ihr rekrutiert, erhalcet ihr zusitzlich Helden:

e Phalangen = AP x 4 (wie immer)

e Helden =1 je 3 ausgegebene AP, aufgerundet — 1 Held bei 1-3 AP, 2 bei 4-6 AP, 3 bei 7-9 AP, 4 bei 10-12 AP.

Den Subtyp jedes Helden withlt ihr bei der Rekrutierung. Die Obergrenzen unten entsprechen den Figuren in eurer Farbe — mehr kénnt ihr nie
haben:

¢ Navigator — senkt die Gesamtkosten einer Bewegung um 1 FP je bewegtem Navigator (max. 3 pro Spieler).

e Kimpfer — fiigt in eurer ersten Kampfrunde +2 Wiirfel tiber der Obergrenze von 4 hinzu (stapelbar; siche Kampf) (max. 4 pro Spieler).

e Attentiter — totet vor dem Gefecht 1 gegnerische Phalanx, im Angriff wie in der Verteidigung (max. 4 pro Spieler).

HINWEIS

Helden wirken nur unter Aristokratie. Wechselt ihr zu einer anderen Staatsform, werden eure Helden zu reguliren Phalangen (1

HP, kein Subtyp, keine Fihigkeit) — sie bleiben auf dem Brett. Kehrt ihr zur Aristokratie zuriick, werden sie wieder aktiviert.

BAUMEISTER & FESTUNGSANLAGEN (KORINTH)

Korinth hat eine 8. Aktion: einen Baumeister rekrutieren. Das kostet nur die Aktion — keine Armeepunkee, keine Flottenpunkte, keine Miinzen.
Der Baumeister erscheint in Korinths Heimatpolis und bewegt sich danach zusammen mit einem korinthischen Heer (er kann nicht allein zichen
und reitet gratis mit). Hochstens 5 Baumeister im Spiel — die Obergrenze zihle die Baumeister, die gerade im Spiel sind; ein verlorener
Baumeister gibt seinen Platz frei, und ein neuer darf rekrutiert werden.
e Im Winter errichtet jeder Baumeister im Spiel automatisch eine Festungsanlage dort, wo er steht (nicht in der Heimatpolis). Keine
zusitzlichen Kosten, keine weitere Entscheidung.
e Eine Festungsan]age hat 3 HP. Sie ist bei jedem Angriﬁ‘auf:ihre Kachel das erste Ziel. Jeder Treffer legt einen Marker darauf; bei 3 Markern ist

sie zerstort. Ubersteht sie einen Kampf‘beschﬁdigt, wird sie am Ende dieses Kampfes Vollstéindig repariert.



e Festungsanlagen stapeln sich — mehrere kénnen auf einer Polis stehen. Treffer fiillen eine Anlage nach der anderen: Sie sammeln sich auf einer
einzelnen Festungsanlage, bis diese zerstort ist (3 Treffer), und laufen dann in die nichste tiber; sobald die letzte Anlage fille, gehen weitere
Treffer auf die Phalangen tiber. Kein Treffer verfillc.

o Wechselt eine Polis mit Festungsanlagen den Besitzer (durch Eroberung oder als Geschenk), erbt der neue Kontrolleur sie. Ein Baumeister

stirbt dagegen endgiiltig mit seinem Heer — die Festungsanlagen, die er bereits gebaut hat, bleiben auf dem Brett.

UNGEPRAGTE MUNZEN — DAS VOLLE BILD

Eine ungeprigte Miinze ist ein breiter Joker mit vier Verwendungen (und keiner dariiber hinaus):
1. Joker fiir 1 FP oder 1 AP, im Verhiltnis 1: 1, jederzeit — fiir Bewegung, Rekrutierung, Bau und Kampf-AP. (Sie ist mehr wert als 1 FP/AP — nutzt
sie so also nur, wenn ihr knapp seid, siche Kasten.)
2. Zihlt in der reguléiren Mﬁnz—Wertung als volle Miinze — aber nicht in der Miinzprigestitten-Wertung (sie trige kein Motiv).
3. Fiillt Miinzkombos auf den Kombo- und Flush-Karten auf und senkt den Siegpunkt-Wert der Karte, je mehr Leermiinzen ihr einsetzt.

