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Dunkle Zeiten stehen dem Konigreich Theben (altgriech. Thébaz) bevor. Der blinde, alte Kénig Odipus ist in Ungnade gefallen. Er hat
den Thron aufgegeben und seine S6hne Polyneikes und Eteokles gebeten, die Stadt gemeinsam zu regieren. Doch Macht korrumpiert,
und uralte Fehden verlangen nach neuem Blutvergieffen. Schon bald zieht Polyneikes mit einer Armee der rivalisierenden Stadt Argos

gegen seinen eigenen Bruder ins Feld. Der Adel Thebens unterstiitzt Eteokles, der die unsichere Herrschaft tiber die Stadt aufrechterhilt.

Der junge Kénig ruft zur Verteidigung der sieben Stadttore auf, als das gegnerische Heer angreift. Derweil liegt die berithmte Zitadelle

von Theben, die Kadmeia, in Triimmern. Schon in den Tagen von Odipus’ Vater, Konig Laios, verfiel sie zusehends. Es scheint, als
ob das Schicksal selbst alles gegen den derzeitigen Herrscher von Theben in Stellung gebracht hitte!

Wihrend sich das Volk auf den Krieg vorbereitet, fliistern die adligen Familien untereinander, dass die Zeit fiir eine neue Fithrung und
den Wiederaufbau der Kadmeia gekommen ist. Es ist jedoch keine leichte Aufgabe, den Ruhm der heiligen Geburtsstitte von Dionysos,
dem Gott des Weines, zu sichern — vor allem, wenn feindliche Heerscharen vor den Toren stehen.

Als Oberhiupter einflussreicher Adelsfamilien wihrend dieser turbulenten Zeit ist es eure Aufgabe in Thebai, die Kadmeia wieder
aufzubauen, den Handel anzuregen, zu den Géttern Dionysos und Ares zu beten und das Leben der Bevlkerung zu schiitzen, wihrend
grofSe Helden vor den Toren der Stadt Blut vergieflen.

SPIELMATERIAL

I 1 Ratstafel .

4 Anwesenstafeln
1 Spielplan (doppelseitig) 1 Altartafel 8 Aufsteller ,Held* 14 neutrale Kadmeiasteine
(mit Stand'fuﬁ)
8 Heldenkarten 8 Angriffskarten 44 Auftragskarten 9 Tumultkarten 12 Heroldskarten

(fiir 1-2 Personen)




M A L

7 Schicksalsplattchen ,Wohistand“ 7 Schicksalsplittchen , Konflikt“
(mit den Riickseiten a, B und ) (mit den Riickseiten y und Q) 1Zusatzmonument 24 Hilfspldttchen
(fiir 4 Personen)

e L A K

24 Segensplattchen 7Torplattchen 1 Angriffspldttchen 5 Tumult- 10 Besetztmarker
pldattchen (fiir 1-2 Personen)
Amphoren, Trauben, Bronze und Drachmen
gelten als unbegrenzt. Sollte der Vorrat
dieser Pldttchen im Spiel leer sein, verwendet
einen entsprechenden Ersatz. Alles sonstige
Spielmaterial ist streng limitiert, ihr diirft
18 Plittchen 18 Pldttchen 18 Plittchen 24 Plittchen dafiir also keinen Ersatz verwenden.
»2Amphore* »Iraube* »Bronze* ,Drachme*

1 Pliattchen

X

1 Reihenfolge- »100+/200+*
marker 1 Punktemarker 2 Altarmarker
7 Bevilkerungswiirfel 4 Hoplitenwiirfel l .
. . 1Archon-Figur 4 Heerfiihrer-Plittchen 3 Ratsmitglied- 2 Spielhilfe
9 Kadmeiasteine (mit StandfuR) Plittchen

SPIELMATERIAL SOLOMODUS

16 Basis-Aktionskarten 9 Spezial-Aktionskarten = 6 Bestimmungskarten 5 Herausforderungskarten 1 Spielendekarte



SPIELVORBEREITUNG

o Legt den Spielplan in die Mitte der Spielfliche (mit der Seite
nach oben, die eurer Personenzahl entspricht, wie in der
oberen rechten Ecke angegeben).

e Legt die Altartafel links neben den Spielplan.
e Legt die Ratstafel rechts neben den Spielplan (mit der Seite

nach oben, die eurer Personenzahl entspricht, wie in der
oberen rechten Ecke angegeben).

a. Nur im Spiel zu viert: Legt das Zusatzmonument neben
diese Tafel.

o Mischt alle Heldenkarten verdeckt und legt je 1 offen
auf jedes blaue Feld rechts auf dem Spielplan. Stellt den
passenden Heldenaufsteller neben jede Heldenkarte. Legt
die verbleibende Heldenkarte und den entsprechenden
Aufsteller in die Schachtel zuriick.

e Mischt alle Angriffskarten verdeckt und legt je 1 verdeckt
auf jedes rote Feld links auf dem Spielplan. Legt die
verbleibende Angriffskarte in die Schachtel zurtick, ohne sie
anzusehen.

o Mischt alle Torplittchen verdeckt und legt je 1 offen auf
jedes Torfeld auf dem Spielplan.

o Legt die 2 Schicksalsplittchen mit den Riickseiten a und 3
beiseite. (Nur im Spiel zu zweit: Legt das Konfliktplittchen
mit der 7 in die Schachtel zuriick.) Sortiert dann die rest-
lichen Schicksalsplittchen entsprechend den Buchstaben
auf jhren Riickseiten (8, y und Q) in 3 Stapel und mischt
diese. Platziert dann 10 Schicksalsplittchen entsprechend
der Tabelle neben den Spielplan in 2 Zeilen:

B Y
0 5

o
Q

OFFEN

a
)

Legt alle verbleibenden Schicksalsplittchen in die Schachtel
zuriick, ohne sie anzusehen.

o Legt das Angriffsplittchen auf die Angriffskarte der Zeile,
die der Zahl auf dem 1. aufgedeckten Konflikt-Schicksals-
plittchen von links entspricht (= das 1. y-Plittchen).

Y
)

VERDECKT

0 Bereitet die Auftragskarten vor:

a. Suchtdie Startauftrige (C1-C4, mit einem S in der oberen
linken Ecke auf der Riickseite) heraus und legt sie als offene
Auslage tiber den Spielplan.

b. Mischt alle anderen Auftrige verdeckt und legt sie als
Auftragsstapel neben die Auslage.

@ Legt die Segensplittchen in aufgedeckten Stapeln so auf die
Altartafel, dass die Effekte der Plittchen mit den Feldern auf
der Tafel tibereinstimmen. Sortiert die Segensplittchen an

den Enden der Leisten in absteigender Zahlenfolge, sodass
die Plittchen mit 2 Siegpunkten unten und die Plittchen
mit 8 Siegpunkten oben liegen. Legt den Stapel mit dem
Bevolkerungswiirfel-Symbol neben das letzte Feld der
linken Leiste und den Stapel mit dem Hoplitenwiirfel-
Symbol neben das letzte Feld der rechten Leiste.

m Legt die Hilfsplittchen in Stapeln so auf die Altartafel, dass
die Stirke und Farbe der Plittchen mit den Feldern auf der
Tafel ibereinstimmen.
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@ Mischt alle Tumultkarten verdeckt, zicht 1 zufillig davon @ Legtalle Amphoren-, Trauben-, Bronze- und Drachmen-
und legt entsprechend eurer Personenzahl je 1 Tumult- plittchen als allgemeinen Vorrat neben den Spielplan.
plittchen auf die Felder der Ratstafel, die auf der Tumult-
karte (von oben nach unten) abgebildet sind: 5 Plittchen
bei 2 Personen, 4 Plittchen bei 3 Personen, 3 Plittchen bei
4 Personen.

