
dunkles zeitalter
- Erweiterungs-regeln -

AWAKEN REALMS 

 
AWAKEN REALMS 

 
AWAKEN REALMS 

 
AWAKEN REALMS 

 
AWAKEN REALMS 

 
AWAKEN REALMS



32

V

IV

III

II

I

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 —PO
SE

ID
ON

Rekrutiere  Hopliten in 1 
deiner Gebiete mit Hafen.

Rekrutiere  Hopliten in 1 
deiner Gebiete mit Hafen.

Rekrutiere  Hopliten in 1 
deiner Gebiete mit Hafen.

Rekrutiere  Hopliten in 1 
deiner Gebiete mit Hafen.

Messenien

SEERÄUBER

Du kannst bei der einfachen Aktion 

Hopliten bewegen 1 zusätzlichen Hopliten 

über einen Seeweg bewegen.

TYRANN

Kontrollierst du während einer 

Schlacht mehr Gebiete als dein Gegner, 

erhältst du +2 Armeestärke.

HEGEMONIE

Wenn du zu Beginn deines Zuges 

alle Gebiete einer Region kontrollierst, 

ziehe 1 Kampfkarte.

SEGEN

DREIZACK DES POSEIDON

Wähle ein Gebiet mit 
einem Hafen:

Töte die Hälfte aller 
dortigen Hopliten 

(aufgerundet).

POSEIDON
Achtung! Diese Erweiterung verändert das Basis-
spiel beträchtlich und ist für erfahrene Spieler ge-
dacht. Wir schlagen vor, nur eine Erweiterung mit 
dem -Symbol auf einmal zu verwenden (der Ein-

fache Modus kann jedoch immer verwendet werden).
	 Die Poseidon-Erweiterung ist notwendig, um die Atlan-
tis-Erweiterung zu verwenden.

SPIELAUFBAU
	 Platziert das Poseidon-Monument in Messenien.
	 Legt Poseidons Göttliches Artefakt unter sein Monument.
	 Verwendet die Poseidon-Übersichtskarte mit der roten Ecke.
	 Platziert je 1 zufälliges Hafenplättchen (mit der Nummer nach 

unten) in Akarnanien, Thessalien, Attika, Messenien und Lakonien.
	 Bei mehr als 4 Spielern werden zusätzliche Häfen platziert:
	 5-6: Nord-Atlantis (bei Verwendung der Atlantis-Erweiterung)
	 6: Lesbos (bei Verwendung der Stadt-des-Stahls-Erweiterung)

	 Mischt die Poseidon-Segenskarten in den Segensstapel.
	 Ansonsten gelten alle Regeln des Basisspiels.

HÄFEN
Gebiete mit Häfen werden wie benachbarte Gebiete behandelt, ab-
gesehen von den folgenden Einschränkungen:  

	 Monster können sich nicht von Hafen zu Hafen bewegen.  
	 Mit der einfachen Aktion Hopliten bewegen können keine Hopli-

ten von Hafen zu Hafen bewegt werden. 
	 Mit der einfachen Aktion Helden bewegen dürfen Helden von 

Hafen zu Hafen bewegt werden. Dies zählt als Bewegung um 1 Ge-
biet.

	 Mit der besonderen Aktion Marschbefehl dürfen Armeen von 
Hafen zu Hafen bewegt werden. Dies zählt als Bewegung um 1 Ge-
biet.

	 Mit Hermes’ Göttergabe dürfen Armeen ebenso von Hafen zu 
Hafen bewegt werden (zählt als Bewegung um 1 Gebiet). 

FLOTTENSTÄRKE ( )
Flottenstärke ist ein neues, zusätzliches Heldenattribut.
	 Die Flottenstärke jedes Helden wird mit einem Flottenplättchen 
in dessen Spielerfarbe auf dem Flottenbogen markiert.
	 Jeder Spieler beginnt mit einer Flottenstärke von 1, wobei der 
Höchstwert bei 5 liegt.
	 Bei jeder Schlacht in einem Gebiet mit Hafen zählst du deine 
Flottenstärke zu deiner Armeestärke dazu. Beachte dabei:

	 Der maximale Bonus eines Spielers ist seine Flottenstärke.
	 Der Bonus eines Spielers kann niemals die Anzahl seiner Hopli-

ten in der Schlacht überschreiten.
	 Somit erhält ein Spieler mit einer Flottenstärke von 4 und 3 Hop-
liten in einer Schlacht einen Bonus von +3 zu seiner Armeestärke.

POSEIDON - EINFACHER MODUS
Das Poseidon-Monument kann auch im Einfachen Modus verwen-
det werden. Hierbei ersetzt es das Athene-Monument aus dem Ba-
sisspiel.

	 Platziert das Poseidon-Monument beim Spielaufbau in Attika 
(anstelle des Athene-Monuments).

	 Legt Poseidons Göttliches Artefakt unter sein Monument.  
	 Mischt die Poseidon-Segenskarten in den Segensstapel. 
	 Verwendet die mit einer grauen Ecke markierte Seite der Posei-

don-Übersichtskarte. 
	 Platziert je 1 zufälliges Hafenplättchen (mit der Nummer nach 

unten) in Akarnanien, Thessalien, Attika, Messenien und Lakonien.
	 Bei mehr als 4 Spielern werden zusätzliche Häfen platziert:
	 5-6: Nord-Atlantis (bei Verwendung der Atlantis-Erweiterung)
	 6: Lesbos (bei Verwendung der Stadt-des-Stahls-Erweiterung)
	 Ansonsten gelten alle Regeln des Basisspiels. Flottenkompo-
nenten und -regeln werden nicht verwendet. Der Einfache Modus 
kann auch mit der Atlantis-Erweiterung benutzt werden.

