


amit du dich besser mit dem Spiel-

material vertraut machen kannst,

ist es mit verschiedenen Farben
markiert. Vor dem Lesen solltest du dir
die Bedeutung dieser Farben unbedingt
anschauen.

FARBMARKIERUNG DER

SPIELKOMPONENTEN

Lorps oF HELLas ist ein komplexes Spiel mit mehreren ineinander-
greifenden Aspekten. Zur besseren Orientierung sind die einzelnen
Aspekte des Spiels in 4 verschiedene Bereiche aufgeteilt. Samtliche
Spielkomponenten (wie Karten, Plattchen, Tableaus und Bogen)
sind diesen Farben zugeordnet. Jede Farbe steht fiir einen dieser
Bereiche:

Blau - Alles, was mit Hopliten und ihrem Kampf untereinander
zusammenhangt. Steht fur den Aspekt der militérischen
Konflikte im Spiel. Blau ist auRerdem die Farbe der Athene und
des mit ihr verbundenen Fiihrungskraft-Attributs.

Rot - Alles, was mit Monstern und der Jagd auf sie zusammen-
hangt. Steht fur den Aspekt des Abenteuers und der Monsterjagd
im Spiel. Rot ist aulerdem die Farbe des Zeus und des mit ihm
verbundenen Starke-Attributs.

Gelb - Alles, was mit der Bewegung und der Kontrolle einzelner
Gebiete zusammenhangt. Steht fiir den Aspekt der Bewegung
von Helden und Truppen im Spiel. Gelb ist auerdem die Farbe
des Hermes und des mit ihm verbundenen Geschwindigkeits-
Attributs.

Griin — Alles, was mit der Solovariante zusammenhéangt, findest
duin der separaten Soloregel.

Dieses Symbol kennzeichnet Karten, die im Solospiel
verwendet werden, wie Artefakte, Segen und Kampf-
karten. Das Symbol ist auch auf den Riickseiten der
Aktionsplattchen abgebildet. Ignoriert dieses Symbol
in einer Partie mit mehreren Spielern.

SPIELBEGRIFFE UND SYMBOLE

In der Spielregel und auf den Spielkomponenten sind Worter fett
markiert. Das bedeutet, dass dieses Wort ein Spielbegriff ist. Die
wichtigsten Spielbegriffe sind am Ende dieser Spielregel aufgelistet.

Spielbegriffe haben immer eine spielmechanische Bedeutung.
Solltet ihr einmal unsicher sein, kodnnt ihr am Ende dieser Spielregel
ihre Bedeutung nachlesen und herausfinden, in welchem Kapitel die
Begriffe verwendet werden.

Manche Spielbegriffe sind mit einem Symbol verknipft. Dies ist
eine intuitive Reprasentation eines Spielbegriffes, der auf Spiel-
komponenten verwendet wird.

Jetzt wiinschen wir euch viel Spa8 mit Lorps oF HELLAs. Nach ein bis
zwei Partien werdet ihr mit dem Spiel vertraut sein und euch wie wahre
griechische Helden fiihlen!
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it dem Untergang des Mykenischen Reiches brach die uralte Macht und

die Kultur des antiken Griechenlands zusammen und Hellas versank in

Chaos und Verderben. Diese Epoche wiirde in keiner Chronik festgehalten
werden. Inmitten der Zerstérung beanspruchten eine Handvoll Auserwéhlte die
Herrschaft fir sich und stellten Recht und Ordnung wieder her. Die Geschichte
wdrde sich ihrer als Helden erinnern, doch die Verlockung der Macht schiirte ihren
Ehrgeiz. Zwischen den Auserwéhlten entbrannte ein Krieg und der Sieger wiirde als
alleiniger Herrscher lbrig bleiben.

Der Krieg hat mysteriése Wesen angelockt ... Wesen, deren Technologie weit fort-
geschritten war. Sie boten den Helden ihre Unterstlitzung an und statteten sie
mit hochentwickelten Waffen von grausamer Macht aus. Schon bald verehrten die
Griechen sie als Gétter. Schaffst du es, in diesem feindlichen und von Monstern
Uberrannten Land zu lberleben? Bist du bereit, zu kimpfen und zum Herrscher
von Hellas zu werden? In Lorps oF HELLAS fiihrst du deinen Helden in die Schlacht.
Behaupte dich mit deiner Armee gegen die anderen Helden und besiege giganti-
sche Monster, um den neuen Géttern zu imponieren.
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4 HELDEN (HELENA, ACHILLES, PERSEUS, HERAKLES) 3 FUNFTEILIGE MONUMENTE (ATHENE, ZEUS, HERMES)

60 HOPLITEN (15 PRO SPIELERFARBE)
16 PRIESTER (4 PRO SPIELERFARBE)

1 MONSTER-
WURFEL

60 KONTROLLMARKER 12 ATTRIBUTSPLATTCHEN 8 TEMPEL
(15 PRO SPIELERFARBE) (3 PRO SPIELER) (MIT KUNSTSTOFFAUFSTELLER)

24 AKTIONSPLATTCHEN 5 RUHMESPLATTCHEN 1 ORAKEL VON DELPHI
(6 PRO SPIELER) (1 PRO REGIONSFARBE) (MIT KUNSTSTOFFAUFSTELLER)




SIEGBEDINGUNGEN

In Lorps oF HeLLAs entscheidest du, wie du spielen méchtest. Wenn du gerne deine Armeen befehligst und deine Gegner auf dem Schlachtfeld besiegst, kannst du durch die
Eroberung von Regionen gewinnen. Du kannst dich auch auf das Erfiillen von Aufgaben und die Jagd auf sagenhafte Kreaturen konzentrieren, was dir Ehre und machtige Arte-
fakte einbringt. M6chtest du dich stattdessen als groRartiger Baumeister hervortun, so kannst du Tempel und Monumente errichten, was die Gétter sicherlich beeindrucken wird.