4. Handel & Transaktionen — ein giiltiger Gegenstand in Transaktionen; entsteht beim Handel mit neutralen Poleis (wo sie eine Gruppe
blockiert) und durch die Demokratie.

HINWEIS

Warum der Joker teuer ist. Grob gilt 1 ungepriigte Miinze ® 2 AP ® 4 FP — dazu kommen ihre Wertungs- und Kombo-
Funktionen. Sie 1 : 1 gegen einen einzelnen Flotten- oder Armeepunkt zu tauschen verbrennt den grofiten Teil ihres Werts. Die

Wirtschaft diszipliniert diesen Tausch, deshalb erlaubt ihn die Regel jederzeit.

Eine Festungsanlage — von Korinths Baumeister errichtet, je 3 HP



FESTUNGSANLAGEN — DAS ERSTE ZIEL

eine Polis-Kachel

28
dann dann
—> - -

treffen hier zuerst PHALANGEN
je 1 HP
3/3 — ZERSTORT 1/3— 2 HP UBRIG erst dran, wenn jede
Festungsanlage A Festungsanlage B Festungsanlage fiel
\§ /

Treffer fiillen eine Festungsanlage nach der anderen — 3 Treffer zerstéren sie, dann lduft der Rest in die ndchste, zuletzt auf die Phalangen.

Kein Treffer verfilit. Eine Festungsanlage allein verteidigt nicht — sie braucht mindestens eine Phalanx.

I’estungsan/agen sind das erste Ziel; Treffer fiillen cine nach der anderen, laufen dann in die néchste iiber und zuletzt auf die Phalangcn

PHASE 3 — WERTUNG

Am Ende jedes geraden Jahres (430, 428, 426, 424, 422 v. Chr.) und nach dem letzten Jahr (421 v. Chr.) liuft die Winter-Wertung in einer festen
Reihenfolge ab:

1. Vor der Wertung — die Spieler diirfen Winter-Auftragskarten einlésen, die zuerst wirken: Monopol, Miinz-Multiplikator, Miinzkombos &
Flushes sowie Extra-Wertung.
2. Die drei Rangfolgen — Poleis, dann Miinzen, dann Miinzprigestitten.

3. Nach der Wertung — die Karten fiir eine zweite Miinz-Wertung werden abgehandelt.
Jeder Spieler darf pro Wertung hochstens eine \X/inter—Auftragskarte einlosen (siche Auﬁmgskarten).

Bei jeder Rangfolge werden die Plitze von oben nach unten gewertet — 1. Platz = 3 VP, 2. = 2 VP, 3. = 1 VP, ein Rang je Spieler (ein 4. Placz erhile

0). Bei 2 Spielern gelten nur die oberen zwei Ringe —3 VP / 2 VP. Gleichstand teilt den besseren Rang.



EINE WERTUNG — WAS WERTET, IN WELCHER REITHENFOLGE

( 1 - VOR DER WERTUNG w r 2 - DIE DREI RANGFOLGEN ] r 3 - NACH DER WERTUNG w
Winter-Auftragskarten, die zuerst wirken | |
Monopol G ol o Zweite Miinz-Wertung
Miinz-Multiplikator _» a Miinzen Faust-Commit _»

eine zusdtzliche Rangfolge,

Miinzkombos & Flushes s .
Miinzprégestdtten  Faust-Commit nach der reguldren

Extra-Wertun
& jede Rangfolge wertet 3 —2 —1

N\ J § J L J

Sofort-Karten (Kampf & Kontrolle) werten in dem Moment, in dem sie erfiillt sind — nicht bei einer Wertung.

Pro Wertung darf héchstens eine Winter-Karte eingeldst werden.

Eine Wertung lc'iuﬁ in _féstcr Rcihmfblgc ab — vor der Wertung die Winter-Karten, die zuerst wirken (Monopol, Miinz—s\/lultiplikaror, Kombos ¢ Flushes, Extra-
Wcrtung); dann die drei Kang/blg(’n Poleis - Miinzen - M linzprégestdtten zu 3—2—1; dann die Karten fur die zweite M linz-Wertung. Kampf— und Kontroll-Karten werten

jcderzei t sofort.
1 — Poleis-Rangfolge (offen). Zihlt die Poleis, die jeder Spieler kontrolliert. Rang bilden und werten.