1 FÜNFTEILIGES POSEIDON-MONUMENT

1 POSEIDON-
ÜBERSICHTSKARTE

1 GÖTTLICHES
ARTEFAKT

10 POSEIDON-SEGENSKARTEN

1 FLOTTENBOGEN

6 FLOTTEN-
PLÄTTCHEN

7 HAFEN-
PLÄTTCHEN
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TENTAKEL DES KETOS

Du kannst das Artefakt 
aktivieren, wenn sich dein 
Held in einem Gebiet mit 

Hafen befindet:

Übernimm die Kontrolle über 
dieses Gebiet und rekrutiere 

dort 1 Hopliten.

KRONE DER SIRENE

Rekrutiere bis zu 1 
Hopliten in jedem von dir 
kontrollierten Gebiet mit 
einer Stadt oder Sparta.

SIRENE

SPEZIALANGRIFF W

GEBIETSANGRIFF V

BELOHNUNG J

Krone der Sirene

Die Jagd endet sofort.

Stelle den Helden auf diesen Bogen.

Nach der nächsten besonderen 

Aktion Monument errichten wird 

der Held in Euböa platziert. 

Töte 2 Hopliten. 

Passiv: Die Sirene kann 

sich nur zwischen Gebieten 

mit Häfen bewegen.

KETOS

SPEZIALANGRIFF W

GEBIETSANGRIFF V

BELOHNUNG J

Tentakel des Ketos

Dein Held erleidet 2 

Verletzungen.

Wirf die Hälfte deiner 

Kampfkarten ab (aufgerundet).

Töte 1 Hopliten in jedem 

Gebiet mit Hafen.

Passiv: Helden und Hopliten 

können keinen Seeweg benutzen, 

auf dem sich Ketos befindet.

—

TALOS

SPEZIALANGRIFF W

GEBIETSANGRIFF V

BELOHNUNG J

Die Jagd endet sofort.

Dein Held erleidet 1 Verletzung 

(wer Talos kontrolliert, wählt das 

Attribut). Talos heilt 1 Wunde 

(außer Streitkolben-Wunden). 

Töte 1 Hopliten in 1 

beliebigen Gebiet der

Region, in der sich 

Talos befindet.

Belohnung

Erhalte eine beliebige Göttergabe eines 

Monuments (auch, wenn die entsprechende 

Stufe noch nicht errichtet wurde).

SÜD-ATLANTIS

PERSEPHONE

RETTEN

1 Segen

1 Segen 

1 

1 Segen 

Opfere 1 

ATLANTIS 

SEEWEG:
CHALKIDIKI - EUBÖA

KETOS

Das Monster wird stärker:

Der Gebietsangriff tötet 2 Hopliten statt 1.

ATLANTIS 

Belohnung

Behalte diese Karte. Zu Beginn einer Jagd 

kannst du sie abwerfen, um dem Monster 

2 beliebige Wunden zuzufügen.

NORD-ATLANTIS

GRAIEN

Gesamtwert 

aller 
Attribute: 5

Gesamtwert 

aller 
Attribute: 6

Gesamtwert 

aller 
Attribute: 7

ATLANTIS 

Belohnung

Behalte diese Karte. Wirf sie während der einfachen Aktion 

Hopliten bewegen ab, um all deine Hopliten zu bewegen 

(statt deiner ). Es gelten die üblichen Bewegungsregeln.

ATTIKA

HOCHZEIT DES

PEIRITHOOS

1 Monster 

getötet

1 Monster 

getötet

2 

1 Monster 

getötet

3 

ATLANTIS 

HOCHZEIT D
ES

PEIRITHOOS

=    
=  2

=  4

=

KLEITO

SPEZIALFÄHIGKEIT
Statt die einfache Aktion Helden
bewegen auszuführen, kannst du

1 Verletzung Kleitos heilen.

STARTVORTEIL

Kleito beginnt die Partie mit 1 
Priester in ihrem Vorrat.

BE
SO

ND
ER

E A
KT

IO
NE

N

VORBEREITEN
WÄHLE 2:

Heile 1 Verletzung_____________

Ziehe 1 Kampfkarte_____________

Rekrutiere 1 Hopliten
(im Gebiet deines Helden)

JAGD MACHT-
ÜBERNAHME

MONUMENT ERRICHTEN
Entferne alle Priester jedes

Spielers von allen Monumenten. 

Füge einem Monument deiner
Wahl die nächste Stufe hinzu. 

Erhalte 1 Priester für jeden
Tempel unter deiner Kontrolle.

ENDE DER SPIELRUNDE
Alle Spieler entfernen ihre
Aktionsplättchen von den

Aktionsfeldern. 

Alle Artefakte aufladen. 

Monsterphase (Monsterwürfel
für jedes Monster werfen) 

Ereignisphase (1 Karte ziehen)

REKRUTIEREN MARSCHBEFEHLTEMPEL 
ERRICHTEN

FÜ
HR

UN
GS

KR
AF

T

ST
ÄR

KE

GE
SC

HW
IN

DI
GK

EIT

PR
IES

TE
R

HE
LD

=    
=  2

=  4

=

KLEITO

SPEZIALFÄHIGKEIT
Statt die einfache Aktion Helden
bewegen auszuführen, kannst du

1 Verletzung Kleitos heilen.

STARTVORTEIL

Kleito beginnt die Partie mit 1 
Priester in ihrem Vorrat.

BE
SO

ND
ER

E A
KT

IO
NE

N

VORBEREITEN
WÄHLE 2:

Heile 1 Verletzung_____________

Ziehe 1 Kampfkarte_____________

Rekrutiere 1 Hopliten
(im Gebiet deines Helden)

JAGD MACHT-
ÜBERNAHME

MONUMENT ERRICHTEN
Entferne alle Priester jedes

Spielers von allen Monumenten. 