Legt dann alle Tumultkarten und etwaige ungenutzte
Tumultplittchen in die Schachtel zuriick.

Beispiel: Spielvorbereitunyg fiir 3 Personen

SPIELVORBEREITUNG
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PERSONLICHE

SPIELVORBEREITUNG

Jede Person wihlt 1 Spielfarbe. Fithrt dann die folgenden Schritte
durch:

6 Nehmt 1 Altarmarker von jeder Person und bildet daraus
1 Stapel mit einer zufilligen Reihenfolge. Legt den Stapel
auf das Startfeld 0 der Dionysosleiste (linke Leiste) auf der
Altartafel.

e Nehmt den 2. Altarmarker von jeder Person und bildet
daraus 1 Stapel mit umgekehrter Reihenfolge zum Stapel
auf der Dionysosleiste. Legt den 2. Stapel auf das Start-
feld 0 der Aresleiste (rechte Leiste) auf der Altartafel.

e Die Reihenfolge eurer Altarmarker auf der Dionysosleiste
gibt eure Start-Spielreihenfolge vor. Legt eure Reihenfolge-
marker so von links nach rechts auf die Reihenfolgeleiste
der Altartafel, dass der Marker der Person ganz links liegt,
deren Altarmarker auf der Dionysosleiste ganz oben ist und
der Marker der Person am weitesten rechts rechts liegt, deren
Altarmarker auf der Dionysosleiste ganz unten ist.

Q Legt eure Punktemarker jeweils auf das Feld 10 der
Siegpunktleiste am Rand des Spielplans.

Anschlieffend fiihrt jede Person die folgenden Schritte durch:
e Nimm dir 1 beliebige Anwesenstafel und lege sie vor dir

aus.

o Lege alle Kadmeiasteine deiner Farbe in einer zufilligen
Reihenfolge offen auf die Felder der 2., 3. und 4. Spalte von
links auf deinem Anwesen.

e Nimm dir 3 zufillige neutrale Kadmeiasteine und lege sie
in einer zufilligen Reihenfolge offen auf die Felder der Spalte
ganz rechts auf deinem Anwesen. (Sobald alle Personen
dies getan haben, legt ihr alle unbenutzten neutralen
Kadmeiasteine in die Schachtel zuriick.)

G Nimm alle deine Hoplitenwiirfel und
lege sie mit der Seite |§* nach oben
in deinen personlichen Vorrat neben

deinem Anwesen. o

£

AN
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N
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0 Nimm alle deine Bevolkerungswiirfel:

Lege 4 von ihnen in den allgemeinen Vorrat (es spielt
keine Rolle, welche Seite oben liegt).

Lege deine anderen 3 Bevolkerungswiirfel in deinen
personlichen Vorrat, mit den Seiten nach oben wie in der
folgenden Tabelle fiir deine Position in der Spielreihen-
folge angegeben. Nimm dir auch die in der Tabelle
angegebene Anzahl von Drachmen.

1. Position 2. Position 3. Position 4. Position

DEO0EEOOEEE0

o Lege das folgende Material in deinen persénlichen Vorrat:
* deinen Archon
* deine 4 Heerfiihrer-Plittchen
* deine 3 Ratsmitglied-Plittchen
* je 1 Amphoren-, Trauben- und Bronzeplittchen

e Wihle 1 deiner Kadmeiasteine aus der 2. Spalte von links auf
deinem Anwesen und lege ihn beiseite. Sobald alle gewihlt
haben, fahrt gemeinsam wie folgt fort:

* Nur im Spiel zu dritt: Nehmt 3 zufillige Kadmeiasteine
von der einzigen unbenutzten Farbe und fiigt sie zu den
eben gewihlten Kadmeiasteinen hinzu.

Nur im Spiel zu zweit: Nehmt 2 zufillige Kadmeiasteine
von einer beliebigen unbenutzten Farbe und fiigt sie zu
den eben gewihlten Kadmeiasteinen hinzu.

Mischt alle gewidhlten (und ggf. zusitzlichen) Steine und
legt sie offen in einer zufilligen Reihenfolge auf die farbig
markierten Startfelder in der Mitte des Spielplans (bei
4 Personen bleiben die Felder mit 35{% in diesem Schritt
frei).

o Nehmt in umgekehrter Spielreihenfolge je 1 der verfiigbaren
Startauftrige auf die Hand. Legt ggf. iibrige Startauftrige
in die Schachtel zuriick. Fillt dann die Auslage wieder auf,
indem ihr 4 neue Auftrige vom Stapel aufdeckt.

PERSONLICHE SPIELVORBEREITUNG
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SPIELABLAUF

Das Spiel geht tiber 10 Runden, die jeweils in 1 Aktionsphase und
1 Schicksalsphase unterteilt sind.

In der Aktionsphase fiihrt jede Person in Spielreihenfolge 1 Zug
aus. In diesem Zug miisst ihr 1 Bevolkerungswiirfel einsetzen
und dann euren Archon bewegen. Wihrend eures Zuges diirft
ihr auch 1 Auftrag erfiillen und 1 Hilfsplittchen einsetzen (siche
Seite 8, Aktionsphase). Sobald alle Personen am Zug waren, geht
ihr zur Schicksalsphase tiber.

In der Schicksalsphase handelt ihr das Schicksalsplittchen der
aktuellen Runde ab. ,Wohlstand“ bietet meistens zusitzliche
Wertungsmoglichkeiten. Bei einem ,Konflikt“ misst ihr den
Kampf in der angegebenen Zeile auf dem Spielplan abhandeln.
Dann verschiebt ihr die Bevolkerungswiirfel auf der Ratstafel
auf die Wertungstelder der Monumente und passt die
Spielreihenfolge an (siche Seite 12, Schicksalsphase).

Am Ende des Spiels fuhrt ihr eine Wertung durch. Die Person mit
den meisten Siegpunkten (SP) gewinnt (siche Seite 14, Spielende).

“der antiken griechischen Welt waren die

: drel Schwestern die das Schicksal aller Menschen
ten. Klotho spann die Fiden des Schicksals
“hesis maﬁ die Fiden und Atropos, die den Tod aller
l_)estlmmte schnitt die Fiden durch. Ma

ss ', Schicksal eines Menschen in dem

I

Das Symbol ,,Ware®
zu nehmen:

WAREN I

erlaubt dir, dir eine der folgenden Waren

Traube, Amphore oder Bronze

| WURFEL |
Du hast 2 Arten von Wiirfeln zur Verfiigung: Hopliten |##%| und
Bevolkerung [, Zu Beginn des Spiels ist vorgegeben, welche
Seiten deiner Wiirfel nach oben zeigen (siche Seite 6). Die oben
liegende Seite eines Wiirfels zeigt seine Stufe und seine ,,Stirke®
(1, 2 oder 3) an.

