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rreERRRRRRRRRRERRERERRRE EINLEITUNG RRRRRRRRRRRRRRERRERRR

Willkommen im 5. Jahrhundert vor Christus, zur Bliite der
Poleis, einzelner Stadtstaaten, welche zu dieser Zeit die
kulturellen Zentren der griechischen Region darstellen.
Kultur und Blut, Ruhm und Zerstérung pridgen diese
einzigartige Epoche, in der der Ehrgeiz von Athen und Sparta
zu einem langen Machtkampf um die Vorherrschaft fiihrt.

Es ist noch nicht lange her, da drohten die griechischen
Stadtstaaten im Krieg gegen das Persische Reich zu
unterliegen und ihre Unabhiédngigkeit und Identitdt zu
verlieren. Konfrontiert mit der Vernichtung entstand in
mehreren Poleis ein starker panhellenischer Gedanke, der sie
unter der Fiihrung der beiden grofiten griechischen Poleis,
Athen und Sparta, vereinte. Und mit fester Entschlossenheit,
um ihr Uberleben zu kimpfen, erstritten sie sich den Sieg
iiber den méchtigen Gegner.

Ohne diese Bedrohung kollidieren nun die entgegengesetzten
Ansichten Spartas und Athens beziiglich Regierungsform,
Wirtschaft, Militir und Gesellschaft. Ein verbitterter

1 Spielplan: Auf diesem
sind eine Karte mit den
verschiedenen Landgebieten
und Poleis sowie links ein
Bereich mit den Marktwerten
der Waren, Tributfeldern,
Projektfeldern  und  der
Rundenleiste zu sehen.

40 FEreigniskarten: Zu Beginn jeder Runde
(bezeichnet 3, 4, 5a und 5) wird 1 davon gezogen
und ausgefiihrt.

18 Polisplittchen: Diese représentieren die neutralen
oder von einem Spieler annektierten Poleis. Die
Grundbevolkerung bzw. der Befestigungswert
sowie die maximale Wachstumsrate und das
Bevolkerungsmaximum sind darauf angegeben.

14 Projektplittchen: Sie stellen Bauten,
Veranstaltungen und Personlichkeiten aus der
Bliitezeit der Poleis dar, die eine Polis planen bzw.
anwerben kann.

24 Kampfkarten: Mit ihnen werden die Schlachten
zu Land und zur See ausgetragen.

1 vierseitiger Wiirfel: Dieser wird benétigt,
um Verdnderungen im Marktwert der
einzelnen Waren sowie den Ausgang einer
Belagerung zu bestimmen.

je 45 Klotzchen in Blau und Rot: Diese reprasentieren
neben den Polisplittchen die Bevolkerung der Poleis
sowie spiter auf dem Spielplan die Hopliten und
Galeeren der Spieler. 7 davon werden bendtigt, um auf
dem Spielertableau Waren und Prestige anzuzeigen.

SPIELMATERIAL

Wettkampf um Einfluss und Macht beginnt, der sich
schlieBlich in den Peloponnesischen Kriegen entladt.

Philosophie, Kultur und die Kiinste gedeihen jedoch
in dieser Epoche — insbesondere in Athen unter der
Herrschaft Perikles. Dennoch kommt es immer wieder zu
Konfrontationen der beiden Poleis und bis zum Ende des
Zweiten Peloponnesischen Krieges haben sich beide Michte
nahezu gegenseitig aufgerieben. Als Athen sich schlieBllich
ergibt, bleiben beide Stadtstaaten duBerst geschwicht zuriick.

In diesem Spiel iibernehmen die 2 Spieler die Rolle Athens
oder Spartas, um die Macht seiner Polis zu vermehren und
andere Stadtstaaten dazu zu bringen, sich anzuschlielen
- sei es durch Diplomatie oder mit Gewalt. Der wachsende
Stadtebund muss jedoch verniinftig verwaltet werden und
weder Handel noch Expansion, knappe Ressourcen oder
militdrische Stirke diirfen auBer Acht gelassen werden, um
das eigene Prestige zu vermehren.

5 schwarze Klotzchen: Sie werden bendtigt, um
den Marktwert der 4 handelbaren Waren sowie die
aktuelle Runde anzuzeigen.

je 20 Scheiben in Blau und Rot: Mit ihnen wird
die Kontrolle iiber eine Polis sowie die bereits
eingeforderte ~ Tributzahlung eines  Gebietes
angezeigt. Manchmal werden sie auch bendtigt, um
Karteneffekte zu kennzeichnen.
je 8 Schiffe in Blau und Rot: Diese reprisentieren
die Handelsschiffe der Spieler.

L]

je 1 blaue und rote Spielfigur: Sie stellt den
Proxenos des jeweiligen Spielers dar.

2 Spielertableaus: Auf diesen werden der Lagerbestand der
Waren der Spieler sowie ihr Prestige angezeigt.

2 Spielerhilfen: Sie fassen die Regeln des Spiels in Kurzform
zusammen.
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Die beiden wichtigsten Aspekte in Polis - Machtkampf um
die Vorherrschaft sind Bevolkerung und Prestige, da der
endgiiltige Punktestand eines Spielers ausschlieBlich aus
der Addition dieser beiden Werte am Ende der 4. Spielrunde
berechnet wird. Daher sollte jeder Spieler, wenn er sich auch
um die verschiedenen anderen Gesichtspunkte des Spieles
kiimmern muss, diese beiden Aspekte immer im Auge
behalten.

Die Bevolkerung lebt in den Poleis. Wihrend des Spieles
wetteifern beide Spieler darum, die meisten der 16 moglichen
Biindnispartner in ihren Stddtebund einzugliedern. Aller-
dings miissen sie dabei beachten, dass sie ihre Bevolkerung
am Ende der Runde auch versorgen konnen, da sonst Prestige-
oder Bevolkerungsverluste drohen.

Jede Polis wird auf dem Spielplan durch eine Zahl in
einem Kreis dargestellt. Diese Zahl gibt sowohl die
Grundbevolkerung der neutralen Stadt (solange sie
von keinem Spieler annektiert wurde) als auch ihren
Befestigungswert an, der den Ausgang von Belagerungen
beeinflusst. Ein hoher Wert erschwert eine erfolgreiche
Belagerung.

Sobald eine Polis von einem Spieler annektiert wurde, kann
ihre Bevolkerung einen Wert zwischen 1 und dem rechts auf
dem Polisplittchen dargestellten Bevolkerungsmaximum
annehmen. Die Zahl in der Mitte des Plittchens gibt die
maximale Wachstumsrate der Polis pro Runde an.

Grundbevolkerung/Befestigungswert

maximale Wachstumsrate

Bevolkerungsmaximum

Die Bevolkerung einer annektierten Polis wird mit einer
Anzahl Klotzchen des entsprechenden Spielers dargestellt,
die dem aktuellen Wert entspricht. Diese werden rechts
neben das Polisplittchen in die Auslage des Spielers gelegt.
Klotzchen konnen spiter zu Hopliten, Galeeren oder
Handelsschiffen werden, wenn die entsprechenden Kosten
an Waren vom Spieler bezahlt werden.

Auf diese Weise reduziert der Spieler zwar die Bevolkerung,
aber alle 3 Arten von Einheiten werden bendtigt, um
verschiedene, wichtige Aktionen durchzufiihren.

Hopliten sind militidrische Landeinheiten, dargestellt durch
Klotzchen in Landgebieten. Hat ein Spieler die meisten
Kl6tzchen in einem Landgebiet, kontrolliert er dieses und
blockiert dadurch die Bewegung gegnerischer Einheiten.

Galeeren sind militirische Seeeinheiten, dargestellt durch
Klo6tzchen in Seegebieten. Auch hier gilt: Hat ein Spieler die
meisten Kl6tzchen in einem Seegebiet, kontrolliert er dieses
und blockiert dadurch die Bewegung gegnerischer Einheiten
und auch die Bewegung von Handelsschiffen.

Die Handelsschiffe eines Spielers erlauben ihm, die beiden
wertvollsten Waren zu beschaffen: Silber, welches durch den
Handel mit Metall, Holz, Wein und Ol erworben wird, sowie
Weizen, der zusitzlich auch mit Silber gekauft werden kann.

Befinden sich nach dem Zug eines Spielers insgesamt 8
oder mehr Hopliten oder Galeeren beider Spieler im selben
Gebiet, so kommt es dort automatisch zu einer Schlacht.
Dazu werden die Kampfkarten benétigt. In mehreren
Kampfrunden legen die Spieler, abwechselnd als Angreifer
und Verteidiger, je 2 Karten aus, um gegnerische Einheiten
zu zerstoren und Prestige zu gewinnen.

Zusitzlich besitzt jeder Spieler noch einen Proxenos, eine
Art einflussreichen und manipulativen Diplomaten. Der
Proxenos erreicht seine Ziele durch Bestechung, weshalb
selbst blockierte Gebiete ihn nicht aufhalten koénnen. Er
kann jedoch vom gegnerischen Spieler gefangen genommen
werden und muss dann wieder teuer ausgelost werden.

Wihrend des Spiels miissen die Spieler 6 verschiedene
Waren auf ihrer Ablage verwalten:

Metall

Holz

Der Vorrat an Wein, Ol und Weizen ist verderblich, er kann

nicht komplett in die nichste Runde mitgenommen werden.
Metall, Holz und Silber kénnen ohne Verluste gelagert

werden.
zum Durchfiihren militirischer Aktionen

| ﬁi i
benotigt. Man erhilt Prestige fiir Annexion

neuer Poleis, abgeschlossene Projekte, beseitigte gegnerische
Einheiten und Poleis mit gro3er Bevolkerung.

Prestige (auch auf der Ablage verwaltet) wird
nicht nur fiir den Spielsieg, sondern auch
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Auf dem Spielplan sind folgende wichtigen Elemente
dargestellt: Der Bereich auf der linken Seite enthilt alle
generellen Informationen: die veridnderlichen Marktwerte
der vier handelbaren Waren, in den Tributfeldern die in
den Landgebieten produzierten Waren, die Projektfelder fiir
Projekteplittchen und die Rundenleiste (3, 4, 5o und 5f3).

Der Rest des Spielplans wird von der Landkarte mit den
18 Poleis, den 12 Landgebieten und 5 Seegebieten, den 5
Mirkten, den 2 Handelshifen sowie den Handelsrouten
eingenommen. (Teile eines Landgebietes, die dieselbe Farbe
haben, stellen ein zusammengehoriges Landgebiet dar. Die
Insel mit der Polis Chalkis gehort z.B. zu Attika.)

Marktwerte Tributfeld

Markt

Projektfeld Rundenleiste Handelshafen

Seegebiet Handelsroute

Polis (mit Belagerungswert) Landgebiet Marktfeld
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Ein Spieler tibernimmt die Seite Spartas mit Sparta als
Hauptstadt, der zweite Spieler iibernimmt die Seite Athens
mit Athenai (altgriechische Bezeichnung Athens) als
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Hauptstadt. In der folgenden Ubersicht ist der Startaufbau
fiir eine Partie Polis — Machtkampf um die Vorherrschaft
dargestellt.