Füge einem Monument deiner
Wahl die nächste Stufe hinzu. 

Erhalte 1 Priester für jeden
Tempel unter deiner Kontrolle.

ENDE DER SPIELRUNDE
Alle Spieler entfernen ihre
Aktionsplättchen von den

Aktionsfeldern. 

Alle Artefakte aufladen. 

Monsterphase (Monsterwürfel
für jedes Monster werfen) 

Ereignisphase (1 Karte ziehen)

REKRUTIEREN MARSCHBEFEHLTEMPEL 
ERRICHTEN

FÜ
HR

UN
GS

KR
AF

T

ST
ÄR

KE

GE
SC

HW
IN

DI
GK

EIT

PR
IES

TE
R

HE
LD

SEEWEG:
KRETA - SÜD-ATLANTIS

KETOS

ATLANTIS 

Das Monster wird stärker:

LAKONIEN

SIRENE

Das Monster wird stärker:

Wenn du deine Hopliten in das Gebiet der 

Sirene bewegst, töte 1 von ihnen.

ATLANTIS

NORD-ATLANTIS

SIRENE

Das Monster wird stärker:

ATLANTIS 

GRAIEN

PERSEPHONE RETTEN

3 MONSTER (SIRENE, KETOS, TALOS)

1 HELD (KLEITO)

3 AUFGABENKARTEN UND -PLÄTTCHEN

3 MONSTERBÖGEN (SIRENE, KETOS, TALOS)

1 HELDENTABLEAU (KLEITO)

1 ARMEETABLEAU

4 MONSTERKARTEN (JE 2 FÜR SIRENE UND KETOS)

ATLANTIS 
5-SPIELER-ERWEITERUNG
Achtung! Die Komponenten dieser Erweiterung können nur in 
Partien mit mindestens 5 Spielern verwendet werden (Kleito 
kann jedoch jeden Helden aus dem Basisspiel ersetzen). Auf-
grund der neuen Spielmechaniken (Fabrik und Talos) eignet 
sich diese Erweiterung am besten für erfahrene Spieler.
	 Atlantis benötigt die Poseidon-Erweiterung und ist not-
wendig, um die Stadt-des-Stahls-Erweiterung zu spielen.

SPIELAUFBAU
	 Legt den Atlantis-Spielplan an die untere rechte Seite des 

Basis-Spielplans.

	 Im dritten Schritt des Spielaufbaus werden die neuen Monster- 
und Aufgabenkarten in den Ereignisstapel gemischt.

DIE FABRIK
Die Fabrik ist ein besonderer Tempel.
	 Wer den Inneren Zirkel in Atlantis kontrolliert, kann mit der be-
sonderen Aktion Tempel errichten die Fabrik erbauen. Die Fabrik 
zählt als Tempel (und fügt beim Bau oder bei der besonderen Ak-
tion Monument errichten Priester zum Vorrat des kontrollierenden 
Spielers hinzu).
	 Die Fabrik zählt auch zur Siegbedingung Gunst der Götter (ein 
Spieler kontrolliert 5 Gebiete mit Tempeln).
	 Platziert beim Bau der Fabrik die Talos-Miniatur in den Inneren Zir-
kel von Atlantis.

TALOS
Sobald die Fabrik erbaut wurde, kontrolliert der Spieler im Besitz des 
Inneren Zirkels auch Talos. 
	 Talos zählt als normales Monster und kann in einer Jagd getö-
tet werden 
	 Es gelten die folgenden Sonderregeln: 

	 Talos kann nicht vom kontrollierenden Spieler gejagt werden. 
	 Der kontrollierende Spieler kann die einfache Aktion Talos aus-

führen. Jeden Spielzug darf der Spieler diese zusätzliche Aktion 
ausführen, um Talos 1 Gebiet weit zu bewegen oder seinen Ge-
bietsangriff einzusetzen.

	 Der kontrollierende Spieler erhält in jeder Monsterphase eine 
zusätzliche Talos-Aktion statt für ihn den Monsterwürfel zu werfen.

NEUE SEEWEGE
Die Seewege des Atlantis-Spielplans führen zu den entsprechen-
den Gebieten des Basis- und des Troja-Spielplans (sofern ihr ihn 
verwendet). Sie sind in beide Richtungen nutzbar.

1 ATLANTIS-SPIELPLAN

2 MONSTER-
ARTEFAKTE

(SIRENE, KETOS)

1 FABRIK

15 HOPLITEN,
4 PRIESTER

15 KONTROLLMARKER,
1 RUHMESPLÄTTCHEN,

1 KUNSTSTOFFRING

3 ATTRIBUTS-
PLÄTTCHEN
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TROJANISCHES PFERD

3
Führe einen Marschbefehl 

in ein benachbartes Gebiet 

mit einer Stadt oder Sparta 

aus. Findet dort eine 

Schlacht statt, erhältst du 

+2 Armeestärke.
KONSTRUKT

V

IV

III

II

I

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 —HA
DE

S
U und V 
mit einem Monster.

U und V 
mit einem Monster.

U oder V 
mit einem Monster.

U 
mit einem Monster.

Messenien HELM DES HADES

Du kannst das Artefakt 
aktivieren, wenn dein Held 
eine Verletzung erleidet:

Ignoriere diese Verletzung.

KOSTEN DES SIEGES

Wenn du an einer Schlacht 

teilgenommen hast, in der mindestens

 2 Hopliten getötet wurden, 

ziehe 1 Kampfkarte.

PEST

Wenn du diesen Segen erhältst, müssen 

alle anderen Spieler 2 Hopliten aus 

ihrem Vorrat entfernen (oder vom 

Spielplan, sollte der Vorrat leer sein).

Entfernte Hopliten können nicht wieder 

ins Spiel gebracht werden.