O-08-0-0-8-0 -

Stufen eines Wiirfels
Wihrend des Spiels kannst du die Stufe deiner Wiirfel durch
verschiedene Effekte erhohen und verringern. Eine Stufe mit Y
hat keinen Einfluss auf die angegebene Stirke, sie zeigt lediglich
an, dass eine weitere Erh6hung die Stirke verindern wird.

Erhohst du einen Wiirfel, der bereits auf der héchsten Stufe ist,
steigt er auf (sieche unten). Ein Wiirfel darf nie unter die niedrigste
Stufe fallen. Solltest du ihn dennoch verringern miissen, bleibt er
auf der niedrigsten Stufe und du verlierst stattdessen 3 SP.

Die Stirke der Hopliten ist wichtig, wenn es in der
Schicksalsphase einen Konflikt gibt.

Bevolkerung verwendest du fiir Aktionen. Thre Stirke
kann die Aktionen beeinflussen, je nachdem, ob du sie
auf deinem Anwesen oder dem Spielplan einsetzt.

s WURFEL STEIGEN AUF s

Du kannst Wiirfel durch verschiedene Effekte iiber /.
erhohen. Wenn dies geschieht, steigt der Wiirfel sofort auf, je
nach Art und Platzierung:

* Bevilkerung auf dem Spielplan

Lege den Wiirfel auf das oberste unbesetzte Feld des Pfades
in der Mitte der Ratstafel und erhalte sofort die dort angege-
benen SP. Der Wiirfel ist ab sofort ein Ratsmitglied. Die
obersten Felder des Pfades bieten jeweils nur Platz fiir
1 Wiirfel. Das letzte Feld des Pfades kann eine unbegrenzte
Anzahl von Wiirfeln aufnehmen. Bei der Abhandlung eines
Konflikts in der Schicksalsphase bewegst du den Wiirfel vom
Pfad auf ein freies Feld deiner Wahl auf den Monumenten
der Ratstafel.

* Hopliten auf dem Spielplan

Setze deinen Heerfithrer mit der niedrigsten verfiigbaren Zahl
aus dem Vorrat auf das Heerfiihrerfeld links der Kadmeiafelder
in der Zeile mit dem aufgestiegenen Wiirfel (liegt er zwischen
2 Zeilen, darfst du eines der beiden Felder wihlen). Lege den
Wiirfel anschliefend in die Schachtel zurtick. Du darfst in jeder
Zeile nur 1 Heerfiihrer haben. Bist du die erste Person, die dort
einen Heerfiihrer einsetzt, darfst du dir zusitzlich 1 Helden
(= Karte und Aufsteller) deiner Wahl nehmen und seinen
Effekt nutzen. Beachte: Du darfst insgesamt héchstens
3 Helden besitzen.

¢ Du kannst keine Wiirfel in deinem Vorrat oder auf deinem

Anwesen aufsteigen lassen. Stattdessen erhiltst du 1 SP und
belisst den Wiirfel auf der hochsten Stufe.

SPIELABLAUF | WICHTIGE ELEMENTE
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Das Anwesen ist deine personliche Spieltafel. Es zeigt Aktions-
felder, die du nutzen kannst, indem du Bevélkerungs-
wiirfel (oder Hilfsplittchen) darauf einsetzt. Die meisten
Aktionsfelder sind bei Spielbeginn durch die Kadmeiasteine
blockiert. Um ein Aktionsfeld freizuschalten, musst du den
entsprechenden Kadmeiastein entweder in der Stadt einsetzen
oder ihn aus dem Spiel entfernen. Wenn du eine ganze Spalte
geleert hast, erhéht sich die Stufe der neuen Wiirfel, die du im
Schritt ,Anwesen zuriicksetzen® erhiltst (siche rechts). Leere
Spalten bringen dir bei der Wertung zudem SP entsprechend des
héchsten freigeschalteten SP-Werts.

I swor

Der Spielplan zeigt die Stadt Theben mit Feldern fur die
Kadmeiasteine sowie fiir Wiirfel. Du bewegst deinen Archon auf
Kadmeasteine, um die angegebenen Effekte auszulosen. Dabei
verinderst du alle Wiirfel, tiber die du deinen Archon bewegst.

Wihrend des Spiels gibt es 4 Konflikte, die jeweils ein anderes
Tor und die entsprechende Zeile auf dem Spielplan betreffen. Die
Gesamtstirke deiner Hoplitenwiirfel und ggf. deines Heerfiihrers
in dieser Zeile bestimmt die SP, die du in der Schicksalsphase mit
Konflikt gewinnst oder verlierst, sowie andere Belohnungen.

In dieser Phase seid ihr in Spielreihenfolge am Zug und fahrt
dann jeweils die folgenden Schritte in dieser Reihenfolge aus:

1. Anwesen zuriicksetzen (Bedingung beachten)

2. 1 Bevolkerungswiirfel einsetzen

3. Archon bewegen

4. 1 Hilfsplittchen einsetzen (optional)

¢ 1 Auftrag erfiillen (optional)

Haben alle ihren Zug beendet, geht ihr zur Schicksalsphase tiber.

| [ honis e |

Wenn du zu Beginn deines Zuges keine Bevolkerungswiirfel in
deinem Vorrat hast (und nur dann!):

* Nimm alle Wiirfel von deinem Anwesen und lege sie zuriick in
deinen personlichen Vorrat, ohne ihre Stirke zu verindern.

* Entferne alle Hilfsplittchen von deinem Anwesen (falls
vorhanden) und lege sie in die Schachtel zuriick.

* Nimm 1 neuen Bevolkerungswiirfel aus dem allgemeinen
Vorrat und lege seine Stufe entsprechend den Spalten deines
Anwesens fest, in denen keine Kadmeiasteine mehr liegen.

Keine Spalte geleert:| 1 Spalte geleert: 2 Spalten geleert: | 3+ Spalten geleert:

WICHTIGE ELEMENTE | AKTIONSPHASE
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l 2.1 BEVOLKERUNGS- l
WURFEL EINSETZEN

Wihle 1 Bevolkerungswiirfel aus deinem Vorrat und wihle 1 der
folgenden Optionen:

* Setze den Bevolkerungswiirfel auf ein freies Aktionsfeld

deines Anwesens. Ein Aktionsfeld ist frei, wenn es weder _eispiel: Simon (lila) setzt seinen Bevolkerungswiirfel
von einem Wiirfel noch von einem Hilfsplittchen oder einem auf cin Feld der Stadt. Er kann nicht die Effekte beider
Kadmeiastein bedeckt ist. angrenzenden Steine auslésen (indem er Drachmen in
Fihre dann die tiber dem Aktionsfeld abgebildete Aktion aus. Bt ks dos Wicfels ausgibo), da auf N deg
Di . Aktionen haben einen stirkeren Effekt. wenn angrenzenden Steine Lisas Archon steht. Er 16st den
1€ r.nelsten : > ‘Effekt des rechten benachbarten Kadmeiasteins aus und

du einen Bevolkerungswiirfel einer hoheren Stirke darauf bl 2 Teauben.

einsetzt. f

(Alle Effekte der Aktionsfelder auf dem Anwesen findest du im
Glossar auf Seite 1.)

eispiel: Lisa (blau) setzt einen Bevolkerungswiirfel der
Stirke 2 auf das Aktionsfeld ganz links in der mittleren
Zeile. Sie erhilt 2 Drachmen und 1 Ware ihrer Wahl — sie

entscheidet sich fiir 1 Bronze.

l 3. ARCHON BEWEGEN l

Befindet sich dein Archon in deinem personlichen Vorrat,
setze ihn auf einen freien Kadmeiastein deiner Wahl in der Stadt
und 16se dessen Effekt aus.

