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1 tot 4 spelers

Vanaf 10 jaar

Inhoud

· 22 spelbord tegels

· 4 heiligdommen

· 15 amforen

· 4 individuele spelerborden

· 120 gebouwen

· 60 landschapskaarten

Voorbereiding

Haal voor het eerste spel voorzichtig alle spelbord tegels, gebouwen en heiligdommen uit hun kaders.  De heiligdommen worden uit twee delen samengesteld (zie figuur).

Schud de 22 spelbord tegels, en leg ze gedekt in een stapel aan de rand van de speeltafel.  Afhankelijk van het aantal spelers (2, 3 of 4) worden 4, 6 of 8 tegels van deze stapel getrokken, en volgens de figuur samen gelegd, met de bedrukte kant naar boven.

Al naargelang het aantal spelers worden 2, 3 of 4 heiligdommen aan de rand van het spelbord gelegd (zie de zwarte zeshoeken op de figuur).

De amforen worden binnen handbereik opzij gelegd.

Elke speler kiest een kleur en legt het overeenkomstige spelerbord van die kleur voor zich.

Elke speler neemt de 30 gebouwen van zijn kleur. Merk op: voor de eenvoudigheid worden alle ronde tegels gebouwen genoemd, zelfs het Kornfeld (maïsveld), Schiff (schip), Straße (straat) enz..

Elke speler sorteert de 6 hoofdgebouwen uit zijn gebouwen (degene met een zwart symbool op de achterkant), schudt deze, en legt ze gedekt in een stapel naast zijn eigen spelerbord.

Dan schudt hij de overgebleven 24 gebouwen en verdeelt deze over 3 extra stapels met elk 8 gebouwen.  Deze worden tevens gedekt naast zijn eigen spelerbord gelegd.
Vervolgens neemt hij van elk van de 4 stapels het bovenste gebouw en legt dit op de overeenkomstige plaats op zijn spelerbord.

De 60 landschapskaarten worden geschud en als voorraadstapel naast het spelbord gelegd.

De spelers kiezen een startspeler die het spel zal beginnen. Deze trekt 4 landschapskaarten; deze worden niet getoond aan de medespelers.  Zijn linkerbuur trekt 5 kaarten, de volgende speler 6 kaarten (bij 3 of 4 spelers), en de vierde speler 7 kaarten (bij 4 spelers).

Overzicht

Elke speler staat aan het hoofd van de bouw van een stadsstaat. Tempel, theater en orakel, een haven met schepen, wijngaard en nog veel meer, moeten hun plaats vinden op het Griekse schiereiland. 

Snel wordt het krap, dus is het belangrijk dat de spelers proberen om de vruchtbaarste streken voor zichzelf te krijgen en hun tegenstrevers daarbij te blokkeren.

Bouwen is echter duur.  Wie wil besparen, moet de natuurlijke rijkdommen van het schiereiland benutten, of de logische bouwvolgorde nastreven zodat zijn gebouwen aaneenpassen.

Doel

De winnaar is degene die eerst:

· al zijn 30 gebouwen op het spelbord heeft gebouwd, 

of

· twee willekeurige heiligdommen door zijn gebouwen verbonden heeft (zie figuur: rood wint).

Verloop van het spel

De startspeler begint, de andere spelers volgen in uurwijzerzin.

Verloop van een spelbeurt

Wie aan de beurt is, mag ofwel 2 nieuwe gebouwen trekken, ofwel 3 gebouwen bouwen vanaf zijn spelerbord.

Nieuwe gebouwen trekken

De speler trekt 1 gebouw van eender welk van zijn gebouwenstapels en bekijkt het.

Indien hij de bouwkosten wil betalen (zie bouwregels), betaalt hij deze en mag hij het gebouw op het spelbord leggen.

Anders legt hij het op de overeenkomstige plaats op zijn eigen spelerbord.

Wie “nieuwe gebouwen trekken” kiest, mag het bovenstaande 2x uitvoeren.


Bouwen
De speler neemt 1 gebouw naar keuze van zijn eigen spelerbord, legt deze op het spelbord en betaalt de overeenkomstige bouwkosten (zie bouwregels).

Wie “bouwen” kiest, mag het bovenstaande 3x uitvoeren.

Nadat de speler 2x getrokken of 3x gebouwd heeft, is de volgende speler aan de beurt.

Opmerking: in één beurt kan men nooit tegelijk de “nieuwe gebouwen trekken” actie en de “bouwen” actie mengen.
Landschapskaarten trekken

Wanneer mag een speler landschapskaarten trekken?
Een speler mag alle of enkele van zijn “nieuwe gebouwen trekken” of “bouwen” acties overslaan. Voor elke niet uitgevoerde “nieuwe gebouwen trekken” of “bouwen” actie mag hij 1 landschapskaart van de voorraad trekken, en deze aan zijn handkaarten toevoegen. 