Platziere 4 schwarze Klotzchen in der ersten Spalte der Marktwerte.

Sparta-Spieler

Rote Scheiben in Pylos, Gytheion und Sparta
3 Hopliten in Lakedaimon

1 Galeere in lonion Pelagos

1 Galeere in Myrtoon Pelagos

1 Handelsschiff im Handelshafen

Proxenos in Sparta
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AbschlieBend miissen noch die Projektpléittchen gemischt
und als verdeckter Stapel neben den Spielplan gelegt werden.
Die Ereigniskarten miissen geméaf ihrer Riickseiten (3, 4,
50 und 5@) getrennt und separat gemischt werden. Jeweils

Platziere die neutralen Poleis iiber dem Spielplan.

O Platziere I schwarzes Klotzchen auf dem
ersten Rundenfeld (3).

Prestige
Metall
Holz
Wein
Ol
Silber

Weizen

Athen-Spieler

Anzahl Klotzchen = Grundbevolkerung

Blaue Scheiben in Chios, Chalkis und Athenai
3 Hopliten in Attika

2 Hopliten in lonia

2 Galeeren in Kyklades

1 Galeere in Noties Sporddes

1 Handelsschiff im Handelshafen

! Proxenos in Athenai
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eine Ereigniskarte 3,4, 50 und 50 wird gezogen und verdeckt
neben den Spielplan gelegt. Die restlichen Karten werden
in dieser Partie nicht benétigt und kdnnen in die Schachtel
zuriickgelegt werden.
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Allgemeines

Das Spiel verlduft tiber vier Runden, bezeichnet als 3, 4, So. und
5P. Die Ziffer der Runde gibt jeweils das Rundenmaximum an
Hopliten oder Galeeren an, die ein Spieler zu jedem Zeit-
punkt (auch wihrend der Bewegung) in einem Gebiet (Land
oder See) haben darf. So kann es deshalb erst in der 2. Runde
zu Kampfhandlungen kommen (s. Schlachten S. 15). Auf3er-
dem geben diese Zahlen vor, welche Ladungen auf den 5 Mérk-
ten in der aktuellen Runde bereits handelbar sind. Die beiden
Zeichen o und f§ dienen ausschlieBlich der Unterscheidung der
letzten 2 Runden — aufgrund der spezifischen Ereigniskarten.

Ein Beispiel: In der 1. Runde (mit 3 bezeichnet) konnen
in einem Gebiet je 3 Hopliten oder 3 Galeeren pro Spieler
liegen (insgesamt also maximal 6 Einheiten). In der 2. Runde
diirfen je 4 Einheiten (3./4. Runde je 5) in einem Gebiet sein,
also 8 (bzw. 10) insgesamt. Damit wdre dann auch das
Kriterium (mindestens 8 Einheiten beider Spieler) fiir eine
Schlacht erfiillt. Auf den Mdrkten sind in der 1. Runde nur
Ladungen mit 3 Waren verfiigbar, in der 2. auch die mit 4
Waren und in den beiden letzten Runden alle.

Geschichtlicher Hintergrund

Die erste Spielrunde (3) stellt den Zeitraum der Ausdehnung
des Einflusses Athens dar, beginnend mit dem endgiiltigen
Sieg iiber die Persische Flotte, welche sich noch immer an
den siidostlichen Kiisten der Sporaden aufhielt. Zur gleichen
Zeit leidet Sparta unter dem Gerichtsprozess gegen seinen
Konig Leotychidas Il und dessen Heerfiihrer Pausanias.

Die zweite Spielrunde (4) beginnt um 460 v. Chr., als die Feind-
seligkeiten zwischen Athen und Sparta zu ersten Kampfhand-
lungen fiihren, die schliefflich im Ersten Peloponnesischen
Krieg miinden. Es sind aber auch die Jahre, in denen
Perikles Athen zu neuer kultureller Bliite fiihrt.

Wéihrend des Zeitraums, den die dritte Runde (5a)
reprdsentiert, verhdrten sich die Fronten im Archidamischen

Krieg. Sparta pliindert mehrfach in Attika und die
Bevolkerung sucht Zuflucht hinter Athens Mauern, wo sie
von der Pest dahingerafft wird. Unter den Opfern befindet
sich auch Perikles. Athen erholt sich jedoch wieder, und
ein tempordrer Waffenstillstand — der Nikiasfrieden — wird
beschlossen.

Schlieflich kommt es zur finalen Konfrontation der beiden
Poleis (in Runde 5P), in der das wankelmiitige militcirische
Genie Alkibiades zweimal die Seiten wechselt. Athens
desastroser Feldzug bei Sizilien ermoglicht Sparta, aufgrund
siegreicher Seegefechte eine Blockade zu errichten, die
Athen um die benotigte Weizenversorgung bringt, und damit
zur Niederlage fiihrt.

Zwei wichtige Hinweise

Limitiertes Material: Die Klotzchen und Schiffe eines Spielers
sind auf die vorhandene Anzahl begrenzt. Sollte es vor-
kommen, dass ein Spieler keine Klotzchen oder Schiffe mehr
in seinem (ungenutzten) Vorrat hat, so kann er Aktionen, in
denen diese bendtigt werden (Bau von Einheiten, Belagerung
oder Biirgerkrieg), so lange nicht nutzen, bis wieder geniigend
Spielsteine vorhanden sind. Der Vorrat an Scheiben ist nicht
limitiert. Sollten diese nicht ausreichen, kann beliebiges
anderes Material als Ersatz verwendet werden.

Aufrunden: Wenn im Laufe des Spiels gerundet wird,
muss ausschlieBlich aufgerundet werden. Dies bedeutet,
dass immer zu Ungunsten des Spielers gerundet wird
(Ausnahmen: Ereigniskarte Agypten rebelliert gegen Persien
und Projektpléttchen Phidias).

Beispiel: Wenn am Rundenende (5. Lagerhaltung) die Hdlfte
des Weizens verdirbt, muss ein Lagerbestand von 5 Weizen
auf 2 reduziert werden.

Rundenanfang

1. Projektpldttchen vorbereiten

Zu Beginn jeder Runde werden zunéchst 3 Projekteplittchen
vom verdeckten Stapel auf die auf dem Spielplan dafiir
vorgesehenen Projektfelder gelegt. Diese 3 Projekte kénnen
in der aktuellen Runde von Poleis verwirklicht werden.

2. Ereigniskarte ausfithren

Danach deckt der Spieler mit mehr Prestige (bei Gleichstand
der Athen-Spieler) die Ereigniskarte der aktuellen Runde auf
und liest sie vor. Dieser Spieler muss nun zuerst die Effekte
der Karte ausfiihren. Danach tut dies auch der andere Spieler.

Texte mit blauem Hintergrund betreffen nur den Athen-
Spieler, solche mit rotem Hintergrund nur den Sparta-
Spieler. Auch bei der Ausfiihrung der Ereigniskarten muss
immer beachtet werden, dass das aktuelle Rundenmaximum
in Gebieten und das Bevolkerungsmaximum in Poleis
nie iberschritten werden darf. Die Auswirkungen einer
Ereigniskarte sind nur fiir die aktuell Runde giiltig.

3. Startspieler bestimmen

Startspieler einer Runde ist nach der Ausfiihrung der
Ereigniskarte immer der Spieler mit weniger Prestige (bei
Gleichstand der Sparta-Spieler).
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Aktionen

Der Startspieler beginnt die Runde, indem er 2 verschiedene
der moglichen 12 Aktionen nacheinander ausfiihrt. Am
Ende jedes Zuges wird iiberpriift, ob es zu Schlachten auf
dem Spielplan kommt (s. Schlachten S. 15). Danach ist der
andere Spieler mit 2 verschiedenen Aktionen an der Reihe.
Abwechselnd setzen die Spieler die Runde mit ihren Ziigen
fort, bis beide Spieler gepasst haben.

Ein Spieler muss passen, wenn er auf eine oder beide
Aktionen in seinem Zug verzichtet. Damit endet sein
Zug und er kann in der aktuellen Runde keine weitere
Aktion mehr durchfiihren. Der andere Spieler kann dann
noch beliebig viele Aktionen (jetzt auch dieselbe Aktion
mehrfach) durchfiihren, bis auch er passt. Erst dann ist sein
Zug zu Ende. Jede dieser Aktionen, nachdem der Gegner
gepasst hat, muss aber (vor der Durchfithrung) mit 1 Ware
(Metall, Holz, Wein, O, Silber oder Weizen) aus dem Lager
bezahlt werden.

Nachfolgend werden die 12 verschiedenen
Aktionen beschrieben. Fiir eine bessere Ubersicht
sind 4 Aktionen jeweils in einer {ibergeordneten
Kategorie zusammengefasst: Entwicklungsaktionen,
Militdrische =~ Aktionen und  Politische = Aktionen.

I. ENTWICKLUNGSAKTIONEN

a. Hopliten ausbilden

Diese Aktion kann pro Zug nur in 1 Polis durchgefiihrt
werden. Fiir jeden Hopliten, den ein Spieler ausbilden will,
muss er 1 Metall (oder 1 Silber) an Ausriistungskosten
bezahlen. Dann nimmt er pro bezahltes Metall (oder
Silber) 1 Bevolkerungsklotzchen seiner Polis und legt es in
das zugehorige Landgebiet. Dabei ist darauf zu achten,
dass ein Gebiet nur Hopliten aufnehmen kann, wenn das
Rundenmaximum (3, 4 oder 5) noch nicht erreicht ist.
AuBerdem darf das letzte Bevolkerungsklotzchen einer
Polis nie verwendet werden.

2 Poleis, Epidamnos und Abdera (Plittchen mit farblosem
Hintergrund), liegen in keinem reguldren Landgebiet. In
ihnen konnen weder Hopliten produziert noch konnen diese
in den diese Poleis umgebenden Bereich gezogen werden.

Beispiel: Die Abbildung zeigt den Sparta-Spieler im Besitz
der Polis Pylos, die ihr Bevolkerungsmaximum (3) erreicht
hat. Er entscheidet sich, dort Hopliten auszubilden. Da dies
die 2. Runde ist (maximal 4 Einheiten in einem Gebiet), kann
er nur noch 2 Hopliten in Messenia einsetzen. Der Spieler
bezahlt 2 Metall, nimmt 2 Klotzchen der Bevolkerung von
Pylos (das letzte Bevolkerungsklotzchen darf auch nicht
verwendet werden) und setzt sie in Messenia ein.

b. Galeeren bauen

Diese Aktion kann pro Zug nur in 1 Polis durchgefiihrt
werden. Fiir jede Galeere, die ein Spieler in der Werft
bauen will, muss er 1 Holz (oder 1 Silber) fiir den Rumpf
bezahlen. Dann nimmt er pro bezahltes Holz (oder Silber)
1 Bevolkerungskltzchen seiner Polis und legt es in ein
Seegebiet, auf das der Pfeil der Polis auf dem Spielplan
weist. Dabei ist darauf zu achten, dass ein Gebiet nur
Galeeren aufnehmen kann, wenn das Rundenmaximum
(3, 4 oder 5) noch nicht erreicht ist. AuBerdem darf das
letzte Bevolkerungsklotzchen einer Polis nie verwendet
werden.

