












Wenn du alle Aufgaben des Zeus erfüllt, also alle Zeusplättchen abgelegt hast, musst du wieder zu Zeus auf das Zielfeld  
zurückkehren. Für das Betreten des Zielfeldes benötigst du einen Orakelwürfel beliebiger Farbe oder die Sonderaktion des  
blauen Gottes, Poseidon.

Am Ende der Spielrunde, in der ein Spieler das Zielfeld betritt, endet das Spiel. 
Bleibt er der einzige Spieler, der das in dieser Runde scha�, hat er das Spiel gewonnen.

Scha�en es mehrere Spieler, in dieser Runde erfolgreich zu Zeus zurückzukehren, gewinnt von diesen der, der noch mehr  
Orakelkarten im Vorrat hat. 
Steht es weiterhin Unentschieden, gewinnt von diesen der, der mehr Gunstplättchen hat. 
Steht es weiterhin Unentschieden, teilen sich die betre�enden Spieler den Sieg.

Anmerkungen: 
H Wenn du nach Erreichen des Zielfeldes noch unverbrauchte Orakelwürfel und/oder Götter auf der obersten Reihe hast, solltest 

du diese wegen der Gleichstandsregelung zum Nehmen von Orakelkarten nutzen. 
H Götter, die erst nach deinem letzten Zug die oberste Reihe erreichen, darfst du nicht mehr nutzen.

SPIELENDE

VARIANTE � KÜRZERES SPIEL

BEISPIEL FÜR DEN ERSTEN SPIELZUG

Um die Spieldauer zu verkürzen, könnt ihr euch vor Beginn der Partie darauf einigen, dass - je nach gewünschtem Grad der 
Verkürzung - jeder Spieler 1-4 der abgebildeten Zeusplättchen in die Schachtel zurücklegt. Wenn ihr weniger als 4 Plättchen 
zurücklegt, legt ihr sie in der abgebildeten Reihenfolge zurück:
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1 Plättchen „Statue“ 1 Plättchen und  
1 Figur „Kultstätte“

1 farbiges Plättchen „Mons-
ter“ (jeder das gleiche)

1 farbiges Plättchen „Opfer-
gabe“ (jeder das gleiche)

1  2  3  4  

Du färbst den rosafarbenen 
Würfel durch Abgabe eines 
Gunstplättchens in Blau 
um, nimmst die blaue 
Opfergabe und legst sie auf einen Lagerplatz auf deinem 
Schi�splättchen. Du hättest hier aber auch die Insel 
entdecken können, wenn du den Würfel mit 3 weiteren 
Gunstplättchen in Rot umgefärbt hättest.

Du hast die Würfel Grün, 
Rosa und Schwarz zur 

Verfügung.

1. Aktion: Du verwendest 
den grünen Würfel, um 3 

Felder weit bis zum grünen 
Wasserfeld zu fahren.

Mit dem schwarzen Würfel 
bewegst du den schwarzen 

Gott um 1 Schritt.

Anschließend wirfst du 
deine 3 Orakelwürfel erneut 
und beendest somit deinen 

Zug. 