L Befindet sich dein Archon bereits in der Stadt, bewege
& ihn tber die Kadmeiasteine und 16se dann den Effekt des

\ Kadmeiasteins aus, auf dem du deine Bewegung beendest.
Beachte dabei die folgenden Regeln:

* Du darfst deinen Archon iiber beliebig viele besetzte
Wiirfelfelder ziehen (= Wiirfelfelder mit einem Wiirfel,
Helden oder Besetztmarker darauf).

* Wenn du deinen Archon {iiber ein Feld mit einem fremden
Wiirfel ziehst, erh6he ihn um 1 Stufe. Wenn du dadurch
einen Wiirfel erhohst, der bereits auf der hochsten Stufe ist,
steigt er sofort auf (siche Seite 7, Wiirfel steigen auf).

* Wenn du deinen Archon tber ein Feld mit einem eigenen
Wiirfel zichst, verringere ihn um 1 Stufe. Wenn er bereits
auf der niedrigsten Stufe ist, dndert sich seine Stufe nicht.
Der Wiirfel bleibt so liegen und du verlierst 3 SP.

* Du darfst 1 Drachme zahlen, um pro Zug genau 1 freies
Wiirfelfeld zu tiberspringen.

* Setze den Bevolkerungswiirfel auf ein freies Wiirfelfeld
der Stadt. Ein Wiirfelfeld ist frei, wenn sich kein Wiirfel, Held
oder Besetztmarker darauf befindet. Der Bevolkerungswiirfel

muss dabei zu mindestens 1 Kadmeiastein benachbart sein. * Du darfst nicht zu einem Kadmeiastein zuriickkehren,

auf dem du die Bewegung begonnen hast oder iiber den du

Lose den Effekt von 1 benachbarten, freien Kadmeiastein aus den Archon wihrend der Bewcgung bereits gezogen hast.

oder zahle Drachmen in Hohe der Stirke des eingesetzten
Wiirfels, um stattdessen die Effekte beider benachbarter, freier
Kadmeiasteine auszulosen.

* Du darfst deine Bewegung nicht auf einem Kadmeiastein
mit einem anderen Archon beenden, aber du darfst deinen
Archon iiber beliebig viele besetzte Kadmeasteine zichen.

AKTIONSPHASE
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Befindet sich dein Archon in der Stadt und du kannst oder

mochtest ihn nicht bewegen, darfst du ihn alternativ aus der
Stadt zuriick in deinen personlichen Vorrat nehmen und erhiltst
dafiir 1 Drachme. Du darfst deinen Archon nicht auf seinem
bisherigen Kadmeiastein stehen lassen.

Wenn du Hilfsplittchen in deinem Vorrat hast, darfst du 1 davon
in diesem Schritt einsetzen. Lege es dazu auf ein freies Aktions-
feld deiner Wahl auf deinem Anwesen in der Zeile, die der Farbe
des Hilfsplittchens entspricht. Fithre dann die Aktion aus, als
ob du dort einen Wiirfel mit der entsprechenden Stirke einge-
setzt hittest.

Du darfst wihrend deines Zuges genau 1 Auftrag von deiner
Hand erfiillen, vor oder nach einem beliebigen anderen Schritt
deines Zuges. Zahle dazu die angegebenen Waren und erhalte
die angegebene Belohnung. Schiebe dann den Auftrag unter den
oberen Rand deines Anwesens, so dass nur die Farbe des Auftrags
sichtbar bleibt (sortiere deine Auftrige am besten in 4 Spalten,
je 1 fur jede der 4 Auftragsfarben).

Bei der Wertung am Spielende erhiltst du SP fur Sets von er-
fillten Auftrigen mit unterschiedlichen Farben und derselben
Farbe. Du verlierst jedoch SP fur unerfullte Auftrige, die du
noch auf der Hand hast (siche Seite 14, Spielende).

In Thebai sind die Aktionen in die folgenden Kategorien
unterteilt:

s WAREN/DRACHMEN s
NEHMEN ODER ZAHLEN

* X X X Nimm dir die angegebene Menge der
abgebildeten Ware aus dem allgemeinen Vorrat.

. Nimm dir die angegebene Menge Drachmen aus dem
allgemeinen Vorrat.

+ X Nimm die angegebene Menge Auftrige aus der Auslage
und/oder oben vom Auftragsstapel auf deine Hand. Fiille die
Auslage wieder auf, nachdem du die Aktion vollstindig
abgehandelt hast.

Wenn ein Effekt eine rote Zahl links neben einem
zeigt, darfst du einmalig (sofern nicht anders angegeben) die
angegebene Menge Waren und/oder Drachmen zahlen, um den
Effekt rechts vom auszulosen.

s WURFEL ERHOHEN wssssss

Erhéhe die Stufe der angegebenen Anzahl von Wiirfeln

Eterschiedliche oder mehrfach denselben) um 1. Einige Effekte
haben Einschrinkungen, wie z. B.:

Ratstafel

T

* Wiirfel der angegebenen Art: -i, o /
* Wiirfel am angegebenen Ort:

Stadt Personlicher Vorrat

=

Anwesen

AKTIONSPHASE | AKTIONEN
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* Erhohe denselben Wiirfel: f=
* Erhohe unterschiedliche Wiirfel: EE
* Erhohe 1 Wiirfel mehrfach: ﬂ (1 Stufe pro griinem Pfeil).

wm HOPLITENWURFEL EINSETZEN e

X Setze so viele Hoplitenwiirfel wie angegeben aus
deinem Vorrat auf freie Wiirfelfelder in der Stadt. Statt einen
Wiirfel einzusetzen, darfst du jeweils auch entscheiden, einen
Hoplitenwiirfel, der sich bereits in der Stadt befindet, auf ein freies
Wiirfelfeld zu versetzen. Hoplitenwiirfel miissen nicht zu einem
Kadmeiastein benachbart sein (es erhoht aber ihre Chancen, dass sie
durch andere Personen erhoht werden).

msm KADMEIASTEIN ENTFERNEN mam

Nimm den am weitesten links liegenden Kadmeiastein
aus einer Zeile deiner Wahl deines Anwesens und lege ihn in die
Schachtel zuriick. Er ist aus dem Spiel. Darfst du durch die Aktion
2 Kadmeiasteine entfernen, darfst du beide Steine aus derselben
Zeile nehmen.

s KADMEIASTEIN EINSETZEN wm

Nimm den am weitesten links liegenden Kadmeiastein
aus einer Zeile deiner Wahl deines Anwesens und setze ihn auf ein
freies Kadmeiafeld in der Stadt, das mindestens zu 1 anderen
Kadmeiastein orthogonal benachbart ist. Du darfst den Stein
frei drehen. Jede Kante des Steins hat eine bestimmte Dachfarbe.
Hinweis: 2 nebeneinanderliegende Kadmeiasteine gelten auch dann
noch als benachbart, wenn das Wiirfelfeld dazwischen besetzt ist.

