Peloponnes
Installation du jeu
Chaque joueur reçoit un plateau individuel et 5 petits jetons à sa couleur, afin d’indiquer les ressources détenues par sa civilisation (à ce stade, les 5 jetons sont placés sur les cases 0 de pistes bois, pierre, nourriture, population et produits de luxe). Chaque joueur place les 2 grands jetons à sa couleur à côté de son plateau individuel.
Les 7 tuiles Civilisation sont mélangées faces cachées et chaque joueur en reçoit une qu’il place face visible au dessus de son plateau individuel (les tuiles Civilisation restantes sont remises dans la boite).

Chaque joueur reçoit le nombre de pièces indiqué sur sa tuile Civilisation (coin supérieur droit) qu’il place à côté de son plateau (1 pièce d’or vaut 3 pièces d’argent). Les pièces restantes et les 6 jetons 20+ constituent la banque.
Chaque joueur reçoit également le bois, la pierre et la nourriture indiqués sur sa tuile Civilisation (coin supérieur droit) : pour ce faire, chaque joueur déplace ses jetons de couleur sur les pistes appropriées de son plateau individuel. Chaque joueur indique également sa population de départ.

L’ordre du premier tour est déterminé par le n° inscrit en bas et à gauche de chaque tuile Civilisation (le joueur ayant le plus petit nombre est le 1er joueur, etc.) : un grand jeton de couleur de chaque joueur est rangé dans cet ordre après le jeton Flèche pour indiquer l’ordre du tour.
Une tuile Résumé est placée entre chaque paire de joueurs.
La tuile Conquête est placée au centre de la table (à 5 joueurs, elle n’est pas utilisée et reste dans la boite), ainsi que les 5 tuiles Désastre. Les 16 jetons Désastre (3 de chaque type de Désastre + 1 vierge) sont mélangés faces cachées et placés à côté des 5 tuiles Désastre.
Les 24 tuiles Terrain (représentant 4 types différents de terrain : champs, forêts, collines et montagnes) et les 24 tuiles Bâtiment (représentant chacune un Bâtiment différent) sont triées en fonction de la lettre indiquée sur leur verso (A, B ou C),  chaque groupe est mélangé séparément et on constitue 3 piles que l’on place faces cachées sur la table.
Mélangez les 6 tuiles Mer faces cachées puis retournez-en faces visibles autant que de joueurs et replacez le reste dans la boîte.

Déroulement du jeu

a) Pioche de tuiles


b) Enchères


c) Détermination de l’ordre des joueurs


d) Amélioration des civilisations


e) Population et revenus uniques


f) Revenus du tour


g) Désastres

h) Fin du tour
a) Pioche de tuiles

En commençant par la pile A, on pioche autant de tuiles que de joueurs. Ces tuiles sont placées en rang faces visibles. Puis, de façon à avoir un total de 6 tuiles faces visibles, d’autres tuiles sont piochées et placées en rang faces visibles à côté de la tuile Conquête (dans le sens de la flèche). A 6 joueurs, la tuile Conquête n’est pas utilisée. Lorsque la pile A est épuisée, on pioche dans la pile B et ainsi de suite.

( Si le symbole Approvisionnement apparaît en bas et au centre d’une tuile piochée (il y a 1 tuile Terrain B & 1 tuile Terrain C qui portent ce symbole), la partie est temporairement interrompue et un Round Approvisionnement est effectué.

b) Enchères

( Juste avant de placer sa 1ère enchère, chaque joueur peut acheter 1 tuile Mer en payant les ressources figurant dans le coin en haut et à gauche de la tuile choisie et la placer au dessus de sa tuile Civilisation. Puis le joueur ajuste ses jetons ressources en fonction des indications de la tuile acquise.
Un joueur peut acheter plusieurs tuiles Mer mais 1 seule par tour.

En commençant par le 1er joueur, et dans l’ordre déterminé par le jeton Flèche, chaque joueur dépose une enchère (en pièces, accompagnée d’un de ses grands jetons de couleur) à côté d’une des tuiles Terrain ou Bâtiment exposées : chaque enchère doit être ( au montant minimum indiqué en bas et à gauche de la tuile concernée.

