
I SPIELINHALT

Age of Mythology: Das Brettspfelenthält folgende Be-
standteile:
o 1 Regelbuch
. 6 Spielbretter (2 Agypter, 2 Griechen, 2 Wikinger)
. 6 Plastikrahmen mit Spielfiguren (2 Agypter, 2 Grie-

chen, 2 Wikinger)
o 1 Beutelmit 150 Holzsteinen (eweils 30: grtrn, braun,

gelb, blau und rot)
. 3 Kartenstapel (Agypter: 12 Kampfkarten, 14 Stan-

dardaktionskarten, 45 Zufallsaktionskarten; Griechen:
121 1 4145; Wikinger: I 1 I I 41451

r 4 Siegpunktkarten
. 1 Stanzbogen mit Plättchen (Gebäude und Provinzen)
o 8 Wllrfel
. 1 Übersichtstafel
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Der Pharao von Altäg5pten saß schwergebeugt auf seinem juwelenbesetzten

goldenen Thron, wie Atlas die Welt drtlckte die Last der ägyptischen Staatsfflh-

rung auf seine Schultem.

Dieser Gedanke an den Griechen Atlas störte ihn allerdings. Er hielt nicht viel

__ den Griechen, da die Zeus liebenden T.eloten jetzt schon seit einiger Znit

Druck auf sein gloneiches Königreich austlbten; hier Rohstofle stehlen, dort

Gebäude zerstören. Agamemnon, der griechische Held, erwies sich als genauso

störend wie seine Armee, er tauchte immer an der richtigen Stelle zur richtigen

Zeit avf dem Schlachtfeld auf. Er seufzte nach oben blickend. Das Licht des

neuen Tages wurde brillant durch die luftigen Torbögen hoch llber dem Boden

seines Thronsaals reflektier! wo sein Ministerrat saß und sich aufseinen hohen

Besuch vorbereitete.

,,Edler Pharao", sagte einer, ,,Wir ersuchen deine Ftthrung ttr diesen Tag."

Seine Gedanken sammelnd wendete sich der Pharao von den goldenen Dach-

sparren ab und drehte sich zu ihnen. ,,Irgendwelche Neuigkeiten von den Ande-

ren?"

,,Nein, Pharao. Die Griechen scheinen auf uns zu warten einen Ztg n machan,

genauso wie die Wikinger."

Also m{lssen wir zuerst handeln, dachte er. Ausgezeichnet. ,,Wir brauchen

jemand, um den tlbelsten Held der Griechen, Agamemnon, zu vemichten",

grollte er.

Sein Kriegsminister räusperte sich. ,,Pharao, wir haben bisher noch nicht die

Rohstoffe, um unser Wissen auszubauen. Wenn wir so weit sind, werden wir ir!

der Lage sein, einen Priester von Ra zu rekrutieren. Er und die Mumien werdeir

dem griechischen Held eine Lektion in Emiedrigung erteilen."

,,lrlun, das wäre eine Wendung", sagte der Pharao beiläufig. Der Rat weichte auf

den hochpolierten Marmorboden sehend seinem Blick aus. Er fuhr fort: ,,Wir

m{lssen mehr Rohstoffe sammeln, um die Götter anzurufen. Ich befehle, dass

wir die benötigten Materialien sammeln."

Der Rohstoftninist€r antwortete sofort: 'Auf der Stelle, Pharao." Er ver-

schwand in den hohlenartigen Tiefen des Palasts, um nach einigen Momenten

wieder auftutauchen. ,,Behachte es als erledigt, Pharao. Unsere gloneiche Emte

hat uns Gold aus unseren Minen, Holz von der Oase im Westen, Gunst der

Götter und Nahrung vom fruchtbaren Nil erbracht. Dies wttrde unseren Reich-

tum ftir ein Opfer fur ein neues Zeitalter ausreichend erhöhen, aber unser Gold

ist etwas ... knapp."

,,lllicht genug?!" sagle der Pharao. Ohne dm notwendige Opfer wtirden sie nicht

in ein gloneicheres Zeitalter vorrtlcken können. Möglicherweise können wir die

Dorfbewohner mit einigen Peitschenschlägen zur härterer Arbeit anheiben?"

Der Rohstoftninister räusperte sich verlegen.,,Genaugenommen, Pharao,

brauchen wir mehr Dorfbewohner fur die Arbeit. Vielleicht sollten wir Häuser

bauen?"

,,Hmmm", murmelte der Pharao. Er uberdachte die mangelnde Einstellung

seiner Dorfbewohner einen Moment länger, sein Gesicht verfinsterte sich mit
jeder vergehenden Sekunde als er seine verbleibenden Möglichkeiten durch-

ging. Ein Bote kam hinein und berichtete, dass die Griechen zum ersten Mal die

Wikinger statt die Agypter tlberfallen hatten und es geschaft hatten, eine

bedeutende Menge Gold der Wikinger zu erbeuten. Die Wikinger haben im

Gegenzug einen Gegenangif gestartet, aber es nicht geschaft, Agamemnon

und seine Armee zu schlagen. Die Minister sahen den Pharao erwartend an.

Schließlich sprach er. ,,Unsere Armee ist noch nicht bereit ftlr einen Überfall auf

die Griechen. Die Wikinger sind venrundbar, aber haben jetzt kein Gold mehr.

Nun gut sendet unsere Kundschafter in die W{lste, um nach einer weiteren

Goldmine zu suchen."

Der Rohstoftninister antwortete mit einer Verbeugung und schritt schnell

hinweg. Bald kebrte er llber den glatten Marmorboden stolpemd und rutschend

zuruck. Sich sammelnd stammelte er: ,,Ich - es ist g€tan, mein Pharao. Unsere

Kundschafter haben bisher unerforschte Wtlstenländer entdeckt, die reich an

Gold sind - es sollte unsere Bedürfirisse befriedigen, wenn wirjetzt handeln!"

,,Nehmen Sie an, Sie können mir Befehle erüeilenf'donnerte der Pharao. Bevor

der Minister antworten konnte, winkte er ab. ,,Beschlagrahme es, Dummkopf,

und mach schnell damit!"

Bald war der Anspruch angemeldet. Die Griechen griffen dann wieder einmal

die Wikinger an, aber dieses Mal ohne Agamemnon, und der Vorstoß kam

gegen eine robuste Verteidigung durch Froshiesen und Jarls zum Stehen. Die

Wikinger ignorierten diesen Angriffder Griechen und entschieden sich Rohstof-

fe zu sammeln als ihre Zeit gekommen war. Sie beschlossen vom Htlgelgelände

zu sammeln, also beeilte sich jede der drei Mächte möglichst viel von den

Steigungen der eigenen Länder zu eöeuten. Die Aglpter hatten nur ein Gebie!

das in diese Kategorie fiel, aber es war genug - es enthielt eine geringe Menge

Gold.

Der Pharao lächelte. Es war Zeit. ,,Die Götter sollen sich an mir erfreuen ... Ich

meine, am ägyptischen Volk. Rohstoffininister, nimm die benötigten Rohmate-

rialien und sieh zu, dass sie denen da Oben dargebracht werden, so dass wir in

ein neues Zeitalter der Erleuchtung eintreten können."

Als der Minister hinauseilte, dieses Mal darauf bedacht nicht zu stolpern und

hinzufallen, lächeltc der Pharao in sich hinein. Mit der kommenden Aufuen-

dung werden die Agypter in ein neues klassisches Zeitalter außteigen. Er

konnte die Kraft durch das Land fließen sptlren, als er auf seinem funkelnden

Thron saß. Grinsend plante er seine nächsten Schritte - mehr Rohstoffe sam-

meln, einen Priester rekrutieren und vielleicht einige gefllrchtete Mumien

ausheben ... oder noch besser, einen donnernden Phönix. Ja, Agamemnon und

seine aufdringlichen Griechen haben endlich ihren Gegenspieler gefunden...
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tv sPlElzlEL

Age of Mythology: Das Brettspiel erlaubt den Spielern
viele ähnliche Aktionen wie das PC Spiel:

Die Welt erkunden und Provinzen beanspruchen (wie
Goldminen, Farmen, Holzfällerlager und Tempel);
Rohstoffe von diesen sammeln (Gold, Nahrung, Holz
und Gunst);
Eine starke Armee sterblicher Krieger, mächtiger Hel-
den und mythischer Kreaturen rekrutieren;
Neue Gebäude in ihrer Stadt bauen, die Vorteile brin-
gen;
Andere Spieler angreifen, um ihre Gebäude und Ar-
meen zu zerstören und ihre Rohstoffe zu ttbernehmen;
Rohstoffe tauschen, um ihre eigene Produktion zu
ergänzen oder Lücken aufzufüllen;
Die Kultur in das nächste Zeitalter vorrücken, mit Zu-
gang zu besseren Helden und mehr Optionen (begin-
nend mit dem Archaischen Zeitalter):

1. ArchaischesZeitalter
2. Klassisches Zeitalter
3. HeroischesZeitalter
4. Mythisches Zeitalter

Die Spieler führen diese Aktionen (ebenso wie mächtige
Götterkräfte) mit,Aktionskarten' aus. Durch Spielen dieser
Karten versuchen die Spieler, eine mächtigere Wirtschaft,
Armee und Stadt als die anderen Spieler aufzubauen.
Dabei müssen sie auf ein Gleichgewicht arvischen eige-
nem Wachstum und Verteidigung und gezielten Angriffen
zur Unterminierung der Anstrengungen ihrer Gegner ach-
ten. Wer seine Kultur am erfolgreichsten führt, wird die
meisten Siegpunkte erhalten und das Spiel gewinnen.