XK

. Lose die Effekte von bis zu so vielen Kanten mit passenden
Dichern des gerade eingesetzten Steins aus, wie angegeben (in
einer Reihenfolge deiner Wahl). Dicher gelten als passend, wenn
sie dieselbe Farbe haben, wie die Dicher des benachbarten
Kadmeiasteins oder wie der Stadtrand. Du darfst dabei den Effekt
jeder Kante hochstens 1x auslosen.

Erhohe 2 unterschiedliche deiner
Hoplitenwiirfel jeweils um 1 Stufe.

Erhohe 2 unterschiedliche
deiner Bevolkerungswiirfel
jeweils um 1 Stufe.

Nimm 1 Auftrag aus der Auslage
oder oben vom Auftragsstapel.
Fihre 1 Tausch aus.

Nimm 1 Ware deiner Wahl (Amphore,
Traube, Bronze) und 1 Drachme.

Beispiel: Lisa (blau) hat einen Auftrag erfiillt. Sie darf

1 Kadmeiastein einsetzen (und in diesem Fall auslésen)

sowie die Effekte von bis zu 2 seiner Kanten mit passenden
- Dichern auslosen. Sie wihlt den Kadmeiastein ganz links

~ aus der unteren Zeile. Sie 16st den Effekt des Steins aus

- und erhilt 1 Drachme sowie 1 neuen Auftrag. Dann legt sie
den Kadmeiastein in die Stadt. Die Dacher von 2 Kanten
‘passen zu den benachbarten Steinen bzw. zum Rand: Weil3
an der rechten Kante und Braun an der unteren Kante.
Durch ihren Auftrag datf sie die Effekte beider Kanten
-~ auslésen: Sie nimmt sich einen weiteren Auftrag und darf

1 Tausch durchfiihren. Dann erhoht sie 2 unterschiedliche

- Hoplitenwiirfel.

s ALTARMARKER VORRUCKEN

Riicke deinen Altarmarker auf einer Altarleiste deiner Wahl
um die angegebene Anzahl Felder vor (bei 2+ Schritten in einer
Kombination deiner Wahl). Fiir jedes Feld, auf das du vorriickst,
erhiltst du die entsprechende Belohnung. Einige Effekte kénnen
Einschrinkungen haben:

* Riicke auf der Aresleiste vor:

* Riicke auf der Dionysosleiste vor:

* Riicke auf derselben Leiste vor: ==

* Riicke auf unterschiedlichen Leisten vor: EE

Auf einigen Feldern erhiltst du Segensplittchen. Die meisten
von ihnen haben andauernde Effekte, die verschiedene Aspekte
des Spiels beeinflussen. Die Segensplittchen auf dem letzten
Feld jeder Leiste haben einen sofortigen Effekt, durch den du
SP erhiltst und ggf. 1 Wiirfel erhohst.

(Alle Effekte, die auf den Altarleisten und Segensplittchen ab-
gebildet sind, findest du im Glossar auf Seite 2.)

AKTIONEN
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- Dionysos und Ares: Dionysos war der Gott des Weins,
~ der Poesie und des Wahnsinns. Er hatte viele Namen, viele
Gesichter und viele Geburten. Kadmos, der Grinder
- von Theben, galt als einer der GroB3viter von Dionsysos,

-~ der deswegen zum Schutzgott der Stadt wurde. Ares

~ hingegen war der Gott des Krieges, des Blutbades und

~ des Massakers. Er soll einen Drachen erschaffen haben,
der von Kadmos besiegt wurde. '

s ARCHON VERSETZEN wsm

Nimm deinen Archon aus der Stadt (oder aus deinem
personlichen Vorrat) und setze ihn auf einen freien Kadmeia-
stein deiner Wahl in der Stadt. Dies gilt nicht als Bewegung, hat
also keinen Einfluss auf die Wiirfel in der Stadt und lost auch
nicht den Effekt der entsprechenden Segensplittchen aus.

s TAUSCHEN s

Tausche 1 Drachme oder Ware deiner Wahl aus deinem
personlichen Vorrat gegen 1 Drachme oder Ware deiner Wahl aus
dem allgemeinen Vorrat.

SCHICKSALSPHASE

In dieser Phase handelt ihr das aktuelle Schicksalsplittchen ab.
Die Schicksalsplittchen liegen in 2 Zeilen aus. Handelt diese von
links nach rechts und von oben nach unten ab. In der 1. Runde
handelt ihr das Schicksalsplittchen ganz links in der oberen Zeile
ab, in der 2. Runde das 2. von links in der oberen Zeile usw.
Nachdem ihr ein Plittchen abgehandelt habt, dreht es auf die
Riickseite. Wenn sich das Plittchen in der oberen Zeile befindet,
deckt anschliefend das darunter liegende Plittchen in der

unteren Zeile auf.

l WOHLSTAND

Wenn ihr ein Schicksalsplittchen ,Wohlstand“ abhandelt,
tihrt ihr alle gleichzeitig den abgebildeten Effekt aus. Kénnt
ihr den Effekt nicht gleichzeitig ausfithren, dann tut dies in
Spielreihenfolge.

(Alle Effekte der Wohlstandsplittchen findest du im Glossar auf

den Seiten 2-3.)

l KONFLIKT

Wenn ihr ein Schicksalsplittchen ,Konflikt“ abhandelt, fihrt
diese Schritte in der angegebenen Reihenfolge aus:

1. Kampf austragen
Deckt die Angriffskarte in der Zeile auf, die auf dem
Schicksalsplittchen angegeben ist, und berechnet die
Stirke des Angriffs wie folgt: Die Stirke des Angriffs
entspricht der Nummer des Kampfes (der 1. Kampf
hat eine Grundstirke von 1, der 2. von 2 usw.) plus dem
Modifikator auf der Angriffskarte.

Jede Person vergleicht diesen Wert mit der Gesamtstirke
ihrer eigenen Hoplitenwiirfel und ggf. ihrem Heerfiihrer
in der angegriffenen Zeile, um festzustellen, ob sie den
Kampf gewonnen oder verloren hat (dazu zihlen auch die
Hoplitenwiirfel, die zwischen dieser und einer anderen

Zeile liegen).

a. Kampf gewinnen
Du gewinnst den Kampf, wenn die Gesamtstirke deiner
Hoplitenwiirfel und ggf. deines Heerfiihrers gleich oder
hoher ist, als die Stirke des Angriffs. Hast du eine hohere
Gesamtstirke als der Angriff, gilt die Differenz als Uber-
macht und du erhiltst Siegpunkte gemify der folgenden
Tabelle:

UBERMACHT 7+...

SP

b. Kampf verlieren
Du verlierst den Kampf, wenn die Gesamtstirke deiner
Hoplitenwiirfel und ggf. deines Heerfiihrers niedriger
ist, als die Stirke des Angriffs. Du verlierst SP in Hohe der
Differenz zwischen deiner Gesamtstirke und der Stirke

des Angriffs.

