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Die Geschichte der Monchsrepublik Athos im Norden Griechenlands
begann um das Jahr 700, als zahlreiche Eremiten die unwirtliche
Gebirgshalbinsel besiedelten. Hoch auf den Felsen bauten sie ihre
beriihmten Felsenkloster, die auch heute nur schwer zugénglich sind.

Um in der Abgeschiedenheit der Bergkloster das Denken zu trainieren,
wurde ein Spiel entwickelt, das bestimmite Denkhaltungen vermittelte:
Die Notwendigkeit der Vorausplanung, das Verhalten anderer bei den
eigenen Uberlegungen zu beriicksichtigen und die Einsicht, daf3 allzu
grofie Dominanz Widerstinde hervorruft.

Spielmaterial

1 Spielplan
8 Athos-Steine

12 Monche in 4 Farben
80 Geldndekirtchen (=Sperren), pro Farbe 16

Spielziel

Jeder Spieler schickt seine drei Monche auf den beschwerlichen Weg hinauf zum
Kloster auf dem Berg Athos. Unterwegs legen sich die Mitspieler gegenseitig Sperren
(Geldndekértchen) in den Weg. Wer als erster mit seinen drei Mdnchen auf dem
Berg Athos ankommt, gewinnt das Spiel.

Spielvorbereitung

o Jeder Spieler wihlt eine Farbe, nimmt sich die drei Mdnche und stellt sie auf einen
der Startplédtze. Die Geldndefarbe spielt dabei keine Rolle.
Die Wahl der Startplétze richtet sich nach der Anzahl der Spieler:

A 2 Spieler: Startplitze B und D
3 Spieler: Startplidtze A, Cund E

4 Spieler: Startplitze A, B, D und E Q




e Jeder Spieler erhilt 2 Athos-Steine, die er vor sich auf dem Tisch abstellt.

e Die Geldndekiirtchen (Sperren) werden nach Farben sortiert und in getrennten
Stapeln griffbereit neben den Spielplan gelegt. Die Farben bestimmen, auf wel-
chem Gelidnde des Spielplans die Kiirtchen abgelegt werden kdnnen.

Jedes Kirtchen zeigt auf der Vorderseite eine unpassierbare Gerollfliche, mit der ein
Feld gesperrt wird. Auf der Riickseite sind freic Wege abgebildet.

2 Y a

Feld gesperrt Weg frei

Spielablauf

Der jiingste Spieler beginnt, die iibrigen folgen im Uhrzeigersinn.

Wer am Zug ist,
e zieht zuerst mit seinen M&nchen bis zu 6 Felder weit und
e sperrt anschlieBend Spielfelder durch das Auslegen von Gelidndekértchen.

Beide Aktionen miissen immer in dieser Reihenfolge ausgefiithrt werden!

1. Bewegung der Monche

Die Ménche eines Spielers diirfen insgesamt bis zu 6 Felder weit ziehen.
Die Zugweite darf beliebig auf die 3 Figuren aufgeteilt werden.

Beispiel: Ein Monch zieht 2 Felder, ein anderer 3 Felder, der dritte 1 Feld weit.
Oder: Ein Mdnch zieht 6 Felder weit, die anderen beiden bewegen sich nicht.
LEin Spieler darf auch weniger als 6 Felder ziehen.

Es darf in jede Richtung und durch alle Gelandefarben gezogen werden.
Besetzte Felder kénnen iibersprungen werden und zéhlen beim Vorriicken mit.
Auf jedem Feld darf nur ein Monch stehen.

Alle Startfelder diirfen betreten werden; sie zéhlen wie 1 Feld.

Durch Gerillfliichen gesperrte Felder diirfen
nicht betreten oder iibersprungen werden.




2. Gelandekirtchen legen (Wege sperren)

Hat ein Spieler seine Ménche gezogen, nimmt er sich Gelidndekiirtchen von den Sta-
peln neben dem Spielplan.

e Wie viele Sperren einer Geldndeart und wie viele Sperren insgesamt ein Spieler
pro Spielzug einsetzen kann, richtet sich nach der Anzahl der Spieler und ist der
Tabelle auf dem Spielplan zu entnehmen.