V SPIELMATERIAL

Jeder Spieler hat ein Spielbrett, das seine Besitztümer
(Land) repräsentiert. Es gibt drei verschiedene Spielbret-
ter, eins ftrr jede Kultur (Grieche, Agypter und Wikinger).

^'e Spielbretter sind in drei Bereiche unterteilt: das
,-cichsgebiet, die Stadt und das Lager.

Der Bereich unten links ist das Reichsgebiet..ln diesen
Bereich werden die Provinz-Plättchen gelegt (mit der Ak-
tion Erkunden).

Der Bereich unten rechts ist die Stadt. ln diesen Bereich
werden die Gebäude-Plättchen gelegt (mit der Aktion
Bauen).

Der obere Bereich ist das Lager. ln diesen Bereich wer-
den Einheiten, Rohstotfsteine und Siegpunktsteine gelegt.

Die Plastikfiguren, die in diesem Spiel enthalten sind,
stellen militärischen Einheiten (kuz ,Einheiten') und Dorf-
bewohner dar.

Die militärischen Einheiten sind Figuren, die von jedem
Spieler ftir den Kampf rekrutiert werden, und werden
durch ihren Typ leicht identifiziert:

STERBLICHE MYTHISCHE KREA- HELDEN-

EINHEITEN TUREN EINHEITEN
(Kreis oder runde (Viereck oder recht- (dreieckige Grundflä-

Grundfläche) eckige Grundfläche) che)

Die Dorfbewohner sind Figuren, die auf die Provinzen
gelegt werden können, um deren
Produktion zu vergrößern. Für jedes Haus
(Gebäude), das ein Spieler in seine Stadt
baut, erhält er einen Dorfbewohner. Die
Anzahl der Dorfbewohner und Häuser
eines Spielers muss immer gleich sein.
Wenn ein Haus zerstört wird, muss auch
ein Dorfbewohner entfernt werden (nach

Wahl des Besitzers). Wenn ein neuer Dorfbewohner
durch den Bau eines neuen Hauses ,erschaffen'wird, wird
er zunächst in das Lager des Spielers gelegt und kann
erst dann auf eine Provinz gelegt werden, wenn der Spie-
ler eine Sammeln-Karte spielt (siehe unten).

lm Spiel sind Holzsteine in fünf verschiedenen Farben
enthalten. Vier davon (Grün, Blau, Braun und Gelb) stel-
len die Rohstoffe dar; Rot repräsentiert Siegpunkte.

Rohstoffe sind die Basiswährung von Age of Mythology.
Man bekommt Sie durch Spielen einer,,Sammeln" Karte
und kauft damit Gebäude, Einheiten, Götterkräfte usw.
Die vier Farben repräsentieren:

NAHRUNG GUNST
(Das Wohlwol-

len der Götter)
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Spiels die meisten Siegpunktsteine besitzt.

Es gibt vier Kartentypen:

Siegpunktkarten:
Es gibt vier Siegpunktkarten: Die größte Armee, Die meisten Gebäu-
de, Gewinner des leEten Kampfs und Das Wunder. Diese Karten
werden offen auf den Tisch gelegt und werden während des Spiels
zur Ablage der Siegpunktsteine benutzt. Am Anfang jeder neuen
Runde setzen die Spieler Siegpunktsteine auf diese Karten. Bei be-
stimmten Gelegenheiten bekommen die Spieler die Siegpunktsteine
von den Karten (siehe,,Spielende und Wertung", unten).

Kampfkarten: Diese Kampfkarte zeigt:

Jeder Spieler hat einen Kampfkartenstapel (eine Karte für jede Ein-
heit, die er rekrutieren kann).

Standardaktionskarten: Diese Standardaktionskarte zeigt:

(eine Karte firr jeden Aktionstyp: Erkunden, Sammeln, Rekrutieren,

_.uen, Handeln, Angreifen und Nächstes Zeitalter - siehe unten fitr
die vollständige Beschreibung). Diese Karten stellen die Standardop-
tionen der Spieler dar. Sie sind nicht so mächtig wie die Zufallsakti-
onskarten, aber sie stehen dem Spieler immer zur Verfügung, wenn
er neue Karten ftlr die Runde auswählt (d. h. man darf sich beim
Auswählen alle sieben Karten ansehen).

Zufallsaktionskarten Diese Zufallsaktionskarte zeigt:

Es gibt drei Stapel mit Zufallsaktionskarten (einen für jede Kultur:
Agypter, Griechen und Wikinger). Jeder Stapel enthält eine Auswahl
mächtiger Aktionskarten, die die Hand eines Spielers deutlich
verbessern können. Einige Karten haben die gleichen Aktionen wie
die Standardaktionskarten, aber mit höheren Zahlen, Andere haben
wertvolle Götterkräfte, die mit Gunststeinen gekauft werden können
(siehe unten). Jeder Zufallsaktionskartenstapel wird zu Beginn des
Spiels gemischt. Die Spieler können dann verdeckt Zufallsaktionskar-
ten ziehen (ohne die Karte beim Ziehen anzusehen), um die Stan-

rdaktionskarten in ihrer Hand zu verbessern. Die GesamEahl der
xrtionskarten (von beiden Typen zusammen), die ein Spieler zu Be-
ginn einer Runde ziehen darf, hängt von dem ,Zeitalter' ab, in dem er
sich befindet (siehe unten).

Götterkräfte: Diese Zufallsaktionskarte (mit Götterkraft) zeigt:

kraft. Wer eine dieser Karten spielt, kann die Gunstkosten auf der
Karte bezahlen, um den Vorteil der Götterkraft zu nuEen. Wenn man
die Götterkraft nutzt, muss man die Gunstkosten zahlen und die Göt-
terkraft ausführen, bevor man die Aktion der Karte ausftthrt. Wer den
Vorteil der Götterkraft nicht nuEen will, kann auch nur die Aktion der
Karte ausftrhren (oder umgekehrt).

A Name der Einheit

B Typ(en) dieser Einheit

C Bild der Einheit

D Anzahl der Kampfirürfel, die

sie normalerweise würfelt

E Bonuswürfel, die diese Einheit

bekommt, wenn sie einem be-

stimmten Gegnertyp begegnet

F Mögliche Spezialangriffe der

Einheit

G Rekrutierungskosten der

Einheit

A Name der Aktion (Bauen)

B Anzahl der Gebäude die man

mit dieser Karte bauen kann (1)

A Name der Aktion (Angreifen)

B Maximalzahl der Einheiten auf

.ieder Seite (5)

A Name derAktion (Handeln)

B Kosten des Handels (0 Roh-

stoffe)

C Name der Götterkraft (Loki -
"Diebstahl")
D Wirkung der Götterkraft (5

beliebige Rohstoffe stehlen)

E Kosten der Götterkraft (2

Gunst)

-



Plättchen stellen die Konstruktion von Spezialgebäuden,
die einer Kultur besonderen NuEen bringen (Gebäude),
und die Kultivierung und den Abbau von wertvollen Roh-
stoffen (Provinzen) dar.

Wer eine Bauen-Karte
spielt, kann die auf der .

Karte angegebene
Anzahl Gebäude
kaufen, und legt die
entsprechenden
Gebäude in die Stadt
auf seinem Spielbrett. Die Baukosten der Gebäude ste-
hen auf jedem Spielbrett im Lagerbereich. Auf jedes Feld
in der Stadt darf nur ein Gebäude-Plättchen gelegt wer-
den. Wenn die gesamte Stadt mit Gebäuden gefüllt ist,
kann der Spieler keine weiteren bauen, bis ein oder meh-
rere Gebäude zerstört werden (Man kann seine eigenen
Gebäude NICHT zerstören, außer mit bestimmten Götter-
kräften). Mit Ausnahmen von ,Häusern' darf kein Spieler

Gebäude mehr als einmal bauen; jeder Spieler darf
b'ls zu zehn (10) Häuser bauen.

Jedes Gebäude in der Stadt eines Spielers hat eine
besondere Funktion oder Auswirkung:

HAUS: Für jedes Haus erhält der Spieler einen neuen
Dorfbewohner. Neue Dorfbewohner werden in das Lager
ihres BesiEers (siehe unten) gelegt und bleiben dort, bis
der Spieler eine Sammeln-Karte spielt. Wenn ein Haus
zerstört wird, muss (vom BesiEer) ein Dorfbewohner ent-
fernt werden.

STADTMAUER: Stadtmauern versehen eine Stadt mit
einem stabilen Verteidigungswall. Wenn eine Stadt mit
einer Stadtmauer das Ziel eines Angriffs ist, erhält der
Verteidiger (der BesiEer der Stadtmauer) in allen Begeg-
nungen während dem Kampf arei zusäEliche Wilrfel.
Stadtmauern bringen dem Besitzer keinen Vorteil, wenn

r anderer Bereich (Reichsgebiet oder Lager) angegrif-
l€n wird oder wenn der BesiEer selbst angreift. Die Wir-
kung der Stadtmauern wird aufgehoben, wenn der Angrei-
fer eine Belagerungsmaschinenwerkstatt besiüt oder eine
Einheit mit einem Spezialangriff, der die Wirkung von
Stadtmauern und Wachtürmen aufhebt, im Kampf hat.