2 — Mﬁnz—Rangfolge (geheimer Faust-Commit — jeder Spieler verbirgt gewdhlte Miinzen in der geschlossenen Faust, dann wird gleichzeitig aufgedeckt).

1. Nehmt hinter eurem Sicheschirm beliebig viele Miinzen, die euch gehdren (geprige oder ungeprigt), in die geschlossene Faust.

2. Alle Fiuste kommen in die Tischmicte.

3. Auf,,g — 2 — 1" 6ffnen alle g]eichzeitig.

4. Rang nach der Anzahl cingesetzter Miinzen; Wertung 3-2-1.

5. Eingesetzte Miinzen verlassen euch: Geprigte Miinzen wandern zuriick in den Miinzbeutel, ungeprigee an den Spielfeldrand. Sie kommen

nicht zuriick.

3 — Miinzprigestitten-Wertung (geheimer Faust-Commit, genau wie oben) — aber ihr diirft nur Miinzen einsetzen, deren Miinzprigestitte ihr gerade
kontrolliert. Ungepriigte Miinzen zihlen hier nie. Keine Miinzprigestitte unter Kontrolle — leere Faust oder aussetzen. Eingesetzte Miinzen

VCI‘]S.SSCTI euch auf demselben Weg

BEISPIEL
Zwei Spieler halten Miinzen aus der Miinzprigestitte Argos. Die Miinzen mit dem ,Wolf von Argos" darf nur derjenige in die

Miinzprigestitten-Wertung geben, der Argos kontrolliert. In der Miinz-Wertung zihlen dieselben Miinzen fiir beide Besitzer.



HINWEIS

Eine Wertung ist ein einziger Schuss. Eingesetzte Miinzen sind verbraucht — fiir die niichste Wertung miisst ihr euren Bestand
neu aufbauen (die Wertungen fallen in die Jahre 2, 4, 6, 8, 10 und 11), iiber Handel, Eroberung und Wohlstands-Ziige. Nur
Korinth hat eine dauerhafte Miinzprigestitte in der Heimat (Pegasus); Athen, Sparta und Theben miissen eine Miinzpriigestitte

erobern, um in der Miinzprigestitten-Wertung zu punkeen.

PHASE 4 — WIDERSTAND (WINTER)

Jeden Winter wird ein bedringter Spieler verstirkt. Das Brett wird zu Winterbeginn gepriift: Stehen bei einem oder mehreren Rivalen Phalangen
auf irgendeiner Polis neben eurer Heimatpolis, erhaltet ihr pauschal 6 Phalangen in eurer Heimatpolis — einmal, gleichgiiltig wie viele

gegnerische Heere oder angrenzende Kacheln beteiligt sind.

Der Ausléser ist immer derselbe: Es spielt keine Rolle, warum der Rivale dort steht (Kontrolle einer Handelsroute, ein wohlhabender Nachbar,
schlichte Aggression). Die angrenzende Anwesenheit feindlicher Phalangen ist der ganze Ausldser — mehr nicht. Die Verstirkung betriigt pauschal

6 Phalangen, unabhiingig von eurer Staatsform.

WIDERSTAND — WINTERVERSTARKUNG

EURE HEIMATPOLIS _ _ __ _ ___

s ' \

7ZU WINTERBEGINN

. Steht eine gegnerische Phalanx auf

irgendeiner Polis neben eurer Heimatpolis ...
gegnerisches Heer
)

A - +6 PHALANGEN
¢

... in eurer Heimatpolis.

Wa Einmal — gleichgiiltig wie viele Rivalen oder
angrenzende Kacheln. Unabhdngig von der Staatsform.
die Eck-Pplis hat 3 Nachbarn|(gestrichelt)

Eine gegnerische Phalanx auf irgendeiner Kachel neben eurer Heimatpolis [ost pauschal +6 Phalangen aus — einmal, egal wie viele

DIE DREI ARTEN VON POLIS

ART BEISPIELE VERTEIDIGUNG ANMERKUNGEN

Heimatpolis Athen, Sparta, Korinth, Kann nicht angegriffen Heimat jeder Fraktion; schiittet im Wohlstand den

Theben werden vollen Aufdruck aus.