Voorbeeld: De Sparta speler kiest in zijn beurt voor “3 gebouwen bouwen”. Eerst legt hij de “Festung” (fort) van zijn eigen spelerbord op het spelbord. In plaats van verder te bouwen, neemt hij 2 landschapskaarten van de stapel. 

Indien een speler helemaal geen gebouwen trekt of bouwt, mag hij daarvoor 3 kaarten trekken.

Opmerking: Kaarten kunnen steeds enkel na de overige acties getrokken worden. Een speler kan bijvoorbeeld niet eerst een kaart trekken, en daarna nog gebouwen trekken of bouwen.  Er staat geen beperking op het aantal kaarten dat een speler mag hebben.

Wanneer de voorraad met landschapskaarten op is:

Schud dan de afgelegde landschapskaarten, en leg deze gedekt als nieuwe voorraad naast het spelbord.

Bouwregels

Bouwvelden

Waar kunnen gebouwen neergezet worden?

Spelers mogen gebouwen bouwen op elk vrij veld op het spelbord, onafhankelijk van het al dan niet bevatten van een landschapssymbool.  Een speler mag niet bouwen op de heiligdommen, en op velden waarop reeds een gebouw staat.

Bouwkosten

De basisprijs van een gebouw staat met symbolen gemarkeerd op de gebouwtegels en op de spelerborden.

Van deze basisprijs worden vervolgens alle landschapssymbolen afgetrokken, die zich op het bouwveld en op de direct aangrenzende vrije velden bevinden.

De overblijvende kosten moet een speler betalen met overeenkomstige  landschapskaarten.  Deze worden open op een aflegstapel gelegd.

Men mag steeds 2 willekeurige landschapskaarten gebruiken in plaats van 1 overeenkomstige kaart.

Voorbeeld: (Zie figuur) De “Festung” (fort) kost 1 heuvel en 3 bergen.  Wanneer de speler met Korinthe een “Festung” wil zetten op de aangeduide plaats, worden de bouwkosten verminderd met 2 bergen: 1 op het bouwveld zelf en 1 op een aangrenzend veld.  

De Korinthenaar moet dus nog 1 heuvel en 1 berg betalen.

In plaats van 1 heuvel en 1 berg, kon hij bijvoorbeeld ook 1 heuvel, 1 woud en 1 water betalen.  Het woud en het water vervangen de berg.

Kosteloos bouwen (logische bouwvolgordes)

Bouwkosten vallen kompleet weg, wanneer een speler de logische bouwvolgorde aanhoudt.

De pijlen op de spelerborden duiden de logische bouwvolgorden aan:

· Het gebouw van waaruit de pijl vertrekt moet reeds op het spelbord staan.

· Wanneer de speler dan het gebouw waar de pijl aankomt, direct grenzend aan het gebouw zet waar de pijl vertrekt, kan hij kosteloos bouwen.

Voorbeeld: De speler met Korinthe legt de “Turm” (toren) vlak naast zijn “Festung” (fort).  Dat kost hem niets, aangezien er op zijn spelerbord een pijl van “Festung” naar”Turm” leidt.

In de volgende gevallen kan er niet kosteloos gebouwd worden:

· Omgekeerd: De “Turm” ligt eerst, en een “Festung” wordt bijgebouwd.

· Een gebouw wordt overgeslagen: De “Steinbruch” (steengroeve) ligt er, en een “Turm” wordt bijgebouwd.

· Foute kleur: De speler bouwt een “Turm” naast de “Festung” van een andere speler.

· Hoofdgebouwen (witte tekst op zwarte achtergrond): Er bestaat geen logische bouwvolgorde om hoofdgebouwen kosteloos te zetten.

Stratenbouw

Om een “Straße” (straat) te bouwen, moet een speler eender welke 5 landschapskaarten afleggen, verminderd met de landschapssymbolen op het bouwveld en de daaraan grenzende velden.  Logische bouwvolgorde: een speler mag een straat kosteloos bouwen indien deze grenst aan een reeds op het spelbord liggende straat van dezelfde kleur.

Voorbeeld: Een speler bouwt zijn eerste straat op de aangeduide plaats (zie figuur).  Hierdoor wordt zijn bouwkost verminderd met 2 bergen en 2 water. Hij betaalt nog 1 landschapskaart naar keuze.  Later in het spel, bouwt hij kosteloos een tweede straat grenzend aan deze eerste.

Nederzettingen

Wat is een nederzetting?
Een nederzetting is een aaneengesloten groep van gebouwen in één kleur.  Een nieuwe nederzetting wordt gesticht wanneer een speler een gebouw bouwt, dat niet aan andere gebouwen van zijn kleur grenst.

Wanneer een nieuwe nederzetting gesticht wordt, komen er bij de bouwkosten ook nog nederzettingskosten bij.  Per nederzetting die de speler reeds op het spelbord heeft, moet hij 1 extra landschapskaart naar keuze bijbetalen.