Das Spiel endet sofort, wenn eine der folgenden Siegbedingungen erfillt wird:

1. KRIEGSHERR VON HELLAS

Ein Spieler héalt die Kontrolle Gber 2 Regionen (eine Region ist ein Areal, das
alle Gebiete einer Farbe umfasst).

In einer 3-Spieler-Partie zahlt die Kontrolle tiber

.3
((@)) die blaue Region nicht zu dieser Siegbedingung.

9 In einer 2-Spieler-Partie muss ein Spieler 3 Regionen

((u)) kontrollieren.

3. MONSTERBEZWINGER

Ein Spieler bezwingt 3 Monster.

2. GUNST DER GOTTER

Ein Spieler kontrolliert 5 Gebiete mit Tempeln.

NIG DER KONIGE

Eine vierte Siegbedingung wird aktiviert, sobald ein Monument vollsténdig
errichtet wurde.

Ein Spieler, der nach 3 Spielziigen das Gebiet mit dem ersten vollstédndig
errichteten Monument kontrolliert, gewinnt die Partie.

4.2 In einer 2-Spieler-Partie gibt es diese Siegbedingung nicht.
:(:U:): P g g gung

Ein Spieler, der denletzten Teil eines Monuments errichtet, nimmt die Monument-Aktivierungs-
karte und legt 3 seiner Aktionsplattchen darauf. Wenn dieser Spieler von nun an eine besondere
Aktion ausfiihrt, nimmt er ein Plattchen von der Monument-Aktivierungskarte und legt es
auf das entsprechende Feld der Aktion. Sobald er das letzte Plattchen von dieser Karte nimmt,
gewinnt der Spieler, der das Gebiet mit dem ersten vollsténdig errichteten Monument kont-
rolliert. (Kontrolliert zu diesem Zeitpunkt kein Spieler das Gebiet, wird weitergespielt und es
gewinnt der Spieler, der die Kontrolle tiber dieses Gebiet als Erster Gbernimmt.) Beachtet, dass
alle anderen Siegbedingungen weiterhin erreicht werden kénnen. Es ist also noch méglich,
aufgrund einer anderen Siegbedingung zu gewinnen!




SPIELAUFBAU

Der Aufbruch in ein neues Abenteuer setzt intensive Vorbereitungen voraus. In Lorps oF HELLAS ist das nicht anders.
Flhrt zundchst den Spielaufbau aus, bevor ihr in das dunkelste Zeitalter Griechenlands aufbrecht. Was euch hier
erwartet? Legendédre Aufgaben. Die Geheimnisse der Mythologie. Schwere Entscheidungen. AngsteinfléBende
Monster, die ihr nur mit médchtigen Waffen und Taktiken bezwingen kénnt. Auch nach vielen Partien wird Lorps oF HELLAS

Uberraschungen fiir euch bereithalten.

\
ﬁ SPIELPLAN AUSLEGEN

MONUMENTFUNDAMENTE
PLATZIEREN

Platziert die erste Stufe jedes Monuments in das entsprechende Gebiet
und legt das zugehdrige Gottliche Artefakt darunter. Die Stufe eines
Monuments bestimmt die derzeitig verfigbare Gdttergabe. Wenn
ein Spieler einen Priester zu einem Monument aussendet, erhalt der
Spieler die Géttergabe der aktuellen Stufe. Sobald ein Gebiet mit einem
Monument erobert wird, erhélt dieser Spieler das darunterliegende
Artefakt.

ﬁ KARTENSTAPEL ERSTELLEN

Mischt die Ereigniskarten (Monster- und Aufgabenkarten), Monster-
Angriffskarten und die Kampfkarten zu separaten Stapeln, die ihr auf
die passenden Felder des Spielplans legt.

ARTEFAKTKARTEN

\v -
Legt die Monster-Artefaktkarten beiseite. Mischt die Neutralen
Artefaktkarten und legt sie als Stapel auf das passende Feld des Spiel-

plans.

\
ﬁ SEGENSKARTEN VORBEREITEN

Mischt die Segenskarten der Gotter, deren Monumente auf dem Spiel-
plan vertreten sind, zu einem Stapel zusammen und legt ihn auf das
passende Feld des Spielplans. (Das Basisspiel beinhaltet Zeus, Athene
und Hermes.)

ﬁ WEITERE KOMPONENTEN

Legt den Monsterwiirfel, die Monster-Wundenmarker, Ruhmes-
plittchen, Aufgabenplattchen, Monster-Miniaturen, Monsterbégen
sowie die Monument-Teile und -Aktivierungskarte neben den Spielplan.

Nehmt eine zuféllige Tempelkarte und legt sie auf das entsprechende
Feld des Spielplans. Stellt die Tempel und das Orakel von Delphi auf

diese Tempelkarte. (Fir eine Partie mit 2 oder 3 Spielern werden nur die
ersten 6 Tempel aufgestellt.)