ART BEISPIELE VERTEIDIGUNG ANMERKUNGEN

Wohlhabende Assos, Milet, Ephesos, 4 Phalangen Rohstoffreich; schiittet im Wohlstand 1 gepriigte

Polis Naxos Miinze aus.

Grundpolis alle iibrigen 2 Phalangen Schiittet im Wohlstand 1 FP oder 1 AP aus.
AUFTRAGSKARTEN

Thr startet mit 3 Auftragskarten und diirft mit der Aktion Auftrag weitere zichen. Die Karten liegen verdecke hinter eurem Sichtschirm — Rivalen

schen eure Ziele nicht, und ihr diirft Karten in Transaktionen tauschen. Die Siegpunkte einer Karte zihlen erst, wenn ihr sie aufdecke.

Es gibt 28 Karten in diesen Familien:

FAMILIE WANN VP

Kampf-Auftrige Instant — 2—4 je Karte
Frithling/Sommer/Herbst

Kontroll-Auftrige Instant — 3 oder 6 je Karte
Friihling/Sommer/Herbst

Monopol (iiber 50 % eines Symbols auf allen spielerkontrollierten Poliskacheln: Winter, vor der Wertung, ab 5 (4 Spieler) /3 (3

FP / AP [ Miinzpriigestiitte / Miinze; bei 2 Spielern ziihlen auch neutrale 428 v. Chr. Spieler) / 3 (2

Kacheln — ihr braucht mehr als alle neutralen und gegnerischen Kacheln Spieler)

zusammen)

Miinz-Multiplikator (x2 withrend der reguliren Miinz-/Miinzprigestitten- Winter, vor der Wertung 6-4-2

Wertung)

Zweite Miinz-Wertung (zusitzliche Rangfolge nach der reguliren) Winter, nach der Wertung 3-2-1

Miinzkombos (Full House, Straight, Four Pairs, Double Triple) Winter, vor der Wertung 3-8 (weniger
Leermiinzen =
mehr VP)

Miinz-Flushes (Vogel & Blumen, Meerestiere, Landtiere) Winter, vor der Wertung 3-5

Extra—Wertung (FP / AP / Handelsstraflen) Winter, vor der \X/ertung 3-2-1



HINWEIS

Zwei Kartenarten — ein Winter-Platz. Die Kampf- und Kontroll-Auftriige tragen die Aufschrift ,Instant”: Sie 18sen in dem

Moment aus, in dem ihre Bedingung eintritt, und zwar unbegrenzt oft. Jede andere Familie ist eine Winter-Karte — davon darf
) gung ) S

jeder Spieler hochstens eine pro Wertung einldsen. Eure einzige offene Frage in jeder Wertung ist also, welche Winter-Karte ihr

spielt; ein Stapel gehaltener Karten lisst sich nicht mehr auf einen Schlag einlosen.

HINWEIS
Four Pairs — die mittlere Stufe. Die Leermiinzen-Staffel lautet o Leermiinzen — 8 VP - 1 oder 2 Leermiinzen — 6 VP -ab3 - 4
VP. Eine Leermiinze zihlt hier genauso viel wie zwei. (Nur Four Pairs hat diese Liicke; die anderen Kombos fallen mit jeder

einzelnen Leermiinze eine Stufe.)

Manche Kampf-Auftriige setzen eine Staatsform voraus: Die Karten, die ihr mit cigenen Helden erfiillt, verlangen bei euch Aristokratie; eine

verlangt Aristokratie beim Ziel-Spieler; cine verlangt beim Ziel-Spicler Monarchie (es muss ein Konig da sein, den man tdten kann).

