ATHENS

“ ..Lasst mich sagen, dass unser Regierungssystem nicht die Institutionen unserer Nachbarn kopiert. Es ist eher der Fall, dass wir anderen ein Vorbild sind, als dass wir
irgendjemand anderen nachahmen. Unsere Verfassung hei3t Demokratie, weil die Macht nicht in der Hand einer Minderheit, sondern des ganzen Volkes ist...

...Wenn unsere Arbeit beendet ist, kénnen wir alle Arten von Erholung fiir unsere Geister genieen. Es gibt verschiedene Arten von Wettbewerben und Opfern
regelmiBig wihrend des Jahres; In unseren eigenen Hiusern finden wir eine Schénheit und einen guten Geschmack, die uns jeden Tag erfreut und unsere Sorgen

vertreiben. Die GréfBe unserer Stadt bringt es mit sich, dass all die guten Dinge aus aller Welt zu uns flieBen, so dass es fiir uns genauso selbstverstindlich ist,
ausléndische Waren zu genielRen wie unsere eigenen lokalen Produkte...

... zukiinftige Zeitalter werden uns bewundern, so wie das gegenwartige Zeitalter uns jetzt bewunde Perikles

Im 5. Jahrhundertv. Chr., wahrend der Perserkriege, wurde unter der Fiihrung Athens der delische Bund gegriindet—dieses Biindnis war eigentlich das athenische Reich.
Athen wurde der reichste und starkste Stadtstaat der Welt, aber sie es kamen sowohl von innerhalb als auch von auferhalb schwierige Herausforderungen auf ihr zu. In
diesem Spiel bist du einer der Fiihrer in der Bliitezeit Athens, um zu ihrem nachhaltigen Wohlstand beizutragen. Du wirst deine Basis erweitern, das Volk verwalten und
dann in jeder Runde eine Ereignis durchfilhren: Vorbereitung zum Krieg durch Aufstellen von Armeen, Halten eines Festes mit Handelswaren, und so weiter. Du musst

nicht nur einen effektiven Plan erstellen, sondern auch ein wenig Unsicherheit akzeptieren. Durch die Gnade der Gottin Athena wird durch deine Fiihrung Athen noch
groBBartiger!

Components

8 Rundentibersichtskarten (‘;zommi?agﬁﬂgﬁaﬁg 1 Perikles- 1 Bevolkerungs-
(4 englisch, 4 deutsch) 21 Unterschicht) plittchen beutel
B k&7 &
2Bevsikar - 73 Holzwiirfel
G _ = v ; ) (2 orange, 9 griine, 9 blau,
.30 v : ! ungswiirfel 1 Spielreihen- 14 l_-lolzzylmder 6 ,,,au,,g' 10 ?om, 10 gelbe,
56 Basiskarten 24 Orakelkarten 56 Slegpunktkarten 4 Arbeiter (2weiRe,2grave)  folgewiirfel (8 weiRe, 6 schwarze)

10 silbrig, 10 violett)



Vorbereitung

Lege alle Bevilkerungsplittchen in den Bevdlkerungsbeutel. Nehme so viele Arbeiter wie die Spielerzahl (d.h. Arbeiter dariiber hinaus werden aus dem Spiel genommen). Lege
die Siegpunktkarten, Holzzylinder und Holzwiirfel auf dem Tisch. Mische die Orakelkarten und lege den Stapel verdeckt auf den Tisch. Bereite die Ereigniskarten, Basiskarten
und Aktionskarten wie unten beschrieben vor.

€) Ereigniskarten

WAR kriee, MIGRATION, FESTIVAL reier, OLYMPICS oLympiape, DRAMA THEATER,
CONTEST WEeTTBEWERE

Platziere 6 Ereigniskarten wie links dargestellt—beachte, dass die Seiten
der Ereigniskarten unterschiedlich sind. Dann legen je einen schwarzen
Holzzylinder auf den Kreis in der unteren linken Ecke jeder Karte.