TEMPEL DES TODES

Wenn du die besondere Aktion Tempel

errichten ausführst, töte 1 beliebigen 

Hopliten eines anderen Spielers.

SEGEN

6 KRIEGER
DES HADES

1 HADES-
ÜBERSICHTSKARTE

HADES
Achtung! Diese Erweiterung verändert das Basis-
spiel beträchtlich und ist für erfahrene Spieler ge-
dacht. Wir schlagen vor, nur eine Erweiterung mit 
dem -Symbol auf einmal zu verwenden.

SPIELAUFBAU
	 Platziert das Hades-Monument in Messenien.
	 Legt Hades’ Göttliches Artefakt unter sein Monument.
	 Verwendet die Hades-Übersichtskarte mit der roten Ecke.
	 Bei der Heldenauswahl nimmt jeder Spieler 1 Krieger des Hades und 

platziert ihn in einem beliebigen Gebiet auf dem Spielplan. Danach plat-
ziert er seinen Helden und seine Hopliten wie gewohnt. 

	 Sobald sich alle Helden auf dem Spielplan befinden, platziert jeder 
Spieler 1 Tor zur Unterwelt im Startgebiet seines Helden.

	 Mischt die Hades-Segenskarten in den Segensstapel.

KRIEGER DES HADES
Krieger des Hades erhöhen die Bevölkerungsstärke in ihrem Gebiet um 1.
	 Sie treten automatisch einer Armee in ihrem Gebiet bei, wenn die Armee 
und das Gebiet vom selben Spieler kontrolliert werden.
	 Eine Armee erhält +1 Armeestärke für jeden Krieger des Hades.
	 Krieger des Hades bewegen sich frei mit ihrer Armee mit.
	 Betritt eine Armee mit Kriegern des Hades ein Gebiet mit einer gegneri-
schen Armee, so bleiben die Krieger des Hades mindestens bis zum Ende der 
Schlacht bei ihrer ursprünglichen Armee.
	 Beim Angriff tötet eine Armee mit Kriegern des Hades 1 gegnerischen 
Hopliten vor Beginn der Schlacht.
	 Krieger des Hades zählen nicht als Hopliten: sie können nicht sterben und 
sind immun gegen Effekte, die Hopliten betreffen. Nach einer Schlacht ver-
bleiben sie in der Region, in der die Schlacht stattfand (auch wenn sich die Ho-
pliten ihrer Armee zurückziehen oder alle tot sind).

UNTERWELTBOGEN
Egal, wie sie getötet wurden, alle toten Hopliten kommen auf den Unter-
weltbogen. Mit der einfachen Aktion Wiederbeleben (siehe unten) kön-
nen sie zurück ins Spiel gebracht werden.

BELEBUNG ( )
Belebung ist ein neues, zusätzliches Heldenattribut.
	 Die Belebungskraft jedes Helden wird mit einem Belebungsplättchen 
in dessen Spielerfarbe auf dem Unterweltbogen markiert.
	 Jeder Spieler beginnt mit einer Belebungskraft von 1, wobei der 
Höchstwert bei 5 liegt.
	 Das Belebungs-Attribut wird für die einfache Aktion Wiederbeleben 
gebraucht.

 TORE ZUR UNTERWELT
UND WIEDERBELEBUNG

Wiederbeleben ist eine neue einfache Aktion:
	 Nimm so viele Hopliten vom Unterweltbogen, wie du Belebungskraft 
hast, und platziere sie in einem Gebiet mit einem Tor zur Unterwelt oder 
in deinen Vorrat. Mit dieser Aktion kannst du eine Schlacht beginnen.

HADES - EINFACHER MODUS:
Das Hades-Monument kann auch im Einfachen Modus verwendet wer-
den. Hierbei ersetzt es das Zeus-Monument aus dem Basisspiel.

	 Platziert das Hades-Monument beim Spielaufbau in Thessalien (an-
stelle des Zeus-Monuments). 

	 Legt Hades’ Göttliches Artefakt unter sein Monument. 
	 Mischt die Hades-Segenskarten in den Segensstapel. 
	 Verwendet die mit einer grauen Ecke markierte Seite der Ha-

des-Übersichtskarte. 
	 Ansonsten gelten alle Regeln des Basisspiels. Krieger des Hades, Be-
lebungsplättchen, Tore zur Unterwelt und der Unterweltbogen werden 
nicht verwendet.

10 KONSTRUKT-
KARTEN

1 UNTERWELT-
BOGEN

6 BELEBUNGS-
PLÄTTCHEN

14 OREICHALKOS-
PLÄTTCHEN

OREICHALKOS 
UND KONSTRUKTE

Achtung! Diese Erweiterung verändert das Basis-
spiel beträchtlich und ist für erfahrene Spieler ge-
dacht. Wir schlagen vor, nur eine Erweiterung mit 
dem -Symbol auf einmal zu verwenden.

	 Oreichalkos kann mit der Poseidon- und der Atlantis-Erwei-
terung kombiniert werden. 

SPIELAUFBAU
	 Platziert im zweiten Schritt des Spielaufbaus je ein Oreichalkos-

plättchen in jedem Gebiet mit einer Stadt.
	 In Sparta und Troja (bei Verwendung der Stadt-des-Stahls-
Erweiterung) wird kein Oreichalkos platziert.

	 Zieht im achten Schritt des Spielaufbaus 3 Konstruktkarten und 
legt sie offen neben dem Spielplan aus. 

OREICHALKOS
Wenn sich ein Held nach der einfachen Aktion Helden bewegen in 
einem Gebiet mit Oreichalkos befindet und er dort keine Aufgabe be-
ginnt, darf er es einsammeln.
	 Zu Beginn seines Spielzugs (vor dem Ausführen von Aktionen) 
darf ein Spieler beliebig viele Oreichalkosplättchen ausgeben, um die 
gleiche Anzahl seiner Artefakte aufzuladen. Ausgegebenes Oreichal-
kos wird vom Spiel entfernt.
	 Oreichalkos kann auch benutzt werden, um eine beliebige offene 
Konstruktkarte zu aktivieren.