HINWEIS

Winter-Karten sind regelmiflig, niche spit. Eine Wertung fillt in jedes gerade Jahr und nach Jahr 11 — sechs insgesame —,
deshalb sind Winter-Karten ein wiederkehrendes Werkzeug, um eine Wertung zu verbiegen, und kein Trick allein fiirs
Spielende. Sie werden ausschliefflich in einer Wertung gespielt: In den Wintern ungerader Jahre (1, 3, 5, 7, 9) gibt es den
Widerstand, aber keine Wertung — dort wird also keine Winter-Karte gespielt. Monopol-Karten kommen erst ab 428 v. Chr. ins
Spiel; die iibrigen Winter-Karten wirken ab der ersten Wertung. Eine aufgedeckte Karte kann das Spiel auch vorzeitig beenden

(siche Spielende).

DIE VIER FRAKTIONEN

Jede Fraktion hat eine Heimatpolis und eine Sonderfihigkeit.



ATHEN — ATHENE - BLAU
Stirke: entdecken und expandieren. Nach der Eroberung einer Ziel-Polis stellt Acthene noch im
selben Zug 2 zusitzliche Phalangen direkt in diese Polis. Heimat-Ausschiittung: 5 FP + 1 AP —

schnell, aber knapp an Armeepunkten.

Athene — Athen

SPARTA — LEONIDAS : SCHWARZ

Stiirke: erobern. Spartanerwiirfel ersetzen normale Wiirfel, und ihre Treffer ziihlen doppelt; Verluste
werden auf dem EUNOMIA-Token gebankt und im Verhilenis 2 : 1 eingelost (siche Kampf). Heimat-
Ausschiittung: 3 AP + 2 FP — starke Heere, knapp an Bewegung.

Leonidas — Sparta

KORINTH — SISYPHOS * TERRAKOTTA

Stirke: Wirtschaft und Absicherung. Die Aktion Baumeister / Festungsanlage (siche Baumeister &
Festungsanlagen) und als einzige Fraktion eine dauerhafte Miinzprigestitte in der Heimat (Pegasus).

Heimat-Ausschiittung: 2 FP + 1 AP + 1 gepriigte Miinze.

Sisyphos — Korinth



THEBEN — PHIX - CREME
Stirke: punktuelle Ubermacht vor Ort und Wirtschaft. Schiefe Schlachereihe: dreimal pro Spiel 4

zusitzliche Wiirfel zu einem Kampfrundenwurf; im Angriff wie in der Verteidigung — werft zuerst
cure normalen Wiirfel (max. 4), dann die 4 zusitzlichen als zweiten Durchgang. Beide Durchgiinge
bilden einen Kampfrundenwurf: Thre Treffer werden zusammengezihle, und der Gegner feuert erst
danach zuriick (vor dem Wiirfeln ankiindigen; einmal je Wurf). Heimat-Ausschiittung: 2 FP + 1 AP + 1

geprigre Miinze.

Phix — Theben

Das Token ,,Schiqﬁ’ Schlachtreihe” (Theben) — Phix’ Schiqfc Schlachtreihe: drei Ladungcn pro Spie[

SPIELENDE

Das Sandbox-Spiel endet auf zwei Wegen:
1 — Die Schwelle bei einer Wertung erreichen. Hat nach ciner Wertung (den Wertungen von 430, 428, 426, 424, 422 und 421 v. Chr.) ein Spieler 30
Siegpunkete erreicht, endet das Spiel. Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt.

2 — Vorzeitiges Ende durch eine Auftragskarte. Deckt ein Spieler im Frﬁh]ing, Sommer oder Herbst eine Instant—Auﬁragskarte auf, die ihn auf 30
oder mehr Siegpunkte bringt, endet das Spiel sofort. Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt (bei Gleichstand entscheidet die Spielerreihenfolge)

— nicht automatisch derjenige, der das Ende ausgelst hat.

Erreicht niemand 30 Siegpunkte, endet das Spiel nach der letzten Wertung von Jahr 11 (421 v. Chr.), und die hichste Siegpunktzahl gewinnt.
Gleichstand um den Sieg wird iiber die Spielerreihenfolge aufgelést — das unterscheidet sich vom Gleichstand innerhalb einer Werrungs—Rangfolge,

wo gleichplatzierte Spieler den besseren Rang teilen (siche Phase 3 — Wertung).

HINWEIS

Wegen des vorzeitigen Endes kann eine verdeckte Kartenhand den Tisch jederzeit kippen. Jeder Spieler muss damit rechnen, was

ein Rivale gerade hile — und genau das schirft das Verhandeln in der Schlussphasc.