@) Basiskarten

BARLEY FIELD cerstenreLp, SMITHY scHmiepe, SHIPYARD werrr, KILN BRENNOFEN,
VINEYARD wemeere, OLIVE GROVE ouvenHain, QUARRY steinsrucH

Es gibt 7 verschiedene Stapel mit Basiskarten und jeder Stapel besteht
aus 8 identischen Karten. Benutze alle Karten in einem 4-Spieler-Spiel, 6
Karten pro Stapel fiir 3 Spieler und 4 Karten pro Stapel fiir 2 Spieler.

Lege die Karten mit der Seite ohne Siegpunkte nach oben—auf jeder
Karte gibt es nur eine solche Seite. Die andere Seite zeigt 5 Siegpunkte
an, Spreize jeden Stapel auseinander wie links dargestellt, so dass die
Anzahl Karten ersichtlich ist.

€) Aktionskarten

Je einen Stapel fiir: BARRACKS garacken, STABLE staiL, PIRAEUS PORT riracus-HAFen, ATELIER, TRADER HAnpLER, LAURION SILVER MINE vaurion-siLeerming, DELPHI, VILLAGE porr,
ECCLESIA, AGORA, WORKSHOP werkstatr / Einen Stapel mit: PARTHENON, ERECHTHEION, PANATHENAIC STADIUM panatHeNAIscHES sTApIoN, THEATER OF DIONYSUS THEATER DES
pronysus, TEMPLE OF ATHENA NIKE tempeL per ATHENA NIke, PROPYLAIA, STOA, und TEMPLE OF HEPHAESTUS HEPHAESTUS-TEMPEL

Es gibt eine Karte fiir jedes der Stapel BARRACKS bis DELPHI, aber es gibt 14 identische Karten fiir jedes von VILLAGE bis WORKSHOP. Platziere jedes dieser Stapel
wie oben gezeigt nach oben. Der letzte Stapel besteht aus 8 verschiedenen Karten: von PARTHENON bis zu TEMPLE OF HEPHAESTUS. Mische sie und lege den Stapel
verdeckt ab. Dann drehe die oberste Karte hiervon um und lege einen weilBen Holzzylinder auf den Kreis, auf dem 1 Siegpunkt steht.

Jeder Spieler erhilt eine Rundeniibersichtskarte. Die Spieler wahlen einen Startspieler. Er oder sie erhalt das Periklesplattchen, 2 weilRe Bevélkerungswiirfel und den
Spielreihenfolgewiirfel. Der Spielreihenfolgewiirfel wird jedoch in einem 2-Spieler-Spiel nicht benétigt.



Spielablauf

Das Spiel wird ilber maximal 14 Runden gespielt. Jede Runde besteht aus 4 Phasen.

€) Bevolkerungsphase ¢) Basisphase
Der Startspieler (d.h. der mit dem Periklesplattchen) wiirfelt die 2 weien : . ; g : i
slkeru tirfel und den Spielreihenfolgewiirfel, welche folgendes bewirken: Der Startspieler nimmt eine beliebige noch verfiigbare Basiskarte und legt sie vor

sich selbst ab (d.h. Spieler fiigen jede Runde eine Basiskarte zu ihrer Sammlung
hinzu). Dann nimmt er einen Arbeiter von irgendwo auf dem Tisch und behélt ihn
in seiner Hand—dieser Arbeiter wird von diesem Spieler in der nachsten
Aktionsphase benutzt. Die anderen Spieler tun dies ebenfalls in Spielreihenfolge.
Am Ende dieser Phase sind alle Arbeiter in Spielerhdnden.

« Die 2 weiRen Wiirfel zeigen die Bevélkerungsplattchen an, die Spieler in der
Aktionsphase dieser Runde beim Kaufen sparen kénnen. '

= Der Spielreihenfolgewiirfel zeigt die Spielreihenfolge fiir jede Phase dieser
Runde an—entweder im Uhrzeigersinn oder gegen den Uhrzeigersinn.

In der ersten Runde erhdit jeder Spieler 3 Bevélkerungsplattchen aus dem

Bevolkerungsbeutel. In spateren Runden erhélt jeder Spieler stattdessen 1

Bevolkerungsplattchen. Als néchstes wirft jeder Spieler beginnend mit dem

Startspieler alle Bevolkerungsplattchen tiber der maximalen Anzahl von 3 ab.