KONSTRUKTE
Zu Beginn seines Zugs (vor dem Ausführen von Aktionen) darf ein 
Spieler 1 der 3 ausliegenden Konstruktkarten aktivieren. Hierzu zahlt 
er die auf der Karte angegebenen Kosten in Oreichalkosplättchen.
	 Nach der Aktivierung einer Konstruktkarte wird sie vom Spiel ent-
fernt und kann in dieser Partie nicht mehr benutzt werden.
	 Sollten in der Ereignisphase weniger als 3 Konstruktkarten auslie-
gen, zieht Karten vom Stapel nach, bis 3 Konstrukte offen ausliegen.

1 FÜNFTEILIGES
HADES-MONUMENT

6 TORE ZUR
UNTERWELT

1 GÖTTLICHES
ARTEFAKT

10 HADES-SEGENSKARTEN
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V

IV

III

II

IHE
PH

AI
ST

OS

Schmiede eine Kampfkarte um.
Ziehe 3 Artefakte und behalte 1 (es ist 
bereits aktiviert).

Schmiede eine Kampfkarte um.
Ziehe 3 Artefakte und behalte 1 (es ist 
bereits aktiviert).

Schmiede eine Kampfkarte um.
Ziehe 2 Artefakte und behalte 1 (es ist 
bereits aktiviert).

Schmiede eine Kampfkarte um.
Ziehe 1 Artefakt (es ist bereits 
aktiviert).

Schmiede eine Kampfkarte um.

Messenien HAMMER DES HEPHAISTOS

Lade 1 deiner
Artefakte auf.

GOLDENER KELCH DES HELIOS

Du kannst das Artefakt 

vor den Aktionen Hopliten 

bewegen, Helden bewegen 

oder Jagd aktivieren:

Erhöhe für diese Aktion ein 

Attribut um 1 (max. 5).

ZÄHNE DES DRACHEN

Aktiviere das Artefakt, um 

die Hälfte der Hopliten 

(aufgerundet) in der 

Region deines Helden zu 

töten.

PALLADIUM

Du kannst das Artefakt 

aktivieren, wenn du eine 

Schlacht in einem Gebiet 

mit einer Stadt oder Sparta 

verlierst:

Dein Gegner muss sich 

zurückziehen und erhält nicht 

die Kontrolle über das Gebiet.

STAB DES TEIRESIAS

Du kannst das Artefakt 

während einer Jagd 

aktivieren:

Sieh dir die gezogenen 

Monster-Angriffskarten an 

und wähle die Karte, die 

gespielt wird.

LYRA DES ORPHEUS

Aktiviere das Artefakt, um 

1 Segenskarte zu ziehen.

Um sie zu behalten, kannst 

du 1 beliebige deiner 

Segenskarten ablegen.

2

Findet die Schlacht in dem Gebiet deines 

Helden statt, zähle die Stärke deines Helden 

zu deiner Armeestärke.

BOGEN DES EURYTOS

Spiele diese Karte mit einer weiteren Kampf-

karte mit Bogensymbol aus, um eine beliebige 

Wunde zuzufügen.

3

Wenn du diese Karte spielst, kann dein 

Gegner 1 Kampfkarte spielen. Dann

müssen beide Spieler passen.
SCHWERT DER GERECHTIGKEIT

Wenn du dich mit dieser Karte verteidigst, 

füge dem Monster eine Wunde mit Schwert-

symbol zu. 

0

Diese Karte kopiert die zuletzt gespielte 

Kampfkarte deines Gegners (Stärke, Effekt 

und Verlustsymbole).

SPIEGELSCHILD

Spiele diese Karte, um dich automatisch

gegen einen Monsterangriff zu verteidigen.

Ziehe dann 1 Kampfkarte.

RELIKT

KRAFT DES FEUERS

Wenn du diesen Segen erhältst, 

ziehe 1 Kampfkarte.

Du kannst eine Kampfkarte mit Fackelsymbol 

ablegen, um 1 Artefakt aufzuladen.

TEMPELSCHMIEDE

Wenn du diesen Segen erhältst, füge 

deinem Priestervorrat 1 Priester hinzu.

Wenn du die besondere Aktion Tempel errichten 

ausführst, kannst du 1 Artefakt aufladen.

WEIHGESCHENK

Anstatt die einfache Aktion Priester aussenden 

auszuführen, kannst du 1 neutrales Artefakt oder 

1 Monster-Artefakt ablegen, um ein Attribut 

deines Helden permanent um 1 zu erhöhen.

SEGEN

13 RELIKTKARTEN

5 NEUTRALE ARTEFAKTKARTEN

1 GÖTTLICHES
ARTEFAKT

1 HEPHAISTOS-
ÜBERSICHTSKARTE

HEPHAISTOS
Achtung! Diese Erweiterung verändert das Basis-
spiel beträchtlich und ist für erfahrene Spieler ge-
dacht. Wir schlagen vor, nur eine Erweiterung mit 
dem -Symbol auf einmal zu verwenden.

SPIELAUFBAU
	 Platziert das Hephaistos-Monument in Messenien.
	 Legt Hephaistos’ Göttliches Artefakt unter sein Monument.
	 Verwendet die Hephaistos-Übersichtskarte mit der roten Ecke.
	 Sobald alle Helden platziert und die Anfangs-Kampfkarten gezogen 

sind, sortiert alle Blitzschlag-Karten aus dem Reliktstapel und macht da-
raus einen offenen Blitzschlagstapel.