Nicht teilnehmen

Nimmst du an einem Kampf nicht teil (weil du
weder Hoplitenwiirfel noch einen Heerfiihrer
der entsprechenden Zeile hast), verlierst du 3 SP pro
Stirkepunkt des Angriffs.

in

. Beute verteilen
Wenn du am Kampf teilgenommen hast, erhiltst du die auf
dem Torplittchen angegebene Belohnung (auch wenn du
verloren hast). Solltest du eine Ubermacht von mindestens
3 haben, erhiltst du die Belohnung ein weiteres Mal. Die
moglichen Belohnungen sind:

Nimm dir . .
ﬂ 1 Amphore. Nimm dir 1 Drachme.
Nimm dir Nimm dir 1 Auftrag aus
TI T[ der Auslage oder oben
1 Bronze.
vom Auftragsstapel.
. . Erhohe 1 deiner
Nimm dir . .
‘ﬂ T[ Bevolkerungswiirfel
1 Traube.
um 1 Stufe.
Nimm dir 1 Ware
TI deiner Wahl.

AKTIONEN | SCHICKSALSPHASE
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Die Person, die den Kampf mit der hochsten Gesamt-
stirke gewonnen hat, beansprucht das Torplittchen
fiir sich und legt es verdeckt in ihren persénlichen Vorrat.
Entscheidet im Falle eines Gleichstands zugunsten der
Person, deren Altarmarker auf der Aresleiste weiter vorge-
riickt ist (entscheidet im Falle eines erneuten Gleichstands
zugunsten der Person, deren Altarmarker im Stapel weiter
unten liegt, die also frither vorgertickt ist). Torplittchen
zihlen am Spielende als Farbe eurer Wahl fur die Auf-
tragswertung (siche Seite 14, Spielende). Hat niemand den
Kampf gewonnen, legt das Torplittchen in die Schachtel
zuriick.

. Sold bezahlen

Hast du am Kampf teilgenommen (egal ob du gewonnen
oder verloren hast), musst du fiir jeden deiner Hopliten-
wiirfel, der am Kampf teilgenommen hat und in der Stadt
bleiben soll, 1 Drachme zahlen (unabhingig von der Stirke
des Wiirfels). Du darfst dich auch dafiir entscheiden, den
Sold nicht zu zahlen. Lege in diesem Fall den Wiirfel zuriick
in deinen personlichen Vorrat und setze seine Stufe auf 1
(ohne y) zuriick. Heerfiihrer benotigen keinen Sold.

Legt nun das Angriffsplittchen auf die Angriffskarte der
Zeile mit dem nichsten Kampf. (Ihr dirft die Angriffs-
karte des bereits ausgetragenen Kampfes zudem in die
Schachtel zurticklegen. IThr benétigt sie in dieser Partie
nicht mehr.)

Beispiel: Der 2. Kampf findet
in der 4. Zeile statt. Die aufge-
deckte Angriffskarte zeigt +1,
sodass die Stirke des Angriffs 3
betrigt. Die Gesamtstitke von
Simon (lila) und Robert (rot)
betrigt jeweils 5. Das bedeutet,
dass beide je 2 SP erhalten, da
sie eine Ubermacht von 2 haben.
Lisa (blau) verliert den Kampf
um 1 und verliert somit 1 SP.
Benny (griin) nimmt nicht am
Kampf teil und verliert somit
9 SP. Simon, Robert und Lisa
erhalten die Belohnung des
Torplittchens — 1 Traube — je
1X, da niemand von ihnen eine
Ubermacht von 3 oder mehr
hat. Robert erhebt Anspruch
auf das Torplittchen und legt
es verdeckt in seinen Vorrat,
da er den Gleichstand auf der
Aresleiste fur sich entscheiden
kann (sein Altarmarker liegt
unter dem von Simon).

4. Ratsmitglieder

Setzt die Wiirfel auf dem Pfad in der Mitte der Ratstafel in
der Reihenfolge von oben nach unten auf freie Felder der
Monumente. (Im Spiel zu viert steht euch daftr auch das
Zusatzmonument zur Verfiigung.)

Jede Person entscheidet selbst, auf welche Felder sie ihre
Wiirfel setzt. Beachtet dabei die folgenden Regeln:

* Ein Feld ist frei, wenn sich dort weder ein Wiirfel noch
ein Tumultplittchen oder ein Held befindet.

* Jede Person darf auf jedem Monument hdochstens
1 Wiirfel besitzen.

Am Ende des Spiels erhaltet ihr SP entsprechend der
Bedingungen, die neben euren Wiirfeln angegeben sind.

(Eine Erklirung aller Bedingungen, die auf den Monu-
menten abgebildet sind, findest du im Glossar auf Seite 3.)

. Spielreihenfolge anpassen

Die Spielreihenfolge 4dndert sich nun je nach Position eurer
Altarmarker auf der Dionysosleiste: Wer dort am weitesten
vorgertickt ist, legt seinen Reihenfolgemarker auf Position 1,
wer am zweitweitesten vorgerﬁckt ist, auf Position 2 usw.
Entscheidet im Falle eines Gleichstands zugunsten der
Person, deren Altarmarker im Stapel weiter unten liegt, die
also frither vorgerticke ist.

SCHICKSALSPHASE
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Nach der 10. Runde endet das Spiel. Bevor ihr mit der Wertung
fortfahrt, setzt ihr ggf. noch auf dem Pfad in der Mitte der
Ratstafel liegende Wiirfel wie in Schritt 4 unter Konflikt
beschrieben auf freie Felder der Monumente (siehe Seite 13).

Wihrend der Wertung erhaltet bzw. verliert ihr jeweils SP fiir:

1.

Ratsmitglieder

Erhalte SP entsprechend der Bedingungen, die neben deinen
Ratsmitgliedern (Wirfel, Plittcchen) und ggf. deinem
Helden abgebildet sind.

. Anwesen

Erhalte SP in Hohe des Wertes unter der vollstindig geleerten
Spalte auf deinem Anwesen, die sich am weitesten rechts

befindet.
Wiirfel in der Stadt

Erhalte SP in Hohe der Gesamtstirke aller deiner Wiirfel in
der Stadt.

4. Erfiillte Auftrige

Ordne deine beanspruchten Torplittchen deinen erfillten
Auftrigen zu und bestimme ihre Farben. Dann erhalte:

* 1/4/9/16 SP fur jedes Set aus 1/2/3/4 Auftrigen (bzw.
Torplittchen) unterschiedlicher Farbe.

* 3/7/12 SP fur jedes Set aus 3/4/5 Auftrigen (bzw.
Torplittchen) derselben Farbe.

Du darfst alle Auftrige und Torplittchen fir beide

Wertungsmoglichkeiten verwenden. Du darfst aber die

zugewiesene Farbe deiner Torplittchen nicht zwischen-

durch indern.

. Waren und Drachmen

Erhalte 1 SP fiir je 3 Waren und/oder Drachmen (in beliebiger
Kombination) in deinem persénlichen Vorrat.

. Unerfiillte Auftrige

Verliere 3 SP fiir jeden unerfiillten Auftrag auf deiner Hand.

SCHICKSALSPHASE | SPIELENDE
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2-PERSONEN-SPIEL

Beachtet die folgenden Anderungen, wenn ihr zu zweit spielt:

. Bevor ihr die Schicksalsphase beginnt, deckt die oberste
Heroldskarte vom Heroldsstapel auf.