Abgeworfene Plattchen werden separat aufbewahrt. Sobald der Bevilkerungs- A
beutel leer ist, wird er mit diesen wieder befiillt.

€) Aktionsphase

‘ Der Startspieler entscheidet sich fiir eine der folgenden zwei Méglichkeiten:
» Er dreht eine seiner Basiskarten um, und legt den Arbeiter, den er gerade
eben genommen hat, darauf.

@) Ereignisphase . Er wihlt eine Aktionskarte aus, bezahlt die benétigten Bevélkerungspléttchen,
Der Startspieler darf seine Hobwilrfel—sie jen in der Aktionsphase :.lallr:’;lm.}mmn aus und legt den Arbeiter, den er gerade eben genommen

genommen—auf genau eine Ereigniskarte legen, die noch offen ist. Er legt die
Wiirfel auf farblich dazu passende, leere Felder auf der Karte. Auf einem weif3en
Feld darf jedoch jede Farbe gelegt werden. Er legt so viele Wiirfel, wie er mochte,
auf die Karte. Alle Wiirfel, die der Spieler noch tibrig hat, kénnen fiir zuktinftige
Runden aufbewahrt werden. Dann erhélt er fiir jeden gerade platzierten Wiirfel
Siegpunkte, die den im Feld angegebenen Punkten entsprechen. Dafiir
ms:mdlzifgg:‘ sk:e“:,a ;in;]‘;o?geeﬁd:gd(tpuirmﬁhss :::;:tre: n:pl?; Fiir die meisten Aktionskarten gibt es einige Bedingungen, wie bestimmte
machen dann ebenfalls ihren Zug in Spielreihenfolge. Basissymbole, die du haben musst, und einige Bevolkerungspléttchen, die du

‘ zahlen musst. Die Anzahl der zu zahlenden Bevolkerungsplattchen wird jedoch

kot X a0 um das Ergebnis der 2 Bevélkerungswiirfel reduziert.
Nachdem alle Ziige gemacht sind entfeme die Wiirfel = . - 2
s jeder vollen Reihe auf den Karten. Fillle di Wenn zum Beispiel das Ergebnis der Bevélkerungswiirfel

= " | wie links dargestellt i i -Akti
L = : : = rg ist, kannst du die DELPHI-Aktion
jeweils mit den Wiirfeln aus der unteren Reihe, wie 8| : S s
links d tellt, wieder auf, Bewege dann den % % ;-) wahlen, indem du entweder 1 Oberschichtpléttchen oder 1

Wenn du eine Basiskarte umdrehst, erhaltst du 5
Siegpunkte. Zum Beispiel, wenn du nur 1 QUARRY
hast und es umdrehst, dann hast du 2 QUARRY
und 5 Siegpunkte. Die Anzahl der Basissymbole
hat sich geéndert (siehe links).

warzen Zylinder auf ci o 1k e Stk Mittelschichtplattchen zahlst.
nach oben. Wenn dieser den obersten Kreis erreicht, Spieler konnen keine Aktionskarte wahlen, auf der sich derzeit ein Arbeiter
entferne alles auf der Karte und drehe sie um. befindet oder die einem anderen Spieler gehért.
Die anderen Spieler machen dann ebenfalls ihren Zug in Spielreihenfolge.
Die nachste Runde beginnt dann. Der nachste Spieler links nimmt das Die Details zu den Aktionskarten befinden sich auf den Seiten 4-6.

Periklesplattchen und wird zum neuen Startspieler.



Aktionskarten

€) Dumusst 1 Mittelschicht- und 1 Unterschichtpléttchen

zahlen.
Du machst eine der folgenden Aktionen:

» Wenn du 2 BARLEY FIELD und 2 SMITHY hast, erhaltst
du 2 orangene Wiirfel (Infanterie).

» Wenn das orangene Quadrat leer ist, und du einen
orangenen Wiirfel (Infanterie) drauflegst, erhiltst du 8
Siegpunkte.

