2-12 Spieler

Du bist Grieche - die Sonne scheint — Gemiise, Oliven,
Schafe und Ziegen gedeihen auf den Hiigeln. Die ganze Familie und
Verwandtschaft méchte dich sehen oder braucht deine Hilfe bei den
kleinen alltaglichen Dingen. Mach alle gliicklich!
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SPIELAUFBAU

Das Spielfeld wird aus den Landschaftskarten zusammengesetzt. Legt
dazu ein Raster von 7x7 Feldern. Verwendet dazu alle 7 Dorfer, 2 Stad-
te, je 5 Olivenhaine, Weiden, Gemdiisefelder, je einen See, Berg, Kloster
und 16 Hiigel. Die Stadte liegen am besten weit voneinander entfernt.
Alle anderen Felder verteilt ihr gleichmaRig dazwischen. Mischt jeweils
die Aufgaben, Orte, Gegenstdnde und Handelskurse und legt diese auf
einzelne verdeckte Stapel neben den Spielplan. Zieht fiir jede der bei-
den Stddte einen Handelskurs und legt ihn auf die Stadt. Zieht ebenfalls
flir jede Stadt einen Gegenstand und legt ihn offen neben die Stadt.
Jeder Spieler zieht eine Ort-Karte und stellt seine Spielfigur auf den
abgebildeten Ort auf dem Spielfeld. Es kénnen auch mehrere Spieler in
dem gleichen Ort starten. Die Ort-Karten werden dann offen auf einen
Ablagestapel gelegt. Fiir Aufgaben, Gegenstande und Handelskurse
werden sich im Spielverlauf ebenfalls Ablagestapel bilden, die neu
gemischt werden sobald der Nachziehstapel verbraucht ist. Alle Waren
und liegen ebenfalls als Vorrat neben dem Spielplan.






AUFGABEN / ORTE

Vor Spielbeginn werden so viele Aufgaben von dem Aufgaben-Stapel
gezogen, wie Mitspieler mitspielen. Die Aufgaben werden vorgelesen
und neben das Spielfeld gelegt. Immer wenn Text einer Aufgaben-Kar-
te durch ein Ort-Symbol unterbrochen wird, wird eine Ort-Karte gezo-
gen und zu der Aufgabe gelegt. Der Name des Ortes fiillt den Platz-
halter des Aufgabentextes aus. Bei manchen Aufgaben werden zwei
Ort-Karten bendétigt. Legt die beiden Orte in der Reihenfolge neben die
Aufgabe in der sie gezogen wurden bzw. im Text vorkommen. So weif3
auch spater noch jeder was von wo wohin gebracht werden soll.

Fir den Aufgabengegenstand der von einem Ort zum anderen ge-
bracht werden soll legt ihr einen Wiirfel auf die Aufgabenkarte. Legt
unterschiedliche Augenzahlen nach oben, fiir den Fall, dass mehrere
Aufgaben dieser Art ausliegen sollten. Ein Spieler der in dem Ort an-
kommt, in dem er den Aufgabengegenstand abholen soll, nimmt einen
Wiirfel aus dem Vorrat und legt ihn mit der gleichen Augenzahl, die der
Wiirfel auf der Aufgabenkarte anzeigt, vor sich ab.



So kénnen alle Mitspieler sehen, dass er den Aufgabengegenstand
bereits abgeholt hat. Sobald er den Aufgabengegenstand im Ziel-Ort
abgeliefert hat, legt er den Wiirfel zurtick in den Vorrat.

Erfillt im Spielverlauf eine Mitspieler eine Aufgabe, indem er entwe-
der die beschriebenen Waren zu in den richtigen Ort gebracht hat,
oder den beschriebenen Aufgabengegenstand von einem Ort zu dem
anderen gebracht hat, erhilt er die Belohnung die unten auf der Aufga-
benkarte steht. In den meisten Féllen darf der Spieler sich aussuchen,
ob erein nimmt, oder lieber einen Gegenstand von dem
Gegenstand-Stapel zieht. In manchen Fallen darf er sich allerdings nicht
entscheiden und die Karte gibt eins von beidem vor.

Die Aufgabe und die zugehdrigen Ort-Karte(n) werden auf die jeweili-
gen Ablagestapel gelegt und durch eine neue Aufgabe ersetzt, welche
direkt gezogen wird. Sollte einer der Kartenstapel aufgebraucht sein,
wird der Ablagestapel gemischt und dient als neuer Nachziehstapel.



GEGENSTANDE

Gegenstande erhdlt man durch das Erfiillen von Aufgaben oder beim
Handel in Stadten. Sie ermdglichen beispielsweise zusatzliche Bewe-
gungen, bessere Ergebnisse beim Arbeiten oder erhéhen die Anzahl
der Waren, die ein Spieler tragen kann. In Stadten kénnen Gegen-
stdnde auch wieder zu Waren getauscht werden, wenn Platz fiir neue
Gegenstande bendtigt wird, oder diese nicht mehr gebraucht werden.
Ein Spieler kann maximal drei Gegenstande tragen. Erhélt der Spieler
beim Erfiillen einer Aufgabe einen neuen Gegenstand, obwohl sein
Limit schon erreicht ist, kann er sich entscheiden, ob er den neuen
Gegenstand oder einem aus seinem Besitz ablegen mdchte. Er erhdlt in
diesem Fall jedoch keine Waren als Ersatz.