. Erhoht jeden Wiirfel in der angegebenen Spalte der Stadt
um 1 Stufe (von links nach rechts und von oben nach unten).

. Setzt 1 Besetztmarker auf ein freies Wiirfelfeld, das benach-
bart ist zum farbig markierten Kadmeiafeld und mindestens
1 Kadmeiastein.

a. Falls es mehrere Méglichkeiten gibt, wihlt ein freies Feld, das
zu 2 Kadmeiasteinen benachbart ist. Wenn es immer noch
mehrere Méglichkeiten gibt, wihlt das freie Feld am oberen
Rand des farbig markierten Kadmeiafelds oder das von dort
nichstgelegene freie Feld im Uhrzeigersinn.

. Wenn es kein giiltiges Feld gibt, um den Besetztmarker ein-
zusetzen, setzt ihr in dieser Runde keinen Besetztmarker ein.

(Der Besetztmarker erlaubt es euch, euren Archon tber dieses
Feld zu bewegen, ohne 1 Drachme zu bezahlen. Wiirfel (oder
Helden) diirft ihr dort jedoch nicht linger einsetzen.)

Ignoriert das Symbol unten auf der Karte, es wird nur im Solo-
modus verwendet. Legt die Heroldskarte anschliefend ab.

SPIELENDE | 2-PERSONEN-SPIEL
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SOLOMODUS:

ANTIGONES REBELLION

Verirgert dariiber, dass die sinnlose Fehde ihrer Briidder um den
Thron ihr Volk ins Ungliick gestiirzt hat, beschliefSt Antigone,
die Dinge selbst in die Hand zu nehmen. Sie versucht alles,
um die Kontrolle tiber die Stadt zu erringen und die Ordnung
wiederherzustellen.

Als Oberhaupt einer Adelsfamilie befindest du dich in einer
prekiren Lage: Wihrend das Heer aus Argos die Stadt von
auflen bedroht, sorgen Antigones Bemiihungen, die Herrschaft
der Stadt zu untergraben, fiir Chaos im Inneren. Du musst dich
mit beiden Bedrohungen auseinandersetzen, wenn du Theben
vor dem vélligen Zusammenbruch bewahren willst. Kannst du
Antigone Einhalt gebieten?

SPIELVORBEREITUNG

Fiihre die Spielvorbereitung wie fiir 2 Personen durch, aber lege
fur Antigone kein Anwesen aus. Handle zudem die folgenden
Schritte ab:

o Verschiebe am Ende von Schritt o alle Heldenkarten,
die mit S markiert sind, auf die untersten blauen Felder
des Spielplans, sodass alle diese Karten unterhalb von allen
Karten ohne S liegen.

e Gib Antigone alles Material einer Farbe, aufler die
Ratsmitglied-Plittchen (sie bleiben in der Schachtel).
Antigone hat bei Spielbeginn alle Wiirfel ihrer Farbe in
ihrem Vorrat, auf Stufe 1 (ohne y).

o Sortiere Antigones Kadmeiasteine zufillig in 3 gleich
hohe offene Stapel, mit einem zufillig gezogenen neutralen
Kadmeiastein am unteren Ende jedes Stapels und lege die
Stapel in einer Reihe nebeneinander ab.

o Du beginnst das Spiel. Lege in Schritt e der per-
sonlichen Spielvorbereitung deinen Reihenfolgemarker
auf das Feld ganz links auf der Reihenfolgeleiste und den
von Antigone auf das Feld rechts daneben. Lege Antigones
Punkte- und Altarmarker auf die entsprechenden Felder,
wie du es bei einer menschlichen Person tun wiirdest.

e Mische die 9 Karten mit den Spezial-Aktionen und ziche
4 davon, aber sieh sie dir nicht an. Lege die anderen 5
unbesehen in die Schachtel zuriick. Mische die 4 gezogenen
Karten zusammen mit den 16 Basis-Aktionskarten verdeckt,
um Antigones Aktionsstapel zu bilden.

G Lege die Spielendekarte in den Spielbereich von Antigone
und lege den Aktionsstapel verdeckt darauf. Decke die
oberste Karte auf und lasse sie oben auf dem Stapel liegen.
Lasse rechts neben dem Aktionsstapel etwas Platz fiir einen

Ablagestapel.

o Ziche zufillig 1 der 6 Bestimmungskarten von Antigone
und lege sie offen links neben den Aktionsstapel. Lege die
anderen 5 Bestimmungskarten in die Schachtel zuriick.

e Mische alle Heroldskarten verdeckt und lege sie als
Heroldsstapel in Antigones Spielbereich. Decke 2 Karten
davon auf und lege sie in einer Reihe links neben den
Stapel. Lasse rechts neben dem Heroldsstapel etwas Platz
fiir einen Ablagestapel.

o Mische alle Tumultkarten verdeckt und lege sie als Tumult-
stapel bereit, da du sie wihrend des Spiels verwenden wirst.

@ Lege 1 Bevolkerungswiirfel in einer nicht genutzten
Farbe und die Besetztmarker bereit.

0 Um zu entscheiden, welcher von Antigones Kadmeiasteinen
in Schritt e der persénlichen Spielvorbereitung benutzt
wird, wirf den bereitgelegten Bevolkerungswiirfel und nimm
den obersten Kadmeiastein vom erwiirfelten Stapel (1/19¢
= linker Stapel, 2/29¢ = mittlerer Stapel, 3/39¢ = rechter
Stapel).

@ Du wihlst zuerst 1 Auftrag aus, dann wihlt Antigone aus den
verbleibenden 3 Aufrigen 1 aus, indem du den Bevélkerungs-
wiirfel erneut wirfst (1/19k = linker Auftrag, 2/29k = mittlerer
Auftrag, 3/39 = rechter Auftrag). Lege den gewihlten Auf-
trag offen in ihren Spielbereich, er ist sofort erfillt.

ANTIGONES SPIELBEREICH
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AKTIONSPHASE

In deinem Zug spielst du nach den tiblichen Regeln. Antigones
Aktionen werden durch ihre Aktionskarten bestimmt. Der
Heroldsstapel entscheidet iber die Bewegung von Antigones
Archon und hilft bei der Bestimmung von Kadmeia- oder
Wirfelfeldern, die Antigone besetzt. In jeder Runde fiihrt
Antigone 2 Aktionskarten aus und bewegt ihren Archon.

Denke daran, wie im 2-Personen-Spiel, vor jeder Schicksals-
phase 1 Heroldskarte zu aufzudecken und abzuhandeln (siche
Seite 15, 2-Personen-Spiel), um Wiirfel zu erhéhen und nach
Maéglichkeit 1 Besetztmarker einzusetzen.

Es gibt 3 Arten von Karten, die Antigone in ihrem Zug
abhandeln kann: Basis- und Spezial-Aktionskarten sowie ihre
Bestimmungskarte. Wihrend sich Basis- und Spezial-Aktions-
karten in einem gemeinsamen Stapel befinden und immer gleich
abgehandelt werden, liegt die Bestimmungskarte die gesamte Zeit
offen aus und legt Antigones Spezialisierung in dieser Partie fest.
Antigone 16st die Effekte der Bestimmungskarte immer dann aus,

wenn ihre Aktionskarte das Bestimmungssymbol zeigt.
KARTEN-
NUMMER
KARTENAUFBAU \
SPEZIAL- BASIS~ BESTIMMUNGS-
AKTIONSKARTE AKTIONSKARTE KARTE

AKTIONEN

BEVORZUGTE
ALTARLEISTE

ANZEIGE DER
HEROLDSKARTE

I ALLGEMEINE REGELN l

* Antigone erhilt niemals Waren oder Drachmen und zahlt
sic auch nicht. Wenn sie Auftrige nimmt, erfiillt sie diese
also, ohne Waren zu zahlen.