Mit Ausnahme von Sparta und Thebai (diese beiden Poleis
haben keinen Hafen) konnen Galeeren in jeder Polis gebaut
werden. Zudem hat die Polis Korinthos 2 Pfeile. Fiir jede
in dieser Polis gebaute Galeere kann der Spieler einzeln
entscheiden, in welches der 2 Seegebiete sie gesetzt wird.

Beispiel: Der Athen-Spieler, im Besitz der Polis
Chalkis mit einer Bevolkerung von 2 (Maximum),
mochte in der 2. Runde dort Galeeren bauen.
Der Spieler bezahlt 1 Holz und setzt I Bevolkerungsklotzchen
von Chalkis im Seegebiet Kyklades ein. Das Maximum (4
Einheiten pro Gebiet) ist damit erreicht.

c. Handelsschiffe bauen

Diese Aktion kann ausschlieBlich in den 3 Handelsstidten
ausgefiihrt werden (zu erkennen am Ankersymbol auf
den Plittchen bzw. dem unterstrichenen Namen auf dem
Spielplan — sieche Abbildung) und auch nur von dem Spieler,
dem sie loyal sind (Farbe des Symbols): Gytheion und Pylos
stehen zu Sparta und Athenai natiirlich zu Athen. Der andere
Spieler kann, selbst wenn er eine dieser Poleis annektiert hat,
dort keine Handelsschiffe bauen.



Fiir jedes Handelsschiff, das ein Spieler bauen mochte, muss
er 1 Holz (oder 1 Silber) fiir den Rumpf bezahlen. Dann legt
er pro bezahltes Holz (oder Silber) 1 Bevolkerungsklstzchen
der Polis (die Crew) zuriick in seinen Vorrat und platziert
1 Schiffe seiner Farbe aus dem Vorrat in seinem Handels-
hafen. Dieser liegt fiir den Sparta-Spieler zwischen den
Seegebieten Ionion Pelagos und Myrtoon Pelagos (roter
Kreis) und fiir den Athen-Spieler in den Kykladen (blauer
Kreis). Auch hier muss man daran denken, dass das letzte
Bevolkerungsklotzchen einer Polis nie verwendet werden
darf.

d. Neues Projekt beginnen

In etwa 2/3 aller Poleis kann ein Projekt begonnen werden,
welches dem Spieler bei Fertigstellung wertvolles Prestige
einbringt. Ob und welche Projekte in einer Polis angestrebt
werden konnen, steht an den Réndern des jeweiligen
Polisplittchens. So konnen zum Beispiel in Abdera
Statuen errichtet und in Samos Feste gefeiert werden. Eine
annektierte Polis kann pro Runde nur 1 Projekt beginnen.

Um ein Projekt zu beginnen zahlt ein Spieler die links auf
dem Projektplittchen angegebenen Waren und/oder Silber.
Dabei kann jede Warenart (allerdings nur in vollem
Umfang) durch die gleiche Menge an Silber ersetzt werden.
Dann nimmt er das gewihlte Projektpléttchen und legt es
links neben sein Polisplidttchen. Dieses Projekt steht dem
anderen Spieler nun nicht mehr zur Verfiigung. Allerdings
werden durch Ubernahme gegnerischer Poleis auch deren
Projekte iibernommen.

SOKRATES | NEMEISCHE
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Beispiel: Der Athen-
Spieler will in Athenai
ein Projekt beginnen.
Von den 2 noch verfiig-
baren kann er allerdings
nur den Philosophen
Sokrates wdahlen.

Er bezahlt die Kosten fiir dieses Projekt, in diesem Fall 6
Silber, nimmt das Projektpldttchen und platziert es links
neben seinem Polispldittchen Athen.

Alle begonnenen Projekte werden am Ende der Runde
fertig gestellt und bringen jeweils dem Spieler, der die
Polis dann annektiert hat, das darauf angegebene, nicht in
Klammern stehende, Prestige. Das in Klammern stehende,
,,der Nachwelt erhaltene” Prestige wird erst am Spielende
verliehen.

Um bei dem Beispiel zu bleiben: Wird das Projekt in Athenai
fertig, bringt es sofort 4 Prestige. Erst am Spielende wird das
in Klammern stehende Prestige von 2 Punkten vergeben.

Wechselt wihrend des Spiels eine Polis den Besitzer, so
erhdlt der neue Besitzer diese mit allen zugehorigen
Projekten, egal ob sie bereits fertiggestellt sind oder
nicht. Wird eine Polis neutral (durch Belagerung oder
fehlende Nahrungsversorgung), wird sie ebenfalls mit allen
zugehorigen Projekten zur Seite gelegt und kann spéter mit
diesen neu annektiert werden.

Insgesamt gibt es 14 verschiedene Projektplittchen, von
denen pro Runde jeweils 3 zur Verfiigung stehen. In jedem
Spiel werden daher 2 Projekte nicht ins Spiel kommen.
Die 14 Projekte lassen sich in 7 verschiedene Typen einteilen:

Philosophen (3x): Auf diesen Plittchen, deren Titel den
Namen des jeweiligen Denkers tragen, ist links unten die
Menge an Silber angegeben, die nétig ist, um ihn fiir eine
Polis anzuwerben. Dies kann entweder in Syrakousai oder
Athenai geschehen.

Kiinstler (1x): Phidias erschafft wundervolle Skulpturen und
phantastische Bauwerke fiir die Stadt, wenn sie ihm seinen
Lohn in Silber bezahlen kann. Er kann nur fiir die Polis
Athenai angeworben werden. Phidias verleiht am Rundenende
Prestige in Hohe der halben aktuellen Bevolkerungsgrofie
Athenais (aufgerundet).

Tempel (2x): Diese beeindruckenden, jedoch ziemlich teuren
Gebiude (wenn man die Menge an Holz und Metall zur
Konstruktion sowie das den Arbeitern zu bezahlende Silber
bedenkt) bringen dem Spieler eine beachtliche Menge an
Prestige ein. In Syrakousai und Sparta konnen sie gebaut
werden.

Theater (2x): Erschwinglicher in den Baukosten werden diese
Gebiude in den Hiigeln nahe der Polis errichtet. Dies kann in
Korinthos, Athenai oder Thebai angestrebt werden.

Statuen (2x): Am einfachsten und giinstigsten zu bauen sind
diese Kunstwerke. Die Bildhauer bendtigen nur ein wenig
Holz, und vielleicht noch etwas Metall fiir das Geriist. Dafiir
ist aber auch der Prestigegewinn recht gering. In Abdera,
Gela, Epidamnos und Sparta konnen Statuen errichtet
werden.

Fest (2x): Wihrend dieser Feierlichkeiten zu Ehren der
Gotter werden u.a. Unmengen von Wein benotigt. Sie konnen
in Sparta, Poteidaia und Samos ausgerichtet werden.

Wettkdmpfe (2x): Neben den Olympischen Spielen fanden
in den Poleis regelméfig auch kleinere Wettkimpfe statt,
bei denen den Siegern der Disziplinen Ol und manchmal
auch Wein oder Silber geschenkt wurde. Diese Wettkdmpfe
konnen in Pydna, Argos und Korinthos ausgetragen werden.
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II. MILITARISCHE AKTIONEN

Jede militédrische
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e. Hopliten bewegen (-1 Prestige)

Mit dieser Aktion kann ein Spieler eine Anzahl von Hopliten
bewegen, die vom Zielgebiet der Bewegung abhéngig ist. Die
Entfernung (Anzahl durchreister Gebiete) sowie die Route
der Einheiten ist beliebig, allerdings miissen dabei einige
Einschrinkungen beachtet werden:

¢ Alle Hopliten konnen aus verschiedenen Startgebieten
kommen, miissen aber ihre Bewegung in demselben
Zielgebiet beenden. Das Rundenmaximum (abhingig von
der aktuellen Runde 3, 4 oder 5 Einheiten) gibt vor, wie
viele Einheiten noch in dieses Gebiet gezogen werden
konnen. Es ist nicht moglich, in 1 Aktion Hopliten in
verschiedene Zielgebiete zu bewegen.

Hopliten konnen entweder durch Land- oder Seegebiete
gezogen werden — eine Kombination ist nicht moglich.

Eine Bewegung iiber ein oder mehrere Seegebiete muss
immer in einem direkt an das Startgebiet angrenzenden
Seegebiet beginnen (unabhingig von den Pfeilen der Poleis
des Landgebietes) und immer im Zielgebiet zu Land
enden. Allerdings muss der Spieler keine Handelsschiffe
oder Galeeren in den durchreisten Seegebieten besitzen.

Es ist also z.B. nicht moglich, eine Bewegung in Attika
zu beginnen, danach iiber die Seegebiete Kyklades und
Thrakikon Pelagos nach Makedonia zu gelangen, um dann
nach Akarnania weiterzuziehen. In diesem Fall muss das
Zielgebiet Makedonia sein.

* Hopliten konnen nicht durch vom Gegner kontrollierte
Gebiete (sowohl zu Land als auch zur See) gezogen werden.
Ein Gebiet wird dann vom Spieler kontrolliert, wenn sich
in diesem mehr eigene Einheiten als solche des Gegners
befinden (z.B. 3 Hopliten des Athen-Spielers, aber nur 1
Einheit des Sparta-Spielers). Es ist jedoch erlaubt, die
Bewegung in einem vom Gegner kontrollierten Gebiet
zu beginnen und zu beenden.

* Hopliten konnen niemals durch Landgebiete gezogen
werden, deren Rundenmaximum fiir diesen Spieler in
dieser Runde bereits erreicht ist. Die Anzahl Galeeren
in Seegebieten ist jedoch unerheblich.

So kann z.B. ein Hoplit in der 4. Runde nicht von Boiotia
durch Thessalia nach Makedonia ziehen, wenn der Spieler
in Thessalia bereits 5 Einheiten besitzt.

* Hopliten werden nicht in Gruppen oder gleichzeitig
gezogen, sondern einzeln nacheinander. Daher ist es fiir
den aktiven Spieler wichtig, sich die Reihenfolge, in der er
Einheiten ziehen mochte, genau zu iiberlegen. Durch den
Abzug von Einheiten kann der Gegner eventuell Kontrolle
iiber ein Gebiet erhalten, welches dann blockiert wire.