Der Waren-Wert beim Kauf oder Verkauf eines Gegenstandes steht
oben rechts auf der Gegenstand-Karte. Dieser Wert ist unabhdngig von
der Funktion des Gegenstandes.



Durch das Erfiillen von Aufgaben erhalten die Spieler .
Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler 10 gesammelt
hat.

WAREN

Die Waren (Oliven, Kése, Gemlse, Olivendl, Fleisch und Ouzo) werden
bendtigt um Aufgaben zu erfiillen. In den Stadten kann mit ihnen aber
auch gehandelt werden. Ohne die Hilfe von Gegenstanden kann ein
Spieler maximal 10 Waren tragen. Erarbeitet ein Spieler mehr Waren,
als er tragen kann, kann er sich entscheiden, ob er die neue Ware oder
eine Ware aus seinem Besitz ablegen mdchte.

SPIELBEGINN
Zu Beginn des Spiels Wiirfeln alle Mitspieler, um zu entscheiden, wer
das Spiel beginnt. Der Spieler mit der héchsten Augenzahl fangt an.



AKTIONEN

Der Startspieler erwiirfelt als erstes mit einem Wiirfel die Anzahl seiner
Aktionen. Die gewiirfelte Anzahl kann er beliebig auf die Aktionen
Bewegen, Arbeiten oder Handeln verteilen. Auch die Reihenfolge dabei
ist egal. Wiirfelt er beispielsweise eine 4, kénnte er sich 1x bewegen, 2x
arbeiten und noch 1x bewegen. Hat ein Spieler all seine Aktionen ver-
braucht, ist der Spieler links neben ihm an der Reihe.

Bewegen

Mit einer Bewegung setzt der Spieler seine Spielfigur auf ein benach-
bartes Feld. Die Spielfigur darf dabei nicht diagonal bewegt werden.
Auch eine Stadt zahlt nur als ein Feld und kann wegen ihrer GréRRe als
Abkirzung niitzlich sein. Um Gber einen Berg zu klettern werden zwei
Aktionen bendtigt. Ein See kann nicht Gberquert werden und stellt so-
mit eine Blockade dar, die umwandert werden muss. Beim Betreten ei-
nes Klosters bringt der Segen neue Kraft bzw. eine zusatzliche Aktion.



Eine andere Spielfigur stellt keine Blockade dar — es kénnen mehrere
Figuren auf einem Feld stehen. Bewegt sich ein Spieler auf den Ziel-
Ort einer Aufgabe und hat die passenden Waren im Gepdck, kann er
die Aufgabe direkt abschlieRen, wenn er die Waren dafiir hergeben
mochte. Mit einigen Gegenstdnden diirfen zusatzliche Bewegungen
ausgefiihrt werden, wenn der Spieler solche besitzt.

Arbeiten

Steht die Spielfigur auf einem Olivenhain, einer Weide oder einem Ge-
misefeld, kann der Spieler mit jeweils einer Aktion versuchen dort eine
Ware zu erarbeiten. Dazu wiirfelt er mit einem Wiirfel. Abhangig von
der gewiirfelten Zahl erhélt der Spieler eine héher- oder minderwertige
Ware oder geht leer aus. Bei einer@erhélt der Spieler keine Ware.

Bei einer ), [~] oder &3 erhiilt der Spieler, abhzngig von dem Feld
auf dem er steht, eine Olive, einen Kase oder ein Gemiise. Bei einer
odererhélt der Spieler, ebenfalls abhangig von dem Feld auf dem er
steht, ein Olivendl, ein Fleisch oder einen Ouzo.



Mit einigen Gegenstdnden kann sich das Resultat beim Arbeiten &n-
dern, wenn der Spieler solche besitzt.

Handeln (und Handelskurse)

Steht die Spielfigur auf einer Stadt, kann der Spieler nach dem dort
liegenden Handelskurs Waren mit dem allgemeinen Vorrat tauschen.
Ebenfalls kann er zu diesem Handelskurs den in der Stadt angebotenen
Gegenstand kaufen, oder eigene Gegenstande verkaufen.

Beispiel: Der Handelskurs zeigt folgendes an: 2x Olive, 2x Kdse, 2x Gemdise,
1x Olivendl, 1x Fleisch und 1x Ouzo. Ein Gegenstand wird fiir 4 Oliven ange-
boten. Der Spieler hat 2 Oliven, 1 Kdse, 1 Oliven6l und 1 Fleisch im Gepdck.
Er méchte den Gegenstand haben und benétigt dringen Gemdlise, um die
Aufgabe im nahegelegen Dorf zu erfiillen. Aus diesem Grund setzt er eine
Aktion zum Handeln ein. Dank des Handelskurses ist sein Fleisch 2 Oliven
Wert und er kann es zusammen mit den beiden Oliven die er schon besitzt
nutzen, um den Gegenstand zu kaufen.



