befinden uns auf einer griechischen Insel im Jahr 480 vor unserer Zeitrechnung. Hellas erlebt eine imposante Bli’lteit. 1‘
- f. Tempel und Paldste werden errichtet. Neue Siedlungen entstehen und werden zu méachtigen Stiadten ausgebaut. s
9% 9™ Fiir all diese Bauvorhaben wird viel Marmor bendtigt, der in mehreren Steinbriichen abgebaut werden kann.

SPIELMATERIALIEN

1 doppelseitiger Spielplan 4 Siegpunktmarker (1 pro Spielerfarbe)
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48 Hauser (12 pro Spielerfarbe)
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12 Palaste (3 pro Spielerfarbe)
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12 Platze (3 pro Spielerfarbe)
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M Minotaurusseite [, . ol e 4 Sichtschirme (7 pro Spielerfarbe)

- — | (3-4 Mitspieler) i ; % A
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=¥ Pegasusseite [}
(2 Spieler)  [is| L,

S

40 Steinbruch- 14 Ringe 3 Statuen 1 Steinbruch- 30 Saulen 20 Marmorscheiben 50 Marmorsteine 12 Aktions-
Plattchen arbeiter
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SPIELVORBEREITUNG

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Verwendet die Minotaurusseite im Spiel zu dritt und zu viert
und die Pegasusseite im Spiel zu zweit.

Die 40 Steinbruch-Plattchen werden verdeckt gemischt und zu mehreren verdeckten Stapeln neben
den Spielplan gelegt. Die obersten 3 Plattchen werden zunachst verdeckt auf 3 beliebige Steinbruchfelder
im Kiistenbereich der Insel gelegt und anschlieRend aufgedeckt.

Der Steinbrucharbeiter wird auf ein beliebiges, freies Steinbruchfeld gestellt.
Dies kann entweder ein Steinbruch im Kiistenbereich oder im Inselinneren sein.

Die Saulen, die Statuen sowie die Ringe werden neben den Spielplan gelegt.

Die Marmorsteine und Marmorscheiben werden ebenfalls in einen allgemeinen Vorrat

neben den Spielplan gelegt.

Jeder Spieler erhalt 5 Marmorsteine und 1 Marmorscheibe. Somit besitzen alle Mitspieler

zu Spielbeginn Marmor im Gesamtwert von 10.
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Jeder Spieler wahlt eine Spielerfarbe und nimmt sich 1 Sichtschirm, 12 Hauser, 3 Palaste,

3 Platze und 1 Siegpunktmarker in seiner Farbe.

Die Siegpunktmarker werden auf Feld 0 der Zahlleiste gestellt. Die Marmorsteine und
Marmorscheiben werden stets, verborgen vor den Mitspielern, hinter den Sichtschirmen verstaut.
Alle anderen Spielmaterialien werden gut sichtbar vor die Sichtschirme gelegt, so dass alle Spieler

jederzeit sehen kdnnen, welche Materialien die Mitspieler noch besitzen.

Die 12 violetten Aktionssteine werden gleichmaRig an alle Spieler verteilt:
* Im Spiel zu zweit erhalt jeder Spieler 6 Aktionssteine.

* Im Spiel zu dritt erhalt jeder Spieler 4 Aktionssteine.

* Im Spiel zu viert erhalt jeder Spieler 3 Aktionssteine.

Die nicht benétigten Spielmaterialien werden zuriick in die Schachtel gelegt.

Ein Startspieler wird ausgelost.

SPIELZIEL
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Spielaufbau fiir ein 2-Personen-Spiel

Einige Steinbriiche sind ergiebiger als andere. Wird ein Steinbruch geschlos-
sen, so kann hier im weiteren Spielverlauf kein Marmor mehr geférdert werden.
Wer seine Stadte klug ausbaut und seinen Marmor effizient einsetzt, hat gute

Die Spieler bauen auf einer Insel Hauser in der Nahe der Steinbriiche, um
Marmor zu gewinnen. Dieser Marmor wird benétigt, um weitere Hauser, Platze
und Palaste zu bauen und um machtige Tempel und Statuen zu Ehren der

Gotter zu errichten.