Beispiel: Bei 3 Spielern kann jeder pro Zug insgesamt 5 Kirtchen als Sperre legen,
davon aber hochstens 2 pro Gelindeart.

e Ein Spieler kann auch weniger Kértchen legen oder sogar ganz darauf verzichten.

Die Kirtchen werden immer mit der Gerdllseite nach
oben abgelegt - auf beliebigen freien Feldern derselben
Farbe. Startfelder diirfen nicht belegt werden.

e Kein Monch darf eingeschlossen werden. Jedem Manch muf ein Weg zum Berg
Athos offenbleiben, und sei er noch so weit.

e Der Weg zum Berg Athos kann auch iiber fremde Startfelder fiihren.

Sind alle Kirtchen einer Gelindefarbe aufgebraucht, kénnen in diesem Geldnde kei-
ne Sperren mehr gelegt werden. Sind alle Kirtchen aufgebraucht, entfillt diese Akti-
on ganz.

Damit ist der Zug eines Spielers beendet. Jeder Spieler kann aber wihrend seines Zuges
zusdtzliche Aktivititen ausfiithren:

a) Sperren aus dem Weg rdaumen

b) Athos-Steine einsetzen




Sperren aus dem Weg raumen

Durch das Umdrehen eines Gelidndekirtchens auf dem Spielplan kann eine Sperre
beseitigt werden - dieses gesperrte Spielplanfeld wird dadurch wieder begehbar.

» Das Umdrehen eines Kiirtchens gehort zum Spielzug “Bewegung der Ménche” und
kostet 4 Bewegungspunkte. Der Spieler kann deshalb in diesem Zug mit seinen
Monchen nur noch bis zu 2 Felder weit gehen.

o Beseitigte Sperren konnen auch wieder in Kraft gesetzt werden, wenn das ent-
sprechende Gelédndekirtchen erneut umgedreht wird - allerdings nur, wenn kein
Monch darauf steht. Auch dieses Umdrehen kostet 4 Bewegungspunkte.

Taktischer Hinweis: Wenn durch das Beseitigen einer Sperre ein neuer Weg zum Berg
Athos entsteht, kann dafiir eventuell ein anderer Weg gesperrt werden.

Athos-Steine einsetzen

Zusitzliche Aktionsmoglichkeiten erhilt ein Spieler, wenn er in seinem Spielzug
einen seiner beiden Athos-Steine einsetzt. Dies geschieht nur

e nach der Bewegung der Monche und
¢ vor dem Legen der Gelidndekértchen.

Wer einen Athos-Stein einsetzf,

nimmt zuerst ein beliebiges, freies Gelindekirtchen vom Spielplan auf und legt es
auf ein beliebiges anderes, freies Feld;

anschlieBend setzt er den Athos-Stein auf ein beliebiges Geldndekirtchen, das
dadurch im weiteren Spielverlauf nicht mehr veréindert werden darf.

Jedes Kiirtchen - ob Sperre oder freies Gelidnde - darf versetzt werden, vorausge-

setzt, es steht kein Monch darauf.

e Das Kiirtchen darf auf jedes beliebige [reie Feld gelegt werden, auch in einem an-
dersfarbigen Gebiet (die Farben haben beim Versetzen keine Bedeutung).

¢ Beim Versetzen darf das Kartchen nicht umgedreht werden.

e Der Athos-Stein kann auf dem Spielplan auf jedes beliebige Gelindekértchen ge-
setzt werden; egal
e ob Sperre oder [reies Gelinde,
e ob frei oder von einem Ménch besetzt.
Dieses Feld wird dadurch bis zum Spielende vor jeder Verénderung geschiitzt.
. © Der Athos-Stein darf auch auf das unmittelbar zuvor versetzte Kirtchen gestellt
werden.




o Jeder Spieler darf pro Spielzug nur einen Athos-Stein einsetzen. Auf dem Spiel-
plan plazierte Athos-Steine kénnen nicht mehr aufgenommen werden.

Auch beim Einsetzen eines Athos-Steines gilt: Jeder Ménch muf einen freien Weg
zum Berg Athos haben!