Il est possible de surenchérir sur un autre joueur : celui-ci doit immédiatement retirer son enchère et son grand jeton de couleur de la tuile et les placer sur une autre tuile sans changer le montant de son enchère. Il peut aussi récupérer son enchère plus 1 pièce offerte par la banque mais ne pourra plus enchérir ce tour.

Un joueur peut également passer sans faire d’enchère : dans ce cas il reçoit 3 pièces de la banque.

Les tuiles Terrain/Bâtiment placées dans la rangée Conquête coûtent exactement 3 pièces de plus que le prix affiché ; par contre, on ne peut pas surenchérir sur une tuile placée dans la rangée Conquête.

Lorsque chaque joueur a placé une enchère, récupéré son enchère ou passé, cette phase se termine.

( Toutes les tuiles sur lesquelles aucune enchère n’a été placée sont remises dans la boîte.

c) Détermination de l’ordre des joueurs

Le nouvel ordre des joueurs est déterminé par le montant des enchères : le joueur ayant placé la plus forte enchère (passer est toujours l’enchère la plus faible) est le nouveau 1er joueur, etc. Les grands jetons de couleur sont réorganisés à côté de la tuile Flèche.

Si plusieurs joueurs ont placé une enchère identique, l’ordre relatif de ces joueurs reste le même que celui du tour précédent..

d) Amélioration des civilisations

Tous les joueurs récupèrent les Tuiles Terrain/Bâtiment qu’ils ont remportées aux enchères (toutes les pièces utilisées par les joueurs pour les enchères vont à la banque et chaque joueur récupère son jeton de couleur).

( Les tuiles Bâtiment sont placées à gauche de la tuile Civilisation du joueur (ou à gauche de la dernière tuile Bâtiment posée). Le joueur paye le montant des ressources requises (bois/pierre) en ajustant ses marqueurs

sur son plateau individuel, s’il construit le bâtiment. S’il ne veut/peut pas construire le Bâtiment, il met une de ses pièces sur la tuile Bâtiment.

Dans les 2 cas, la population de la civilisation du joueur est ajustée et le bâtiment peut être utilisé immédiatement.

Si le joueur n’a plus de pièce à placer sur ce Bâtiment, la tuile est remise dans la boite.

Lors du prochain Round Approvisionnement, chaque Bâtiment marqué d’une pièce devra être achevé : le joueur devra immédiatement payer le montant de ressources indiqué et récupérer sa pièce.
( Les tuiles Terrain sont placées à droite de la tuile Civilisation du joueur (ou à droite de la dernière tuile Terrain posée).

Important : toutes tuile Terrain ainsi placée toujours avoir au moins une ressource (bois, nourriture ou pierre) en commun avec la tuile précédente (la 1ère tuile Terrain à côté de la tuile Civilisation peut être de n’importe quel type). Si un joueur ne peut pas placer sa tuile Terrain en respectant cette condition, cette tuile est remise dans la boite.

e) Population et revenus uniques

Le joueur reçoit les nouveaux citoyens et/ou le revenu unique (des pièces en général) indiqué en haut et à droite de la nouvelle tuile posée (ces gains lui sont définitivement acquis) : il ajuste les jetons de son plateau individuel et reçoit les pièces de la banque.
f) Revenus du tour

Le revenu reçu à chaque tour est indiqué dans le coin inférieur droit de chaque tuile Terrain/Bâtiment.

Chaque joueur ajuste les jetons de son plateau individuel et reçoit les pièces de la banque (e revenu en pièces dépend de la taille de sa population).
Note : Arkadia reçoit de nouveaux citoyens chaque tour et sa population doit être ajustée avant de déterminer son revenu.

g) Désastres

A la fin de chaque tour, 2 jetons Désastre sont retournés faces visibles, l’un après l’autre, et placés à côté de la tuile Désastre correspondante (si le jeton Désastre vierge est révélé, il est remis dans la boite).

Un Désastre se produit dès que le 3ème jeton Désastre du même type est révélé.

h) Fin du tour

On commence alors un nouveau tour jusqu’à ce qu’un total de 8 tours soit joué dans une partie : 3 tours avec les tuiles A, 3 tours avec les tuiles B et 2 tours avec les tuiles C.