Ein Spieler, der die Polis Korinthos annektiert hat, hat die
Mboglichkeit, Hopliten vom Seegebiet Kyklades (durch den
Isthmus, und dann iiber den Diolkos, eine Art Karrenzugweg)
direkt ins Ionion Pelagos zu ziehen — oder umgekehrt.

Bereiche, die nicht farblich als Landgebiete abgegrenzt sind
(um die Stiddte Epidamnos und Abdera sowie den Markt
Persiens herum) konnen nicht von Hopliten betreten
werden. Zudem gibt es 2 Landgebiete, die nur iiber Wasser
zu erreichen sind: Sikelia und Ionia.

Die Abbildung, die unten auf dieser Seite zu sehen ist, zeigt
die Bewegung von 5 Hopliten (in einer der letzten 2 Runden).
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Anhand dieses Beispiels ldsst sich recht gut nachvollziehen,
warum eine durchdachte Reihenfolge so wichtig ist. Da das
Zielgebiet fiir alle Hopliten gleich sein muss, entscheidet
sich der Athen-Spieler fiir Thessalia, da er dort noch
keine Einheiten besitzt. Die Einheiten, die er bewegen will,
befinden sich in 3 verschiedenen Gebieten.

A) Als erstes bewegt er den Hopliten im Gebiet lonia (Nr.
1). Dieser muss iiber das Seegebiet Noties Sporades
bewegt werden, was moglich ist, da das Feld nicht vom
Gegner blockiert wird. Danach wird der Hoplit durch
das Seegebiet Kyklades bewegt (vom Athen-Spieler selbst
kontrolliert) und landet direkt im Zielgebiet Thessalia an.

B) 2 weitere Hopliten (Nr. 2 und 3) werden nun iiber den
Landweg von Attika durch Boiotia (welches keiner
der Spieler kontrolliert) nacheinander nach Thessalia
gezogen.

C) Schlieflichwerden die letzten beiden Hopliten (Nr.4 und 5)
direkt von Boiotia nacheinander ins angrenzende Gebiet
Thessalia bewegt. Sobald Hoplit Nr. 4 Boiotia verldsst,
fallt es unter die Kontrolle des Sparta-Spielers. Hoplit Nr.
5 kann aber dennoch gezogen werden, da es sich um das
Startgebiet handelt und er es nicht durchquert.

Zu welchem Zeitpunkt der Athen-Spieler den Hopliten in
Ionia gezogen hditte, ist hier irrelevant. Hditte er aber einen
der Hopliten Nr. 4 und 5 aus Boiotia vor den beiden aus
Attika (Nr. 2 und 3) gezogen, wdre deren Weg iiber Boiotia
blockiert gewesen und er hdtte nach einem anderen Weg
(z.B. iiber das Seegebiet Kyklades) suchen miissen.

f. Galeeren bewegen (-1 Prestige)

Die Bewegung der Galeeren folgt denselben Prinzipien wie
die Bewegung der Hopliten. Das heilit, dass die Anzahl der
Galeeren, die in das Zielgebiet bewegt werden kénnen, vom
Rundenmaximum abhingig ist (je nach Runde 3, 4 oder 5),
dass Galeeren aus verschiedenen Startgebieten kommen
konnen, einzeln nacheinander gezogen werden miissen und
dass Seegebiete, in denen das Rundenmaximum an eigenen
Galeeren bereits erreicht ist, nicht durchquert werden diirfen.

Auch hierbei ist es nicht erlaubt, vom Gegner kontrollierte
Seegebiete zu durchqueren (wohl aber, in ihnen zu starten
und die Bewegung zu beenden).

Und auch hier darf ein Spieler, der die Polis Korinthos
annektiert hat, Galeeren vom Seegebiet Ionion Pelagos
direkt in das Seegebiet Kyklades ziehen - oder umgekehrt.
Die einzige Ausnahme zur Bewegung der Hopliten besteht
natiirlich darin, dass sich Galeeren ausschlieBlich auf den 5
Seegebieten bewegen diirfen.

g. Polis belagern (-1 Prestige)

Um eine Polis (neutral oder bereits vom Gegner annektiert)
zu belagern, muss der aktive Spieler das entsprechende
Landgebiet kontrollieren (mehr Hopliten besitzen) und
die Anzahl der eigenen Hopliten muss mindestens dem
Befestigungswert der Polis entsprechen (die gegenwirtige
Bevolkerungszahl spielt keine Rolle). Dieser ist sowohl auf
den Polisplittchen als auch auf dem Spielplan angegeben.

Die beiden Poleis Korinthos und Syrakousai konnen daher
in der 1. Runde nicht belagert werden, da es nicht moglich ist,
genug Hopliten in das entsprechende Gebiet zu ziehen. Athen
und Sparta (die beiden Hauptstiddte) konnen nie belagert
werden. Dies gilt auch fiir Epidamnos und Abdera, da keine
Hopliten in das umgebende Gebiet gezogen werden konnen.

Zusitzlich kann eine Polis nur dann belagert werden, wenn
der Spieler noch geniigend K16tzchen in seinem Vorrat besitzt,
um bei einem Sieg die notwendige Anzahl als Bevolkerung
platzieren zu konnen (siehe unten).

Sind alle Voraussetzungen fiir eine Belagerung erfiillt,
wirft der Spieler den vierseitigen Wiirfel. Bei einem
Befestigungswert von 1 ist kein Wiirfelwurf notig.

Ist das Wiirfelergebnis niedriger als der Befestigungswert,
ist die Belagerung nicht erfolgreich. Der belagernde
Spieler verliert zunichst 1 Hopliten in dem Landgebiet.
Eine Polis, die nicht neutral ist, verliert ebenfalls 1 ihrer
Bevolkerungsklotzchen. Wird dadurch das letzte Klotzchen
des Polisplittchens entfernt, rebellieren die angsterfiillten
Einwohner gegen den Herrscher und die Polis wird neutral
(also aus der Auslage des Spielers entfernt, inklusive all ihrer
Projekte). Bei einer neutralen Polis passiert bei erfolgloser
Belagerung nichts.

War eine Belagerung erfolglos, kann in jedem spéteren Zug
ein neuer Versuch gestartet werden (1x pro Zug), sofern
der Spieler in dem Gebiet iiber geniigend Hopliten verfiigt
(entsprechend den oben genannten Anforderungen).

Ist das Ergebnis gleich dem oder hoher als der
Befestigungswert der Polis, war die Belagerung erfolgreich.
Der belagernde Spicler annektiert die Polis (iibernimmt
das Polispldttchen mit allen Projekten, egal ob fertig
gestellt oder nicht) und erhilt sofort Prestige in Hohe des
Befestigungswertes. War zudem der Proxenos des Gegners
in der Polis, wird dieser vom Spielplan entfernt. Er ist nun ein
Gefangener des belagernden Spielers und muss vom Gegner
ausgelost werden, um ihn wieder einsetzen zu konnen.

Bei einer neutralen Polis nimmt der annektierende Spieler
nun eine Anzahl von Kl6tzchen, die der Grundbevilkerung
entspricht, aus seinem Vorrat und legt sie rechts neben das
Plattchen. Erobert er die Polis jedoch von seinem Gegner,
dann tauscht er dessen Bevolkerungsklotzchen gegen
dieselbe Menge an eigenen (aus dem Vorrat, nicht von den
Hopliten) aus. Zuletzt nimmt er eine seiner Scheiben und
platziert sie auf der Polis auf dem Spielplan (und entfernt die
Scheibe des Gegners, falls vorhanden).

Beispiel 1: Der Athen-Spieler mdochte die neutrale
Polis Naupaktos durch Belagerung in der 1. Runde (3)
annektieren. Da sich bereits 2 Hopliten des Sparta-Spielers
in Thessalia befinden, bewegt er 3 seiner Hopliten in das
Gebiet (-1 Prestige). Fiir 1 weiteres Prestige belagert er
nun die Polis. Die Belagerung ist automatisch erfolgreich,
da Naupaktos nur einen Befestigungswert von 1 hat. Der
Spieler legt das Polispldittchen in seine Auslage, legt rechts
davon 1 Bevolkerungsklotzchen (=Grundbevolkerung) aus
seinem Vorrat, platziert 1 eigene Scheibe auf der Polis
auf dem Spielplan und erhdlt als Belohnung 1 Prestige (=
Befestigungswert).
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Beispiel 2: Nehmen wir an, der Athen-Spieler mochte in der
2. Runde (4) die neutrale Polis Thebai belagern. Im Gebiet
Boiotia befinden sich keine Hopliten Spartas. Die Polis hat
einen Befestigungswert von 3. Der Spieler zieht nun 3 seiner
Hopliten (Minimum fiir die Belagerung) in das Gebiet (-1
Prestige) und beginnt die Belagerung (erneut -1 Prestige).
Der vierseitige Wiirfel wird geworfen, doch das Ergebnis
ist nur eine 2. Die Belagerung ist nicht erfolgreich und der
Athen-Spieler verliert zudem noch 1 Hopliten in dem Gebiet.
In seinem ndichsten Zug entscheidet der Spieler, 2 weitere
Hopliten in das Gebiet zu ziehen und die Belagerung erneut
zu versuchen (insgesamt -2 Prestige). Diesmal zeigt der
Wiirfel eine 3, die Belagerung gliickt. Der Spieler nimmt
sich das Polispldttchen, platziert 3 Bevolkerungsklotzchen
(=Grundbevolkerung) aus seinem Vorrat rechts davon, legt
1 eigene Scheibe auf die Polis auf dem Spielplan und erhdlt
3 Prestige (=Befestigungswert). Wire es ihm gelungen,
die Polis im ersten Zug schon einzunehmen oder hdtte er
gleich 4 Hopliten nach Boiotia gezogen, wdre die Differenz
von gewonnenem (+3) und verlorenem (-2 bzw. -3) Prestige
positiv (+1) oder zumindest nicht negativ (0) gewesen.

Beispiel 3: In der letzten Runde (58) mdchte der Sparta-
Spieler die Polis Thebai vom Athen-Spieler erobern.
Gegenwdrtig hat Thebai eine Bevilkerung von 2 (was fiir die
Belagerung erst einmal irrelevant ist — wichtig ist zundchst
nur der Befestigungswert) und es befinden sich 2 Hopliten
Athens in Boiotia. Der Sparta-Spieler zieht 4 Hopliten in das
Gebiet und belagert die Polis (siehe auch die nachfolgende
Abbildung zur Verdeutlichung), was ihn insgesamt 2 Prestige
kostet. Er wirft den vierseitigen Wiirfel, und das Ergebnis ist
eine 4. Die Belagerung ist erfolgreich und der Sparta-Spieler
erhdlt das Polispldttchen von seinem Gegner, wobei er die
beiden Bevolkerungsklotzchen gegen 2 eigene tauscht. Dann
legt er I eigene Scheibe auf die Polis auf dem Spielplan und
erhdlt 3 Prestige.