	 Zieht 3 Reliktkarten und legt sie offen neben den Spielplan (über die 
Aufgabenfelder). Später können Spieler ihre Kampfkarten in diese Relik-
te umschmieden (siehe unten). 

	 Mischt die Hephaistos-Segenskarten in den Segensstapel.
	 Sollten in der Ereignisphase weniger als 3 Reliktkarten offen auslie-

gen, zieht ihr Karten vom Reliktstapel nach, bis 3 Relikte offen ausliegen 
(zusätzlich zu den offenen Blitzschlag-Karten).

RELIKTE
Relikte sind besondere Karten - teils Kampfkarten, teils Artefakte.
	 Spieler erhalten Relikte, indem sie ihre Kampfkarten umschmieden.
	 Erhaltene Relikte werden offen neben dem Heldentableau ausgelegt.
	 Relikte werden wie übliche Kampfkarten verwendet (in der Schlacht 
oder auf einer Jagd), aber sie werden danach nicht abgelegt. Stattdes-
sen müssen sie wie Artefakte erneut aufgeladen werden (mit der beson-
deren Aktion Monument errichten).
	 Relikte zählen nicht zum Kampfkartenlimit.
	 Relikte sind keine Artefakte: sie sind immun gegen Effekte, die Arte-
fakte betreffen.

UMSCHMIEDEN
Mit der einfachen Aktion Priester aussenden können Spieler ihre 
Priester zum Hephaistos-Monument schicken und 1 Kampfkarte um-
schmieden. Lege 1 passende Kampfkarte ab, um das entsprechende 
Relikt zu erhalten.
	 Kampfkarten können nur in Relikte mit den passenden Wundensym-
bolen umgeschmiedet werden: zum Beispiel kann ein Schwert in das 
Schwert der Gerechtigkeit umgeschmiedet werden.
	 Der Schild kann in den Spiegelschild umgeschmiedet werden.
	 Die Sichel kann in die Adamantsichel umgeschmiedet werden.

BLITZSCHLAG
Blitzschlag-Relikte sind etwas ungewöhnlich: 

	 Wählst du beim Umschmieden ein Blitzschlag-Relikt, musst du keine 
deiner Kampfkarten ablegen. 

	 Blitzschlag-Relikte sind immer verfügbar. 
	 Blitzschlag-Relikte werden nach ihrer Aktivierung zurück auf den Blitz-

schlagstapel gelegt.
	 Ein Spieler darf niemals mehr als 1 Blitzschlag-Relikt auf einmal haben.

HEPHAISTOS - EINFACHER MODUS:
Das Hephaistos-Monument kann auch im Einfachen Modus verwendet 
werden. Hierbei ersetzt es das Zeus-Monument aus dem Basisspiel. 

	 Platziert das Hephaistos-Monument beim Spielaufbau in Thessalien 
(anstelle des Zeus-Monuments). 

	 Legt Hephaistos’ Göttliches Artefakt unter sein Monument. 
	 Mischt die Hephaistos-Segenskarten in den Segensstapel. 
	 Verwendet die mit einer grauen Ecke markierte Seite der Hephais-

tos-Übersichtskarte.
Ansonsten gelten alle Regeln des Basisspiels. Relikte werden nicht verwendet.

10 HEPHAISTOS-SEGENSKARTEN

1 FÜNFTEILIGES HEPHAISTOS-MONUMENT
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ODYSSEUS

SPEZIALFÄHIGKEIT
Befindet sich Odysseus in einem Gebiet mit

einer Stadt oder Sparta, ist die
Bevölkerungsstärke für dich um 1 verringert.

STARTVORTEIL
Zu Beginn der Partie kann Odysseus
in einem anderen Gebiet als deine

Hopliten platziert werden.

HE
LD

HE
LD

SPEZIALFÄHIGKEIT
Ziehe nach einer Segnung 1 zusätzliche Segenskarte.
Du kannst die neue Karte abwerfen oder mit der zuvor

erhaltenen Segenskarte austauschen.

STARTVORTEIL
Kassandra beginnt mit 1 Hopliten. Platziere
einen Kontrollmarker in dein Startgebiet,
unabhängig von der Bevölkerungsstärke.

KASSANDRA

1

Du kannst dich sofort zurückziehen und 

erleidest keine Verluste.

Dein Gegner erleidet Verluste normal.
TAKTISCHER RÜCKZUG

Spiele 3 Kampfkarten mit Bogensymbol

aus, um 1 beliebige Wunde zuzufügen.

DUNKLES
ZEITALTER

1

Du kannst dich sofort zurückziehen und 

erleidest keine Verluste.

Dein Gegner erleidet Verluste normal.
TAKTISCHER RÜCKZUG

Spiele 3 Kampfkarten mit Fackelsymbol

aus, um 1 beliebige Wunde zuzufügen.

DUNKLES
ZEITALTER

2

Wenn du eine Schlacht in einem Gebiet mit 

Schrein oder Tempel gewinnst, füge deinem 

Priestervorrat 1 Priester hinzu.
OPFERGABEN FÜR DIE GÖTTER

Spiele 2 Kampfkarten mit Streitkolbensymbol 

aus, um 1 beliebige Wunde zuzufügen.

DUNKLES
ZEITALTER

2

Wenn du eine Schlacht in einem Gebiet mit 

Schrein oder Tempel gewinnst, füge deinem 

Priestervorrat 1 Priester hinzu.
OPFERGABEN FÜR DIE GÖTTER

Spiele 2 Kampfkarten mit Schwertsymbol

aus, um 1 beliebige Wunde zuzufügen.

DUNKLES
ZEITALTER

3

Ist dies die erste gespielte

Kampfkarte dieser Schlacht,

ist ihre Stärke 7.

ERSTSCHLAG

Spiele diese Kampfkarte aus,

um 1 beliebige Wunde zuzufügen.