STARTEREIGNIS
8\ VORBEREITEN

Zieht 7 Ereigniskarten und handelt sie in folgender Reihenfolge ab:

a) Legt Aufgabenkarten auf die Aufgabenfelder und das Aufgaben-
plattchen jeder gezogenen Aufgabe in das entsprechende Gebiet.
Sobald die dritte Aufgabenkarte auf ein Feld gelegt wurde, werden
weitere in diesem Schritt gezogene Aufgabenkarten ignoriert (sie
zdhlen aber trotzdem zu den 7 gezogenen Karten).

b) Wenn eine Monsterkarte gezogen wird, stellt die passende Miniatur
in das Gebiet, das auf der Karte gezeigt wird und legt den Monster-
bogen (mit dem zugehdérigen Artefakt) neben den Spielplan. Wenn
die gezogene Monsterkarte ein Monster zeigt, das sich bereits auf
dem Spielplan befindet, ignoriert diese Karte und zieht eine weitere
als Ersatz.

c) Mischt alle gezogenen Ereigniskarten (auRer den Aufgaben auf den
Aufgabenfeldern) zuriick in den Ereignisstapel.

BEISPIEL:

DIEKUNIGIN 4 DEJAGDNACH DEM
DERAMAZONEN | | RIS KERBERDSSSSE GOLOENENVLIES |

1. Karte: Aufgabe 2.Karte: Monster 3.Karte: Monster 4.Karte: Aufgabe

Ersatzkarte:

MAKEDDNIEN ; KRETA ;
PROMETHEUS | DEN KRETISCHEN
RETTEI STIER FANGEN

8. Karte: Monster

5.Karte: Aufgabe 6.Karte: Aufgabe 7.Karte: Monster

Legt die Stellt die Stellt die Legt die Legt die Kein freies Die Hydra befindet Stellt die
Aufgabenkarte Hydra-Miniatur ~ Kerberos-Miniatur Aufgabenkarte Aufgabenkarte Aufgabenfeld sich bereits auf Minotaur-Miniatur
aufdas erste nach Chalkidiki nach Epirus und aufdas nachste aufdasnachste  verfiigbar. Ignoriert ~ dem Spielplan. nach Bootien
Aufgabenfeld und und legt den legt den Kerberos- Aufgabenfeldund Aufgabenfeldund diese Karte, ohne Ignoriert diese und legt den
das zugehdrige Hydra-Monster- Monsterbogen das zugehdrige das zugehdérige  eine Ersatzkarte zu Karte und zieht Minotaur-Monster-
Aufgabenplattch bogen neben den nebenden Aufgabenplattchen Aufgabenplattchen ziehen. eine Ersatzkarte. bogen neben den
nach Chalkidiki. Spielplan. Spielplan. nach Arkadien. nach Makedonien. Spielplan.
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Die gesamte Halbinsel Peloponnes steht dir offen. Du kannst durch die griinen Felder von Atolien und die Berge Makedo-
niens streifen. Verliere dich in den heiligen Hainen von Phokis und besuche die weitldufigen Palastanlagen auf Kreta oder die
grolRen Mausoleen von Epirus. Aufjedem Schritt deiner Reise erwarten dich Monster, Aufgaben und Artefakte sowie andere
Helden, die dir freundlich, aber auch feindlich gesinnt sein kébnnen.

Im folgenden Abschnitt wird der Aufbau des Spielplans erlautert.

\

ONCEE——

Ein Gebiet ist das kleinste Areal auf dem Spielplan und ist mit einer
Bevolkerungsstarke markiert, die festlegt, wie viele Hopliten ein
Spieler benétigt, um die Kontrolle tiber dieses Gebiet zu ibernehmen.

Die Kontrollmarker werden benutzt, um anzuzeigen, welcher Spieler
aktuell ein Gebiet kontrolliert.

(B, REGON |

Ein Areal, das aus 3 oder 4 Gebieten der gleichen Farbe besteht. Es gibt
5 verschiedene Regionen.

ﬁ TADT 7 / SPARTA ¥t

In manchen Gebieten befinden sich Stadte. Hier kdnnen sich Einheiten
verschanzen (fur +1 Armeestérke in einer Schlacht) und du kannst hier
2 Hopliten mit der besonderen Rekrutieren anwerben.

Sparta ist eine besondere Stadt in Lakonien, fir die grundsatzlich die
gleichen Regeln wie fiir Stadte gelten. Allerdings erhalten verschanzte
Einheiten in Sparta einen Bonus von +2 (statt +1) und du kannst dort
4 Hopliten rekrutieren (statt 2).

SCHREINE

TEMPEL J| / ORAKEL VON DELPHI
In manchen Gebieten stehen Schreine. Sie zeigen an, wo Tempel
errichtet werden kénnen.

Das Orakel von Delphi gilt zwar grundsatzlich als Tempel, kann jedoch
nur in Phokis errichtet werden.

AUFGABEN UND
E'\\ AUFGABENFELDER

Beim Spielaufbau und in der Ereignisphase kommen neue Aufgaben
in verschiedenen Gebieten ins Spiel. Helden konnen sie erfiillen, um
Ruhmesplattchen und besondere Belohnungen zu erhalten.

N\

(F, MONSTERY

Wahrend des Spielaufbaus und der Ereignisphase erscheinen Monster
in verschiedenen Gebieten. Diese Monster kénnen fiir deinen Helden
und deine Armeen zur Gefahr werden.

Die Jagd auf sie kann dem Helden allerdings méchtige Artefakte oder
Priester einbringen. AufRerdem erhaltst du durch das Erlegen von
Monstern Ruhmesplattchen in der jeweiligen Region.

\

(G, TEMPELKARTE

Eine Tempelkarte zeigt, welche Tempel eine Segnung auslésen.
AuBerdem zeigt sie die Belohnung fir das Errichten des Orakels von
Delphi.

Ein Seeweg stellt eine Verbindung zwischen zwei Gebieten dar, die eine
Bewegung zwischen ihnen erméglicht, als waren sie benachbart.