Wire die Belagerung nicht gegliickt, hdtte der Sparta-
Spieler 1 Hopliten und der Athen-Spieler in Thebai
1 Bevolkerungsklotzchen verloren. Im ndchsten Zug konnte
der Sparta-Spieler Thebai erneut belagern. Er hdtte
immer noch genug (3) Hopliten im Gebiet, um die notigen
Voraussetzungen zu erfiillen — wenn der Athen-Spieler nicht
mehr Einheiten nach Boiotia zieht. Egal ob die Belagerung
dann Erfolg hdtte oder nicht, der Athen-Spieler wiirde
durch erneuten Bevolkerungsverlust die Polis auf jeden Fall
verlieren, da sie bei 0 Bevolkerung neutral wird.

h. Tribut einfordern (-1 Prestige)

Ein Spieler, der mindestens 1 Polis in einem Landgebiet
annektiert hat, und zusitzlich iiber Hopliten in dem Gebiet
verfiigt, kann von der Landbevolkerung des Gebietes
Tribut in Form von dort produzierten Waren einfordern.
Welche Waren in einem Gebiet produziert werden, ist in
dem zugehorigen Tributfeld (in der Spalte links auf dem
Spielplan) daran zu erkennen, dass in der entsprechenden
Reihe mindestens ein Zahlenfeld ist.

Um den geforderten Tribut einzutreiben, verteilt der Spieler
seine Hopliten aus diesem Gebiet frei auf die Zahlenfelder
der Warenreihen in dem zugehorigen Tributfeld, wobei
die einzelnen Reihen von links nach rechts gefiillt werden
miissen. Wie viele der in dem Gebiet produzierten Waren der

Spieler nun eintreibt, hdngt immer von dem am weitesten
rechts liegenden Hopliten ab. Die Ziffer, die in dem von
ihm verdeckten Zahlenfeld steht, gibt an, wie viele Waren
der entsprechenden Sorte eingetrieben werden. Dies konnen
z.B. 1/3/6/10 oder 15 Wein sein, wenn 1/2/3/4/5 Hopliten zum
Eintreiben der entsprechenden Ressource geschickt werden
(abhingig von der aktuellen Runde und dem Gebiet).

Wird diese Aktion fiir die Heimatregion durchgefiihrt (Attika
fiir den Athen-Spieler, Lakedaimon fiir den Sparta-Spieler), so
kostet diese Aktion den Spieler kein Prestige. Diese Aus-
nahme gilt natiirlich nicht fiir den gegnerischen Spieler.

Nachdem der Tribut eingefordert wurde, werden alle Hopliten
wieder in das Landgebiet zuriick gesetzt. Danach muss der
Spieler 1 seiner Scheiben in das Tributfeld legen. Dies zeigt
an, dass in dem Gebiet bis zum Ende der Runde kein Spieler
mehr Tribut einfordern kann.

Im Landgebiet Achaia gibt es keine Polis. Daher muss ein
Spieler nur im Landgebiet selbst Hopliten stationiert haben,
um die Aktion dort durchfiihren zu kénnen.

Beispiel: In Sikelia konnen bis zu 15 Wein und Ol sowie 6
Weizen eingefordert werden (siehe Abbildung unten). In
diesem Gebiet treibt Sparta in der dritten Runde (5a) Tribut
mit 5 Hopliten ein. Er kann nun mit 3 Hopliten 6 Wein und
mit den 2 anderen 3 Ol eintreiben (A), er konnte aber auch
mit allen 5 Hopliten 15 Ol nehmen (B).

|
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III. POLITISCHE AKTIONEN

i. Handel treiben

Silber und Weizen sind die beiden wichtigsten, aber auch
die knappsten Ressourcen im Spiel. Die Gebiete produzieren
nicht genug und nur durch Handel konnen die wachsenden
Poleis ausreichend versorgt werden.

Um Handel mit einem der 5 Mirkte (Euxeinos Pontos, Persis,
Illyria, Thrake oder Aigyptos) treiben zu konnen, muss eine
freie Handelsroute vom Handelshafen des Spielers bis
zum entsprechenden Marktfeld vorhanden sein. Keines der
Seegebiete darf vom Gegner kontrolliert werden, da dadurch
die Route blockiert wird.

Wihrend das erste Seegebiet der athenischen Handelsroute
Kyklades ist, kann der Sparta-Spieler sich jedes mal
zwischen Ionion Pelagos und Myrtoon Pelagos entscheiden,
da sein Handelshafen zwischen diesen beiden Seegebieten
liegt. Sind diese Felder (Kyklades bzw. Ionion und Myrtoon
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Pelagos) blockiert, so kann der jeweilige Spieler keine der
Handelsrouten befahren und ist daher vom Seehandel
abgeschnitten, da die Handelsschiffe den Hafen nicht verlassen
konnen. Der Sparta-Spieler muss auerdem darauf achten, dass
er nicht beide Handelsstddte (Pylos und Gytheion) verliert, da
er sonst ebenfalls keinen Handel mehr treiben kann.

Handelsschiffe bewegen sich entlang der durch gestrichelte
Linien angezeigten Routen. Allerdings kann auch in
diesem Fall ein Spieler, der Korinthos annektiert hat, seine
Handelsschiffe vom Seegebiet Ionion Pelagos direkt in das
Seegebiet Kyklades ziehen - oder umgekehrt.

Welche Waren ein Markt anbietet und welche er dafiir im
Tausch verlangt, ist in dem jeweiligen Marktfeld in Spalten
dargestellt. Dabei gibt das obere Feld die Art (Metall, Holz,
Wein oder Ol) der geforderten Ware an, das untere Feld die
angebotene Tauschware (Weizen oder Silber, erkennbar an
der Farbe) sowie die GroBie der entsprechenden Ladung.
Ein Spieler kann sich aber auch entscheiden, die Ladung
nicht mit der geforderten Ware zu tauschen, sondern mit
Silber zu kaufen (siehe unten).

Der persische Markt bietet 3 Tausch-
angebote: Wein gegen 3 Weizen, Ol gegen
4 Weizen oder Wein gegen 5 Silber.

Um Handel zu betreiben, bewegt der Spieler 1 einzelnes
Handelsschiff iiber eine freie Route von seinem
Handelshafen zum entsprechenden Markt (Teilstrecken
sind nicht moglich) und stellt es auf ein beliebiges freies
Angebotsfeld. Dabei muss aber beachtet werden, ob die
jeweilige Ladung in der aktuellen Runde bereits verfiigbar
ist (nur 3er-Ladungen in der 1. Runde, in der 2. Runde auch
4er-Ladungen und ab der 3. Runde alle Ladungen).

In der 1. Runde (3) wird in Persien nur
die linke Ladung angeboten, in der 2. (4)
auch die mittlere und in der 3. und 4. (5)
zusdtzlich die rechte Ladung.

- PERSIS

Ein Spieler kann jede verfiigbare und noch nicht von einem
anderen Handelsschiff besetzte Ladung wihlen. Die Felder
miissen nicht von links nach rechts belegt werden. Es ist aber
nicht moglich, ein Feld nur zu blockieren — der Spieler muss
die erforderlichen Waren besitzen und muss handeln.

Mochte ein Spieler eine Ladung Weizen erstehen, kann er
sich entscheiden, ob er dies durch einen Tauschhandel mit
der geforderten Ware (abhédngig von deren Marktwert) oder
durch einen Einkauf mit Silber erreichen will. Ein Angebot
von Silber muss jedoch immer ertauscht werden.

Beim Tauschhandel héngt die Menge der abzugebenden
Ware vom Marktwert der geforderten Ware ab. Um diesen
zu bestimmen, schaut man auf die Spalte, in der sich der
Marker der abzugebenden Warensorte befindet, und die Zeile,
in der die Ladungsgrofe des Tauschangebotes angegeben ist.
Der Kreuzungspunkt von Spalte und Zeile bestimmt die
abzugebende Warenmenge.
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Beispiel: Der Athen-Spieler mochte in der 2. Runde (4) in
Persien sein Ol gegen eine Ladung von 4 Weizen eintauschen.
Das Feld ist noch nicht belegt und in dieser Runde auch
verfiigbar. Auch die Route von seinem Handelshafen bis
dorthin ist nicht blockiert (siehe dazu Abbildung oben):
Weder das Seegebiet Kyklades noch das Seegebiet Noties
Sporddes wird vom Sparta-Spieler kontrolliert.

Der Spieler platziert sein Handelsschiff
auf der mittleren Ladung und iiberpriift
nun, wie viel Ol er fiir die 4 Weizen
abgeben muss.

Da der Spieler einen Tauschhandel
durchfiihrt, muss er sich die Spalte, in
der der Ol-Marker ist, und die Zeile fiir die 4er-Ladung
ansehen. Auf dem Kreuzungspunkt ist zu sehen, dass er 5 Ol
aus seinem Lager abgeben muss.

Nach einem Tauschhandel sinkt der Marktwert der
abgegebenen Warensorte, da die Nachfrage vorerst gestillt
wurde. Dazu wirft der Spieler den vierseitigen Wiirfel und
zieht den Marker um entsprechend viele Felder nach rechts
(bzw. so viele wie moglich).
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Bleiben wir beim vorhergehenden Beispiel: Der Spieler wirft
den vierseitigen Wiirfel und das Ergebnis ist eine 2. Der Ol-
Marker wird um 2 Felder nach rechts bewegt.

Anstelle eines Tauschhandels kann der Spieler Weizen aber
auch mit Silber einkaufen. Die Kosten in Silber decken sich
dabei 1:1 mit der Menge des eingekauften Weizens, da der
Marktwert der geforderten Ware hierfiir unerheblich ist.

In dem oberen Beispiel hdtte der Athen-Spieler fiir die 4
Weizen genau 4 Silber bezahlen miissen.

Hat der Spieler Weizen mit Silber gekauft, verdndert sich
der Wert der urspriinglich verlangten Ware (fiir einen
Tauschhandel) ebenfalls — denn die Nachfrage steigt. Der
vierseitige Wiirfel wird 2x geworfen. Das hohere Ergebnis
gibt an, um wie viele Schritte der Warenmarker nach
links bewegt wird (bzw. so viele wie moglich).

Die beiden Poleis Epidamnos und Abdera haben als einzige
eine Handelsroute, die tiber Land fiihrt. Daher kann ein
Spieler, der eine der beiden Stidte annektiert hat, unabhéngig
von Seerouten mit dem verbundenen Markt (Illyria bzw.
Thrake) Handel treiben — solange er eine Handelsstadt
besitzt. Beim Verlust von Gytheion und Pylos konnte
Sparta daher diese Routen nicht mehr nutzen. Unverdndert
benotigt er dafiir ein verfiigbares Handelsschiff in seinem
Hafen, das er wie iiblich auf ein freies Angebotsfeld setzt.
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Ein Handelsschiff bleibt immer bis zum Rundenende
auf dem Angebotsfeld stehen. Es blockiert damit fiir den
Rest der Runde die entsprechende Ladung und ist auch
fiir den Spieler als Figur zunéchst nicht mehr verfiigbar.

j- Proxenos bewegen

Im antiken Griechenland war der Proxenos ein Diplomat, der
als eine Art Botschafter fungierte. Wichtige Poleis setzten
beriihmte Biirger in diesem Amt ein, um in anderen Stidten
Einfluss zu gewinnen, und statteten sie mit den dafiir ndtigen
Mitteln aus.