Chancen das Spiel zu gewinnen.

SPIELABLAUF

Das Spiel verlauft iiber 3 Phasen. In jeder Phase setzen die Spieler ihre
Aktionssteine ein, um Spielziige auszuwahlen und auszufihren.

Jede Phase beginnt der jeweilige Startspieler. Anschliefend kommen die
Mitspieler reihum im Uhrzeigersinn zum Zug.

Der aktive Spieler setzt 1 violetten Aktionsstein auf 1 beliebiges freies Feld der
Aktionsleiste, die sich im oberen Bereich des Spielplans befindet, und fiihrt die
jeweilige Aktion durch. Aktionen, die zuvor von einem Spieler ausgewahit
wurden und mit einem Aktionsstein belegt wurden, kénnen in dieser Phase
nicht mehr ausgewahlt werden. Es gibt zwei verschiedene Aktionstypen:

== Aktionen, die von allen Spielern durchgefiihrt werden oder
die alle Spieler betreffen.

Aktionen, die nur von dem Spieler ausgefiihrt werden,
der die Aktion ausgewahlt hat.

A
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Die ausgewahlte Aktion wird sofort ausgefiihrt. Danach kommt der nachste
Spieler zum Zug. Die Phase endet, sobald alle Spieler ihre violetten Aktions-
steine eingesetzt haben.

Wichtig: Ein Spieler darf auch eine Aktion auswéhlen, ohne diese auszufiih-
ren, falls er die Kosten nicht bezahlen kann oder nicht bezahlen mdchte.
Wenn dies eine Aktion betrifft, die nur von dem aktiven Spieler ( H ) durch-
gefiihrt wird, passiert nichts weiter.

Betrifft dies jedoch eine Aktion, die von allen Mitspielern ( n ) ausgefiihrt
wird, so dlirfen die (brigen Mitspieler die Aktion noch ausfiihren.

Wenn ein anderer Spieler die ausgewéhlte Aktion nicht ausfiihren kann oder
mdchte, kann er ebenfalls auf den Zug verzichten.
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AKTIONEN

Hausbau: Reihum im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem aktiven Spieler, darf jeder Spieler ein Haus seiner Farbe auf ein freies Feld stellen. )
Tempel- und Steinbruchfelder dirfen nicht bebaut werden.
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. Fir den Bau des Hauses im flachen Kustenbereich muss 1 Marmorstein abgegeben werden.
* Fiir den Bau eines Hauses im gebirgigen Inselinneren missen 2 Steine bezahlt werden.
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Bau eines Haus und/oder eines Platzes: Reihum im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem aktiven Spieler, darf jeder Spieler ein Haus und/
oder einen Platz seiner Farbe auf jedem freien Feld errichten. Mdchte ein Spieler beide Gebaude bauen, so errichtet er sie auf zwei
verschiedenen freien Feldern. Das Haus und der Platz miissen nicht auf angrenzenden Feldern gebaut werden.

Hauser und Platze kénnen nicht auf Tempel- oder Steinbruchfeldern errichtet werden.

* Fir den Bau eines Hauses oder Platzes im Kistenbereich muss jeweils 1 Marmorstein abgegeben werden.

* Fur den Bau eines Hauses oder eines Platzes im Inselinneren missen je 2 Steine bezahlt werden.
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Palast: Reihum im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem aktiven Spieler, darf jeder Spieler einen Palast seiner Farbe auf einem freien Feld
errichten. Palaste kdnnen nicht auf Tempel- oder Steinbruchfeldern errichtet werden.
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* Fir den Bau eines Palastes im Kustenbereich missen 5 Marmorsteine abgegeben werden.
* Der Bau eines Palastes im Inselinneren kostet 7 Marmorsteine.

T

Steinbruch: Jeder Spieler erhalt Marmor fur jedes seiner
Hauser, das sich direkt an einem aktiven Steinbruch befindet.
Es gibt stets 3 aktive Steinbriiche auf dem Spielplan.

