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ANWESEN : | ANWESEN

Nimm den am weitesten links

liegenden Kadmeiastein aus einer & Nimm dir 2% so viele Waren
Zeile deiner Wahl deines Anwesens C a derselben Art, wie die Stirke des
und setze ihn in die Stadt. Er muss ‘ eingesetzten Wiirfels betrigt.
zu mindestens 1 anderen Stein

benachbart sein.

Lose den Effekt von 1 seiner Kanten
mit passenden Dichern aus.

Setze 1 deiner Hoplitenwiirfel in
der Stadt ein bzw. versetze 1 deiner
Hoplitenwiirfel, der sich bereits
in der Stadt befindet.

Versetze deinen Archon, 16se den
Effekt des Kadmeiasteins aus, auf

R Du darfst 1 Bronze zahlen, um

1 weiteren deiner Hoplitenwiirfel
um 1 Stufe. in der Stadt einzusetzen bzw.
Zu versetzen.

Erhohe 1 deiner Bevolkerungswiirfel

Zahle 3 Trauben, reduziert um
die Stirke des eingesetzten Wiirfels
(bis zu einem Minimum von 0), um
3 SP fiir jedes Segensplittchen zu
erhalten, das du besitzt.

Entferne den am weitesten links
liegenden Kadmeiastein aus einer
Zeile deiner Wahl deines Anwesens
und l6se seinen Effekt aus.

Nimm dir fir jeden Stirkepunkt des
eingesetzten Wiirfels 1 Auftrag oder
fihre 1 Tausch durch (in beliebiger

Kombination).

Zahle 4 Bronze, reduziert um die
Stirke des eingesetzten Wiirfels, um
1 deiner Ratsmitglied-Plittchen auf
einen Tumultmarker zu legen (auch

wenn bereits ein Wiirfel deiner Farbe
auf dem Monument liegt).

Es darf nur 1 Plittchen jeder Farbe
auf dem Tumultmarker liegen.
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ALTARTAFEL

Erhéhe Wiirfel der angegebenen
Artum 1 bzw. 2 Stufen. Lést du
diesen Effekt mehrfach aus, darfst
du entsprechende Wiirfel in einer
Kombination deiner Wahl erhéhen.

Erhalte die angegebenen SP.

Nimm dir das entsprechende
Hilfsplittchen neben dem Altarfeld
und lege es in deinen personlichen
Vorrat.

Nimm dir das entsprechende oberste
Segensplittchen neben dem Altarfeld

und lege es vor dir aus.

Hast du bereits das letzte Feld
einer Leiste erreicht und wiirdest
erneut vorriicken, erhalte statt-
dessen pro Schritt 1 SP.

SEGENSPLATTCHEN

Immer wenn du einen Kadmeia-
stein in die Stadt setzt, darfst du
den Effekt von 1 zusitzlichen seiner
Kanten mit passenden Dichern
auslésen (aber jede Kante nur 1x).

Immer wenn du die Bewegung deines
Archons auf einem Kadmeiastein
deiner Farbe beendest, nimm
dir 1 Drachme.

Neutrale Kadmeiasteine zihlen nicht
zu deiner Farbe, auch wenn
du sie in die Stadt gelegt hast.

Erhalte sofort einmalig die
angegebenen SP und erhdhe ggf.
einen Wiirfel der angegebenen
Artum 1 Stufe.

SCHICKSALSPLATTCHEN

_WOHLSTAND*

Wihlt in Spielreihenfolge
je 1 Option:

Nimm dir 1 Auftrag aus
der Auslage bzw. oben vom
Auftragsstapel

ODER

fithre 2x einen Tausch aus.

Fullt die Auslage nach jedem
genommenen Auftrag wieder auf.

Erhalte 2 SP fiir jeden deiner
Heerfiihrer in der Stadt.

Erhalte 1 SP fiir je 2 eigene
erfillte Auftrige (ohne
Torplittchen).

Erhalte SP in Hohe der
Gesamtstirke deiner eigenen
Bevolkerungswiirfel in der Stadt.