« Wenn das braune Quadrat leer ist, und du einen braunen
Wiirfel (Weizen) drauflegst, erhiltst du 17 Siegpunkte,

Du musst entweder 1 Oberschicht- und 1 Unterschicht-
plattchen, oder 2 Mittelschicht- und 1 Unterschicht-
plattchen zahlen.
Du machst eine der folgenden Aktionen:

« Wenn du 2 BARLEY FIELD und 2 SMITHY hast, erhaltst
du 2 griine Wiirfel (Kavallerie).

« Wenn das griine Quadrat leer ist und du einen griinen
Wiirfel (Kavallerie) drauflegst, erhaltst du 9 Siegpunkte.

= Wenn das braune Quadrat leer ist, und du einen braunen
Wiirfel (Weizen) drauflegst, erhaltst du 17 Siegpunkte.

Du musst entweder 1 Oberschicht- und 1 Unterschicht-
plattchen, oder 2 Mittelschicht- und 1 Unterschicht-
plattchen zahlen.

Q Du machst eine der folgenden Aktionen:

« Wenn du 2 BARLEY FIELD und 2 SHIPYARD hast,
erhaltst du 2 blauen Wiirfel (Galeere).

» Du erhdltst 1 silbernen Wiirfel (Miinze) und 1 violetten
Wiirfel (Stoff), wenn du 2 Wiirfel aus einer beliebigen
Kombination von orangenen Wiirfel (Infanterie) und
griinen Wiirfel (Kavallerie) zahist.

* Du erhiltst 1 brauen Wiirfel (Weizen) und 1 violetten
Wiirfel (Stoff), wenn du 4 Wiirfel aus einer beliebigen
Kombination von orangenen (Infanterie), griinen
(Kavallerie) und blauen (Galeere) Wiirfel zahlst.

* Wenn das blaue Quadrat leer ist, und du einen blauen
Wiirfel (Galeere) drauflegst, erhiltst du 9 Siegpunkte.

« Wenn das violette Quadrat leer ist, und du einen violetten
Wiirfel (Stoff) drauflegst, erhaltst du 12 Siegpunkte.

0 Du musst 1 Mittelschicht- und 1 Unterschichtplédttchen

zahlen.
Du machst eine der folgenden Aktionen:

» Wenn du 2 KILN und 2 VINEYARD hast, erhaltst du 2
rote Wiirfel (Wein).

« Wenn du 2 KILN und 2 OLIVE GROVE hast, erhaltst du 2
gelbe Wiirfel (Olivenal).

« Wenn das rote Quadrat leer ist, und du einen roten
Wiirfel (Wein) drauflegst, erhaltst du 8 Siegpunkte.

« Wenn das gelbe Quadrat leer ist, und du einen gelben
Wiirfel (Olivendl) drauflegst, erhaltst du 8 Siegpunkte.

Du musst entweder 1 Oberschicht- und 1 Unterschicht-
pléttchen, oder 2 Mittelschicht- und 1 Unterschichtplattchen
zahlen,

Du machst eine der folgenden Aktionen:

« Du erhdltst 2 violette Wiirfel (Stoff), wenn du 2 Wiirfel aus
einer beliebigen Kombination von roten (Wein) und gelben
(Olivendl) Wirfel zahist.

» Du erhadltst 3 silberne Wiirfel (Miinzen), wenn du 3 Wiirfel
aus einer beliebigen Kombination von roten (Wein) und
gelben (Olivendl) Wiirfel zahist.

» Du erhaltst 3 violette Wiirfel (Stoff), wenn du 4 Wiirfel aus
einer beliebigen Kombination von roten (Wein) und gelben
(Olivendl) Wirfel zahlst.

» Wenn das silberne Quadrat leer ist, und du einen silbernen
Wiirfel (Miinzen) drauflegst, erhéltst du 11 Siegpunkte.

» Wenn das violette Quadrat leer ist, und du einen violetten
Wiirfel (Stoff) drauflegst, erhéltst du 12 Siegpunkte

€) Du musst entweder 1 Oberschicht-, 2 Mittelschicht-

pléttchen, oder 3 Unterschichtplattchen zahlen.