Fur jedes Haus seiner Farbe, das direkt an einen aktiven
Steinbruch angrenzt, erhalt jeder Spieler so viele Marmor-
steine, wie auf dem oberen Steinbruch-Plattchen angezeigt
wird. Besitzt ein Spieler mehrere Hauser an einem aktiven
Steinbruch, so erhalt er fiir jedes dieser Hauser Marmor.
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Wichtig: Nur Hauser, die sich an Steinbriichen befinden, fordern Marmor.
Paléaste und Pléatze produzieren keinen Marmor.

Beispiel: Spieler Blau wéhlt die Steinbruchaktion. Er erhélt 4 Marmorsteine
(1+3). Griin bekommt 2 Steine (1+1) und Rot erhélt 3 Steine.

R

Danach deckt der aktive Spieler bis zu vier Steinbruch-Plattchen auf.

Die Steinbruch-Plattchen werden einzeln und nacheinander vom allgemeinen
Vorrat gezogen. Zunachst zieht der Spieler ein Steinbruch-Plattchen und
deckt es auf. Auf dem Steinbruch-Plattchen befindet sich eine Zahl.

Der aktive Spieler muss dieses Plattchen auf einen aktiven Steinbruch mit
einer niedrigeren Zahl legen. Wenn es mehrere Moglichkeiten gibt, wahlt

der Spieler einen beliebigen dieser Steinbriiche aus.

Wenn der Spieler das Plattchen auf einen aktiven Steinbruch legen konnte,
muss er ein weiteres Steinbruch-Plattchen aufdecken und die oberen Schritte
wiederholen. In seinem Zug kann der Spieler bis zu vier Plattchen aufdecken.
Nachdem das vierte Plattchen ausgelegt wurde, endet der Zug automatisch.
Wichtig: Der aktive Spieler darf dabei das Aufdecken neuer Steinbruch-
Pléattchen nicht beenden, bevor er vier Plattchen ausgelegt hat.

Beispiel: Der aktive Spieler deckt das Steinbruch-Plattchen mit der Zahl 25
auf. Dieses kann auf das Pléttchen mit der Zahl 12 oder 18 gelegt werden. Er
entscheidet sich dafiir, das neue Pléttchen auf das 12er-Pléattchen zu legen.
\
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Wenn das aufgedeckte Pléttchen auf keinen aktiven Steinbruch gelegt wer-

den kann, weil alle aktiven Steinbriiche hbhere Zahlenwerte aufweisen, muss

der Spieler einen neuen Steinbruch aktivieren, indem er das neue Plétt-

chen auf den Steinbruch legt, auf dem sich der Steinbrucharbeiter befindet.

Danach versetzt der aktive Spieler den Arbeiter auf einen beliebigen leeren

Steinbruch seiner Wabhl.

Der Steinbruch mit der héchsten Zahl auf dem oberen Pléttchen wird jetzt

geschlossen. Der Pléttchenstapel auf diesem Steinbruch wird einfach umge-

dreht. Im weiteren Spielverlauf kann in diesem Steinbruch kein Marmor mehr

gefordert werden.

Nachdem ein Steinbruch geschlossen wurde, endet die Steinbruch-Aktion,

auch wenn der aktive Spieler weniger als vier Steinbruch-Plattchen aufge-

deckt hat.

Beispiel: Der Spieler deckt das Steinbruch-Plattchen mit der Zahl 7 auf. Es

wird ein neuer Steinbruch aktiviert, da momentan kein aktiver Steinbruch

eine niedrigere Zahl aufweist. Das Pléttchen wird auf den Steinbruch gelegt,

auf dem sich der Arbeiter befindet. Anschlie8end wird der Steinbruch mit dem

héchsten Wert (in diesem Beispiel: 31) geschlossen. Der Pléattchenstapel
wird umgedreht und der Zug endet.