Die Stadtmauer wird nicht automatisch entfernt, wenn der
Verteidiger die Schlacht verliert. Sie wird nur entfernt,
wenn sie nach dem Sieg des Angreifers als zerstörtes
Gebäude ausgewählt wird oder durch die Anwendung
einer entsprechenden Götterkraft .

WACHTURM: Der Wachturm wirkt genauso wie eine
Stadtmauer, außer dass er das Reichsgebiet des Spielers
beschützt.

LAGERHAUS: Das Lagerhaus verringert die Anzahl der
Rohstoffe, die durch ,,Verfall" (siehe ,Die Spielrunden",
Kapitel Vll) verloren gehen. Anstatt der üblichen 5 kann
man mit einem Lagerhaus bis zu 8 Rohstoffe vpn jedem
Typ von Runde zu Runde zu lagern.
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MARKT: Der Markt dient zur Senkung der Kosten beim
Handeln. Der BesiEer eines Markts ignoriert die Rohstoff-
kosten einer Handeln-Karte (er zahlt 0 Rohstoffe für alle
Handel).

WAFFENKAMMER: Der BesiEer der Waffenkammer
kann eine zusäEliche Einheit in den Kampf schicken (zu-
säElich zu dem Maximum der Angreifen-Karte). Der Geg-
ner erhält diesen Vorteil NICHT, es sei denn er besiEt
auch eine Waffenkammer.

STEINBRUCH: Der Steinbruch erlaubt dem Besitzer die
Baukosten von allen zukünftigen Gebäuden um einen
Rohstoff (nach Wahl des Spielers) zu reduzieren. Diese
Funktion beginnt erst mit der nächsten Aktion nach dem
Kauf des Steinbruchs.

MONUMENT: Ein Monument ehrt die Götter der Kultur.
Der BesiEer eines Monuments erhält 2 Gunst extra, wenn
er eine Aktion Sammeln spielt (unabhängig davon was
gesammelt wird). Diese Funktion gilt nicht, wenn ein an-
derer Spieler eine Aktion Sammeln spielt.

KORNSPEICHER: Der Kornspeicher ermöglicht die effi-
ziente Lagerung von Korn. Der BesiEer eines Kornspei-
chers erhält 2 Nahrung extra, wenn er eine Aktion Sam-
meln spielt (unabhängig davon was gesammelt wird).
Diese Funktion gilt nicht, wenn ein anderer Spieler eine
Aktion Sammeln spielt.

GOLDMÜNZANSTALT: Die Goldmtinzanstalt venrvandelt
rohes Gold in wertvolle Mtlnzen. Der Besitzer einer Gold-
mtrnzanstalt erhält 2 Gold extra, wenn er eine Aktion
Sammeln spielt (unabhängig davon was gesammelt wird).
Diese Funktion gilt nicht, wenn ein anderer Spieler eine
Aktion Sammeln spielt.

SCHREINEREI: Die Schreinerei macht aus Holz wertvolle
Holzgegenstände. Der BesiEer einer Schreinerei erhält 2
Holz extra, wenn er eine Aktion Sammeln spielt (unab-
hängig davon was gesammelt wird). Diese Funktion gilt
nicht, wenn ein anderer Spieler eine Aktion Sammeln
spielt.

BELAGERUNGSMASCHINENWERKSTATT: Die Belage-
rungsmaschinenwerkstatt dient der Zerstörung von feind-
lichen Befestigungen und Strukturen. Sie hebt den Effekt
von Stadtmauern und Wachtürmen auf, wenn der Besitser
einer Belagerungsmaschinenwerkstatt angreift. Die Bela-
gerungsmaschinenwerkstatt erlaubt dem Besitzer außer-
dem, ein zusätzliches Gebäude zu zerstören, wenn er die
Stadt eines anderen Spielers erfolgreich angegriffen hat.

HAUPTTEMPEL: Der Haupttempel ist ein riesiger Altar fttr
die Götter der Kultur. Der Besitzer kann einen Siegpunkt-
stein (rot) für jeweils 8 Gunst (blau) kaufen. Um diese
Funktion nuEen zu können, muss der Spieler eine Akti-
onskarte Handeln spielen. Man darf so viele Siegpunkte
kaufen, wie man bezahlen kann. Bevor man die
Siegpunkte kauft, kann die Aktion Handeln wie ublich
dazu benutzt werden, Rohstoffe in anderen Rohstoffe,
inklusive Gunst, umzutauschen.



DAS WUNDER: Das Wunder stellt die SpiEe der Techno-
logie, Fortschritt und Gelehrsamkeit einer Kultur dar.
Wenn ein Spieler das Wunder baut, endet das Spiel
SOFORT. Wer das Wunder gebaut hat, bekommt außer-
dem alle Siegpunktsteine (rot), die auf der ,Das Wunder'-
Karte liegen. Man MUSS im Mythischen Zeitalter sein,
bevor man das Wunder bauen darf.
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Wenn die Aktion Erkunden gespielt wird (siehe die Aktion
Erkunden, unten), werden Provinzen enryorben und in das
Reichsgebiet auf dem Spielbrett gelegt (der Bereich unten
links mit einer Geländekarte mit GitterneE). Und wenn
eine Aktion Sammeln gespielt wird, ezeugen die Provin-
zon Rohstoffe.

Auf jedem Provinz-Plättchen ist eine Geländeart abgebil-
det und es muss auf ein Feld im Reichsgebiet mit der
gleichen Geländeart gelegt werden. Wenn ein Spieler kein
passendes Geländefeld hat, kann die Provinz nicht auf
das Spielbrett gelegt werden und darf nicht ausgewählt
werden. Die Verteilung der Provinzen ist wie folgt:

Ackerlandprovinzen
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Wüstenprovinzen
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Sumpfprovinzen

Wffiffi
Hügelprovinzen
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U SPIELVORBEREITUNG

Spieleranzahl
Das im Spiel enthaltene Spielmaterial reicht für 2 bis 4
Spieler, aber das Spiel kann mit einem zusätzlichen Satz
Holzsteine und Plättchen (erhältlich bei Eagle Games)
auch mit bis zu 6 Spielern gespielt werden. Mit zusätzli-
chen Figuren, Karten und Spielbrettern sind auch 7 bis 8
Spieler möglich. 3 neue Spielerfarben sind erhältlich.

Auswahl der Kultur
Es gibt drei Kulturen in Age of Mythology: Griechen
(grün), Wikinger (blau) und Agypter (braun). Vor Spielbe-
ginn wird zufällig ausgewählt welche Kultur jeder Spieler
spielt, indem man für jeden Spieler einen Holzstein in die
Spielschachtel (oder Tasse oder anderen Behälter) legt.
Bei drei oder weniger Spielern legt man einen grünen,
einen blauen und einen braunen Stein in die Schachtel.
Jeder Spieler nimmt blind einen Stein aus der Schachtel
und spielt die Kultur mit der entsprechenden Farbe.

Bei vier oder mehr Spielern verfahren die ersten drei
Spieler wie oben beschrieben. Danach wird die Prozedur
ftrr die nächsten Spieler wiederholt. Spieler mit der glei-
chen Kultur di.rrfen nicht nebeneinander sitzen (gleiche
Kulturen dürfen nicht benachbart sein). Das bedeutet,
dass sie sich nicht gegenseitig angreifen können.

Bei einem Spiel mit vier Spielern kann man als eine gute
Alternative auch zwei Steine von zwei verschiedenen
Kulturen in die Schachtel legen und so eine Kultur aus
dem Spiel herausnehmen. Dadurch werden zwei ,Teams'
gebildet.

Startspieler
Zur Bestimmung des Startspielers würfeln alle Spieler mit
zwei Würfeln. Der Spieler mit der höchsten Augenzahl
wird Startspieler. lm Falle eines Gleichstands würfeln die
beteiligten Spieler weiter, bis ein Startspieler feststeht.

Jeder Spieler erhält das folgende Material seiner Kultur:

(einmal jede Aktion: Sammeln, Erkunden, Handeln,
Bauen, Rekrutieren, Angreifen und Nächstes Zeital-
ter),

Anmerkung: Bei drei oder weniger Spielern erhält ieder
Sple/er einen eigenes Kaftenstapel. Bei vier oder mehr
Spielern müssen sich die Spieler mit der gleichen Kultur
die Zufallsaktionskarten der Kultur teilen.

Anmerkung: Es gibt zwei Farbtöne von ieder Farbe. Bei
drei oder weniger Spielern können beide Farbtöne benutzt
werden (Zum Beispiel kann der Spieler der Giechen im ?
Personenspiel Figuren in beiden grihen Farbtöne benut-
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zen). Bei vier oder mehr Spielern allerdings benutzt jeder
Spieler nur EINEN Fahton. Die Anzahl der Einheiten, die
ein Spieler rekrutieren kann, ist durch den Figurensatz
begrenzt.

Der Vorrat in der ,Bank' begrenzt die im Spiel verftJgbaren
Rohstoffe. Mit der Spielezahl wächst auch der Rohstoff-
vorrat. Zu Beginn des Spiels enthält die Bank die folgen-
den Rohstoffe (grün, blau, gelb und braun):
2 Spieler: 20 in jeder Farbe
3 Spieler: 25 in jeder Farbe
4 Spieler: 30 in jeder Farbe
5 Spieler: 40 in jeder Farbe

(Anmerkung: Für das Spiel mit 5 oder mehr
Spielem werden zusäEliche Rohstoffsteine
u nd Plättchen benötigt)

6 Spieler: 50 in jeder Farbe
7 Spieler: 55 in jeder Farbe
8 Spieler: 60 in jeder Farbe

Nicht benötigte Spielsteine verbleiben in der Schachtel.

rote Siegpunktsteine werden unabhängig von der
Spielezahl in die Bank gelegt.