9 Du machst eine der folgenden Aktionen:

s Du erhéltst 1 silbernen Wiirfel (Miinzen).
» Wenn das silberne Quadrat leer ist, und du einen silbernen
Wiirfel (Minzen) drauflegst, erhaltst du 11 Siegpunkte.



Aktionskarten (Forts.)

Du musst entweder 1 Oberschicht- und 1 Unterschicht-
pléttchen, oder 2 Mittelschicht- und 1 Unterschicht-
pléttchen zahlen.
Du machst eine der folgenden Aktionen:

« Du zahlst einen beliebigen Holzwiirfel und erhéltst 1
Orakelkarte.

+ Du zahlst 1 braunen Wiirfel (Weizen) und dann ziehst du

Wenn du ECCLESIA wahlst, nimmst du diese Karte und
legst sie vor dich hin.

Du musst entweder 1 Oberschicht-, 2 Mittelschicht-, oder
3 Unterschichtplattchen zahlen.
Bei Spielende sind deine ECCLESIA-Karten Siegpunkte

wert: 5 Punkte fiir 1 Karte, 11 Punkte fiir 2 Karten, 17
Punkte fiir 3 Karten, 24 Punkte fiir 4+ Karten.

9 Wenn du ECCLESIA-Karten hast, darfst du die 2 grauen
Bevolkerungswiirfel werfen, bevor du eine Aktion wahist.
Du darfst dies sooft tun wie die Anzahl deiner ECCLESIA-
Karten. Das Letzte dieser Ergebnisse bestimmt dein Rabatt
beziglich Bevilkerungsplattchen fiir eine Aktion anstelle
der 2 weiBen Wiirfel.

3 Orakelkarten und legst 1 davon zuriick.

Es gibt ldchelnde und weinende Masken auf den
Orakelkarten. Hiervon gibt es 4 Typen: 3 Karten mit 2
léchelnden Masken, 3 Karten mit 2 weinenden Masken, 9
Karten mit 1 lichelnden Maske, 9 Karten mit 1
weinenden Maske. Am Ende des Spiels addierst du
die Anzahl der ldchelnden und weinenden Masken auf
deinen Orakelkarten jeweils auf und rechnest dann
Siegpunkte zu den Standardpunkten wie folgt dazu. Du
addierst 2 Siegpunkte bei 2+ lachelnden Masken und

Wenn du AGORA wahlst, nimmst du diese Karte und legst

sie vor dich hin.

= o Du musst entweder 1 Oberschicht-, 2 Mittelschicht-, oder
I 3 Unterschichtpléttchen zahlen.

Du erhéltst 3 Plattchen vom Bevélkerungsbeutel.

Wenn du eine AGORA-Karte hast, darfst eine deiner

Bevolkerungsplattchen ablegen und eine neue aus dem

Beutel ziehen. Du darfst dies sooft tun wie die Anzahl

deiner AGORA-Karten

Siehe den letzten Abschnitt auf der nachsten Seite.

Am Spielende sind deine AGORA-Karten jeweils 5

Siegpunkte wert.

Zum Beispiel, wenn deine Orakel-
karten wie links dargestellt sind,
erhaltst du 36 Siegpunkte dafiir (cLh. |
9+9+9+9+2-2=36). ‘

Wenn du das VILLAGE wahlist, nimmst du diese Karteund
legst sie vor dich hin. .

Du musst entweder 1 Oberschicht-, 2 Mittelschicht-, oder

3 Unterschichtplattchen zahlen. |
Du legst 2 beliebige Basiskarten von dir unter das |
VILLAGE, das du gerade erhalten hast. Es ist nicht ratsam, |
eine umgedrehte Basiskarte dafiir zu verwenden, da du die
5 Siegpunkte fiir eine solche Karte verlieren wiirdest.

Ein VILLAGE funktioniert wie eine Basiskarte mit einem
Basissymbol deiner Wahl (d.h. ein "Joker") in der
Aktionsphase. Wenn du zum Beispiel 1 Basiskarte hast, auf
der 2 KILN sind und du 2 VILLAGE hast, kannst du mit

Wenn du WORKSHOP wahist, nimmst du diese Karte und
legst sie vor dich hin.

