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ATLAS




1 ATLAS-MONUMENT 1 ATLASBOGEN

1 ATLAS-BONUSPLATTCHEN 5 HAFENPLATTCHEN




Achtung! Diese Erweiterung hat zwei Varianten. Beide verandern das Basisspiel be-
trachtlich und sind fiir erfahrene Spieler gedacht. Wir schlagen vor, nur eine Erweite-
rung mit dem @ -Symbol auf einmal zu verwenden.

'ATLAS: UBERLASTUNG

SPIELAUFBAU

® Platziert 5 Hafenplattchen zuféllig (Nummern nach unten) in den folgenden Gebieten: Messenien,
Kreta, Akarnanien, Béotien und Chalkidiki. Dann dreht die Plattchen um (Nummern nach oben).

® Platziert das Atlas-Monument in Messenien und legt den Atlasbogen auf Atlas’ Hénde (mit dem
0-15-Pfad nach oben). Legt schlieRlich den Uberlastungsmarker auf das Feld mit der 15.

® Die Atlas-Siegbedingung ist eine zuséatzliche Siegbedingung.

UBERLASTUNG

® Immer wenn ein Monument errichtet wird, kdnnen Spieler 1 Hopliten von Gebieten mit Hafen
zum Atlas-Monument schicken (maximal 1 Hoplit pro Gebiet). Die Zahlen auf den Hafenplattchen
bestimmen die Reihenfolge. Das Atlas-Monument hat 6 Platze fur Hopliten statt fur Priester.

@ Der Spieler mit den meisten Hopliten am Atlas-Monument erhélt das Atlas-Bonusplattchen, das 1 seiner
Heldenattribute um 1 erhéht, solange er es besitzt. Bei Gleichstand bleibt das Plattchen bei seinem Besitzer.

Dann zieht 2 Kampfkarten und zahlt ihre Stérke zusammen.

Zieht fiir jeden Hopliten am Atlas-Monument 1 von der kombinierten Stérke ab und bewegt den
Uberlastungsmarker entsprechend der verbleibenden Starke am Pfad entlang. Der Marker kann sich
nie zuriick bewegen, auch wenn die Zahl der Hopliten den kombinierten Kampfwert tibersteigt.
® Erreicht der Uberlastungsmarker 0, endet die Partie und der Spieler mit den meisten Hopliten am
Atlas-Monument gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit dem Atlas-Bonusplattchen.
® Wenn sich ein Held nach der einfachen Aktion Helden bewegen im Gebiet des Atlas-Monuments
befindet, kann ihn sein Spieler entfernen, um den Uberlastungsmarker um den Wert des Starke-At-
tributs seines Helden zurlickzubewegen. Nach der nachsten besonderen Aktion Monument errich-
ten wird der Held wieder im selben Gebiet platziert.

ATLAS-BONUSPLATTCHEN

Erhalt ein Spieler das Atlas-Bonusplattchen, legt er es auf das Feld Gber einem seiner Attributsplatt-
chen. Das Attribut ist um 1 erhéht, solange sich das Bonusplattchen dort befindet. Erleidet ein Held
eine Verletzung in dem gewahlten Attribut, ist dessen Wert 2 statt 1.
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ATLAS: GARTEN DER HESPERIDEN

SPIELAUFBAU

@ Platziert 5 Hafenplattchen (Nummern werden in diesem Modus ignoriert) in den folgenden Ge-
bieten: Messenien, Kreta, Akarnanien, Béotien und Chalkidiki.

® Platziert das Atlas-Monument in Messenien und legt den Atlasbogen auf Atlas’ Hande (mit dem
Garten der Hesperiden nach oben). Legt schlieRlich 15 Goldene Apfel darauf ab.

GOLDENE APFEL

® Beim Ausflhren der einfachen Aktion Hopliten bewegen darf ein Spieler 1 seiner Hopliten von
1 Gebiet mit Hafen zum Atlas-Monument schicken. Dafiir erhélt er einen Goldenen Apfel. Das At-
las-Monument hat 6 Platze fur Hopliten statt fur Priester.
® Immer wenn ein Monument errichtet wird, erhalt jeder Spieler mit mindestens 1 Hopliten am At-
las-Monument 1 Goldenen Apfel.

Der Spieler mit den meisten Hopliten am Atlas-Monument erhélt einen zusatzlichen Goldenen
Apfel. Bei Gleichstand erhélt keiner der Spieler zusatzliche Apfel.

Entfernt dann alle Hopliten vom Atlas-Monument.
@ Eskonnen keine weiteren Goldenen Apfel auf den Atlasbogen gelegt werden: in einer Partie gibt
es daher immer hochstens 15 Apfel.
® Goldene Apfel kdnnen auf zwei Arten benutzt werden:

1. Einmal pro Schlacht kann ein Spieler statt eine Kampfkarte zu spielen einen Goldenen Apfel ein-
setzen, um +1 Armeestérke zu erhalten. Benutzte Apfel werden nach der Schlacht vom Spiel entfernt.

2. Zu Beginn seines Zuges kann ein Spieler 1 Goldenen Apfel einsetzen, um entweder 1 Verlet-
zung seines Helden zu heilen oder ein Attribut bis zum Ende des Zuges um 1 zu erhéhen. Markiert
das entsprechende Attribut mit dem Apfel und entfernt ihn am Ende des Zugs vom Spiel.
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