Nachdem die Bank die richtigen Rohstoffe erhalten hat,
bekommt jeder Spieler aus der Bank 4 Steine von jedem
Rohstoff (Nahrung, Holz, Gold und Gunst).

Jeder Spieler erhält zwei Figuren jeder sterblichen Einheit
außer den Dorfbewohnern (jede Kultur hat ohne Dorfbe-
wohner drei verschiedene sterbliche Einheiten) und legt
sie in das Lager auf seinem Spielbrett.

Beispiel: Der Agypter erhält 2 Speerträger, 2 Kriegsele-
fanten und 2 StreitwagenbogenschüEen. Der Wikinger
bekommt 2 Jarls, 2 Huskarls und 2 Axtwerfer. Der
Grieche erhält 2 Taxoten, 2 Hopliten und 2 Hippokons.

Die Gebäude werden in der Nähe der Rohstoffbank bereit
gelegt (oder jeder Spieler erhält einen Satz Gebäude).

Die Provinz-Plättchen werden verdeckt (mit dem Korb
nach oben) und gut gemischt in die Tischmitte gelegt,
damit alle Spieler leicht darauf zugreifen können.

Der Startspieler zieht pro Spieler 6 Provinzen vom Vorrat
und legt sie offen aus.

Beginnend mit dem Startspieler und danach im Uhzei-
gersinn wählt jeder Spieler EINE der offenen Provinzen
aus und legt sie auf seinem Spielbrett auf ein Feld mit der
gleichen Geländeart. Wenn alle Spieler eine Provinz aus-
gewählt haben, wählt als nächstes der Spieler, der zuletzt
eine Provinz genommen hat, eine zweite aus. Danach
folgen die anderen Spieler gegen den Uhzeigersinn mit
der Auswahl ihrer zureiten Provinz. Die Spieler können

,passen', wenn sie an der Reihe sind eine Provinz auszll-
wählen. Diese Prozedur wird dreimal wiederholt bis alle
Spieler SECHS mal die Möglichkeit hatten, eine Provinz
6

auszuwählen. Alle nicht genommenen Provinzen werden
wieder verdeckt in den Vorrat zurirckgelegt.

SPIELHINWEIS
Passen kann sinnvoll sein, wenn dadurch das leEte Feld
einer Geländeart auf dem Spielbrett belegt wird. lndem
man mindestens ein Feld jeder Geländeart frei lässt, hält
man sich die Möglichkeit offen, später beim ,Erkunden'
eine bessere Provinz zu bekommen.

Nun können Sie mit dem Spiel beginnen.

VII SPIELVERLAUF

Das Spielverläuft äber mehrere Runden. Jede Spielrunde
besteht aus den folgenden Phasen:

Zu Beginn jeder Runde werden drei Siegpunktsteine auf
die Siegpunktkarten gelegt. Der Startspieler legt den ers-
ten Stein und dann legen die nächsten beiden Spieler im
Uhzeigersinn jeweils einen Stein (bei mehr als drei Spie-
lern legen die iibrigen Spieler keinen Stein - allerdings
wechselt der Startspieler jede Runde). Bei nur arvei Spie-
lern werden nur zwei Siegpunktsteine gelegt (einer pro
Spieler).

Jeder der drei Siegpunktsteine muss auf eine der vier
Siegpunktkarten gelegt werden:

heiten ohne Dorfbewohner am Spielende)

Gebäuden am Spielende)

siegreiche Spieler am Ende des Kampfs)

hat)

Jeder Spieler bestimmt die Aktionskarten, die er in dieser
Runde auf die Hand nehmen möchte. Die Kartenmaxi-
mum hängt von dem Zeitalter ab, in dem ein Spieler sich
befindet (alle Spieler fangen das Spiel im Archaischen
Zeitalter an und rücken in die folgenden Zeitalter vor,
wenn sie die Aktionskarte ,Nächstes Zeitaltel spielen und
die benötigten Rohstoffe bezahlen). Das Kartenmaximum
in der Hand eines Spielers zu Beginn eines Zuges ist:

Archaisches Zeitalter:
Klassisches Zeitalter:
Heroisches Zeitalter:
Mythieches Zeitalter:

4 Karten
5 Karten
6 Karten
7 Karten

Ein Spieler kann Standardaktionskarten auswählen oder
Zufallsaktionskarten ziehen (oder beides). Bei der Karten-
auswahl ftrr die laufende Runde mtissen zuerst die Stan-
dardaktionen ausgewählt werden, bevor man die tibrigen
Karten (bis zur jeweiligen Maximalzahl) vom Zufallsak-



tionskartenstapel zieht. Bei der Auswahl der Standardak-
tionen können sich die Spieler alle sieben Karten anse-
hen, aber beim Ziehen der Zufallsaktionen muss die o-
berste Karte verdeckt gezogen werden.

Die Entscheidung, -iJlii5)Hi!?*,,on"n man aur die
Hand nimmt, ist eine der Schltlsselentscheidungen im
Spiel. Wenn man zu wenige hat, riskiert man gegentiber
den Spielern zurLrckzufallen, die mehr dieser mächtigen
Karten spielen. Zu viele Zufallsaktionen können leicht in
eine Katastrophe ftrhren, wenn man Karten zieht, die man
nicht effizient nuEen kann.

Daher ist das Vorrücken in die späteren Zeitalter so wich-
tig. Die größere Kartenhand erlaubt den Spielern genü-
gend Standardaktionen auszuwählen, um zu gewährleis-
ten, immer die benötigten Aktionen durchführen zu kön-
nen, während sie gleichzeitig genug Zufallsaktionen zie-
hen können, um Zugang zu den mächtigeren Aktionen zu
haben.

.ginnend mit dem Startspieler und dann im Uhzeiger-
sinn spielt jeder Spieler eine Aktionskarte von der Hand
aus und führt die angegebene Aktion aus (siehe ,Aktio-
nen' unten). Haben alle Spieler eine Karte ausgespielt
und die Aktion(en) ausgeführt, endet eine Runde.

Nach drei Runden (der Startspieler beginnt in jeder Runde
mit dem Ausspielen) legt jeder Spieler die ausgespielten
Standardaktionen zurück zu seinem Standardaktionskar-
tensatz. Die ausgespielten Zufallsaktionen werden offen
unter ihren Stapel gelegt. Wenn der Kartenstapel aufge-
braucht ist, werden die offenen Karten wieder gemischt
und bilden den neuen verdeckten Kartenstapel.

Nach dem Kartenspielen wird der Rohstoffuerfall be-
stimmt. Jeder Spieler kann nur fünf (5) Rohstoffe von
JEDER Rohstoffart (Holz, Nahrung, Gold und Gunst) la-
oern. ln der Rohstoffuerfallphase werden alle äbezählL

.n Rohstoffe ersaElos in die Bank zurückgelegt.

Das Limit von fünf Rohstoffen pro Art kann auf acht ange-
hoben werden, wenn der Spieler ein Lagerhaus in seiner
Stadt hat. Nach dem Bau dieses Gebäudes muss der
Spieler nur noch Rohstoffe zurückgeben, die ein Maxi-
mum von acht statt fünf überschreiten.

Nach der Verfallphase mLrssen die Spieler entscheiden,
ob sie die übrigen Handkarten abwerfen oder für die
nächste Runde behalten wollen. Man darf beliebig viele
Karten abwerfen. Allerdings zählen alle gehaltenen Karten

für das Handlimit in der nächsten Runde und reduzieren
so die Auswahl der neuen Karten.

Am Ende jeder Runde wechselt der Startspieler zu dem
Spieler links vom momentanen Startspieler. Das Start-
spieler-Plättchen wird benuEt, um den Startspieler zu
kennzeichnen.

Das Spiel geht dann mit der ersten Phase (Siegpunktstei-
ne seEen) in der nächsten Runde weiter.

VIII AKTIONSKARTEN

Es gibt sieben verschiedene Aktionen, die ein Spieler
ausführen kann. Die Spieler spielen Standardaktions-
oder Zufallsaktionskarten und führen die entsprechende
Aktion aus. Jede Aktion hat spezielle Regeln.

Erkunden
Wenn eine Erkunden-Karte gespielt
wird, können die Spieler die Anzahl
ihrer Provinzen vergrößern. Wer
die Karte gespielt hat, zieht die auf
der Karte angegebene Anzahl
Provinzen vom Vorrat
Tischmitte. Die gezogenen
Provinzen werden offen ausgelegt.
Der Spieler, der die Karte ausge-
spielt hat, wählt dann eine von
ihnen aus und legt sie sein

Reichsgebiet (immer darauf achten, dass das Gelände
auf der Provinz zu dem Gelände in dem Feld auf dem
Spielbrett passt). Auf jedes Feld im Reichsgebiet darf nur
eine Provinz gelegt werden. lm Uhzeigersinn wählen
dann die anderen Spieler eine Provinz aus bis alle Spieler
EINE Provinz genommen oder gepasst haben.