In manchen Gebieten stehen Monumente der Gotter. Durch die Kon-

trolle Uber eines dieser Gebiete kommt ein Held in den Besitz seines
Gottlichen Artefakts.

Eines der Gebiete hat einen unbeschrifteten Platz fir ein Monument,
der fiir zuklinftige Erweiterungen von Lorps oF HeLLAs gedacht ist.




HELDEN UND ARMEEN

Alle Helden sind unterschiedlich und ihre verschiedenen, méchtigen Féhigkeiten und Vorteile bieten dir jeweils ein
anderes Spielerlebnis. Manche geben dir bestimmte Vorteile, wie die Kommandoféhigkeit des Achilles, die seine
Armeen noch gefahrlicher macht. Andere erméglichen génzlich neue Strategien, wie die aulRerordentliche Beweg-
lichkeit des Monsterjégers Perseus, der in kurzer Zeit das gesamte Land durchqueren kann, oder die Kontrollfahigkeit

der schénen Helena, die ganze Legionen aufhalten kann.

Im Grundspiel gibt es 4 Helden, aus denen die Spieler wahlen
kénnen: Achilles, Helena, Herakles und Perseus. Alle Helden spielen
sich unterschiedlich und haben verschiedene Startvorteile und

Spezialfahigkeiten.
r o ~
Spezialfahigkeit: Jeder Held besitzt eine
A passive Fahigkeit, die wirksam wird, wenn bestimmte

- 7'7‘ ~w Bedingungen erfillt sind.

ﬁ Startvorteil: Jeder Held beginnt eine Partie mit
\ . einem besonderen Vorteil.

S——

Jeder Held besitzt die gleichen 3 Heldenattribute, wobei sie sichin
verschiedene Richtungen weiterentwickeln, je nach Entscheidung
der Spieler. Sie kénnen ihre Heldenattribute verbessern sowie
Segen und Artefakte sammeln.

Alle Armeen haben die gleichen Fahigkeiten und unterscheiden sich
nur durch ihr Aussehen.

Die Spieler kombinieren ihr eigenes Helden- und Armeetableau zu
einem zusammengesetzten Tableau.

Die Heldenattribute sind auBerdem niitzlich, um Aufgaben
zu erfiillen. Ein Heldenattribut, das einmal verbessert

wurde, kann nur noch durch eine spezielle Anweisung
wieder verringert werden (z. B. durch Monsterangriffe).
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ﬁ HELDENATTRIBUTE

Die Fithrungskraft gibt die Anzahl der Hopliten an, die ein Spieler
pro Spielzug mit der einfachen Aktion Hopliten bewegen bewegen
kann.

Die Starke gibt die Anzahl der Kampfkarten an, die ein Spieler zu
Beginn einer Jagd ziehen darf.

Die Geschwindigkeit gibt die Anzahl der Gebiete an, durch die sich
ein Held mit der einfachen Aktion Helden bewegen bewegen darf.

7’2, PRIESTERVORRAT

Wenn ein Spieler einen Priester erhdlt, stellt er ihn in seinen
Priestervorrat (auf seinem Armeetableau). Nur die Priester, die
sich in seinem Priestervorrat befinden, stehen dem Spieler zur
Verfligung (z. B. fiir eine Aufgabe).

ﬁ BESONDERE AKTIONEN

Ein Spieler muss am Ende seines Spielzuges eine besondere Aktion
ausfiihren. Danach verdeckt er das Feld der ausgefiihrten Aktion
mit einem Aktionsplattchen. Eine Aktion kann nicht ausgefiihrt
werden, solange sich ein Aktionsplattchen darauf befindet. Alle
Aktionsplattchen bleiben liegen, bis von einem beliebigen Spieler
die besondere Aktion Monument errichten ausgefiihrt wird.

MONUMENT ERRICHTEN

HELDEN-
AUSWAHL UND
SPIELBEGINN

Das Spiel wirft euch unmittelbar in den Konflikt, der ganz
Hellas erschiitterte. Das dunkle Zeitalter ist gekommen:
Seltsame neue Goétter steigen vom Himmel herab
und mit ihnen bizarre Kreaturen. Helden wuchsen in
entlegenen Winkeln des Landes heran, jeder mit seinen
eigenen Pldnen, Geféhrten und Feinden. Trefft die Wahl
eures Helden daher mit Bedacht.

Die folgenden Schritte werden vor jeder Partie ausgefihrt. Bedenkt
dabei, dass die Auswahl eines Helden und die Startposition auf dem
Spielplan wichtige Entscheidungen sind!

1.  Jeder Spieler zieht eine Kampfkarte vom Kampfstapel.
Kampfkarten werden vor anderen Spielern geheim
gehalten, die Anzahl dieser Karten ist dagegen nicht
geheim.

28 Jeder Spieler nimmt einen Ubersichtsbogen, auf dem die
Gottergaben beschrieben sind.

3. Bestimmt einen Spieler, der zuerst einen Helden auswahlt.

4. Dieser Spieler wahlt einen Helden und nimmt das
zugehoérige Heldentableau. Danach wahlt er ein Armee-
tableau und erhédlt das Spielmaterial dieser Farbe
(Hopliten, Priester, Kontrollmarker und den farbigen
Kunststoffring). Der Kunststoffring wirdam Ful? des Helden
befestigt. AuRerdem erhalt der Spieler 6 Aktionsplattchen
und 3 Attributsplattchen. Die Attributsplattchen werden
jeweils auf Feld 1 der Leisten fir Fithrungskraft, Starke
und Geschwindigkeit gelegt. Danach wird der Startvorteil
des Helden abgehandelt.