Die geprigren Miinzen der acht Miinzprdgestdrten — die Wc’ihrung des Spiels. Der Sieg selbst wird in Siegpunkten gezéihlr.

EIN BEISPIELZUG

Theben (Phix), Sommer 429 v. Chr.

BEISPIEL
Phix ist knapp an Miinzen und will ihren Bestand vor der niichsten Wertung Ende 428 v. Chr. aufbauen.

Zug 1 (Handel): Phix' Route erreicht eine neutrale Wohlhabende Polis, Naxos. Sie handelt: Thre Heimatpolis erhile die Giiter von
Naxos — 3 Miinzen, 5 FP. Auf Naxos wird eine ungeprigte Miinze gelegt, die deren Miinz-Gruppe fiir das niichste Mal blockiert.

Sonst verzichtet sie auf nichts; die Miinzen wandern hinter ihren Sichtschirm.

Zug 2 (Bewegen & Kampf): Sie bewegt 4 Phalangen ein Feld weit auf eine Grundpolis (Verteidigung 2 Phalangen). Kosten: [4/4]
x 1 =1 FP. Der Verteidiger wiirfelt zuerst (2 Wiirfel), dann Phix (4 Wiirfel). Nach ein bis zwei Runden riumt sie das Feld und

erobert — ein Gewinn fiir die Poleis-Rangfolge.

Transaktion (jederzeit): Athene bietet Phix 2 AP fiir 1 gepriigte Miinze. Phix lehnt ab — sie braucht die Miinzen fiir die Wertung.

Zug 3 (Auftrag): Sie zieht eine Karte und hilt sie verdeckt. Es ist ein Miinzkombo (Four Pairs) — ein Plan fiir den Wincer.

Das ist der Rhythmus jedes Zuges: eine Aktion, dann reagiert der Tisch. Die Tiefe stecke darin, welche Aktion — und im Verhandeln darum.



KURZREFERENZ

Das Jahr: Wohlstand (ungerade Jahre) — Aktionen (Friihling/Sommer/Herbst) - Wertung (gerade Jahre + 421) — Widerstand (Winter).
Aktionen (eine pro Zug):

¢ Entdecken — Kachel legen (Stapel/Ablage); +1 FP Auswahl, +1 FP Handelsstrafle.

e Handelsstrafle bauen — kostenlos; 2. Strafle +1 FP. Nie zerstorbar.

e Handel — eine Ziel-Polis; gréﬁter Hebel, anfechtbar. Eigene / neutrale / Mitspieler—Polis.

o Rekrutieren — 1 AP — 4 Pha]angen (Aristokratie: + Helden).

* Bewegen & Kampf — [Einheiten + 4] x Entfernung in FP; Ausbreitung auf < 3 Ziele fiir einen Preis (alle Einheiten + 4 < weiteste
Entfernung); Kénig/Baumeister gratis; -1 FP je Navigator.

e Auftrag — 1 Karte zichen.

o Staatsformenwechsel — Monarchie / Demokratie / Aristokratie.

e (Korinth) Baumeister rekrutieren — 8. Aktion, keine Ressourcenkosten.

Kampf: erst Verteidiger, dann Angreifer, im Wechsel. 3-6 = Treffer (Monarchie 2-6). Max. 4 Wiirfel pro Kampfrunde. Spartanerwiirfel
ersetzen + zihlen doppelt, Einldsung 2 : 1; Thebens Schiefe Schlachtreihe fiigt 4 Wiirfel hinzu (Angriff oder Verteidigung, 3x/Spiel); Kimpfer

+2 Wiirfel in der ersten Runde; Attentiiter totet vorab, im Angriff wie in der Verteidigung.

Wertung (3-2-1, Gleichstand teilt den besseren Rang): Poleis (offen) - Miinzen (Faust-Commit, alle Miinzen) - Miinzprigestitten (Faust-

Commit, nur kontrollierte Motive). Eingesetzte Miinzen sind verbraucht.

Sieg: die meisten VP, sobald ein Spieler 30 erreicht (nach einer Wertung oder vorzeitig durch eine Auftragskarte).
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