SPIELHINWEIS
Obwohl man auch Standardaktionen auf der Hand behal-
ten darf, gibt es keinen Grund das zu tun, da man sie in
der nächsten Runde wieder auswählen kann. Eher wird
man eine mächtige Zufallsaktion auf der Hand behalten,
die nicht in den Plan der leEten Runde gepasst hat. Aller-
dings kann das Aufsparen von Karten für einen späteren
NuEen besonders am Anfang des Spiels sehr risikoreich
sein, da sie einen der wertvollen PläEe auf der Hand
aufbrauchen. Auf der anderen Seite wird eine abgeworfe-
ne sehr mächtige Karte wahrscheinlich firr den Rest des

nicht mehr verftrqbar sein.



Die Spieler dürfen passen und keine Provinz nehmen,
wenn sie kein passendes Geländefeld auf ihrem Spielbrett
mehr frei haben oder keine der verfügbaren Provinzen
nehmen möchten. Eventuell übrig bleibende Provinzen
werden wieder umgedreht und in den Vorrat zurück ge-
legt. Der Vorrat sollte dann wieder gemischt werden.

Anmerkung: Sobald eine Provinz in ein Reichsgebiet ge-
legt wurde, kann sie außer durch die Anwendung einer
Göfterkraft oder durch den Angriff eines anderen Sple/ers
nicht mehr entfemt werden.

Es kann sinnvorr '"f?'5b:UHti:, keine provinz aus-
zuwählen, wenn sie das letzte Feld einer Geländeart be-
legen würde. Ein Feld jeder Geländeart freizuhalten, er-

eine orößere Auswahl.

SAMMELN
Wer die Sammeln-Karte gespielt
hat (und nur dieser Spieler), kann
vor dem Sammeln der Rohstoffe,
alle seine Dorfbewohner (und alle
anderen Einheiten, die bei der
Rohstoffgewinnung helfen wie
Zwerge) von seinem Lager auf die
Provinzen im Reichsgebiet oder
von einer Provinz zu einer anderen
neu verteilen. Es gibt keine
Begrenzung wie oft Dorfbewohner

oder Einheiten während des Spiels bewegt werden dür-
fen; allerdings darf auf jeder Provinz nur EINE Einheit
oder Dorfbewohner stehen.

Für jeden Dorfbewohner auf einer Provinz erhält der Spie-
ler einen ZUSATZLICHEN Rohstoff der Art, die auf der
Provinz abgebildet ist (falls dieses Provinz in der aktuellen
Aktion Sammeln genutzt wird - siehe unten).

Wenn eine Aktionskarte Sammeln gespielt wird, erhalten
alle Spieler Rohstoffe, unabhängig davon wer die Karte

^espielt hat.

Es gibt zwei Typen von Sammeln-Kaften:
Der erste Typ der Sammeln-Karte ist ,,Geländeart oder
Rohstoffart". Diese Karte gibt dem Spieler die Wahl
zwischen den folgenden zwei Möglichkeiten:

Rohstoffe von EINER der sechs Geländearten auf sei-
nem Spielbrett sammeln (Ackerland, Wald, Wüste, Hü-
gel, Sumpf oder Gebirge). Nur auf Provinzen mit dem
gewählten Gelände abgebildete Rohstoffe werden ge-
sammelt. Das vom Spieler der Karte festgelegte Ge-
lände gilt für alle Spieler. Sie dürfen alle nur Rohstoffe
von dieser Geländeart sammeln.

Alle Rohstoffe von EINER Rohstoffart sammeln (Holz,
Nahrung, Gold oder Gunst). Nur auf Provinzen mit der
gewählten Rohstoffart abgebildete Rohstoffe werden
gesammelt. Die vom Spieler der Karte festgelegte Roh-
stoffart gilt für alle Spieler. Sie dürfen alle nur diese
Rohstoffart sammeln.

Der zweiter Typ der Sammeln-Karte ist die ,,Alle Roh-
stoffe" Karte. Diese sehr starke Karte gibt es nur bei
den Zufallsaktionen. Sie erlaubt den Spielern, ALLE
auf ihren Provinzen abgebildeten Rohstoffe zu sam-
meln.

Zum Sammeln zählen die Spieler (angefangen mit dem
Spieler, der die Karte gespielt hat) die Anzahl der auf
ihren zutreffenden Provinzen in ihrem Reichsgebiet abge-
bildeten Rohstoffsymbole. Wer die Karte gespielt hat,
erhält zuerst Rohstoffe aus der Bank. Danach erhält sein
linker Nachbar in gleicher Weise wie der erste Spieler
(nach Gelände-, Rohstoffart oder alle - die Wahl des ers-
ten Spieler kann von den anderen Spielern nicht geändert
werden) seine Rohstoffe aus der Bank usw., bis reihum
jeder Spieler diese Aktion einmal ausgeführt hat oder alle
Rohstoffe aus der Bank genommen wurden.

Anmerkung: Wenn während dem Sammeln keine Roh-
stoffe einer bestimmten Rohstoffart mehr in der Bank
sind, geht der entsprechende Spieler leer aus. Wenn der
Bank die Rohstoffe ausgehen, haben die Spieler, die die-
sen Rohsfoff sammeln wollen, Pech gehabt. Es werden
keine Sch uldscheine oder,,Ban kkredite" ausgegeben.

obwoht atte spieter iJätfHff-::tnehmen, hat wer die
Sammeln-Karte ausspielt drei Vorteile: 1) Er kann den
Typ der Aktion Sammeln aussuchen, der ihm mehr als
den anderen Spielern hilft; 2) Er darf seine Dorfbewohner
neu verteilen; 3) Er sammelt zuerst und kann sich so
knappe Rohstoffe sichern, bevor sie der Bank ausgehen

wertvoll mit,,Alle Rohstoffe" Karten

SPIELHINWEIS
Wenn die Rohstoffe der Bank knapp werden, ist es ge-
schickt die eigene Sammeln-Karte vor den Anderen zu
spielen. Auf diese Weise sichert man sich nicht nur den
besten Sammeltyp, sondern erhält auch die maximale
Anzahl Rohstoffe. Außerdem kann man eigene Dorfbe-
wohner (falls vorhanden) zum größten NuEen verteilten -
die anderen Spieler können ihre NICHT neu verteilen!

Wenn genügend Rohstoffe in der Bank sind, wird man
den anderen Spielern eher erlauben Sammeln-Karten zu
spielen, während man andere Karten spielt. Der Zeitpunkt
ist bei dieser Karte besonders wich



BAUEN
Wer eine Bauen-Karte spielt, kann
so viele Gebäude bauen, wie die
Zahl rechts oben auf der Karte
anzeigt, sofern er gentrgend
Rohstoffe besitzt. Die Kosten aller
Gebäude sind im Lagerbereich
jedes Spielbretts aufgelistet. Nach
dem Zahlen der Baukosten nimmt
der Spieler das entsprechende
Gebäude aus dem Vorrat und legt

es auf ein freies Stadtfeld auf seinem Spielbrett. Die
besondere Funktion des Gebäudes kann der Spieler nach
Ende dieser Aktion Bauen nuEen (aber nicht während der
aktuellen Aktion; ein neuer Steinbruch reduziert die Bau-
kosten in der Aktion, in der er gebaut wurde, nicht).

Jedes Gebäude darf pro Spieler nur EINMAL gebaut wer-
den. Ausnahme sind Häuser, von diesen darf jeder Spie-
ler bis zuzehn bauen.

REKRUTIEREN
Wer eine Rekrutieren-Karte spielt,
kann so viele Einheiten kaufen, wie
die Zahl rechts oben auf der Karte
anzeigt, sofern er genügend
Rohstoffe besitzt. Die Kosten aller
Einheiten sind auf den Kampfkarten
der Spieler und der Übersichtstafel
aufgelistet. Nach dem Zahlen der
Kosten stellt der Spieler die
rekrutierten Einheiten in das Lager
auf seinem Spielbrett. Nach dem

Kauf sind die Einheiten sofort bereit für den Kampf.

. .merkung: Sterbliche und Mythische Einheiten können
immer rekrutiert werden. Helden können dagegen erst
dann rekrutieft werden, wenn man in ihr Zeitalter oder
weiter vorgerücft ist. ln jedem neuen Zeitalter ist für iede
Kultur ein neuer Held erhältlich.

Anmerkung: Dortbewohner können nicht rekrutieft wer-
den. Sie kommen nur durch den Bau eines Hauses rns
Spie/.

SPIELHINWEIS
Wenn man mehr als eine Einheit kauft, sollte man sie
nacheinander kaufen anstatt die Summe aller rekrutierten
Einheiten zu berechnen. So kann man die Ausgaben bes-
ser kontrollieren.

Auch sind die Stärken und Schwächen der gegnerischen
Einheiten zu beachten. Man sollte zum Beispiel nicht viele
Rohstoffe ftir Mythische Einheiten ausgeben, wenn ein
Gegner viele Helden besitzt. Zuerst sollte man Einheiten
kaufen, die gegen die Einheiten der Gegner wirksam sind.

HANDELN
Wer eine Handeln-Karte spielt,
kann beliebige Rohstoffe in seinem
Lager gegen die gleiche Anzahl
Rohstoffe aus der Bank tauschen.
Handel mit anderen Spielern ist
nicht erlaubt. Die Kosten dieser
Transaktion stehen auf der Karte,
können aber auf Null reduziert wer-
den, wenn der Spieler einen Markt
in seiner Stadt hat.
Falls der Spieler einen

Haupttempel besitzt, kann er für jeweils 8 Gunst einen
Siegpunktstein kaufen, wenn er die Aktionskarte Handeln
spielt. Der Spieler kann die Spezialeigenschaft des Ge-
bäudes vor oder nach der normalen Handelsaktion an-
wenden.