DUNKLES
ZEITALTER

2

Wenn du der Angreifer bist, endet die 

Schlacht, sobald du diese Karte

ausgespielt hast.

LETZTER ANGRIFF

Erleide 1 Verletzung, um dich automatisch

gegen einen Monsterangriff zu verteidigen.

Ziehe dann 1 Kampfkarte (statt 2).

DUNKLES
ZEITALTER

AITNE

Töte 1 Hopliten in jedem 
Gebiet auf dem Spielplan.

OMPHALOS

Du kannst bis zu 2 
Hopliten in Phokis 

rekrutieren (sofern sich 
dort keine gegnerischen 

Hopliten befinden).

TYPHON

SPEZIALANGRIFF W

GEBIETSANGRIFF V

BELOHNUNG J

Aitne

Wirf 1 Segenskarte ab.

Verringere ein

Heldenattribut 

dauerhaft um 1.

Töte die Hälfte der

Hopliten in dem Gebiet 

(aufgerundet).

PYTHON

SPEZIALANGRIFF W

GEBIETSANGRIFF V

BELOHNUNG J

Omphalos

Dein Held erleidet 1 

Verletzung. Wenn seine 

Stärke niedriger als 4 

ist, endet die Jagd. 

Töte 1 Hopliten. Bewege Python 

in ein Gebiet mit Schrein 

(aber ohne Tempel).

Passiv: Spieler können in Pythons 

Gebiet keine Tempel errichten.

Solange Typhon im Spiel ist, erhalten 

die Angriffskarten aller Monster 

auf dem Spielplan +1 Stärke.

ACHAIA

TYPHON

Das Monster wird stärker:

HELDEN UND MONSTER 

INNERER ZIRKEL

oder BÖOTIEN - wenn ATLANTIS 

nicht verwendet wird

TYPHON

Das Monster wird stärker:

HELDEN UND MONSTER 

PHOKIS

PYTHON

Das Monster wird stärker:

Während einer Jagd zieht der Spieler, 

der Python kontrolliert, 3 Monster-

Angriffskarten und sucht 1 davon aus.

HELDEN UND MONSTER 

LESBOS
oder PHOKIS - wenn STADT DES STAHLS 

nicht verwendet wird

PYTHON

Das Monster wird stärker:

HELDEN UND MONSTER 

6

2 MONSTER-ARTEFAKTE
(TYPHON, PYTHON)

6 KAMPFKARTEN

2 MONSTER (TYPHON, PYTHON)

2 HELDENTABLEAUS (KASSANDRA, ODYSSEUS)

HELDEN UND 
MONSTER
Diese Erweiterung bringt keine großen Regeländerungen mit 
sich. Sie bietet mehr Vielfalt und kann in jeder Partie verwendet 
werden, sogar mit Erweiterungen mit dem -Symbol.

SPIELAUFBAU
	 Im dritten Schritt des Spielaufbaus werden die neuen Monster-

karten in den Ereignisstapel gemischt.
	 Helden werden normal gewählt - ihr habt nun lediglich eine grö-

ßere Auswahl!

Alle Komponenten in dieser Erweiterung gleichen denen des Basis-
spiels. Bitte beachtet, dass die Balance zwischen den Siegbedin-
gungen leicht verändert werden könnte, wenn ihr die neuen Mons-
ter ohne die Zusätzlichen Kampfkarten (siehe unten) benutzt.

ZUSÄTZLICHE 
KAMPFKARTEN
Diese Erweiterung bringt keine großen Regeländerungen mit 
sich. Sie bietet mehr Vielfalt und kann in jeder Partie verwendet 
werden, sogar mit Erweiterungen mit dem -Symbol.

SPIELAUFBAU
	 Im dritten Schritt des Spielaufbaus werden die neuen Kampfkar-

ten in den Kampfstapel gemischt.

Sie werden wie gewöhnliche Kampfkarten benutzt.

2 HELDEN (KASSANDRA, ODYSSEUS)

2 MONSTERBÖGEN (TYPHON, PYTHON)

4 MONSTERKARTEN
(JE 2 FÜR TYPHON UND PYTHON)
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CHEIRON

SPEZIALANGRIFF W

GEBIETSANGRIFF V

BELOHNUNG J
Eschenspeer

Dein Held erleidet 
1 Verletzung.

Wirf 1 Artefakt ab.

Verwundet: Töte 1 Hopliten in 
jedem Gebiet dieser Region.
Unverwundet: Jeder Held in 

dieser Region heilt 1 Verletzung.

ESCHENSPEER

Du kannst das Artefakt 
aktivieren, wenn du eine 

Kampfkarte spielst:

Erhöhe ihre Stärke um 2.

1

Dein Gegner erleidet +2 Verluste.

KEINE VERGEBUNG

Spiele 3 Kampfkarten mit Bogensymbol
aus, um 1 beliebige Wunde zuzufügen.1

Nach der Schlacht muss dein Gegner 
Kampfkarten abwerfen, bis er nur

noch 1 auf der Hand hat.

TAKTISCHES VERSAGEN

Spiele 2 Kampfkarten mit Schwertsymbol
aus, um 1 beliebige Wunde zuzufügen.

CHEIRONS

AUSBILDUNG

THESSALIEN

CHEIRON

Das Monster wird stärker:

HELDEN UND MONSTER

LAKONIEN

CHEIRON

Das Monster wird stärker:

Töte bei einem Gebietsangriff 2 Hopliten.

HELDEN UND MONSTER 

Füge deinem Helden 2 Verletzungen zu, 

um 1 beliebiges Artefakt aufzuladen.

GELEGENHEITSKARTE:

MACHT DURCH 

BLUT

Opfere 1 Priester, um bis zu 2 Aktionsplättchen 

von deinen besonderen Aktionen zu entfernen. 

