


 Unter den Géttern ist ein Streit entbrannt,

i bei dem k&ineMttte[ g’e&ébéutweraeﬂﬂukm'_ .

- anddead im etgenenSmne zu 'le};_fgen(




30 groBe Abenteu'éfs;héib_e'n-' .'
- DOx6 'verdclv_ief)e@e_g‘l-lzéntéuer) :




";emen beifeblgen Krers auf den Plan. D:e dort hegendeAbenteuerschelbe wird zuruck 7UMm

-Vorrat neben den P!an gegeben‘

Splelmel

Jeder Spieler hat eine Auftragskarte mit drei Abbildungen, die nur er kennt und sonst
‘niemand. Diese Abbildungen stehen fiir die verschledenen Abenteuer, die Odysseus erlebt.
Diese Abenteuer befinden sich auch auf den Scheiben auf dem Plan. Jeder Spieler versucht
nun das Holzschiff auf Abenteuerscheiben zu lotsen, fur die er gemaB seiner Auftragskarte |,
2 oder 3 Punkte erhalt. Wer zuerst 10 oder mehr Punkte gesammelt hat, gewinnt das Spiel.




 AbbS

Bef g_!eichér
 Windkraft/Punkt-
 zahl gilt Griin

vor Rot.




2 4 Fassen

Der Spleler sagt Iaut ,,Passe"‘ und s;:uelt in duesem Zug nlcht weiter. Er darf aber durchaus
spi ter in der laufenden Runde wieder in das Geschehen eingreifen. Spieler, die keine
Wmdkarten und goé ttiiche Kraft mehr besitzen, miissen passen. Erst wenn alle Spieler der
Re;he nach gepasst haben endet eme Runde und es wird ausgewertet.

3 Die Bewegung des Schlffes (I(onkret)

 Sobald alle Spieler der Reihe nach gepasst haben, werden die gesplelten Windkarten aus-
- gewertet. Zunichst gilt das fiir Segelschiff Nr. |, danach folgen die Schiffe Nr. 2 und 3.
Pro Schiff wird ﬁberprﬁft,- auf welchem Farbfeld Windkarten mit dem hochsten Gesamtwert
liegen. Odysseus Schiff zieht dann tiber die entsprechende Farblinie.




Wenn Zeus am Zug ist und el Spteier me-g:ott'_lche raft elnsetzt, been det er damlt au- :
-genblrck ch che ande u 1d d:eWmdkarten werden ausgewertet; Das kann Zeus durchaus‘-
auch schon dn"ekt bei : semem ersten Zug tun, wenn noch kaum Wmdkah:en gelegt wurden.

.Wenn Zeus seme Kraft emsetzt dreht er seme Holzscheibe um.. : .
Athena kann' Zeus Vorhaben verhmdern wenn sie ihre go tthche Kraft dagegen einsetzt.

: Auf jeden FaN darf Zeus am Ende emer Runde ema neue Abenteuerscheibe auf den Pian
Iegen wenn ame andere vom Pian genommen wurde

Hades (Abb. 1 /) - . :

‘Wenn Hades seine géttliche Kraft einsetzt. Darf er ab dann seine Windkarten verdeckt aus-
legen. Als Kennzeichen legt e.r.'s_ein_e Holzscheibe gut sichtbar neben seine Gotterkarte.
Athena kann Hades Vorhaben verhindern, wenn sie ihre géttliche Kraft einsetzt. Hades




'__1st"sofort dessen hnker Nachbar am:Zug Kommt Athena ber ZUm ug,.ka‘n‘n sie !edig.

_lrch elneW -'jdkam:e oder elhe Dlonysos-Karte spseien bzw. passen. Athena kann Mltspleler‘_“_
nicht daran hmdernWmd bzw. D:Onysos-Karten ZUu sp;e!en Auch kann sie Zeus mcht un-
tersagen eine neue Abenteuerschelbe auf den Plan zu legen.

Splelende'

Jeder Spieler hat eine Auftragskarte mit drei Abenteuern, die die Werte ,,1%,,,2" oder ,,3¢
haben. Sobald ein Splefer bemerkt, dass die Abenteuerscheiben neben dem Plan gemaB
seiner Auftragskarte zusammen einenWert von 10 oder mehr Punkten ergeben, teilt er das
den Mitspielern mit. Er deckt seine Auftragskarte auf und hat sofort gewonnen.

Haben mehrere Spieler gleichzeitig die Siegbedingung erfiillt, gewinnt der mit einem héheren
Ergebnis. Gibt es auch dabei immer noch ein Unentschieden, gewinnt der, der bei der
letzten Abenteuerscheibe die meisten Punkte erreicht hat.




e noch benutzen kann.

chlff eine ':K 'rte mlt Wlﬁdkraft 3 auf :

nd_hmm zwenten Schntt uber dle grune Lmle fahren. Das Schlff -

~ landet jetzt auf Scheibe @ :

:'_'-Zeus spielt auf das drltte Schiff eine Karte mlt Windkraﬂ: 1 auf Gelb
~ aus. Das Sch ff wiirde jetzt
‘ ' ' dmtten. SC"_II_“Itt iiber Gelb fahren

:-und o £ auf Scheibe (3.

Poseidon passt. Er

- zufrieden. _ .
Hades benutzt seine gottliche Kraft und splelt eine Karte verdeckt_

auf das erste Schiff auf Griin, _

_Athena splelt auf das erste Schiff eine Karte mit Wmdkraft 5 auf Rot.
Durch eine Kursandevung beim ersten Schritt fahrt das S_chlff jetzt
in eine ganz andere Richtung. Das Schiff landet auf Scheibe ().

' Zeus spielt auf das dritte Schiff eine Karte mit Windkraft 5 auf Grun, '

Hierd rch iandet das Schiff auf Scheibe (3.

ersten Sthrltt iiber Gelb, beim

.urde jetzt 2 Punkte gewmnen und ist damlt '

ein um diese Ric ung u ,b’lockieren.

Il Hades passt. :

12 Athena ist nicht zufrleden und splelt auf das drltte Schlff dle Karte
mit Windkraft 2 auf Gelb. Das ist ihre letzte Karte.

13 Zeus setzt seine otthche Kraft ein und mochte die Runde beenden..
4 Athena blockiert Zeus gotthche Kraft sofort das Spiel geht weiter.
.I5 Poseidon passt.
..:~I6 ‘Hades passt. '

I7 Athena muss passen, well sie keme Karten mehr hat _
18 Zeus passt. Da alle vier Sple[er gepasst haben, lst die Runde beenclet :
‘und wird ausgewertet. :

19 Das Schiff fihrt iber Rot, dﬁnach uber Grun und dann wieder uber

Griin und landet auf Scheibe (EX Zeus gewinnt 3 Punkte, Poseldon 2
und Hades .

20 Auf der Auftragskarte von Poseidon kann man sehen, dass Poseidon
einschlieBlich der neuen Scheibe |etzt 9 Punkte hat, noch | Punkt,
‘dann hat er gewonnen.




.

 Spiel vor:




'. _:D}'e.ﬁgbenteﬁec die in dem Spiel__vork@mrﬁen,' wurden relativ wiflkﬁr!'ich.gewﬁhlt_'

: '?s_.isé auf keinen Fall so, dass die &a}geséet[ﬁen Abenteuier hiher bewerten ol

 sollen aié"b:eispieisweise-di-e'A'bentéuer' mit Kalypso, Circe oder den Lotusessern.
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