>SS

s B S el

Folgende neue Plattchen konnen einzeln oder gesamt im Spiel verwendet werden: 3

R = @Neue Fortschritte »,

Gebrauch: Die neuen Fortschritte werden zu denen des Grundspiels hinzugefiigt. Mischt die 6 unterschiedlichen roten Fortschrittsplétt- -

~ chen und legt 5 zufillig verteilt auf die erste Zeile. Das iibrig gebliebene Plittchen wird nicht verwendet und kommt zuriick in die Schachtel.
Vervollstandigt die Stapel entsprechend der Spielerzahl (1, 2 oder 3 Plittchen, siehe Regeln des Grundspiels). Macht das gleiche fiir die
gelben, griinen, blauen und violetten Fortschrittsplattchen.
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" Handel: Der Spieler darf alle Theater: A) Immer wenn der Spleler Prestlgepunkte erhalt (egal oder 1 oder mehr), bekommt er -
: seine Ressourcenwiirfel wie Jo-  zusiitzlich 1 weiteren Prestigepunkt. Dies gilt fiir alle Effekte im Spiel auBer der Schlussabrechnung.
* ker behandeln. Beispielsweise  B) Immer wenn der Spieler Sanduhr-Plittchen erhilt (egal oder 1 oder mehr), bekommt er zusitzlich
kann so ein Wiirfel fiir Stein auch  pregtigepunkt. Dies gilt fiir alle Effekte im Spiel auBer der Schlussabrechnung.

; als Holz, Getreide oder Gold ein- Hinweis: Der erste Spieler der diesen Fortschritt erwirbt, kann zwischen den beiden Plittchen =
g _ ' gesetzt werden. x T
»;.' * - wahlen. 2 “
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4 Befestigungen: Ein angegriffener Spie-  Sklaverei: Dieser Fortschritt bringt 1 Schwert — Orichalcum: Am Ende des Spiels erhalt &
" ler erhalt 3 Sanduhren anstatt von 1. fiir den Kampf. Erobert der Spieler ein Gebiet  der Spieler 2 Prestigepunkte fiir jeden

p von einem anderen Spieler, darf er sofort einen  seiner Siedler in Atlantis (einschlieBlich .
y eigenen Siedler aus dem Vorrat nehmen und in  eigener, aber eroberter Siedler). B

sein Lager legen.

A @Neue Wunder

: | Gebrauch: Die neuen Wunder werden mit denen des Grundspiels vermischt. AnschlieBend werden 5 davon auf die unterste Zeile des

d <+ ° Entwicklungsplans gelegt. Sie kosten 7 Aktionspunkte und erfordern bestimmte Kombinationen von Sternen und Ressourcen, um errichtet

2 zu werden. Die Sterne konnen auf dem iiblichen Weg beigesteuert werden (Technologie, Region, Karte). Allerdings bringen ein Spielsteine Ke
in der gleichen Spalte in diesem Fall keine Sterne fiir die neuen Wunder — allerdings wie gehabt weiter fiir die Wunder aus dem Grundsplel
Die neuen Wunder bringen bei Spielende 8 Prestigepunkte. Und: Wenn ein Spieler sie baut, bringen sie sofort einen einmaligen Bonus.

A) Tempel des Ares: Der Spieler erhalt 1 Schwert.
) B) Tempel der Hera: Der Spieler erhalt 1 Zeus- Symbol

C) Temple des Apollon: Der Spieler zieht 2 Schicksals- |
- karten (Orakel beachten). '

D) Tempel des Chronos: Der Spieler bekommt 3 Sand—
" uhr-Plattchen. ;

@Aufgaben |

Gebrauch: Die 5 Aufgaben werden vor der Partie gemischt. Zwei davon werden zufillig gezogen und offen neben den Spielplan gelegt, der
Rest kommt aus dem Spiel. Wiahrend der Partie nimmt sich der erste Spieler, der die Bedingung der Aufgabe erfiillt, das Plattchen und legt  *
es vor sich ab. Es gibt ihm bei Spielende 3 zusétzliche Prestigepunkte. &

A) Erreiche als erster Atlantis.
B) Entwickle als erster 5 Fortschritte.

C) Errichte als erster ein Wunder.

D) Erwerbe als erster einen violetten Fortschritt.

E) Erhalte als erster 3 Zeus-Symbole (Schicksalskarten
zahlen).
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