': | o Du musst entweder 1 Oberschicht- und 1 Unterschicht-
plattchen, oder 2 Mittelschicht- und 1 Unterschicht-

ATELIER 2 rote Wiirfel (Wein) oder 2 gelbe Wiirfel
(Olivendl) erhalten.

e Am Spielende sind deine VILLAGE jeweils 6 Siegpunkte
wert.

plattchen zahlen.

Um eine WORKSHOP wihlen zu kdnnen, musst du 1
QUARRY haben.

Siehe den letzten Abschnitt auf der nachsten Seite.
Am Spielende sind deine WORKSHOP jeweils 5
Siegpunkte wert.



Aktionskarten (Forts.)

Wenn du eine Karte aus diesem Stapel wahlist, dann nimmst du es zusammen mit
dem bereits darauf platzierten weilen Holzzylinder. Legen sie vor dir selbst ab und
behalte dabei den weil3en Zylinder auf dem mit 1 Siegpunkt markierten Kreis. Dann
drehe die oberste Karte des Stapels um und lege einen weiteren weiBen Zylinder hier
auf den mit 1 Siegpunkt markierten Kreis.

0 Du musst 1 Oberschicht-, 1 Mittelschicht- und 2 Unterschichtplattchen fiir
PARTHENON zahlen, 1 Oberschicht- und 2 Unterschichtplattchen jeweils fiir
ERECHTHEION bis STOA, sowie 1 Mittelschicht- und 2 Unterschichtpléttchen fiir
TEMPLE OF HEPHAESTUS bezahlen.

9 Du benétigst 1 QUARRY fiir manche Karten und 2 QUARRY fiir andere.

Wenn du PARTHENON, ERECHTHEION, TEMPLE OF ATHENA NIKE oder TEMPLE
OF HEPHAESTUS hast, kannst du es als eine Aktion wahlen—du musst 1
Oberschicht- oder 2 Mittelschichtplattchen, und dazu einen beliebigen Holzwiirfel
bezahlen, um 1 Orakelkarte zu erhalten.

o Wenn du eine Karte von diesem Stapel nimmst, kommt ein wei3er Zylinder dazu,
der 1 Siegpunkt liberdeckt. Wenn du AGORA oder WORKSHOP hast, kannst du
diesen weilRen Zylinder auf einen leeren Kreis auf der linken Seite der AGORA- oder
WORKSHOP-Karte verschieben: es gibt 1 Kreis auf AGORA, 3 Kreise auf
WORKSHOP. Das bedeutet, dass du jedes Mal zusatzliche Siegpunkte erhaltst, wenn
du den diesen weil3en Zylinder bewegst.

6 Bei Spielende ist diese Karte 5-8 Siegpunkte wert.

Spielende

Wenn eine Runde beendet ist und alle Ereigniskarten verdeckt sind, endet das Spiel. Ansonsten endet das Spiel nach 14 Runden—alle Basiskarten sind dann von den Spielern
genommen worden. Jeder Spieler addiert seine Siegpunkte wie auf seinen Siegpunktkarten, Aktionskarten, Basiskarten und Orakelkarten angegeben auf. Der Spieler mit den
meisten Siegpunkten ist der Gewinner.

Gleichstand auflésen: Im Falle eines Gleichstands vergleichen die
Spieler im Gleichstand ihre Basiskarten—sie zdhlen die Anzahl der
Symbole fiir jeden Symboltyp auf ihren Basiskarten. Der Spieler mit der
hochsten Anzahl gewinnt. Wenn diese Zahl ebenfalls gleich ist,
vergleichen die Spieler ihre zweithochsten Zahlen miteinander und so _ - 1 . h
weiter. Wenn zum Beispiel Spieler A und B im Gleichstand sind und R A AR 2 e e i

ihre Basiskarten wie rechts dargestelit sind, gewinnt Spieler A. Karten von Spieler A sortiert nach Anzahl der Symbole ~ Karten von Spieler B sortiert nach Anzahl der Symbole
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