5S¢ Dann stellt der Spieler die Miniatur seines Helden
zusammen mit 2 Hopliten in ein Gebiet seiner Wahl. Wenn
die Bevolkerungsstirke dieses Gebiets 2 oder weniger
betragt, platziert er dort einen seiner Kontrollmarker.

6. Der néachste Spieler gegen den Uhrzeigersinn ist mit der
Wahl seines Helden an der Reihe und fiihrt die Schritte
4 und 5 genauso aus wie der Spieler zuvor. Allerdings darf
er seinen Helden samt Armee nicht in ein Gebiet stellen, in
dem sich bereits ein anderer Held befindet.

Der Spieler, der als letzter seinen Helden auf den Spielplan stellt,
beginnt die Partie. Danach ist jeder Spieler reihum im Uhrzeigersinn
an der Reihe und flihrt seinen Spielzug aus.




SPIELABLAUF

Zu Beginn einer Partie werdet ihr schnell bemerken, dass viele Dinge gleichzeitig auf dem Spielplan passieren. Es gibt marschierende Armeen, wandernde Kreaturen und Helden,
die sich Aufgaben stellen. Um den Spielablauf noch interessanter zu gestalten, ist es nicht méglich, die gleiche besondere Aktion immer wieder auszufiihren. Daher muisst ihr
flexibel sein und die vielen verschiedenen Méglichkeiten ausschépfen. Wahlt eure Pfade mit Bedacht —denn jeder Spielzug z&hlt!

Die Spieler sind mitihren Spielztigenim Uhrzeigersinn an der Reihe. Ein Spieler fuhrt seine einfachen Aktionen aus und beendet seinen Spielzug
mit einer besonderen Aktion. Danach ist der Spieler links von ihm an der Reihe und fihrt seinen Spielzug aus.

EINFACHE AKTIONEN

Ein Spieler kann wahrend seines Spielzuges beliebig viele Artefakte
in seinem Besitz aktivieren und seine Einheiten bewegen (Held,
Hopliten, Priester).

Einfache Aktionen dirfen in beliebiger Reihenfolge ausgefiihrt
werden, aber jede einfache Aktion nur einmal. (Ein Spieler kann z. B.
zwei Artefakte aktivieren, aber nicht ein Artefakt aktivieren, dann
Hopliten bewegen und dann ein weiteres Artefakt aktivieren).

ARTEFAKTE AKTIVIEREN

Ein Spieler kann beliebig viele (aufgeladene) Artefakte in seinem
Besitz aktivieren. Nachdem ein Artefakt aktiviert wurde, muss es
aufgeladen werden, bevor es erneut aktiviert werden kann. Das
passiert immer, wenn ein Spieler die besondere Aktion Monument
errichten ausfihrt.

BEREITS AKTIVIERTE ARTEFAKTE:

——al2i 7

AUFGELADENES
ARTEFAKT:

ELELIR B EERE]

VisoHany

PRIESTER AUSSENDEN

Ein Spieler kann einen Priester aus seinem Priestervorrat zu einem
Monument seiner Wahl aussenden. (Hinweis: Bei Spielbeginn hat
kein Spieler Priester.) Wenn ein Priester zu einem Monument
ausgesendet wurde, erhéht der Spieler unmittelbar das zugehérige
Attribut seines Helden um 1 und er erhélt die Gottergabe der aktu-
ellen Stufe des Monuments. Der Anstieg eines Heldenattributs ist
dauerhaft (kann aber durch Effekte wieder verringert werden).

Alle Géttergaben sind auf den Ubersichtsbégen aufgelistet.

Ein Priester kann jeden beliebigen freien Platz an einem Monument
einnehmen. Er verbleibt dort, bis ein Spieler die besondere Aktion
Monument errichten ausfiihrt. Wenn es keine freien Platze gibt,
kann ein Priester nicht zu diesem Monument ausgesendet werden.

Ein Spieler darf nur 1 Priester pro Spielzug zu einem Monument
aussenden. :

HELDEN BEWEGEN

Ein Spieler kann seinen Helden um bis zu so viele Gebiete weit
bewegen (auch 0), wie seine Geschwindigkeit erlaubt, oder insgesamt
1 Aufgabenschritt (wenn er sich bei einer Aufgabe befindet).

Ein Held darf sich frei durch Gebiete bewegen. Er wird weder von
Helden und Hopliten anderer Spieler noch durch Monster aufgehalten.

Wenn ein Held nach dieser Aktion in einem Gebiet mit einem
Aufgabenplattchen steht, kann der Spieler diese Aufgabe beginnen,
indem er ihn auf einen Aufgabenschritt stellt, dessen Anforderungen
er erfllt (siehe Aufgaben Seite 14). Wenn sich ein Held bei einer
Aufgabe befindet, darf er sich immer nur 1 Aufgabenschritt weiter-
bewegen, auch wenn seine Geschwindigkeit hoher ist.

Helden kénnen nur vor oder nach ihrer Bewegung eine
Aktion in einem Gebiet ausfiihren, nicht wahrenddessen.

HOPLITEN BEWEGEN

Die Fithrungskraft eines Helden gibt an, bis zu wie viele Hopliten
ein Spieler in ein benachbartes Gebiet bewegen kann.

» Hopliten werden stets von einem Gebiet in ein benachbartes
Gebiet bewegt

« Ein Hoplit darf mit dieser Aktion nur einmal bewegt werden
(ein Hoplit kann nicht 2 oder mehr Gebiete weit ziehen).