Du darfst 2 Amphoren
zahlen, um diesen Effekt noch
einmal auszulosen.




" SCHICKSALSPLATTCHEN

_WOHLSTAND*

Zahle 1 Drachme, um SP in Hoéhe

der Anzahl deiner Schritte auf der

Altarleiste zu erhalten, auf der du
weniger weit vorgeriickt bist

ODER

zahle 2 Trauben, um SP in Hoéhe
der Anzahl deiner Schritte auf der
Altarleiste zu erhalten, auf der
du weiter vorgerticke bist.

RATSTAFEL

Beachte, dass die SP von der Anzahl
der Personen im Spiel abhiingen!

Erhalte die angegebenen SP fur
jede separate Gruppe orthogonal
benachbarter Kadmeiasteine in deiner
Farbe (keine neutralen Steine).

Erhalte die angegebenen SP fiir jeden
deiner Kadmeiasteine, der mindestens
2 Kanten mit passenden Dichern hat
(keine neutralen Steine).

Erhalte die angegebenen SP fiir jedes
Feld in der mittleren Zeile deines
Anwesens, auf dem sich am Spielende
kein Kadmeiastein mehr befindet
(das 1. Feld der Zeile zihlt nicht mit).
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RATSTAFEL

Beachte, dass die SP von der Anzahl
der Personen im Spiel abhiingen!

Erhalte die angegebenen SP fiir jedes
Feld in der unteren Zeile deines
Anwesens, auf dem sich am Spielende
kein Kadmeiastein mehr befindet (das
1. Feld der Zeile zihlt nicht mit).

Erhalte SP entsprechend der
Anzahl Felder, die du mit deinem
Altarmarker auf der Aresleiste
vorgeriickt bist.

Erhalte die angegebenen SP fiir jede
geleerte Spalte auf deinem Anwesen
(die Spalte ganz links zihlt nicht mit).

palte g

Erhalte die angegebenen SP fur
jeden deiner Bevolkerungswiirfel
auf der Ratstafel (nicht fiir Rats-
mitglied-Plittchen oder Helden).

Erhalte die angegebenen SP fiir jeden
deiner erftllten Auftrige in 1 Farbe
deiner Wahl (ohne Torplittchen).




HELDENKARTEN |

Sobald du diesen Helden erhiltst:

Stelle den entsprechenden Aufsteller neben eine Zeile deiner Wahl deines Anwesens.

Immer wenn du einen Bevélkerungswiirfel oder ein Hilfsplattchen auf
einem Aktionsfeld in der Zeile mit diesem Helden einsetzt, nimm dir 1 Drachme
und 1 Bronze, bevor oder nachdem du die Aktion ausfiihrst.

Wichtig: Du darfst in jeder Zeile nur 1 Helden haben.

Sobald du diesen Helden erhiltst:

Stelle den entsprechenden Aufsteller neben eine Zeile deiner Wahl deines Anwesens.

Immer wenn du einen Bevélkerungswiirfel oder ein Hilfsplittchen auf einem
Aktionsfeld in der Zeile mit diesem Helden einsetzt, erhShe 1 deiner Hoplitenwiirfel
um 1 Stufe und nimm dir 1 Traube, bevor oder nachdem du die Aktion ausfiihrst.

Wichtig: Du darfst in jeder Zeile nur 1 Helden haben.

Sobald du diesen Helden erhiltst:

Stelle den entsprechenden Aufsteller an eine Altarleiste deiner
Wahl und riicke deinen Altarmarker auf dieser Leiste 2 Felder vor.

Immer wenn du ein Feld auf der Altarleiste mit diesem Helden erreichst, das dir
erlaubt einen Wiirfel um mindestens 1 Stufe zu erhohen, fithre 1 zusitzliche
Erhéhung fiir die angegebene Art Wiirfel aus (du darfst damit mehrfach
denselben oder unterschiedliche Wiirfel erhohen).
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HELDENKARTEN

Sobald du diesen Helden erhiltst:

Stelle den entsprechenden Aufsteller auf ein freies Wiirfelfeld in der Stadt, das zu
mindestens 1 Kadmeiastein benachbart ist, und 16se die Effekte aller freien, zu diesem
Wiirfelfeld benachbarten Kadmeiasteine in einer Reihenfolge deiner Wahl aus.