N

Tempel: Der aktive Spieler darf Sdulen aus dem allgemeinen Vorrat in einem oder in mehreren Tempeln errichten.
Diese Aktion flhrt nur der aktive Spieler aus.

Es gibt 3 Aktionsfelder, die es erlauben, unterschiedlich viele Saulen zu errichten:

* Bezahle 4 Marmorsteine, um 2 Saulen zu bauen und erhalte 1 Ring.

* Bezahle 6 Marmorsteine, um 3 Saulen zu bauen und erhalte 1 Ring.

* Bezahle 10 Marmorsteine, um 5 Saulen zu bauen und erhalte 1 Ring.

Wichtig: Der Spieler muss genau die angegebene Zahl Séulen errichten. Wenn er die Anzahl Séulen nicht bauen kann oder méchte,
kann er auf die Aktion verzichten. In diesem Fall erhélt er keinen Ring.

Der Spieler, der einen Tempel vollendet, indem er die letzte Saule des Tempels errichtet, erhalt sofort einen zusatzlichen Ring.

Wichtig: Ein Spieler kann Séulen in jedem Tempel errichten und ist nicht verpflichtet einen angefangenen Tempel weiter zu bauen.
Der erste Spieler, der in einer Phase den Zug , Tempel“ wéhlt, stellt seinen Siegpunktmarker vom Feld ,,0“ der Zahlleiste auf das
entsprechende Feld unterhalb dieser Aktion. Somit wird angezeigt, dass dieser Spieler die ndchste Phase als Startspieler beginnt.
Dies ist auch dann der Fall, wenn der Spieler den Zug nicht ausfiihrt und keine Séulen errichtet.

Statue: Der aktive Spieler kann eine Statue auf einem freien Feld im Inselinneren errichten. Eine Statue kann nicht auf einem Tempelfeld,
. einem Steinbruch oder im Kiistenbereich gebaut werden.

i

¢ Um eine Statue zu bauen, muss der Spieler 7 Marmorsteine in die Bank zahlen.
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3 Marmorsteine: Der aktive Spieler erhalt 3 Marmorsteine aus der Bank.
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EINE STADT GRUNDEN

Ein oder mehrere direkt benachbarte Hauser eines Spielers bilden ein Dorf.
Errichtet ein Spieler einen Palast neben einem eigenen Dorf, so wird dieses
Dorf zu einer Stadt. Es ist erlaubt, einen Palast auf einem Feld zu errichten,
dass an kein Haus angrenzt. In diesem Fall entsteht erst dann eine Stadt,
wenn mindestens ein Haus derselben Farbe auf einem angrenzenden

Feld gebaut wird oder wenn der Palast durch den Bau eines gleichfarbigen
Platzes mit einem Dorf dieser Farbe verbunden wird.

Da jeder Spieler drei Palaste besitzt, kann jeder Spieler im Verlauf des Spiels
bis zu drei verschiedene Stadte griinden. Eine Stadt kann aber auch 2 oder 3
Palaste enthalten. Zudem ist es auch maoglich, dass sich im Spielverlauf zwei
oder drei Stadte derselben Farbe zu einer grof3eren Stadt verbinden. Eine
Stadt kann sich durch den Bau zusatzlicher Hauser, Palaste und Platze auf
dem Spielplan immer weiter ausdehnen.

DAs ENDE EINER PHASE

Sobald alle Spieler ihre violetten Aktionssteine eingesetzt haben, endet die
Phase. Alle Aktionssteine werden von der Aktionsleiste genommen und in den
allgemeinen Vorrat neben den Spielplan gelegt.

Der Spieler, dessen Marker sich auf einem Tempelaktionsfeld befindet, wird
zum Startspieler der nachsten Phase. Der Marker wird zuriick auf das Feld “0”
der Zahlleiste gesetzt.

SPIELENDE UND WERTUNG

Zu Beginn der zweiten Phase werden alle 12 Aktionssteine, wie zu Spielbe-
ginn, gleichmafig zwischen den Mitspielern aufgeteilt.