Voorbeeld: (zie figuur) De speler met Thebe heeft reeds twee (rode) nederzettingen.  Wil hij op de aangeduide plaats een straat bouwen, moet hij boven op de basiskosten 2 kaarten extra betalen.

Opmerking: Een speler kan twee of meerdere nederzettingen door het plaatsen van een gebouw met elkaar verbinden, en zodoende herleiden tot 1 nederzetting, om toekomstige nederzettingskosten te verminderen.  Gebouwen die slechts d.m.v. een heiligdom met elkaar in verbinding staan, zitten niet in dezelfde nederzetting.
Amforen

Elk gebouw behoort tot één van de 7 thematische groepen (vb: “Verteidigung” (verdediging) of “Seefahrt” (scheepvaart) ).  

Als een speler alle gebouwen van een groep aangrenzend bouwt, verdient hij amforen, waarmee hij op geschikte momenten zijn beurt verlengen kan.

Groepen

Welke gebouwen horen bij een groep?
Op de spelerborden staan alle gebouwen van één groep samen. Bijvoorbeeld: de “Steinbruch” (steengroeve), “Festung” (fort) en de twee “Turm”en (torens) zitten samen in de groep “Verteidigung” (verdediging).

Lukt het een speler om alle gebouwen van een groep zo op het spelbord te plaatsen, dat ze alle aan elkaar grenzen, dan krijgt hij een beloning van 1 amfora, die hij van dan af kan inzetten, of bijhouden tot later.

Voorbeeld: De speler met Korinthe bouwt zijn “Steinbruch” (steengroeve) zodat nu alle 4 gebouwen uit de “verdediging” groep verbonden zijn.  Hij neemt een amfora uit de voorraad, en zet daarna zijn beurt gewoon verder.

Wanneer de voorraad amforen uitgeput is: mag de speler een landschapskaart trekken i.p.v. een amfora te nemen.

Verbonden “verdediging” groep: (zie figuur) De gebouwen moeten niet in de logische volgorde gebouwd zijn.

Spelbeurt verlengen

De speler legt 1 amfora terug bij de voorraad, en mag daardoor ofwel 1 extra nieuw gebouw trekken (als hij tot dusver in zijn beurt voor “nieuwe gebouwen trekken” gekozen had), ofwel 1 extra keer bouwen (als hij tot dusver in zijn beurt voor “bouwen” gekozen had).  Een amfoor kan ook gebruikt worden om 1 extra landschapskaart te trekken. Ter herinnering: na het nemen van een landschapskaart mag men niet meer nieuwe gebouwen trekken of bouwen. 

Voorbeeld: De speler met Korinthe heeft een steengroeve en een toren getrokken.  Daarna legt hij een amfoor terug in de voorraad, om nog een gebouw te trekken.  Uiteindelijk beslist hij om nog een amfoor terug te leggen, om zo nog een landschapskaart te mogen trekken.

Opmerking: Een speler mag per beurt zoveel amforen gebruiken als hij wil (en heeft), ook diegene die hij in die beurt heeft verdient.

Uitbreiden van het spelbord

Wanneer kan het spelbord worden uitgebreid?

Wanneer een speler het laatste gebouw van 1 van zijn 4 gebouwenstapels trekt, legt hij deze eerst zoals gebruikelijk op zijn spelerbord of (mits betaling van de bouwkost) op het spelbord.  Vlak daarna trekt hij een tegel van de stapel met spelbord tegels, en legt deze bij aan het spelbord.  De tegel mag in elke richting gedraaid worden.

Waar mag de nieuwe tegel gelegd worden?

De speler moet de tegel zodanig leggen, dat hij grenst aan minstens 1 andere spelbord tegel of heiligdom.  Daarbij mogen ook ‘gaten’ in het spelbord ontstaan.  Spelbord tegels mogen niet over elkaar of op een heiligdom gelegd worden.  Op de nieuwe spelbord tegel mag dadelijk gebouwd worden.

Wat gebeurt er wanneer de stapel spelbord tegels op is?

In dat gevel wordt geen nieuwe tegel gelegd, en gaat de beurt gewoon door.

Einde van het spel

Een speler wint, wanneer hij als eerste al zijn gebouwen op het spelbord heeft of twee heiligdommen kan verbinden met een aaneengesloten keten van gebouwen.

Het spel eindigt onmiddellijk wanneer een speler wint.

Opgelet! Wat wel eens vergeten wordt in een eerste spel

1 overeenkomende landschapskaart mag steeds vervangen worden door twee willekeurige (zie bouwkosten).

Bij het stichten van een nieuwe nederzetting moet men ook nederzettingskosten betalen (zie nederzettingen).

Wie een volledige groep aaneengesloten gebouwd heeft, krijgt een amfora. (zie groepen).

Wie een stapel gebouwen opgebruikt heeft, moet een nieuwe spelbord tegel plaatsen (zie spelbord uitbreiden).