GELEGENHEITSKARTE:

NEUE KRAFT

EREIGNIS

6

2 MONSTERKARTEN 6 AUSBILDUNGS-
KARTEN

1 MONSTER-
ARTEFAKT

5 GELEGENHEITSKARTENCHEIRON
Diese Erweiterung bringt keine großen Regeländerungen mit 
sich. Sie bietet mehr Vielfalt und kann in jeder Partie verwendet 
werden, sogar mit Erweiterungen mit dem -Symbol.

SPIELAUFBAU
	 Im dritten Schritt des Spielaufbaus werden Cheirons Mons-

terkarten in den Ereignisstapel gemischt. Cheiron kann wie jedes 
Monster im Spielaufbau oder in einer Ereignisphase auf dem Spiel-
plan erscheinen. 

	 Mischt Cheirons Ausbildungskarten zu einem verdeckten Stapel. 
Sie werden benutzt, sobald Cheiron auf dem Spielplan erscheint.

AUSBILDUNGSAUFGABEN
	 Sobald Cheiron erscheint, zieht 1 Ausbildungskarte und legt sie 

auf das erste leere Aufgabenfeld. 
	 Sind keine Aufgabenfelder leer, entfernt die erste Aufgabenkar-
te, auf der sich kein Held befindet. Befinden sich Helden auf allen 
Aufgabenkarten, legt die Ausbildungskarte beiseite (sie wird ver-
fügbar, sobald die erste Aufgabe abgeschlossen wurde).

	 Ausbildungskarten werden wie normale Aufgabenkarten behan-
delt. Um die Ausbildung zu beginnen, muss ein Spieler die passen-
den Kampfkarten besitzen (und den Mitspielern zeigen). 

	 Nach Abschluss der Ausbildung darf der Spieler die Ausbildungs-
karte neben sein Heldentableau legen.

	 Legt danach eine neue Ausbildungskarte auf das Aufgabenfeld.
	 Wird Cheiron getötet, entfernt die Ausbildungskarte. Wenn 

darauf ein Held stand, wird er in das Gebiet platziert, in dem sich 
Cheiron befand.

ABGESCHLOSSENE 
AUSBILDUNGEN
	 Ausbildungskarten werden wie übliche Kampfkarten verwen-

det (in der Schlacht oder auf einer Jagd), aber sie werden danach 
nicht abgelegt. 
	 Stattdessen müssen sie wie Artefakte erneut aufgeladen wer-
den (mit der besonderen Aktion Monument errichten).

	 Ausbildungskarten zählen nicht zum Kampfkartenlimit.
	 Ausbildungskarten sind keine Artefakte: sie sind immun gegen 

Effekte, die Artefakte betreffen.

1 MONSTERBOGEN

1 BESONDERES 
MONSTER (CHEIRON)

GELEGENHEITS- 
KARTEN
Diese Erweiterung bringt keine großen Regeländerungen mit 
sich. Sie bietet mehr Vielfalt und kann in jeder Partie verwendet 
werden, sogar mit Erweiterungen mit dem -Symbol.

SPIELAUFBAU
Im dritten Schritt des Spielaufbaus werden die Gelegenheitskarten 
in den Ereignisstapel gemischt.

GELEGENHEITSKARTEN
Wird eine Gelegenheitskarte vom Ereignisstapel gezogen (im Spiel-
aufbau oder in einer Ereignisphase), legt sie offen auf den Ereignis-
stapel.
	 Sie verbleibt dort, bis ein Spieler sie einsetzt. Benutzt sie nie-
mand, wird sie am Anfang der nächsten Ereignisphase entfernt.
	 Zu Beginn seines Spielzugs (vor dem Ausführen von Aktionen) 
darf ein Spieler die offene Gelegenheitskarte einsetzen. Er handelt 
die Karte wie beschrieben ab und zieht dann eine neue Ereigniskarte.
	 Eingesetzte Gelegenheiten kommen auf den Ablagestapel. 

1 UMSCHLAG
MIT GEHEIMEM INHALT

(NUR IN KICKSTARTER-EDITIONEN)

GEHEIMER 
UMSCHLAG
Wer zuerst 3 Partien gewinnt, darf diesen Umschlag öffnen und 
die darin beschriebenen Regeln benutzen.

BÜCHSE DER PANDORA
Entscheidet ihr euch, diese Büchse vor dem Spiel zu öffnen, 
müsst ihr deren Inhalt in dieser Partie benutzen! Nur für er-
fahrene Spieler!

1 BÜCHSE DER PANDORA
MIT GEHEIMEM INHALT

(NUR IN KICKSTARTER-EDITIONEN)
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Autoren der Hades-Erweiterung: Adam Kwapiński, 
Paweł Samborski, Michał Siekierski
Spielentwickler: Paweł Samborski, Michał Siekierski
Illustration: Patryk Jędraszek, Ewa Labak, 
Piotr Orleański, Jakub Kaźmierczak, Piotr Foksowicz
Grafische Gestaltung: Andrzej Półtoranos, Adrian Radziun, 
Michał Oracz
3D-Grafik: Jędrzej Chomicki, Jakub Ziółkowski, 
Piotr Gacek, Mateusz Modzelewski 
Test und Entwicklung: Paweł Samborski, Łukasz Krawiec, 
Franciszek Ostojski, Krzysztof Belczyk, Jan Truchanowicz, 
Bartłomiej Kalisz, Michał Surowiec, Tomasz Hałon 
Lektorat: Hervé Daubet 
Besonderer Dank geht an: Alle Kickstarter-Unterstützer, 
die uns geholfen haben, dieses Spiel zu verwirklichen. Alle 
Testspieler, die viel Zeit in dieses Spiel investiert haben. Adrian 
Komarski und Michal Oracz für ihre kreativen Vorschläge.
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