« Ein Spieler kann einen Hopliten in einem Gebiet unter seiner
Kontrolle als dessen Bewegung verschanzen, wenn sich dort
eine Stadt (oder Sparta) befindet, nur 1 Hoplit pro Stadt. Die
Stadt wird bei der Bewegung wie ein eigensténdiges Gebiet
behandelt, in einer Schlacht zéhlt sie aber zum umliegenden
Gebiet. In einer Schlacht gibt ein verschanzter Hoplit einen
Bonus von +1 (in einer Stadt) oder +2 (in Sparta) auf die
Armeestirke. Hopliten aus einer Stadt in das umliegende
Gebiet zu verschieben, zdhlt als Bewegung. Verschanzte
Hopliten sterben als letzte in einer Schlacht.

« Wenn Hoplitenin ein Neutrales Gebiet bewegt werden, tiber-
nimmt der Spieler die Kontrolle Giber dieses Gebiet, voraus-
gesetzt die Anzahl seiner Hopliten erreicht mindestens die
Bevélkerungsstarke.

« Wenn Hopliten in ein Gebiet mit gegnerischen Hopliten
bewegt werden, fuhrt dies zu einer Schlacht (siehe Seite 13).

« Wenn Hopliten in ein Gebiet bewegt werden, das von einem
anderen Spieler kontrolliert wird, sich dort jedoch keine seiner
Hopliten befinden, GUbernimmt der Spieler die Kontrolle tiber
dieses Gebiet. Es findet keine Schlacht statt. In diesem Fall
muss nicht die Bevélkerungsstarke erreicht werden. (Die
Kontrolle Uiber dieses Gebiet kann bereits mit nur 1 Hoplit
Ubernommen werden.)

« Ein Spieler sollte zuerst alle Bewegungen mit seinen Hopliten
ausfiihren und erst dann alle Schlachten bestreiten (falls
welche stattfinden). Der angreifende Spieler entscheidet, in
welcher Reihenfolge die Schlachten bestritten werden.

« Wenn eine Ausnahme einem Spieler erlaubt, seine Hopliten
mehr als 1 Gebiet weit zu bewegen, diirfen die Hopliten nur
durch Neutrale Gebiete und Gebiete unter eigener Kontrolle
bewegt werden. Wahrend dieser Bewegung Gbernimmt der
Spieler nicht die Kontrolle Giber Neutrale Gebiete, die auf dem
Weg liegen. Die Hopliten dirfen nach der Bewegung in einem
Gebiet unter der Kontrolle des Gegners stehen.




BESONDERE
AKTIONEN

Nach seinen einfachen Aktionen muss ein Spieler eine der verfiig-
baren besonderen Aktionen ausfiihren.

Danach legt er eines seiner Aktionsplattchen auf die soeben
ausgefiihrte besondere Aktion. Diese Aktion ist fir diesen Spieler
jetzt nicht mehr verfiigbar, bis das Plattchen wieder entfernt wird
(indem ein Spieler die Aktion Monument errichten ausfiihrt).

REKRUTIEREN

Ein Spieler kann in jedem Gebiet unter seiner Kontrolle, das eine
Stadt enthdlt, bis zu 2 Hopliten rekrutieren (bzw. bis zu 4 Hopliten
in Sparta).

Wenn die Stadt unbesetzt ist, darf einer der rekrutierten Hopliten
sofort verschanzt werden.

Jedem Spieler stehen 15 Hopliten zur Verfiigung. Wenn
ein Spieler alle Hopliten auf dem Spielplan eingesetzt hat,
kann er vorerst keinen weiteren rekrutieren. Hopliten
diirfen nicht vom Spielplan genommen werden, um sie an
anderer Stelle zu rekrutieren.

MARSCHBEFEHL

Ein Spieler kann beliebig viele Hopliten von einem Gebiet in ein
benachbartes Gebiet bewegen. Verschanzte Hopliten kénnen mit
dieser Aktion nicht bewegt werden.

Hopliten, die zuvor mit einer einfachen Aktion, einer Fahigkeit oder
durch eine Gottergabe bewegt wurden, diirfen mit dieser Aktion
erneut bewegt werden.

Es gelten alle Regeln der einfachen Aktion Hopliten bewegen.
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TEMPEL ERRICHTEN

Ein Spieler kann in einem Gebiet unter seiner Kontrolle, in dem sich
ein Schrein befindet, einen Tempel errichten.

Dazu stellt der Spieler einen Tempel von der Tempelkarte auf
diesen Schrein und fiigt seinem Priestervorrat 1 Priester hinzu.
Wenn ein Spieler das Orakel von Delphi errichtet, erhélt er zusatz-
lich die Belohnung, die auf der Tempelkarte steht.

Wenn unter einem freigelegten Feld Segnung steht, fiihrt eine
Segnung durch (siehe Seite 15).

Jedem Spieler stehen maximal 4 Priester gleichzeitig zur
Verfiigung. Wenn sich bereits alle 4 Priester eines Spielers
in seinem Priestervorrat oder bei Monumenten befinden,
kann er keinen weiteren Priester erhalten.

VORBEREITEN

Ein Spieler kann zwei der folgenden Optionen ausfiihren, er kann
auch zweimal die gleiche Option ausfiihren:

« Heile 1 Verletzung deines Helden (siehe Jagd auf Seite 12).
o Ziehe 1 Kampfkarte.