Seinen Kdse kann er leider nicht einsetzen, um Gemdlise zu erhandeln, da
er zwei Kdse benétigen wiirde, um ihn bei dem aktuellen Handelskurs
tauschen zu kénnen. Aber sein Olivendl tauscht er gegen zwei Gemlise.
Somit beendet der Spieler seinen Handel mit einem neuen Gegenstand
und einem Kdse sowie zwei GemtUise im Gepdck.

Nach dem Handel wird der Handelskurs in der Stadt ausgetauscht. Hat
der Spieler den angebotenen Gegenstand gekauft, wird auch ein neuer
Gegenstand neben die Stadt gelegt. Der Spieler darf diese Runde nicht
noch einmal handeln und diirfte das neue Angebot erst in Anspruch
nehmen, wenn er das nachste Mal an der Reihe ist.

Waéhrend seiner Handelsaktion darf der Spieler auch einen oder mehre-
re seiner Gegenstande verkaufen. Steht auf dem Gegenstand beispiels-
weise ein Wert von 2 Ouzo, erhalt der Spieler genau diese zwei Ouzo,
wenn er den Gegenstand abgibt. Innerhalb seiner Handelsaktion kann
er die erhaltene Ware selbstverstandlich auch wieder in eine andere
Ware tauschen.



TEAM-VARIANTE
Bei einer gréReren Spieleranzahl bietet es sich an, Teams zu bilden. Mit
dieser Variante ergeben sich gleich auch ein paar neue strategische
Méglichkeiten. Die Spieler kénnen sich in zwei oder auch mehr Teams
aufteilen. Z.B. kdnnen 6 Spieler zwei 3er-Teams oder drei 2er-Teams
bilden. Alle Spieler innerhalb eines Teams teilen sich Waren und

, jedoch nicht die Gegenstdnde. Die Anzahl der ausliegenden
Aufgaben entspricht der Team-Gréf3e. Ebenso orientiert sich die fir das

Spielziel benétigte an der Team-GréRe (10 x Team-GroRe).
Also 2 ausliegende Aufgaben und 20 bei 2er-Teams
(egal wie viele Teams), 3 Aufgaben und 30 bei 3er-Teams

und so weiter.

Der strategische Aspekt kommt dadurch zu Stande, dass beispielswei-
se ein Spieler versuchen kann die Waren zu sammeln, mit denen einer
seiner Team-Mitspieler spater eine Aufgabe erfillt. Teilt die Spielfiguren
anhand eindeutiger Unterscheidungsmerkmale (Farbe, Geschlecht,
Alter) auf.



Die Spieler eines Teams sollten nicht nebeneinander sitzen - teilt die
Sitzreihenfolge gleichmaRig auf.

SPIEL VARIIEREN (AUFBAU, DAUER UND SCHWIERIGKEIT)
Die Gréf3e des Spielfeldes kann, unabhdngig von der Spieleranzahl, be-
liebig variiert werden. Nach einem ersten Spiel werdet ihr feststellen,
um welche Landschaftskarten ihr den Spielplan erweitern oder reduzie-
ren mochtet. Denkt daran entsprechende Ort-Karten auszusortieren,
wenn ihr Dérfer oder Stddte entfernt. Ebenso misst ihr den Spielplan
nicht gezielt auslegen, sondern kénnt auch, um ein méglichst zufélliges
Spielfeld zu erhalten, die Landschaftskarten verdeckt auslegenden und
erst anschliefend umdrehen. Mit einem kleineren Spielfeld kann die
Spieldauer verkiirzt werden, da Aufgaben schneller erledigt werden.
Die Spieldauer kann ebenfalls mit einer geringeren oder héheren

variiert werden. Zur Vereinfachung der Regeln kén-
nen die Stadte samt Handelskursen weggelassen werden. Auch Seen,
Berge und Kl&ster kdnnen bei Bedarf einfach wegfallen.



UBERSICHT SPIEL-ABLAUF

e Waren sammeln und Orte besuchen, um Aufgaben zu erfiillen.

¢ Aufgaben erfiillen, um Zufriedenheit zu sammeln und zu gewinnen.
e Gegenstande verwenden und handeln, um Ziel schnell zu erreichen.

UBERSICHT RUNDEN-ABLAUF
1. Anzahl der Aktion erwiirfeln
2. Aktionen ausfiihren (3 Moglichkeiten)
* Bewegen
¢ Arbeiten - Wiirfel-Ergebnisse (ohne Gegenstande):
- E]: Keine Ware
- ), [+J oder [{ J: Olive, Kase oder Gemiise (abhingig vom Feld)
- [ oder [§ § : Olivendl, Fleisch oder Ouzo (abh&ngig vom Feld)
¢ Handeln (In den Stadten / Nur ein Mal pro Runde):
- Gegenstande kaufen oder verkaufen
- Schneller benétigte Waren bekommen
3. Nachster Spieler (der links neben dir)