Ankunft auf dem Berg Athos

Der erste Ménch, der das Kloster auf dem Berg Athos erreicht, wird auf Feld 1 der
Tabelle “Im Ziel” (auf dem Spielplan) gesetzt.

Sein Spieler erhilt dadurch einmalig 3 zusitzliche Bewegungspunkte, die er noch im
selben Zug einsetzen mufl, wenn er sie ausniitzen will.

Wie auf der Tabelle abzulesen ist, wird auch fiir die nichsten 4 Ménche, die das Klo-
ster erreichen, eine Primie in Form zusitzlicher Bewegungspunkte gewihrt. Vom 6.
Monch an entfillt die Pramie.

Hinweis: Pro Spiel darf nur 1 Tabelle mit Ménchen besetzt werden. Nur aus Griinden
der Lesbarkeit ist die Tabelle doppelt vorhanden.

Spielende

Wenn ein Spieler mit seinem dritten Monch den Berg Athos erreicht hat, wird die
Spielrunde noch zu Ende gespielt, so dal alle Spieler gleich oft an der Reihe waren.
Wenn in dieser Runde mehrere Spieler ihren dritten Monch ins Ziel bringen, gewinnt
derjenige, der die meisten Bewegungspunkte iibrig behilt.




Beispiele fiir die taktischen Moglichkeiten

BERG ATHOS
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graue Felder = Wege Sperren gehen bis
schraffierte Felder = Sperren zum Spielfeldrand

Spieler A

ist an der Reihe. Er dreht zuerst die Sperre auf Feld 1 um (das kostet ihn 4 seiner
Schritte). Dann zieht er mit seinem vordersten Monch auf dieses Feld; mit einem der
beiden hinteren Monche zieht er 1 Feld weiter. Danach legt er auf Feld 3 und 4 je ein
Geldndekidrtchen und versperrt damit B den direkten Zugang zum Berg Athos. Er
darf dies tun, denn B kann iiber Feld 1 ins Ziel gelangen.

Spieler B -

dreht das Gelidndekirtchen auf Feld 3 wieder um und riickt seine beiden vordersten
Monche je 1 Feld vor. Jetzt spielt er einen Athos-Stein aus. Er versetzt das Gelin-
dekiirtchen von Feld 4 auf das Feld 5 und setzt dann seinen Athos-Stein darauf.
AnschlieBend macht er auch noch die Felder 2, 6 und 7 “dicht”. Er darf dies tun,
denn die beiden hinteren Monche von A haben iiber Feld 3 und 4 einen freien
Zugang zum Berg Athos, auch wenn es ein grofler Umweg ist.

Hitte der Spieler A in seinem Zug davor auch das Feld 8 gesperrt, hiitte Spieler B
. das Feld 5 nicht sperren diirfen! D.h. die beiden hinteren Figuren von A hitten einen
Zugang zum Berg Athos iiber die Felder 7, 5, 1!




Varianten

Athos als Team-Spiel

Beim Spiel zu viert konnen jeweils 2 Spieler ein Team bilden. Sie starten dann auf
nebeneinander liegenden Startplitzen (Team 1: Startplatz A+B, Team 2: Startplatz
D+E). Dic Spieler eines Teams sitzen sich am Spieltisch gegeniiber, so daf} die Teams
abwechselnd am Zug sind.

Es gewinnt das Team, das zuerst alle seine sechs Mdnche auf den Berg Athos bringen
kann.

Handicap-Regel

Bei Spiclern mit unterschiedlicher Spielstirke darf vor Spielbeginn der schwichere
Spieler 2 Geldndekirtchen (oder mehr) auf beliebige Felder des Spielplans legen.
Dabei bleibt es ihm iiberlassen, ob er sie als Sperre oder umgedreht als begehbares
Feld ablegt.

Athos-Stein

Bei dieser Variante darf der Athos-Stein auch auf ein freies Feld ohne Gelidndekirt-
chen gestellt werden. Auf dieses Feld darf dann wiihrend des Spiels auch keine Sper-
re gelegt werden.
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