* Beim Vorriicken auf den Altarleisten erhilt Antigone nur SP.
Sie erhilt keine anderen Belohnungen von dort und sammelt
auch keine Plittchen, aufler dem Siegpunkte-Segensplittchen
auf dem jeweils letzten Feld einer Leiste.

* Antigone verringert niemals die Stufe eines ihrer Wiirfel.

* Wenn einer von Antigones Bevolkerungswiirfeln iiber
hinaus erh6ht wird, bewege ihn nach den tiblichen Regeln auf
den Pfad der Ratstafel.

e Wenn eciner von Antigones Hoplitenwiirfeln {iber
hinaus erhéht wird, setze den Heerfiihrer mit der niedrigsten
verfiigbaren Zahl aus ihrem Vorrat in der entsprechenden
Zeile (vorzugsweise die mit bevorstehendem Kampf) ein.
Statt einen Helden zu nehmen, entfernt sie eine Heldenkarte
(samt Aufsteller) aus der Auslage:

¢ in den Runden 1-6: die erste Heldenkarte von oben
¢ in den Runden 7-10: die erste Heldenkarte von unten

Beachte: Im Gegensatz zu dir spielt es fiir Antigone keine Rolle,
ob es der erste Heerfiihrer in der Zeile ist oder nicht, sie entfernt
immer eine Heldenkarte, wenn sie einen Heerfiihrer einsetzt
(solange es noch Heldenkarten in der Auslage gibt).

* Immer wenn du bestimmen musst, von welchem ihrer Stapel
Antigone einen Kadmeiastein einsetzt, wirf den bereitge-
legten Bevolkerungswiirfel und nimm den obersten Stein
vom erwiirfelten Stapel:

* 1/19: linker Stapel
* 2/2¥: mittlerer Stapel
* 3/3¥k: rechter Stapel

Ist der Stapel bereits leer, nimm den Stein stattdessen vom
nichsten Stapel rechts daneben. Handelt es sich bereits um
den rechten Stapel, beginne wieder beim 1. Stapel von links.

* Handelt Antigone ihre Bestimmungskarte oder eine Spezial-
Aktionskarte mit mehreren Aktionen ab, tut sie das immer
von von links nach rechts und von oben nach unten.

SOLOMODUS
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Sollte es mehrere mégliche Kadmeiasteine geben, beachte
die Regeln zu Antigones Wahbl (siche links).

Hinweis: Einige Heroldskarten zeigen unten 2 Effekte,
getrennt durch ein P Bewege in diesem Fall Antigones
Archon auf einen freien Kadmeiastein mit dem linken
Effekt. Sollte es keinen entsprechenden Kadmeiastein
geben, bewege ihn stattdessen auf einen freien Kadmeiastein
mit dem rechten Effekt.

c. Gibt es keinen freien Kadmeiastein mit dem entsprech-
enden Effekt, wihle den nichsten méglichen Kadmeia-
stein anhand der Regeln fir Antigones Wabl.

d. Erhohe anschlieflend alle Wiirfel (deine und Antigones)
um 1 Stufe, die benachbart sind zu dem Kadmeiastein
mit Antigones Archon. Antigone fiihrt den Effekt des
Kadmeiasteins nicht aus!

5. Lege die genutzte Heroldskarte auf den entsprechenden
Ablagestapel. Riicke dann ggf. die verbleibende offene
Heroldskarte nach links und fulle ggf. den leeren Platz
mit einer neuen Karte vom Heroldsstapel auf. Ist der Stapel
leer, mische den Ablagestapel der Heroldskarten und bilde
daraus einen neuen verdeckten Heroldsstapel.

Fihre in Antigones Zug die folgenden Schritte fir sie aus:

1. Handle die offene Aktionskarte oben auf dem Aktionsstapel
ab und lege sie auf den Ablagestapel. Eine Erklirung der
Aktionen findest du im Glossar auf den Seiten 6-7.

2. Decke die nichste Aktionskarte vom Aktionsstapel auf,
handle sie ebenfalls ab und lege sie auf den Ablagestapel.

3. Decke die nichste Karte vom Aktionsstapel auf. Sie bleibt
offen auf dem Stapel liegen. (Beachte: In der letzten Runde
liegt dort nun keine Aktionskarte mehr, sondern die

Spielendekarte.)

4. Bewege ihren Archon:

a. Uberpriife die Aktionskarte oben auf dem Aktionsstapel.
Die unten auf der Karte angezeigte Heroldskarte bestimmt
das Ziel der Bewegung.

b. Bewege Antigones Archon auf einen freien Kadmeiastein
mit dem unten auf der entsprechenden Heroldskarte
angezeigten Effekt (dieser Effekt kann auch ein Teil von
mehreren Effekten des Kadmeiasteins sein). Der Weg zu
diesem Kadmeiastein spielt keine Rolle (der Archon
wird einfach versetzt).
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SCHICKSALSPHASE

Antigone ignoriert alle Effekte von Wohlstandsplittchen.

Wenn du einen Konflikt abhandelst, erhilt oder verliert Antigone
keine SP. Es spielt dafiir keine Rolle, ob ihre Hopliten oder
Heerfithrer am Kampf teilnehmen. Ermittle dennoch Antigones
Gesamtstirke, um zu bestimmen, wer von euch das Torplittchen
erhilt. Ist ihre Gesamtstirke grofSer als deine (oder gleich hoch
und sie ist auf der Aresleiste weiter vorne), beansprucht sie das
Torplittchen. Sie beansprucht das Torplittchen auch, wenn
du den Kampf verloren hast, selbst wenn sie nicht am Kampf
teilgenommen hat.

Decke fiir jeden von Antigones Wiirfeln auf dem Pfad der
Ratstafel 1 Tumultkarte vom Tumultstapel auf. Sie setzt ihren
Wiirfel auf das 1. mogliche Feld von oben nach unten, das auf
der Karte abgebildet ist. Kann sie ihren Wirfel auf keinem
dieser Felder einsetzen, decke eine neue Karte auf usw. Ist der
Tumultstapel leer, mische alle aufgedeckten Tumultkarten, um
einen neuen verdeckten Tumultstapel zu bilden.

Passe anschlielend die Spielreihenfolge nach den dblichen
Regeln an.

Fithre die Wertung fiir dich nach den iblichen Regeln durch.

Antigone wertet ihre Wiirfel in der Stadt und ihre Auftrige nach
den tiblichen Regeln (sie nutzt ihre Torplittchen dabei so, dass
sie damit die grofStmaogliche Punktzahl erreicht). Zudem erhile
sie 12 SP fiir jedes ihrer Ratsmitglieder anstelle die Bedingungen
zu beachten.

Du gewinnst, wenn du mehr SP hast als Antigone. Hast du
genauso viele SP oder weniger SP als Antigone, hast du verloren.
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