Les désastres
Tremblement de Terre : chaque joueur doit immédiatement donner 1 bois et 1 pierre par tuile Bâtiment détenue (y compris celles qui ont une pièce dessus). Si un joueur ne peut/veut pas payer, il doit remettre dans la boîte chaque tuile non payée.

Sécheresse : chaque joueur perd immédiatement 1/3 de sa nourriture (arrondir par excès).

Epidémie : chaque joueur perd immédiatement 1/3 de ses citoyens (arrondir par excès).

Tempête : chaque joueur perd immédiatement 1 nourriture et 1 pièce pour chaque tuile Terrain détenue. Si un joueur ne peut/veut pas payer, il doit remettre dans la boîte chaque tuile non payée.

Déclin : chaque joueur perd immédiatement 10 produits de luxe.
( Certains bâtiments offrent une protection contre un Désastre : si un joueur possède un tel Bâtiment (même avec une pièce dessus), il est protégé contre les effets du Désastre correspondant.

Round Approvisionnement
Si une tuile Approvisionnement est piochée, tous les joueurs doivent : 

· nourrir leurs citoyens (chaque citoyen a besoin d’une nourriture). Si un joueur ne possède pas suffisamment de nourriture, il doit réduire le nombre de ses citoyens en fonction de ceux qui ont été nourris. Un joueur ne peut pas priver de nourriture sa population s’il a suffisamment de nourriture (il doit nourrir autant de citoyens qu’il le peut jusqu’à ce que son marqueur nourriture soit à 0). A noter : chaque tuile Mer fournit 1 nourriture (poisson).
· payer les ressources nécessaires pour achever leurs Bâtiments marqués d’une pièce. Chaque Bâtiment marqué d’une pièce doit être achevé en payant les ressources nécessaires. Si un joueur ne peut/veut pas payer ces ressources pour achever le Bâtiment, la tuile est remise dans la boite. Dans tous les cas, la pièce qui se trouvait sur le Bâtiment est récupérée par le joueur.

Produits de luxe
Lorsqu’un joueur reçoit un nombre de ressources dépassant la capacité de son entrepôt, les ressources supplémentaires sont transformées en Produits de luxe.

Si le jeton Produits de luxe dépasse la case 20, le joueur prend un jeton « 20+ » et continue à comptabiliser ses Produits de luxe en repartant de la case 0.

Lorsqu’un joueur possède 14 citoyens ou plus, il reçoit aussi des Produits de luxe, comme indiqué sur son plateau individuel.

Un joueur peut, à tout moment, échanger des Produits de luxe au taux de 2:1 contre n’importe quelle ressource (pierre, bois ou nourriture). Ce n’est toutefois possible que lorsqu’il n’a pas suffisamment de ressources nécessaires pour la construction d’un Bâtiment ou pour nourrir ses citoyens.

Les Produits de luxe peuvent aussi être vendus à la banque (2 Produits de luxe rapportent 1 pièce) pour placer une enchère ou  pour placer une pièce sur un Bâtiment, mais uniquement lorsque le joueur n’a pas suffisamment de pièces.

Fin du jeu
Dès que la dernière tuile C est placée dans la civilisation d’un joueur, c’est la fin du jeu : les 2 derniers jetons Désastre sont révélés, l’un après l’autre et les Désastres éventuellement résolus dans l’ordre.

Puis chaque joueur nourrit ses citoyens une dernière fois et paye les ressources nécessaires pour achever ses Bâtiments ou retirer ceux non achevés.

Chaque joueur fait le total de ses :

- Points de Prestige : c’est la somme des points de Prestige (nombre figurant au milieu et en haut de chaque tuile) de toutes les tuiles Bâtiments, Terrain & Mer plus 1 point pour chaque lot de 3 pièces détenues

- Points de Population : 3 points par citoyen. 

Le plus petit des 2 totaux (points de Prestige, points de Population) constitue le score final du joueur.

Le joueur avec le meilleur score l’emporte. En cas d’égalité le vainqueur est le joueur ex aequo détenant le plus de points (Prestige ou Population), puis le joueur ex æquo détenant le plus de Produits de luxe.
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