Anmerkung: Die Kosten für den Handelt üssen vor dem
Tausch der Rohstoffe mit der Bank bezahlt werden.

NACHSTES ZEITALTER
Age of Mythology: Das Brettspiel
überspannt eine Periode von vier
Zeitaltern. ln der Reihenfolge von
Frühestem zu Spätestem sind dies
Archaisches, Klassisches, Heroi-
sches und Mythisches. Alle Spieler
beginnen des Spiel im Archaischen
Zeitalter. Wer eine Nächstes
Zeitalter-Karte spielt, zahlt die auf
der Aktionskarte aufgedruckten
Rohstoffkosten für das neue Zeit-

alter, in das die Kultur eintritt, und rückt in das nächste
Zeitalter vor. Der Fortschritt sollte in der oberen rechten
Ecke des Spielbretts mit einem Spielstein, einer Einheit
oder einem umgedrehten Gebäude markiert werden.

Anmerkung: Mit einer Aktion kann man nur ein Zeitalter
vorrilcken.

Die Vorteile des Fortschritts in ein neues Zeitalter sind:
o Die Möglichkeit den Heldentyp dieses Zeitalters zu

rekrutieren. Sobald man das Zeitalter eines Helden er-



reicht hat, kann man diesen
Spiels rekrutieren.
Anmerkung: lm Archaischen
Helden.

o Die Erlaubnis am Anfang einer Spielrunde mehr Akti-
onskarten zu ziehen.

. Das Wunder kann nicht gebaut werden bevor man
das Mythische Zeitalter erreicht hat.

ANGREIFEN

Wer eine Angreifen-Karte spielt,
kann einen Gegner angreifen. Die
Zahl auf der Karte bestimmt wie
viele Einheiten jede Seite maximal
in den Kampf führen kann. Zum
Beispiel bedeutet eine ,,4", dass
sowohl der Angreifer als auch der
Verteidiger bis zu vier Einheiten in
den Kampf schicken kann.
Der Angreifer muss anrei
Entscheid ungen treffen :

a) Der Angreifer wählt einen Gegner aus. Man kann NUR
seinen DIREKTEN linken oder rechten Nachbarn angrei-

blDann legt er den Bereich des Spielbretts des Gegners
fest, den er angreifen möchte. Die drei Möglichkeiten sind:

Stadt Das Ziel eines Angriffs auf die Stadt ist die Zer-
störung eines Gebäudes. Wenn der Angreifer den
Kampf gewinnt, wählt er das zerstörte Gebäude aus.
Man kann zwei Gebäude zerstören, wenn man eine Be-
lagerungsmaschinenwerkstaft besiEt oder eine Einheit
mit dem Spezialangriff ,,Zerstöre zwei Gebäude" bis
zum Ende an dem Kampf beteiligt ist. Alle zerstörten
Gebäude werden wieder in den Vorrat zurückgelegt.

Anmerkung: Nach einem ertolgreichen Angriff können
niemals mehr als zwei Gebäude zerstört werden.

Reichsgebiet: Das Ziel eines Angriffs auf das Reichs-
gebiet ist die Verringerung der Produktion eines Geg-
ners indem man EINE seiner Provinzen erobert. Wenn
der Angeifer den Kampf gewinnt, wählt er eine Provinz
des Gegners aus und legt sie auf ein passendes Feld
ruf seinem eigenen Spielbrett. Wenn der Angreifer kein

-passendes Feld mehr frei hat, kann er die Provinz
stattdessen in den Vorrat zurücklegen.

Lager: Das Ziel eines Angriffs auf ein Lager ist die Er-
oberung von fünf Rohstoffen des Gegners.

Anmerkung: Sr'egpunkfsteine können NICHT erobeft wer-
den.

Wenn der Angreifer gewinnt, kann er fünf beliebige
Rohstoffe vom Lager des Gegners aussuchen und in
sein eigenes legen (Das entspricht einem erfolgreichen
Raubzug).

Nachdem der Angreifer sowohl den Gegner als auch das
Angriffsziel bestimmt hat, wählen beide Spieler verdeckt
die Einheiten aus ihrem Lager oder Reichsgebiet aus, die
an dem Kampf teilnehmen sollen. Man kann die Über-
sichtstafel oder einen ähnlichen Gegenstand benuEen,
um die Sektionen der Spieler abzuschirmen. Die ausge-
wählten Einheiten werden dann gleichzeitig offengelegt
und zur Austragung des Kampfs in der Tischmitte aufge-
stellt (siehe Kämpfe unten).
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Anmerkung: Dortbewohner können NICHT an einem
Kampf teilnehmen.

Anstatt eine Aktion auszuftrhren kann man auch passen
und wirft dann eine beliebige Karte ab, ohne deren Aktion
auszuführen.

tx xÄmpre

Wenn ein Spieler eine Angreifen-Karte spielt, kommt es
zu einem Kampf. Kämpfe werden wie folgt durchgeführt:
A. Der Angreifer bestimmt den Gegner und das Zielge-

biet des Angriffs (siehe Aktion Angreifen oben).
B. Beide Seiten wählen verdeckt Einheiten aus und de-

cken sie dann gleichzeitig auf (siehe Aktion Angreifen
oben).

C. Beide Spieler nehmen die zu den Einheiten im Kampf
passenden Kampfkarten auf die Hand.

D. Der Kampf wird dann in Kampfrunden ausgetragen.
Jede Runde besteht aus den folgenden Schritten:

1. Jeder Spieler wählt verdeckt eine der Kampfkarten
aus seiner Hand aus und legt sie verdeckt vor sich
aus.

2. Danach werden die Kampfkarten gleichzeitig auf-
gedeckt und bestimmen welche Einheiten in dieser
Kampfrunde gegeneinander kämpfen. Auf jeder Kar-
te steht die Anzahl der Würfel und die speziellen Ei-
genschaften, die eine Auswirkung auf die Auflösung
dieser,Begegnung" haben:
a. Die Zahl im weißen Rechteck in der oberen

rechten Ecke der Karte bestimmt die Anzahl der
Kampfirlirfel der Einheit.

b. Feststellen, ob eine der gewählten Einheiten in
dieser Begegnung einen Bonus bekommt:

1.) Die Einheit bekommt einen Bonus, wenn die
gegnerische Einheit zu einem der Typen ge-
hört, die unter den Bonustypen aufgelistet ist.

2.) Eine Einheit kann auch durch ihren Spezial-
angriff weitere Kampfirürfel bekommen.

3.) Auch durch bestimmte Götterkräfte kann es
Bonuswürfel geben.

4.) Der Verteidiger kann 2 Extrawürfel bekom-
men, wenn er eine Stadtmauer oder einen
Wachturm besiEt und das entsprechende
Gebiet angegriffen wird (siehe Gebäude).

Nach der Bestimmung der Würfelanzahl wtirfeln
beide Spieler. Jeder gewürfelte ,,6" ist ein Treffer.
Wer mehr Treffer ezielt hat, gewinnt die Begegnung
und die gegnerische Einheit wird entfernt. Bei einem
Gleichstand wird so lange weiter gewärfelt, bis ein
Sieger feststeht.
Wenn beide Spieler den Kampf fortseEen möchten,

nehmen sie die Kampfkarte wieder auf die Hand (so-
fern noch eine Einheit dieses Typ am Kampf beteiligt
ist) und beginnen mit der nächsten Kampfrunde. Die
gleiche Einheit kann mehrfach hintereinander einge-
setzt werden. Die nächste Kampfrunde beginnt wie-
der mit Schritt 1. Diese Prozedur wird solange fort-
geseEt, bis eine Seite zerstört ist oder sich zurück-
ziehen möchte.

Held ftrr den Rest des

Zeitalter gibt es keine

3.



Vor jeder Kampfrunde (bevor die Kampfkarten aufgedeckt
werden) können sich beide Spieler mit ihren restlichen
Einheiten aus dem Kampf zurtrckziehen. Das gilt auch für
die erste Kampfrunde. Der Angreifer entscheidet zuerst.

Der Kampf endet, wenn ein Spieler sich zurückzieht oder
keine Einheiten mehr hat. Der Spieler, der bei Kampfende
noch Einheiten übrig hat, gewinnt den Kampf.

Nach Kampfende:
1. Alle überlebenden Einheiten kehren in das Lager

ihres Spielerc zurück.
2. Der Gewinner bekommt alle Siegpunktsteine, die

momentan auf der Siegpunktkarte ,,Gewinner des
letsten Kampfs" liegen.

3. Wenn der Angreifer den Kampf gewonnen hat,
kann er abhängig von seinem vorher ausgesuch-
ten Ziel ein Gebäude zerstören, eine Provinz oder
fünf Rohstoffe vom Verlierer nehmen.