Immer wenn eine andere Person ihren Archon tiber diesen Helden hinwegbewegt,
erhdhe 1 deiner Wiirfel in der Stadt um 1 Stufe. Bewegst du deinen eigenen Archon
iber diesen Helden hinweg, geschieht nichts.

Sobald du diesen Helden erhiltst und immer wenn der Auftrag
unterhalb von diesem Helden genommen oder entfernt wurde:

Stelle den entsprechenden Aufsteller tiber 1 Auftrag deiner Wahl in der Auslage.

Wihrend deines Zuges darfst du den Auftrag unterhalb von diesem
Helden erfiillen anstelle eines Auftrags von deiner Hand.

Sobald du diesen Helden erhiltst:

Zahle 2 Drachmen, um den entsprechenden Aufsteller auf ein freies Ratsfeld
auf einem Monument deiner Wahl zu setzen.

Du darfst auf diesem Monument weiterhin 1 Bevolkerungswiirfel deiner Farbe einsetzen
bzw. es darf sich bereits 1 Wiirfel deiner Farbe auf dem Monument befinden. Werte das
Feld mit dem Helden am Spielende, als ob dort ein Wiirfel von dir lige.

Der Held gilt nicht fiir sonstige Effekte, die sich auf ,Ratsmitglieder” oder
Bevolkerungswiirfel auf der Ratstafel bezichen.
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ANTIGONES AKTIONEN

1 BEVOLKERUNGSWURFEL

HERAUSFORDERUNGSKARTEN

Bei der Spielvorbereitung: Mische EINSETZEN UND ERHOHEN
8 Spezial-Aktionskarten in Antigones 1. Antigone setzt 1 ihrer Bevolkerungs-
Aktionsstapel statt der iiblichen 4. wiirfel in der Stadt ein (benachbart zu
In Runden mit Konflike: Handle in mindestens 1 Kadmeiastein). Beachte dazu

die Regeln von Antigones Wahl (siche
Seite 7). Sie bevorzugt dabei Wiirfelfelder
zwischen 2 Kadmeiasteinen.
2. Sie erhdht den Wiirfel so oft wie
angegeben.

Antigones Zug 3 Aktionskarten ab
statt der iiblichen 2, bevor du ihren
Archon bewegst.

Hat Antigone keine Bevolkerungswiirfel
in ihrem Vorrat, erhoht sie stattdessen ihren
Wiirfel mit der aktuell hchsten Stufe in
der Stadt.

Zu Beginn einer Schicksalsphase
mit Wohlstand: Erhche den
Bevdlkerungswiirfel von Antigone
mit der aktuell niedrigsten Stufe um
1 Stufe (falls moglich in der Stad,
sonst im Vorrat). Nutze ggf. die Regeln
zu Antigones Wahl (siche Seite 7).

Immer wenn Antigone einen Wiirfel
in der Stadt einsetzt, bevorzugt sie den
Wiirfel mit der aktuell héchsten Stufe

in ihrem Vorrat.

Bei der Spielvorbereitung:
Drehe 1 von Antigones Hopliten-
wiirfeln auf Stufe 2 (ohne ;) und
setze ihn ein, wie in Schritt 2 der
Aktion 1 Hoplitenwiirfel einsetzen und
erhohen beschrieben (siehe rechts).