Im Spiel wird der Proxenos mit einer Spielfigur dargestellt,
die von Polis zu Polis reist. Dabei bewegt er sich genau wie
ein Hoplit iiber Land- oder Seegebiete, kann allerdings von
Blockaden nicht aufgehalten werden.

Um den Proxenos zu bewegen, wird er von der Polis
entweder in das umgebende Landgebiet gesetzt oder aber
in das angrenzende Seegebiet (angezeigt durch die Pfeile
der Poleis). Dann wird er von Gebiet zu Gebiet gezogen,
bis er seine Bewegung in der Polis eines Landgebietes
beendet. Diese darf jedoch nicht bereits vom gegnerischen

Proxenos besetzt sein, da sich in jeder Polis immer nur 1
Proxenos aufhalten darf. Bei Bewegung durch Seegebiete
muss die Polis aulerdem angrenzend an das letzte betretene
Seegebiet sein (dargestellt durch den Pfeil der Polis).

In beiden Fillen kann der Proxenos nur entweder iiber Land-
oder iiber Seegebiete bewegt werden — dhnlich wie ein Hoplit.
Er kann zudem ebenfalls den Diolkos bei Korinth nutzen, wenn
der entsprechende Spieler die Polis Korinthos annektiert hat.

Epidamnos und Abdera konnen als einzige Poleis nur direkt
vom angrenzenden Seegebiet betreten werden, da sie keine
umgebenden Landgebiete besitzen. Daher ist der Proxenos
auch die einzige Moglichkeit, Epidamnos und Abdera
iiberhaupt zu annektieren. Thebai und Sparta hingegen haben
keinen Hafen (keinen Pfeil auf angrenzende Seegebiete) und
konnen nur iiber Land erreicht werden

Ein Proxenos kann zwar nicht durch Blockaden aufgehalten
werden, er muss aber jede gegnerische Einheit in jedem
Gebiet, welches er durchquert, mit 1 Silber bestechen. Das
Silber wird allerdings von den Einheiten behalten und geht
daher nicht an den anderen Spieler.

Es ist wichtig darauf zu achten, seinen Proxenos geniigend
abzusichern, und im Auge zu behalten, wo er sich gerade
befindet. Sollte er sich in einer erfolgreich belagerten Polis
befinden, wird er zum Gefangenen. Dann muss er erst
wieder ausgelost werden, bevor er erneut eingesetzt werden
kann. Zudem sollte man bedenken, dass die direkteste oder
offensichtlichste Route nicht immer die beste Moglichkeit
darstellt, den Proxenos in eine Polis zu bringen.

Beispiel: Der Athen-Spieler mdchte seinen Proxenos von
Naupaktos nach Potidaia bewegen. Der offensichtliche Weg
ist durch die zwei Landgebiete Thessalia und Makedonia
(siehe Abbildung), wodurch 4 Silber an Bestechung bezahlt
werden miissten. Dem Spieler fillt allerdings auf, dass er iiber
den Seeweg nur 1 Silber (an eine Galeere im Myrtoon Pelagos)
bezahlen muss (siehe Abbildung auf der ndchsten Seite).
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k. Proxenos auslosen

Jeder Spieler besitzt nur 1 Proxenos. Wird dieser durch
eine Belagerung gefangen genommen, muss er zuerst wieder
ausgelost werden, um erneut einsatzbereit zu sein.

Um seinen eigenen Proxenos auszuldsen, muss ein Spieler
Losegeld in Hohe von 2 Silber an seinen Gegner bezahlen.
Danach wird er in seine Hauptstadt (Athenai bzw. Sparta)
gesetzt und kann ab sofort wieder genutzt werden.

1. Biirgerkrieg anzetteln

Befindet sich der Proxenos in einer gegnerischen oder
neutralen Polis, kann er einen Biirgerkrieg anzetteln
(im antiken Griechenland ,,Stasis* genannt). Bedingung
dafiir ist, dass im Vorrat des Spielers, der den Biirgerkrieg
anzetteln will, geniigend Klo6tzchen fiir die Bevolkerung der
zu iibernehmenden Polis vorhanden sind.

Um Unfrieden zu stiften, miissen die Biirger der Polis mit
Silber bestochen worden. Die Menge an Silber, die benétigt
wird, hingt davon ab, ob es sich um eine neutrale oder eine
vom gegnerischen Stadtebund annektierte Polis handelt:

¢ st sie neutral, so muss Silber in Hohe der doppelten
Grundbevolkerung abgegeben werden.

* Gehort sie dem Gegner, so muss sogar Silber in Hohe
der dreifachen gegenwiirtigen Bevilkerung (Anzahl
der Klotzchen) abgegeben werden. Dieses Silber erhilt
allerdings nicht der Gegner.

Als Ergebnis eines Biirgerkrieges erhilt der Spieler, dessen
Proxenos ihn ausgelost hat, das Polisplidttchen mitsamt
allen fertigen und noch nicht fertiggestellten Projekten.
Er platziert nun seine eigenen Bevolkerungsklotzchen
(Grundbevolkerung bei neutraler, aktuelle Bevolkerung bei
iibernommener gegnerischer Polis, wie auch im Falle einer
Belagerung) rechts neben dem Polispléttchen und legt eine
eigene Scheibe auf die Polis auf dem Spielplan (und entfernt
gegebenenfalls die des Gegners). Zuletzt erhilt der Spieler
Prestige in Hohe der bestochenen Bevilkerung (nicht des
gezahlten Silbers).

In der Hauptstadt des Gegners kann nie ein Biirgerkrieg
angezettelt werden.
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Schlachten

Direkt nach dem Zug eines Spielers muss iiberpriift werden,
ob es auf dem Spielplan zu Schlachten kommt. Ausnahme:
Entscheidet sich der erste Spieler zu passen, finden Schlachten
erst statt, nachdem auch der zweite Spieler gepasst hat (also
nach dessen letzter Aktion).

Eine Schlacht findet automatisch statt, wenn sich von beiden
Spielern insgesamt 8 oder mehr Einheiten (maximal 10) in
einem Land- oder Seegebiet befinden, was friihestens in der
2. Runde (4) der Fall sein kann. Miissen mehrere Schlachten
ausgefochten werden, so entscheidet der Spieler, dessen Zug
gerade endet, iiber deren Reihenfolge.

Eine Schlacht besteht aus einzelnen Angriffsphasen, die
nacheinander mit Hilfe der Kampfkarten ausgefochten
werden. Diese werden ordentlich gemischt. Dann erhilt jeder
Spieler so viele Karten wie er Hopliten oder Galeeren in dem
entsprechenden Gebiet besitzt. Fiir 5 Hopliten erhilt ein
Spieler also vor der Schlacht 5 Kampfkarten.

In jeder Angriffsphase gibt es einen Angreifer und einen
Verteidiger. Der Angreifer wihlt 2 seiner Kampfkarten und
legt diese offen vor sich aus. Danach muss der Verteidiger auf
beide Karten je 1 Karte aus seiner Hand offen ausspielen.
Die Karten werden dann miteinander verglichen, und
Einheitsverluste sowie Prestigegewinne festgestellt (sieche
unten). Ist der Kampf dann nicht beendet, beginnt eine neue
Angriffsphase, wobei der Verteidiger der letzten Phase
zum neuen Angreifer wird.

Bei einer Landschlacht ist immer der Sparta-Spieler der
erste Angreifer, bei einer Seeschlacht immer der Athen-
Spieler.

Beschreibung der Kampfkarten:

Auf jeder Karte befinden sich je eine Landformation
(Phalanx, Kavallerie, Bogenschiitzen, Peltasten, Soldner
oder Ruf der Salpinx) sowie eine Seeformation (Elite Triere,
Triere, Diere, Triacontere, Soldner oder Ruf der Salpinx).
Zugeordnet findet sich dort auerdem je ein Landmandéver
(Othismos, Vorriicken, Stellung halten, SchieBen oder
Hinterhalt) bzw. ein Seemanéver (Diekplous, Periplous,
Kyklos oder Hinterhalt).

Der Prestigewert (2, 1, 0 oder -1) eines Manovers findet
sich als grofe Zahl oben links auf der Karte. Die Angaben
rechts oben geben die Haufigkeit an, mit der das Mandver
im Kartenstapel vorhanden ist. Jede Formation kommt nur in
Kombination mit maximal 2 unterschiedlichen Man6vern
vor. So ist der Phalanx immer entweder das Mandver
Othismos (2 Prestige — diese Karte gibt es 3x) oder Vorriicken
(1 Prestige - 5x) zugeordnet.

Sobald Angreifer und Verteidiger ihre Karten gespielt
haben, werden jeweils die 2 Karten eines Kartenpaares
miteinander verglichen. Zunéchst werden die Formationen
betrachtet und dann die Prestigewerte der Mandver
verglichen. Dabei kann es zu 2 Situationen kommen:

1. War es dem Verteidiger nicht méglich, eine Karte mit
der gleichen Formation (wie von der Karte des Angreifers

vorgegeben) zu kontern, so verliert er 1 Einheit in dem
Gebiet. Der Angreifer erhilt auBerdem das auf seiner
Karte angegebene Prestige fiir das Mangver.

2. Hat der Verteidiger aber eine passende Karte gelegt,
verliert er keine Einheit. Zeigt die Karte des Angreifers
einen hoheren Prestigewert als die des Verteidigers,
erhilt der Angreifer Prestige in Hohe der Differenz.

2 Formationen haben auflerdem spezielle Auswirkungen:

¢ Soldner: Diese einmal vorhandene Karte ist ein Joker. Sie
kann vom Verteidiger gespielt werden, um eine beliebige
Formation abzuwehren (mit Ausnahme der Karte Ruf
der Salpinx). Umgekehrt kann sie auch vom Angreifer
ausgespielt, dann aber vom Verteidiger mit jeder
beliebigen Formationskarte abgewehrt werden, und fiihrt
daher nie zu Verlusten.

* Ruf der Salpinx: Diese Karte befindet sich ein einziges
Mal im Kartenstapel und kann deshalb vom Verteidiger
nicht abgewehrt werden, was somit immer zum Verlust
1 Einheit fiihrt. Wird sie vom Angreifer ausgespielt,
muss dieser aber als Strafe 1 Prestige bezahlen. Fiir den
Verteidiger fallen diese Kosten nicht an - da die Karte aber
keine andere Formation abwehren kann, ist sie fiir den
Verteidiger nutzlos.