Der Agypter spielt eine ,,Angreifen-4" Karte und verkündet, dass er den Griechen zu seiner Linken angreift. Als Ziel des
Angriffs bestimmt er das Reichsgebiet des Griechen. Beide Seiten wählen verdeckt vier Einheiten aus, die sie in diesem
Kampf einseEen wollen. Nach dem Aufdecken der gewählten Einheiten nehmen sie ftrr jede an dem Kampf beteiligte
Einheit die entsprechende Kampfkarte auf die Hand, wie folgt:

Ein Priester
Eine Hydra

Mythische Einheit,
Riese

Eine Mumie Eine Medusa
Mythische Ein- Mythische Einheit,

heit Riesentöter

ffi
ffi
W
ffi

Ein Skorpion-
mensch

Ein Zyklop
Mythische Einheit,

RieseMythische Ein-
heit, Riese

Ein Speerträger Ein Klassischer
Sterbliche Ein- Held

heit

Durch Auswahl einer Kampfkarte, verdeckt vor sich Ablegen und gleichzeitiges Aufdecken wählt jeder Spieler eine Ein-
heit für den Kampf aus. Der Agypter wählt den Skorpionmensch und der Grieche seine Medusa. Beide werden aufge-
deckt und der Agypter stöhnt - die Medusa ist ein ,,Riesentötel' und bekommt in der Begegnung mit einem Riesen, was
der Skorpionmensch ist, +4 Würfel. Weiterhin gewinnt die Medusa auf Grund ihres Spezialangriffs alle Unentschieden,
wenn also beide Spieler gleich viele Treffer wtrrfeln, gewinnt die Medusa die Begegnung. Der Agypter braucht also einen
direkten Sieg!
Mythische Einheit, Riese / fünf Würfel Mythische Einheit (fünf Würfel), Riesentöter (+4 Wtirfel) / neun Wtirfel
Kampf ist simultan, also spielt die Würfelreihenfolge keine Rolle. Der Agypter kann fünf Würfel für seinen Skor-
pionmensch würfeln, während der Grieche neun (fünf plus vier extra für Riesentöter gegen Riese) würfelt. Der
Agypter würfelt eine 1, 3, 4, 4 und 5 - alle daneben. Der Grieche würfelt eine 1, 2,2,2,5, 5, 6, 6 und 6 - drei Tref-

ffi



Beide Spieler entscheiden sich, im Kampf zu bleiben, also wählen sie eine weitere Karte. Der Agypter deckt eine Mumie
auf als der Grieche seinen griechischen Held zeigt. Der Held (+4 gegen Mythische Kreaturen) erhält 4 Extrawllrfel gegen

die Mumie, also würfelt die Mumie fünf Wtrrfel gegentrber neun des griechischen Helden. Es sieht schlecht aus fttr den
Agypter. Die Mumie hat allerdings einen Spezialangriff, der eine besiegte gegnerische Einheit in eine neue Mumie ver-
wandelt. Wenn er also doch gewinnen sollte, entfernt der Agypter nicht nur die stärkste Griechische Einheit, sondern
bekommt außerdem eine neue Mumie in sein Lager.
Mythische Einheit / funf Wtlrfel, Spezialangriff Helden Einheit (fUnf Würfel), +4 gegen Mythische Kreaturen / neun Witr-
fel
Der Agypter würfelt 3, 3, 3, 4 und 6 - ein Treffer.
Der Grieche würfelt 1,1,2,3, 3, 3, 4, 5 und 6 - ein Treffer.
Beim erneuten Würfeln erreicht der Agypter 4, 4,6, 6 und 6 - drei Treffer! Der Grieche antwortet mit l, l, 2, 2,3, 4,

5, 6 und 6 - zwei Treffer. Der Agypter entfernt den Griechischen Held und legt eine Mumie aus seinem Vorrat in
sern

Noch ist keine Seite bereit aufzugeben, also wählen sie verdeckt ihre Kampfkarten und decken sie gleichzeitig auf - wie-
der eine Mumie ftlr den Agypter und eine Hydra ftlr den Griechen. Die Hydra hat einen Spezialangriff, der ihr einen zu-
säElichen Kampfirvtrrfel pro besiegter Einheit gibt (nur für diesen Kampf; am Kampfende verliert die Hydra alle ZusaEwür-
fel). Da sie mit sechs anfängt, würde sie nach dem Sieg gegen die Mumie in der nächsten Begegnung sieben Würfel
bekommen.
Mythische Einheit / fünf Würfel Mythische Einheit, Riese, Spezialangriff / sechs Wtirfel
Der Agypter wilrfelt l, 2, 4,4 und 6. Der Grieche antwortet mit I , 2, 2, 4, 5 und 6. Beiden Seiten haben einen Tref-
fer erzielt, Gleichstand, also würfeln sie noch einmal.
... r Agypter würfelt 4,4,5,6 und 6, während der Grieche 4,4,5,6, 6 und 6 würfelt - drei Treffer gegen avei dee
Agypters, also wird die Mumie entfernt. Die Hydra bekommt einen extra Kampfwürfel und legt als Markierung
einen Rohstoff aus der Bank neben die Hydrafigur (dieser Rohstoff wird nur zur Markierung benuEt und wird am
Kampfende zurückgelegt).

Wieder zieht sich niemand zur{rck. Der Agypter hat noch einen Priester und einen Speerträger, während der Grieche eine
Hydra, eine Medusa und einen Zyklop hat. Der Agypter wählt den Priester fiir die diese Begegnung und der Grieche den

Zyklop. Mit dem Spezialangriff kann der Zyklop versuchen seinen Gegner, außer einem Riesen, aus dem Kampf zu wer-
fen. Wenn der Zyklop den Spezialangriff nuEt, bekommt er drei zusäEliche Wt)rfel, allerdings wird die besiegte Einheit
nicht entfernt, sondern kommt nur in das Lager ihres BesiEers zurück.
Helden Einheit - vier Wtirfel, +5 gegen Mythische Kreaturen / neun Würfel Mythische Einheit, Riese, Spezialangriff /
sechs Würfel + 3 Werfen = neun Wilrfel
Der Grieche nutzt den Spezialangriff des Zyklopen und würfelt mit 9 Witrfeln. Beide Spieler würfeln 9 Würfeln:
der Agypter erreicht einen Treffer und der Grieche erzielt zwei. Der Priester wird aus dem Kampf ,geworfen' und
landet im Lager des Agypters.
Der Agypter steht nun drei ziemlich großen und starken Mythischen Einheiten mit nur einem Speerträger gegen-
tiber. Angesichts dieser Übermacht zieht sich der Agypter zurtick und der Kampf endet mit einem griechischen
otqg.

-.c griechische Hydn legt den ilarkierungsrohstoff zurilck in die Bank und alle verbleibenden Einheiten kom-
men zurtick in ihr ieweiliges Lager.



x SPIELENDE UND WERTUNG

Das Spiel kann auf zwei Arten enden:
o Wenn von einem Spieler das Wunder gebaut wird

SOFORT oder
. Wenn der leEte Siegpunktstein aus der Bank ge-

nommen wird am ENDE DER RUNDE. ln der leEten
Runde gibt es keinen Rohstoffuerfall mehr.

Am Spielende werden die Siegpunktsteine auf den Sieg-
punktkarten verteilt (siehe unten) und die Spieler zählen
ihre Siegpunktsteine. Jeder rote Siegpunktstein ist einen
Punkt wert. Es gewinnt der Spieler mit den meisten Sieg-
punkten. Bei Gleichstand gewinnt von diesen derjenige,
der das Wunder gebaut hat oder andernfalls noch die
größere Menge Rohstoffe besiEt.

Siegpunktsteine kann man auf fünf Arten bekommen:

' npfe gewinnen
An jedem Kampfende bekommt
der Sieger alle Siegpunktsteine,
die auf der Karte ,,Gewinner des
le2ten Kampfs" liegen und legt sie
in sein Lager. Diese Steine können
nicht mehr weggenommen werden.

Die meisten Gebäude bei Spielende
Wer am Spielende die meisten
Gebäude hat, bekommt alle Sieg-
punktsteine, die auf dieser Karte
liegen. Bei Gleichstand bekommt
niemand diese Siegpunktsteine.

Armee beiSpielende
Wer am Spielende ohne Dorfbe-
wohner die meisten Einheiten hat,
bekommt alle Siegpunktsteine, die
auf dieser Karte liegen. Bei Gleich-
stand bekommt niemand diese
Siegpunktsteine.

Bau des Wunders
Wer das Wunder baut, bekommt
alle Siegpunktsteine, die auf dieser
Karte liegen. Wenn bei Spielende
niemand das Wunder gebaut hat,
bekommt keiner diese Siegpunkt-
steine.

Gunst gegen Siegpunkte tauschen
Wer einen Haupttempel besitzt, kann einen Siegpunkt-
stein für 8 Gunst (blau) kaufen, wenn er die Aktion Han-
deln spielt. Man darf während einer Aktion Handeln meh-
rere Siegpunktsteine kaufen, wenn man genug Gunst hat.
Vor dem Kauf der Siegpunkte kann die normale Aktion
Handeln durchgeführt werden.

XI BEISPIEL.SPIELRUNDE

Andreas, Bernd und Christine beginnen mit der dritten
Runde eines Spiels. Andreas ist Agypter und in dieser
Runde Startspieler, dann folgen Bernd (Grieche) und
Christine (Wikinger). Andreas ist ins Klassische Zeitalter
vorgertickt, aber die anderen beiden sind noch im Archai-
schen Zeitalter.

Siegpunktsteine seEen: Jeder Spieler nimmt einen ro-
ten Siegpunktstein aus der Bank und setzt in auf eine der
Siegpunktkarten. Andreas setzt seinen auf Das Wunder,
da er es zu bauen plant. Bernd seEt seinen auf Die meis-
ten Gebäude und Christine setzt ihren auch auf Die meis-
ten Gebäude.