Am Anfang der dritten Phase erhalt jeder Spieler einen Aktionsstein weniger.
Im Spiel zu zweit erhalt jeder Spieler 5 Aktionssteine.

Im Spiel zu dritt erhalt jeder Spieler 3 Aktionssteine.

Im Spiel zu viert erhalt jeder Spieler 2 Aktionssteine.

Das Spiel endet nach der 3. Phase. Jetzt werden die Siegpunkte fiir unterschiedliche Bereiche ermittelt und mit den Markern auf der Zahlleiste am

Spielplanrand markiert. Jeder Spieler erhalt Siegpunkte fir:

Seine groBte Stadt: Alle Hauser, Platze und Palaste einer Farbe, die zur
groRten Stadt eines Spielers gehoren, zahlen jeweils 1 Punki.

Besitzt ein Spieler zwei gleichgro3e Stadte, so erhalt er nur die Punkte einer Stadt.

Tempel: Jede Stadt, die an einen oder mehrere Tempel angrenzt, erhalt so
viele Siegpunkte, wie sich Saulen in den angrenzenden Tempeln befinden.
Grenzt ein Tempel an mehrere Stadte, so erhalten alle entsprechenden Stad-
te diese Siegpunkte.

Grenzt ein Dorf an einen Tempel, so gibt es daflr keine Siegpunkte.

Statuen: Jede Statue, die an eine Stadt angrenzt, bringt der Stadt 3 Sieg-
punkte. Wenn eine Statue an mehrere Stadte angrenzt, erhalten alle entspre-
chenden Stadte 3 Siegpunkte. Ein Dorf erhalt keine Siegpunkte.

Ringe: Jeder Ring ist 2 Siegpunkte wert. Der Spieler, der die meisten Ringe
besitzt, erhalt zusatzlich 3 weitere Siegpunkte.
Bei einem Gleichstand erhalten mehrere Spieler 3 zusatzliche Siegpunkte.

Marmor: Die Spieler erhalten fiir je 5 noch vorhandene Marmorsteine 1 Siegpunkt.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel. Bei einem Gleichstand gibt es mehrere Sieger.

Beispiel:

Die gré3te Stadt des roten Spielers besteht aus 6 Hdusern, 2 Plétzen und

2 Palésten. Der rote Spieler erhélt fiir seine grof3te Stadt 10 Siegpunkte.
Eine rote Stadt grenzt an 2 Statuen. Eine andere rote Stadt grenzt ebenfalls
an eine dieser Statuen. Der rote Spieler erhélt 9 Siegpunkte.

Die beiden roten Stadte grenzen an drei Tempel. Der 4er- und der
6er-Tempel sind vollstédndig. Der 8er-Tempel besteht nur aus 5 Séulen.

Der rote Spieler erhélt 15 Siegpunkte. Zwei griine Stadte grenzen an einen
vollstédndigen 6-S&ulen-Tempel. Der griine Spieler erhélt 12 Siegpunkte.
Blau erhélt 5 Siegpunkte, da nur eine Stadt an einen Tempel angrenzt.

Griin besitzt 2 Ringe und erhélt 4 Siegpunkte, da andere Spieler mehr Ringe
besitzen. Der rote Spieler besitzt am Spielende noch 18 Steine und erhélt
dafiir 3 Siegpunkte.




SPIELUBERSICHT

Die Verteilung der Aktionssteine zu Beginn einer Phase:

1. Phase

2. Phase

2 Spieler

6

6

3 Spieler

4

4

4 Spieler

3

3

Siegpunkte:

. Dorf

0 Punkte

Grofte Stadt
eines Spielers

1 Siegunkt Pro Haus, Platz und Palast dieser Stadt

Tempel

Jede Stadt, die an Tempel grenzt: 1 Siegpunkt pro Saule.

Statue

Jede Stadt, die an Statuen grenzt: 3 Siegpunkte pro Statue.

Ringe

Jeder Ring: 2 Siegpunkte
Bonus fiir die meisten Ringe: +3 Siegpunkte

Marmor

Je 5 Marmorsteine: 1 Siegpunkt
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