Nach jeder Angriffsphase kommen die gespielten Karten
auf einen Ablagestapel — sie werden fiir diesen Kampf
nicht mehr bendtigt. Danach ziehen beide Spieler neue
Kampfkarten vom Nachziehstapel. Der vorhergehende
Angreifer zieht immer genau 2 Karten nach, der Verteidiger
allerdings zieht fiir jeden erlittenen Verlust 1 Karte
weniger. Hat er also 1 Einheit verloren, zieht er nur (2-1=)
1 Karte, bei 2 verlorenen Einheiten gar (2-2=) 0 Karten.

Nun tauschen Angreifer und Verteidiger die Rollen und
die Schlacht wird (mit weiteren Angriffsphasen) so lange
fortgesetzt, bis einer der folgenden Fille eintritt:

1. Es sind nicht mehr geniigend Karten zum Nachziehen
fiir beide Spieler im Stapel.

2.Ein Spieler entscheidet sich fiir den Riickzug und
zahlt 1 Prestige an den Gegner (fiir seine Feigheit).
Ein Riickzug kann nur nach einer Angriffsphase
angekiindigt werden und auch nur, solange der betreffende
Spieler noch keine Karten nachgezogen hat. Zudem
muss der Spieler das fiir den Riickzug zu bezahlende
Prestige besitzen, sonst darf er sich nicht zuriickziehen.
Es ist moglich, sich bereits vor der ersten Kampfrunde
zuriickzuziehen.

3. Der Verteidiger besitzt nach der Angriffsphase weniger
als 2 Einheiten in dem umkémpften Gebiet.

4. Der Angreifer ist gezwungen, die Karte Ruf der Salpinx
auszuspielen, kann aber das notwendige Prestige dafiir
nicht bezahlen (und erhilt es auch nicht durch seine
zweite gespielte Karte).
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In den ersten 3 Fillen endet der Kampf sofort — selbst dann,
wenn immer noch 8 oder mehr Einheiten im Gebiet vorhanden
sein sollten. Es kommt erst wieder zum Kampf, wenn nach
dem Zug eines Spielers die Bedingungen fiir einen Kampf
in dem Gebiet erneut bzw. immer noch erfiillt sind. Das
kann auch erst in der nichsten Spielrunde der Fall sein.
Sollte allerdings die 4. Situation eintreten, so ist das Spiel
augenblicklich zu Ende, und der Angreifer hat die Partie
verloren (s.a. Spielende S. 18).

Beispiel 1 (Landschlachy):

Der Angreifer spielt eine Phalanx (Othismos) und Bogenschiitzen (Schief3en).
Der Verteidiger reagiert auf beide Karten mit einer passenden Formation
(Phalanx und Bogenschiitzen) und hat deshalb keine Verluste. Da aber das eine
Mandver des Angreifers (Othismos) einen hoheren Prestigewert hat als das des
Verteidigers (Vorriicken), erhdilt der Angreifer die Differenz von 2-1 = I Prestige.

Beispiel 2 (Seeschlacht):

Nach einer Schlacht miissen immer alle Kampfkarten
gemischt werden, damit diese fiir die ndchste Schlacht wieder
zur Verfiigung stehen.

Eine weitere Besonderheit ergibt sich, nachdem ein Spieler
gepasst hat: Befinden sich nach einer der kostenpflichtigen
Aktionen des noch aktiven Spielers in einem Gebiet 8 oder
mehr Einheiten, so kommt es vorerst nicht zur Schlacht.
Erst, nachdem auch dieser Spieler gepasst hat, werden
alle finalen Schlachten der Runde abgehandelt (falls die
Bedingungen dafiir noch immer erfiillt sind).

Angreifer
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Der Angreifer spielt eine Triere (Kyklos) und den Ruf der Salpinx. Der || Furre runene

Verteidiger kontert mit einer Triere (Periplous) und einer Elite Triere
(Diekplous). Da er den Angriff der Triere abwehren konnte, verliert
der Verteidiger hier keine Einheit und der Angreifer erhdlt auch kein
Prestige (sein Wert 0 ist niedriger). Im anderen Fall verursacht der
Ruf der Salpinx 1 Verlust beim Verteidiger, aber der Angreifer verliert
durch die Karte auch 1 Prestige.
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Beispiel 3 (Landschlachi):
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Der Angreifer legt eine Phalanx (Othismos) und Bogenschiitzen (Vorriicken)
aus. Der Verteidiger kontert die Phalanx mit Soldnern (als Joker) und die
Bogenschiitzen mit einer Kavallerie. Dadurch wird die Phalanx aufgehalten,

' (

was keinen Verlust verursacht, dem Angreifer aber 2-0 = 2 Prestige einbringt. VERLHEACHEN ety j s /]
Die ausgespielte Kavallerie kann die Schiitzen jedoch nicht aufhalten, was SOLONER

zum Verlust 1 Einheit des Verteidigers fiihrt. Zudem erhdlt der Angreifer noch
1 Prestige, der auf seiner Karte angegeben war.

EANN KEINE VERLLSTE

Verteidiger
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Rundenende

Sobald auch der 2. Spieler gepasst hat (siehe S. 7), endet die
aktuelle Spielrunde. Nacheinander fiihren nun beide Spieler
abwechselnd die folgenden 6 Phasen durch. Der Spieler, der
zuerst gepasst hatte, beginnt in jeder Phase.

1. Projekte

In allen Poleis (auch den neutralen) werden die in dieser
Runde begonnenen Projekte fertig gestellt. Dazu wird das
Projektpldttchen rechts neben das Polisplidttchen gelegt,
Bevolkerungsklotzchen der Polis liegen dann zukiinftig
rechts neben Projektplittchen (sieche Abbildung). In Poleis,
die ein Spieler annektiert hat, erhdlt er nun das nicht
eingeklammerten Prestige. In neutralen Poleis verfallen
diese Punkte — kein Spieler kann sie mehr erhalten.

SOKRATES ‘

Greifen wir das Beispiel von Seite 8 (Projekt beginnen)
wieder auf — bei diesem erhdlt der Athen-Spieler am
Rundenende fiir das Fertigstellen des Projektes (Sokrates) 4
Prestige. Das ,,der Nachwelt erhaltene* Prestige (2 Punkte
in Klammern) wird erst bei Spielende vergeben. Dann wird
das Projekt rechts neben dem Polispldittchen platziert.

2. Versorgung

Um seinen Stiddtebund vollstindig versorgen zu konnen,
muss ein Spieler genau so viel Weizen abgeben, wie er
insgesamt Bevolkerungsklotzchen in allen seinen Poleis
besitzt. Kann er dies nicht, so hat er 2 Moglichkeiten: Er
kann entweder die Differenz mit Prestige 1:1 bezahlen
oder er muss nacheinander einzelne Poleis aus seinem
Stadtebund entlassen, bis er seine restliche Bevolkerung
(auch als Kombination aus Weizen und Prestige) versorgen
kann. Entfernte Polisplittchen werden wie iiblich mit
allen dazugehorigen Projekten zu den restlichen neutralen
Poleis gelegt. Die Bevolkerungsklotzchen gehen in den
Vorrat des Spielers zuriick. Es ist jedoch nicht mdoglich,
einzelne Klotzchen aus einer Polis zu entfernen, um so die
Gesamtbevolkerung zu verringern.

3. Wachstum

In dieser Phase entscheiden die Spieler, ob sie mit ihrem
restlichen Weizen (falls noch etwas tibrig ist) die Bevolkerung
in ihren Poleis wachsen lassen mochten. Fiir je 1 Weizen
kann ein Spieler 1 neues Bevolkerungsklotzchen aus seinem
Vorrat zu einer Poleis dazulegen, aber maximal so viele, wie
durch die maximale Wachstumsrate (mittlerer Wert auf
dem Polisplattchen) vorgegeben. Zudem darf die Gesamtzahl
an Klotzchen einer Polis nie das Bevolkerungsmaximum
(rechter Wert auf dem Polispléttchen) tibersteigen. Ein Spieler
kann so die Bevolkerung in jeder seiner Poleis vergrofern,
sofern er noch genug Weizen besitzt.

R soxus | o
] Phalo :1.\"_| @
- ’

In Sparta konnen so bis zu 3
weitere Bevolkerungsklotzchen
platziert werden (was 3 Weizen
kostet), sofern damit nicht

das Bevolkerungsmaximum
von 8 Klotzchen iiberschritten
wird.
Wachs- Bevolke-
tumsrate  rungs-
maximum
4. Megalopolis

Eine gut gefiihrte Polis, die einer grofen Zahl Biirgern
Lebensraum bietet, erntet bei der griechischen Bevolkerung
Anerkennung. In dieser Phase erhdlt ein Spieler fiir jede
eigene Polis, deren Zahl an Bevolkerungsklotzchen den
Wert der Grundbevolkerung iibersteigt, 1 Prestige.

Wenn Sparta (siehe Abbildung oben) 5, 6, 7 oder 8§ Bevol-
kerungsklotzchen besitzt (Grundbevolkerung ist 4), erhilt
der Spieler 1 Prestige.

Am Ende der 4. Runde konnen die folgenden Phasen 5
und 6 iibersprungen werden, da sie auf das Ergebnis keine
Auswirkung haben. Man kann daher gleich zum Abschnitt
Spielende (s. nichste Seite) springen.

5. Lagerhaltung

Die Schwierigkeit, verderbliche Lebensmittel in der Antike
lange aufzubewahren, schldgt sich auch im Spiel nieder.
Bei jedem Spieler verdirbt in dieser Phase die Hélfte des
gelagerten Weins, Ols und Weizens (aufgerundet).

6. Phoros

Als Phoros bezeichnete man einen finanziellen Tribut, der
von einzelnen Stadtstaaten an die sie beschiitzenden Poleis
gezahlt wurde. In dieser Phase kann sich jeder Spieler
entscheiden, ob er Prestige abgeben mochte, um dafiir diesen
Tribut einzutreiben. Pro abgegebenen Prestige erhilt er dabei
1 Silber.

Vorbereitung der nichsten Runde

Zum Abschluss einer Runde miissen die Spieler die néchste

Runde vorbereiten. Folgende Schritte sind durchzufiihren:

* Der Rundenmarker wird um ein Feld vorwirts gezogen.

* Die Spieler nehmen ihre Holzscheiben, die sich auf
Tributfeldern befinden, zu sich zuriick.

¢ Alle Handelsschiffe werden wieder auf die Handelshéfen
des jeweiligen Spielers gesetzt — auch wenn der Sparta-
Spieler zu dieser Zeit weder Pylos noch Gytheion besitzt.

e Alle Projektplittchen, die sich jetzt noch auf den
Projektfeldern des Spielplans befinden, werden aus dem
Spiel genommen.