« Rekrutiere 1 Hopliten im Gebiet, in dem sich dein Held
befindet. Wenn du das Gebiet kontrollierst, kannst du den
Hopliten bereits verschanzt rekrutieren. Du darfst diese
Option nicht ausfiihren, wenn sich dein Held auRerhalb des
Spielplans befindet (z. B. bei einer Aufgabe) oder wenn sich in
dem Gebiet Hopliten eines anderen Spielers befinden. Aller-
dings ist die Option in Gebieten unter gegnerischer Kontrolle
erlaubt, wenn sich dort keine feindlichen Hopliten befinden
(wodurch die Kontrolle tibernommen wird).

MACHTUBERNAHME

Wenn ein Spieler ein Ruhmesplattchen besitzt, das der Farbe des
Gebiets entspricht, in dem sich sein Held befindet, kann er sofort
die Kontrolle Uber dieses Gebiet iibernehmen und dort 1 Hopliten
rekrutieren (auch bereits verschanzt, wenn in einer Stadt).

Alle gegnerischen Hopliten miissen sich aus dem Gebiet zurtick-
ziehen, erleiden aber keine Verluste (siehe Seite 13).

Das Ruhmesplattchen wird bei dieser Aktion nicht

verbraucht; es ist lediglich die Voraussetzung, um diese
Aktion auswéhlen zu kénnen!

JAGD

Ein Spieler kann die Jagd auf ein Monster eréffnen, das sich im glei-
chen Gebiet wie sein Held befindet (siehe Jagd auf Seite 12).
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MONUMENT ERRICHTEN

Ein Spieler kann die ndchste Stufe eines beliebigen Monuments
errichten. Dazu wahlt er das Monument, bei dem er die nachste
Stufe errichten mochte, und fugt das nachste Element hinzu.

Dadurch werden alle Priester von samtlichen Monumenten
entfernt und zuriick an die Spieler gegeben (sie kommen jedoch
nicht zurtick in die Priestervorrate der Spieler).

Der Spieler, der diese besondere Aktion ausfiihrt, erhalt so viele
Priester, wie er Tempel kontrolliert (das Orakel von Delphi zahlt
ebenfalls als Tempel).

Fiihrt nach der besonderen Aktion Monument errichten folgende
Schritte aus:

1.  Alle Spieler entfernen ihre Aktionsplattchen von ihren
Aktionsfeldern und laden ihre Artefakte auf.
2. Fihrt die Monsterphase und dann die Ereignisphase aus.

Die besondere Aktion Monument errichten kann von

einem Spieler auch dann ausgewahlt werden, wenn noch
andere besondere Aktionen verfiigbar sind.

Wenn die funfte Stufe eines Monuments errichtet wurde, wird die
Monument-Aktivierungskarte ins Spiel gebracht (siehe Kénig der
Konige auf Seite 5).



MONSTERPHASE

EREIGNISPHASE

Der Spieler, der die besondere Aktion Monument errichten
ausgefiihrt hat, wirft den Monsterwiirfel fir jedes Monster auf
dem Spielplan (in beliebiger Reihenfolge). Der Monsterwiirfel zeigt
4 verschiedene Symbole:

%
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Nichts:

Nichts passiert. Der Wurf fiir das ndchste Monster folgt.

Gebietsangriff:
Das Monster fiihrt einen Gebietsangriff aus, wie auf
seinem Monsterbogen beschrieben.

Bewegung:
Der wiirfelnde Spieler muss das Monster in ein
angrenzendes Gebiet seiner Wahl bewegen.

Bewegung oder Gebietsangriff:
Der wirfelnde Spieler entscheidet, ob das Monster
eine Bewegung (in ein benachbartes Gebiet seiner
Wahl) oder einen Gebietsangriff ausfihrt.

Wenn eine weitere Entscheidung nétig ist (zum Beispiel beim
Gebietsangriff der Chimara), entscheidet der wiirfelnde Spieler.
Nach der Monsterphase folgt die Ereignisphase.

Der Spieler, der die besondere Aktion Monument errichten
ausgefiihrt hat, zieht die oberste Karte vom Ereignisstapel und
handelt sie sofort ab.

Es gibt 2 Kartenarten im Ereignisstapel:

A) Aufgaben: Wenn ein Aufgabenfeld frei ist, lege die
Aufgabenkarte auf dieses Feld und das Aufgaben-
plattchen in das Gebiet, das auf der Karte angegeben ist.
Wenn bereits 3 Aufgaben auf den Aufgabenfeldern liegen, lege
die Karte ohne Effekt auf den Ablagestapel.

B) Monster: Der Effekt der Karte hangt davon ab, ob sich das
Monster bereits auf dem Spielplan befindet oder ob es schon
besiegt wurde:

« Wenn sich das Monster noch nicht auf dem Spielplan
befindet, stelle seine Miniatur in das Gebiet, das auf der Karte
angegeben ist. Lege sein Monsterbogen und das zugehérige
Artefakt neben den Spielplan.

« Wenn sich das Monster bereits auf dem Spielplan befindet,
wird es starker — schiebe die Karte wie unten abgebildet unter
den Monsterbogen. Der Effekt hélt bis zum Ende der Partie an
oder bis das Monster besiegt wurde.

« Wenn das Monster bereits besiegt wurde, lege die Karte ohne
Effekt auf den Ablagestapel und ziehe eine weitere Karte als
Ersatz.

Nach der Ereignisphase beginnt der nachste Spieler seinen
Spielzug.




MONSTER

Ein Spiel iiber das antike Griechenland wiirde nicht ohne lkonen wie die Hydra, Medusa, den Zyklopen oder Kerberos
funktionieren. Allerdings entsprechen sie nicht denuns bekannten mythologischen Kreaturen. Merkwiirdige Techno-
logien und eine fremdartige Energie verleihen ihren Kérpern zusétzliche Kréfte. Daher kénnen sie nur von Helden mit
vergleichbarer Stérke aufgehalten werden. Doch damit nicht genug, die Bewegungen und Aktionen der Monster sind
kaum vorherzusehen, wodurch sie zu einer unberechenbaren, vernichtenden Macht werden.