Aktionskarten ziehen: Jeder Spieler zieht seine Aktions-
karten ftrr die Runde.

Andreas zieht fünf Karten (Er kann fünf ziehen, da er im
Klassischen Zeitalter ist). Er will sicher gehen, dass er
sammeln und rekrutieren kann, also nimmt er diese Stan-
dardaktionskarten und er zieht drei Zufallsaktionskarten
vom ägyptischen Kartenstapel, in der Hoffnung einige
wertvolle Karten zu bekommen. Er bekommt eine Han-
deln-Karte, die ihm erlaubt für nur einen Rohstoff zu han-
deln, eine Erkunden-Karte, die ihm erlaubt gleich viele
Provinzen wie Spieler zu ziehen (also die Wahrscheinlich-
keit reduziert, dass seine Gegner eine gute Provinz be-
kommen), und eine Nächstes Zeitalter-Karte, die auch
eine Götterkraft hat (Set, Goft des Chaos).

Bernd will Erkunden, Sammeln und Bauen, in dieser Rei-
henfolge, also nimmt er diese drei Standardaktionskarten.
Damit kann er noch eine Zufallsaktionskarte ziehen. Er
zieht eine Sammeln-Karte, die eine Götterkraft hat (Ha-
des, Gott der Untenrvelt).

Christine plant zu Erkunden, zu Sammeln und ins Nächs-
te Zeitalter vozurücken. Sie nimmt diese drei Standardak-
tionskarten und zieht eine Zufallsaktionskarte. Unglilckli-
chenreise ist es eine Rekrutieren-Karte und da sie nicht



geplant hatte diese Runde zu rekrutieren, wird sie diese
Karte wahrscheinlich nicht benuEen.

Aktionskarten spielen :
Runde 1

Andreas spielt seine Erkunden-Karte. Er zieht drei Provin-
zen vom Vorrat und legt sie offen in die Tischmitte. Es

sind: 2*GunstMüste, 2"HolzAA/ald und 1*GoldMüste.
Obwohl die Wüsten für Agypten günstig scheinen, be-
merkt Andreas, dass wenn er die HolzM/ald -Provinz
nimmt und auf sein Waldfeld legt, seine Gegner keine der
beiden übrigen Wüsten nehmen können, da bereits alle
Wüstenfelder auf ihrem Spielbrett besetzt sind. Er nimmt
zum Argernis der beiden anderen Spieler, die nichts be-
kommen, die HolzM/ald-Provinz. Die zwei übrig gebliebe-

nen Wtrsten werden umgedreht und in der Vorrat der
Provinzen zurtickgelegt.

Bernd, der dringend eine Nahrung-Provinz braucht, spielt
auch seine Erkunden-Karte. Mit seiner Karte muss er vier
Provinzen ziehen: 2*NahrunglAckerland, 1*Hol/Gebirge,
1*NahrungMald und 1*Holz/Sumpf. Bernd grapscht eifrig
die Nahrung/Ackerland-Provinz. Christine, die die zweite

' hl hat, nimmt Hol/Gebirge, da sie viele Gebirgsfelder
hat und Holz brauchen kann. Andreas nimmt HolziSumpf
und legt sie auf sein Sumpffeld an der Mündung des Nil.

Christine spielt ihre Sammeln-Karte. Sie möchte später in
dieser Runde in das Nächste Zeitalter vorrücken und hat
alles was sie braucht außer Holz. Daher wählt sie Holz zu

sammeln. Sie hat einen Dorfbewohner in ihrem Lager
(von einem in der leEten Runde gebauten Haus) und

einen auf einer Nahrung-Provinz. Da sie die Sammeln-
Karte gespielt hat, darf sie die Dorfbewohner neu vertei-
len. Sie seEt beide auf Holz-Provinzen. Dann zählt sie die
Symbole auf ihren Holz-Provinzen und addiert eins fitr
jeden Dorfbewohner auf einer Holz-Provinz. Die Summe
ist fünf, also nimmt sie filnf braune Steine aus der Bank
und legt sie in das Lager auf ihrem Spielbrett. Weil sie ein

Goldmirnzanstalt in ihrer Stadt hat, nimmt sie außerdem
zwei gelbe Steine. Andreas sammelt als nächster sein
Holz (grinsend, da er seine Produktion gerade um drei' tz vergrößert hat), gefolgt von Bernd.

Runde 2
Andreas spielt seine Sammeln-Karte. Er wählt von Wüs-
ten zu sammeln, da er mehrere Wüsten-Provinzen seine
Gegner aber nur jeweils eine haben. Andreas seEt seinen
einzigen Dorfbewohner auf eine GoldMtiste-Provinz und

sammelt vier Gunst und drei Gold. Bernd hat ein

2*GunstMüste-Provinz und bekommt zwei Gunst. Chris-
tine hat eine 1*GoldMtiste und bekommt ein Gold. Sie
bekommt kein Gold für ihre Goldmilnzanstalt, da nicht sie
die Karte gespielt hat.

Bernd benutzt jetzt seine Karte mit Götterkraft. Er zahlt
die Kosten, eine Gunst, an die Bank und darf nun eine
seiner sterblichen Einheiten gegen sieben beliebige Roh-
stoffe tauschen. Er nimmt eine seiner Toxoten (SchttEen)
aus seinem Lager und legt sie auf den Haufen seiner
unbenutzten Einheiten zuritck und nimmt dann sieben
Rohstoffe aus der Bank. Er kann dann den Sammeln Teil
seiner Karte ausführen, wenn er möchte. Er peschließt

von Hügeln zu sammeln, da er mehr Htigel-Provinzen als
seine Gegner hat. Alle Spieler sammeln von Httgeln.

Christine spielt ihre Nächstes Zeitalter-Karte, zahlt vier
von jeder Rohstoffart (Gold, Nahrung, Holz und Gunst)
und rückt ins Klassische Zeitalter vor.

Runde 3
Andreas spielt seine Rekrutieren-Karte, die ihm erlaubt
zwei Einheiten zu rekrutieren. Er rekrutiert einen Priester
(seinen Klassisches Zeitalter Held) und einen Phönix. Er
zahlt die Rohstoffkosten von beiden Einheiten an die
Bank und stellt die Figuren in das Lager auf seinem
Spielbrett. Nun da seine Armee stärker ist, könnte die Zeit
filr einen Überfalt auf Christine in der nächsten Runde reif
sein.

Bernd spielt seine Bauen-Karte, die ihm erlaubt ein Ge-
bäude zu bauen. Er baut ein Haus. Er zahlt die Rohstoff-
kosten und legt ein Haus in das Stadtgebiet auf seinem
Spielbrett. Er nimmt dann einen neuen Dorfbewohner und

stellt ihn in sein Lager. Er kann in das Reichsgebiet ge-

stellt werden, wenn er seine nächste Sammeln-Karte
spielt.

Christine sieht, dass Andreas Armee deutlich stärker wird
als ihre. Sie hat eine gute Rekrutieren-Karte, die ihr erlau-
ben wtrrde, drei Einheiten zu rekrutieren, aber sie hat die
meisten ihrer Rohstoffe für den Fortschritt in das Klassi-
sche Zeitalter mit ihrer letzten Karte ausgegeben. Daher
spielt sie ihre Erkunden-Karte und behält die Rekrutieren
Karte firr die nächste Runde auf der Hand.

Rohstoffverfall: Alle drei Spieler ttberprirfen nun, ob sie
von einer Rohstoffart mehr als fünf Steine in ihrem Lager
haben. Andreas ist der einzige Spieler, den das betrifft. Er
hat 7 Gold. Er muss daher anrei davon an die Bank zu-
rückgeben. Er beschließt, dass er in der nächsten Runde
ein Lagerhaus bauen wird, damit er 8 Rohstoffe jeder Art
lagern kann.

Abwerfen: Alle Spieler können nun übrige Karten abwer-
fen oder auf der Hand behalten. Behaltene Karten werden
auf das Handlimit in der nächsten Runde angerechnet.
Andreas wirft die Handeln-Karte ab, behält aber die
Nächstes Zeitalter / Götterkraft-Karte (daher zieht er in
der nächsten Runde vier neue Karten). Bemd wirft die
Sammeln-Karte ab, da es eine Standardaktion ist, und

legt sie zu den Standardaktionen zurück (zusammen mit
den zwei Standardaktionen, die er in dieser Runde ge-

spielt hat). Christine behält die Rekrutieren-Karte auf der
Hand und zieht in der nächsten Runde vier neue Karten,

da sie nun im Klassischen Zeitalter ist.

Wechsel des Startspielerc: Bernd wird in der nächsten
Runde der Startspieler. Er ist zuerst an der Reihe, gefolgt

von Christine und dann Andreas.

XII ZUSATZREGELN

Diese Regeln sind für das Spiel nicht notwendig, Die

Spieler können sich aber vor dem Spiel darauf einigen,
eine oder mehrere dieser Regeln zu verwenden.



Trefferzahl
Beim Kampf gelten nicht nur 6en sondern auch Sen als
Treffer.
Dadurch wird das Zufallselement bei den Kämpfen etwas
reduziert.

Waffenstillstand
ln der ersten Kartenspielrunde des Spiels darf keine An-
greifen-Karte gespielt werden.
Diese Regel soll allen Spielem ermöglichen zunächst
bessere Einheiten zu rekrutieren.
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