Nun beginnt die nichste Runde mit den Vorbereitungen wie
unter Rundenanfang beschrieben.
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Das Spiel endet sofort, wenn 1 der 3 folgenden Bedingungen

eintritt:

1. Sobald ein Spieler am Rundenende seine eigene
Hauptstadt nicht mehr versorgen kann (durch Weizen
oder Prestigezahlung), wiirde er sie abgeben miissen und
verliert sofort das Spiel. Dies ist die einzige Moglichkeit,
wie ein Spieler Athen bzw. Sparta ,,verlieren” kann.

2. Wenn ein Spieler am Rundenende (nach 6. Phoros) kein
Prestige mehr besitzt, verliert er aufgrund des ,,Urteil des
Scherbengerichts“ (Ostrakismos) sofort.

3.Ein Spieler, der wihrend des Spiels gezwungen ist,
Prestige zu bezahlen, aber nicht mehr geniigend
besitzt, hat Schande tiber sein Haupt gebracht und verliert
ebenfalls sofort das Spiel. Diese Situation kann nur durch
die Auswirkungen eines Ereignisses oder durch das
ungewollte Ausspielen der Kampfkarte Ruf der Salpinx
(als Angreifer; siehe S.15) eintreten.

Tritt keiner der 3 Fille ein, so endet das Spiel nach der

vierten Runde (58), sobald 4. Megalopolis des Rundenendes

durchgefiihrt wurde. Die Siegpunkte jedes Spielers errechnen

sich aus den folgenden 3 Werten (summiert):

¢ die Gesamtzahl der Bevolkerung aller Poleis des Spielers
(Bevolkerungsklotzchen)

* das gegenwirtigen Prestige des Spielers

* die Summe des ,.fiir die Nachwelt erhaltenen” Prestiges
auf allen fertiggestellten Projektpldttchen (Punkte in
Klammern) in seinen Poleis

Der Spieler, der in der Summe mehr Siegpunkte besitzt,
gewinnt das Spiel. Bei einem Gleichstand gewinnt der
Spieler, der noch insgesamt mehr Waren (Metall, Holz, Wein,
O, Silber oder Weizen) iibrig hat.

P
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Polis liefert euch schon in seiner normalen Form ein
spannendes und immer wieder auf eine neue Art und Weise
forderndes Spiel. Wenn ihr jedoch mal etwas Abwechslung

SZENARIOS arrrRRRERRRRRRRRRERERR

wollt, konnt ihr euch an den folgenden 2 Szenarios
versuchen, von denen jedes einzelne eine ganz besondere
Herausforderung darstellt.

Szenario 1
Der Korinthische Krieg (395 - 387 v. Chr.)

Dieses Szenario ist so strukturiert, dass sich die Spieler mit
dem Kampfsystem, dem Handel und allen anderen Aktionen
sowie auch mit dem so wertvollen Prestige vertraut machen
konnen. Ereigniskarten und Projekteplidttchen werden in

Wihrend der Peloponnesischen Kriege hatte sich Sparta
der Unterstiitzung vieler griechischer Poleis sowie auch
des Persischen Reiches versichern kdnnen. Sparta gelang
es jedoch, nach dessen Ende ganz alleine jegliche Beute,
Tribute und auch den Ruhm des Sieges iiber den Attischen
Seebund einzustreichen, was zur Unzufriedenheit bei seinen
Biindnispartnern fiihrte. Als Sparta in den nachfolgenden
Jahren mehrere Feldziige (z.B. in die Gebiete Elis und Ionien)
unternahm, ohne die Interessen seiner Verbiindeten zu
berticksichtigen, fiihrte dies schlieflich zu einem Bruch mit
den anderen Poleis. Nach einem Angriff Spartas auf die von
Pharnabazos II regierte hellespontische Satrapie Phrygiens
(ein Teil der heutigen Tiirkei) wandte sich schlieBlich auch
Persien gegen Sparta.

Ein Konflikt mit Spartaund dessen Verbiindetem Syrakus war
unvermeidbar. Im Jahre 395 v. Chr. kam es dann zur ersten

diesem Szenario nicht verwendet. Dieses Szenario kann auch
fiir erfahrenere Spieler reizvoll sein, da es die kriegerischen
Aspekte des Spieles — Bewegung, Blockade und Schlachten
— betont (und sich nur um eine einzige Runde - 5a. - handelt).

groBeren Kampfhandlung in der Schlacht von Haliartos.
Bootien hatte seinen Verbiindeten Locri dazu gebracht, das
mit Sparta verbiindete Gebiet Phokis anzugreifen, und ging
seinerseits ein Biindnis mit Athen ein. Einige Zeit spater
traten auch Korinth und Argos diesem Bund bei, der auch
als Synhedrion von Korinth bezeichnet wird.

Der Korinthische Krieg dauerte 8 Jahre und endete
schlieBlich 387 v. Chr. mit dem Frieden des Antalkidas (auch
Konigsfrieden genannt). Bei diesem Abkommen wurde die
Unabhéngigkeit aller griechischen Poleis unter dem Schutze
Spartas festgelegt. Im Hintergrund dieses Friedensvertrages
sind aber auch deutlich die Interessen des Persischen Reiches
zu erkennen, das nach anfénglicher Unterstiitzung Athens
die Seiten gewechselt und aus Angst vor Vergeltung Sparta
Beistand geleistet hatte.
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Szenario einer einzigen Runde (Sa) / Ohne Ereigniskarten / Ohne Projektepléttchen
Beide Spieler beginnen mit folgender Startaufstellung (Startbevolkerung in Klammern):

Sparta

S_yrakousai i
(6)
gng? 3

Hopliten Spartas: 1 in Akarnania,

1 in Thessalia, I in Makedonia, 1 in Achaia,
3 in Sikelia, 2 in Messenia und

4 in Lakedaimon

2 in Myrtoon Pelagos, 1 in Kyklades und
1 in Noties Sporades

2 Handelsschiffe im Handelshafen Spartas

Proxenos Spartas in Pydna

—

4
6
8
Galeeren Spartas: 2 in lonion Pelagos, 5
5
5
3

@ TR

Prestige

.

Athenai |/

Argos

[ E))

Lo

Thebai
(5)

[

Hopliten Athens: 3 in Boiotia, 3 in Attika,
1 in Arcadia und 2 in Megaris

Galeeren Athens: 3 in Kyklades
und 3 in Thrakikon Pelagos

2 Handelsschiffe im
Handelshafen Athens

L Co AN KN D N W

Proxenos Athens in Thebai

Szenario 2
Der Zweite Peloponnesische Krieg (431 - 404 v. Chr.)

————

———

. Zum Ende des Ersten Peloponnesischen Krieges wurde
| zwischen Athen und Sparta ein Friedensvertrag geschlossen,
| der 30 Jahre bestehen sollte. Durch Konflikte mit Korinth
| bei Korkyra und Potidaia wurde dieser jedoch schon nach
. 13 Jahren gebrochen. Sparta schlug sich auf die Seite seines
. Biindnispartners Korinth, was den Beginn des Zweiten

| Peloponnesischen Krieges einldutete. Wihrend des ersten

Zeitabschnittes, der nach dem spartanischen Konig auch
Archidamischer Krieg genannt wird, versuchte Sparta

. Athen mit seinen Landeinheiten zu bedringen. Diese

. Strategen Perikles.

Blockaden konnte Athen aufgrund seiner iiberlegenen
| Flotte groBtenteils umgehen. Die Polis hatte jedoch unter
| der in ihren Mauern wiitenden Pest zu leiden. Besonders
) schwer traf sie der Tod ihres Herrschers und groflen
Kurze Zeit danach ging Athen in
| die Offensive, und nach schweren Verlusten auf beiden

Seiten wurde 421 v. Chr. der Nikiasfrieden geschlossen.

415 v. Chr. unternahm Athen dann einen Feldzug nach (
Sizilien, unter dem Vorwand, die Polis Selinunt im Konflikt |
gegen Syrakus beizustehen. Das eigentliche Ziel aber war, /
die Kontrolle iiber die gesamte Insel sowie die wichtige Polis K
Syrakus (Biindnispartner Spartas) zu erlangen. Der Feldzug ‘
endete desastros fiir Athen, und fiihrte zum Beginn des |
Dekeleisch-Tonischen Krieges. Sparta begann erneut, Athen |
zu blockieren. Zwar hatte die Polis sich erholen konnen, |
was nicht zuletzt auf die neue Flotte zuriickzufiihren war, |
die die Spartaner auch in den Schlachten bei Kyzikos und “
bei den Argenusen besiegte. Dann jedoch beging Athen den 1
schweren Fehler, seine beiden Admiridle zu exekutieren,

was es Sparta unter Fiihrung seines Generals Lysander |
schlieBlich ermoglichte, die athenische Flotte in der Schlacht \
von Aigospotamoi (405 v. Chr) zu vernichten. Sowohl |
dieser Sieg, als auch die konstante Belagerung der Polis,\
fiihrten schlieBlich zur unausweichlichen Niederlage Athens. ‘

[
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Szenario iiber 2 Runden (5o und 5@) / Keine Regeleinschrinkungen
Beide Spieler beginnen mit folgender Startaufstellung (Startbevolkerung in Klammern):

e c—

=

\

us rif] N
Sparta ' Athenai
Poteidaia (i Abdera
Ha (1) ﬂTQ- (1)
* ® * ®
B
Pylos 3 Chl(gj
oA (2) T3
4 Q@ o @ @
- S
. amos
Gythez;)]r)z .It % (3)
1
i e ® -?
e 20 (Sagisn  Naupaktos
Sparta NS o ()
4 e
i * - Q% Korkyra
= Ha (3)
Thebai P W
3) iy
@% g F Athenai
| 118 @@
Korinthos ) | ﬂl
(5) ] ———
. “ Chalkis
® B T8 ® (1)
.
Projekte:
Sokrates, Demokrit, Tempel des Zeus, Theater mit Skene, Statue der Aphrodite, Fest zu Ehren von Demeter, Neméische Wettkdmpfe
Hopliten Spartas: 1 in Makedonia, 4 Prestige 5 Hopliten Athens: 1 in Akarnania,
1 in Megaris, 2 in Sikelia, 2 in Messenia 2 Metall 2 3 in Makedoniaund 2 in Attika.
und 3 in Lakedaimon
2 Holz 3 Galeeren Athens: 3 in Kyklades,
Galeeren Spartas: 2 in lonion Pelagos, 5 Wein 4 1 in Néties Sporades und 3
2 in Myrtoon Pelagos, 1 in Kyklades - in Thrakikon Pelagos.
und 1 in Noties Sporades 3 ol 5
DT s DT B N e 2 Silber 4 2 Handelsschiffe im Handelshafen Athens.
2 Weizen 5 Proxenos Athens in Pydna.

Proxenos Spartas in Syrakousai
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