ANTIGONES BESTIMMUNG FOLGEN

Handle die Effekte von Antigones
Bestimmungskarte ab (von links nach
rechts und von oben nach unten).
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ANTIGONES AKTIONEN
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AUFTRAGE ERFULLEN

Antigone nimmt die angegebene Menge
Auftrige aus der Auslage und erfiillt sie.
Sie bevorzugt dabei immer den Auftrag,
von dessen Farbe sie am wenigsten besitzt.
Im Falle eines Gleichstands bevorzugt sie
den Auftrag, der mehr Waren erfordert.
Besteht der Gleichstand weiterhin, nimmt
sie den Auftrag, der weiter links in
der Auslage liegt.

Sie erhilt pro Auftrag 1 oder 2 SP (je nach
Angabe auf der Aktionskarte) fiir jede
fuir diesen Auftrag erforderliche Ware.

Sie ignoriert simtliche anderen Effekte der

Karte.

Lege ihre erfiillten Auftrige bis zum
Spielende in Antigones Spielbereich.

AUFTRAGE AUSTAUSCHEN

Wirf alle Auftrige aus der Auslage ab
und fille die Auslage neu auf.

1 KADMEIASTEIN EINSETZEN

1. Wirf den bereitgelegten Bevolkerungs-
wiirfel, um zu bestimmen, von welchem
ihrer 3 Kadmeiastapel Antigone einen
Kadmeiastein einsetzt (siche Anleitung
Seite 17, Allgemeine Regeln).

2. Finde das freie Kadmeiafeld, auf dem
der Kadmeiastein die meisten Kanten mit
passenden Dichern bildet (es muss zu
mindestens 1 Kadmeiastein benachbart
sein). Sollte es mehrere mogliche Felder
geben, beachte die Regeln zu Antigones
Wahl (siehe rechts). Setze den Kadmeiastein
auf dem entsprechenden Feld ein (gibt
es mehrere Moglichkeiten den Stein zu
drehen und gleich viele passende Dichern
zu bilden, entscheidest du, wie du den
Kadmeiastein drehst).

3. Antigone erhilt 2 SP fiir jede dieser
Kanten mit passenden Dichern.

DEMUTIGE OPFERGABE

Antigone riickt die angegebene Anzahl
Felder auf der Altarleiste vor, die auf ihrer
Bestimmungskarte abgebildet ist.

REBELLISCHE OPFERGABE

Antigone riickt die angegebene Anzahl
Felder auf der Altarleiste vor, die nicht auf
ihrer Bestimmungskarte abgebildet ist.

| Antigones Wahl:
Um ggf. zu bestimmen, auf welches Kadmeiafeld Antigone &£
einen Kadmeiastein setzt, auf welchen Kadmeiastein sie
i ihren Archon bewegt oder neben welchen Kadmeiastein sie
| einen Wirfel einsetzt (oder Ahnliches), nutze die folgende |
' Vorgehensweise:

e heen

* Prife auf der Aktionskarte, die aktuell oben auf Antigones
Aktionsstapel liegt, welche Heroldskarte dort angezeigt
wird: die linke, die rechte oder der Heroldsstapel. Im Falle
des Heroldsstapels: Decke ggf. die oberste Karte des Stapels
auf.

* Beginne mit dem Kadmeiafeld (oder -stein), das auf der
angezeigten Heroldskarte farbig markiert ist. Wenn dieses
Feld bzw. dieser Stein nicht fiir die Aktion verwendet
werden kann (Antigone méchte z. B. den Archon be-

wegen, aber es gibt dort keinen Kadmeiastein), gehe in =k
derselben Spalte cin Feld nach dem anderen nach unten,
fahre ggf. immer in der nichsten Spalte rechts von oben
fort, bis du ein Feld erreichst, das der (oder den) |
Bedingung(en) entspricht (hast du bereits das Ende der
4. Spalte ganz rechts erreicht, beginne wieder oben in der 9

1. Spalte ganz links).

* Gibt es mehrere gleichwertige Wiirfelfelder am ent- &
sprechenden Kadmeiastein, wihle nach Mdéglichkeit das ;:__:;

freie Wiirfelfeld oberhalb des Kadmeiasteins oder von
dort das nichste freie Feld im Uhrzeigersinn um den
Kadmeiastein herum.
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