Monster erscheineninfolge von Ereignissen auf dem Spielplan. Alle Monster kdnnen zwischen 4 und 7 Wunden aushalten. Monster besitzen
einen Spezialangriff, eine Startposition auf dem Spielplan und einen Gebietsangriff wéhrend der Ereignisphase. Sie konnen starker werden

(wenn sie bereits auf dem Spielplan sind und ihre Ereigniskarte erneut gezogen wird). Dadurch kénnen sie mehr Wunden aushalten oder sie
erhalten zusatzliche Effekte, die es erschweren, das Monster zu téten.

MONSTERBOGEN

1,

Jedes Wundenfeld gibt an, welche Kampfkarten ein Spieler
bendtigt, um ein bestimmtes Monster zu verletzen und schlieRlich
zu téten. Manche Wunden tragen zusétzlich das Symbol eines Pries=

ters ﬁv oder Artefakts @ Sie gewahren zusétzliche Belohnungen,
sogar wenn eine Jagd fehlschlagt (siehe Jagd rechts).

Um einem Monster eine Wunde zuzufiigen, muss ein

Spieler eine Kampfkarte mit einem Symbol ausspielen,
das auf dem entsprechenden Monsterbogen angegeben
ist. Der Spieler legt dann einen Wundenmarker auf das
entsprechende Feld des Monsterbogens.

7’2 SPEZIALANGRIFF

Ein Monster fiihrt seinen Spezialangriff aus, wenn eine Monster-
karte mit dem Titel Spezialangriff gezogen wird.

i) GEBIETSANGRIFF

Ein Monster fihrt seinen Gebietsangriff aus, wenn das
entsprechende Symbol mit dem Monsterwiirfel geworfen wird.
AuRerdem gibt es passive Fahigkeiten, die sich auf das Gebiet
auswirken, in dem sich das Monster befindet.

\
r'4, MONSTERKARTE

Zusatzliche Monsterkarten lassen das Monster starker werden.
Es erhélt dadurch zuséatzliche passive Fahigkeiten oder kann mehr
Wunden aushalten.

Manche Karten erlauben dem Spieler, einen Wunden-
marker auf ein beliebiges Feld zu legen. (Beispielsweise
kénnen 2 Karten mit Streitkolbensymbol ausgespielt
werden, um eine beliebige Wunde zuzuftigen.)

.
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SPEZIALANGRIFF /3,

JAGD

Um dberhaupt eine Chance im Kampf gegen diese
Monstrositdten zu haben, musst du eine ordentliche
Auswahl an Waffen und Artefakten sowie dein ganzes
Kénnen aufbieten. Aber selbst dann kann es mehrere
Zlge dauern, ein Monster zu besiegen. Nimm dich daher
vor opportunistischen Helden in Acht, die im letzten
Moment zuschlagen, um deinen Ruhm zu stehlen. Und
hite dich vor den vernichtenden Spezialangriffen und
passiven Fahigkeiten, die viele dieser Kreaturen besitzen.

Um eine Jagd zu beginnen, muss sich ein Held im selben Gebiet
befinden wie das Monster, das er angreifen moéchte. Der Kampf
beginnt, wenn ein Spieler die besondere Aktion Jagd ausfihrt.
Mischt zundchst den Ablagestapel der Monster-Angriffskarten.
Dann wahlt der Spieler ein Monster im Gebiet seines Helden und
zieht so viele Kampfkarten, wie die Starke seines Helden angibt.
Die Jagd auf ein Monster findet in mehreren Schritten statt:

1. DERHELD GREIFT

DAS MONSTER AN

Der Spieler muss dem Monster mindestens eine Wunde zuftigen,
sonst endet die Jagd sofort (siche Wundenfeld links). Stattdessen
kann er die Jagd auch freiwillig abbrechen.

Es ist moglich, dem Monster mehrere Wunden gleichzeitig zuzu-
fligen und es mit dem ersten Versuch zu téten, wenn der Spieler
entsprechend viele passende Kampfkarten ausspielt.

2. DAS MONSTER GREIFT

DEN HELDEN AN

Wenn das Monster Schritt 1 Gberlebt hat, zieht der Spieler links vom
Jager 2 Karten vom Monster-Angriffsstapel und wahlt eine aus.
Der Jager kann sich entscheiden, was er tut:
a) Verteidigen:
Spiele beliebig viele Kampfkarten mit einem Gesamtwert
gleich oder héher dem Wert des Monsterangriffs aus, um dich
gegen diesen zu verteidigen. Ziehe danach 2 Kampfkarten.

b) Nicht verteidigen:
Handle die Effekte der Monster-Angriffskarte ab. Ziehe danach
1 Kampfkarte.

3.DIE JAGD FORTSETZEN

Die Jagd wird so oft ab Schritt 1 wiederholt, bis sie auf eine der
folgenden Arten endet:
a) Die Jagd ist erfolgreich:

« Das Monster erleidet seine finale Wunde.

b) Die Jagd schlagt fehl:

« Du konntest dem Monster in Schritt 1 (Heldenangriff) keine
Wunde zufiigen.

« Dubeendest die Jagd freiwillig in Schritt 1 (Heldenangriff).

« In Schritt 2 (Monsterangriff) wurde eine Karte ausgespielt, die
das Ende der Jagd auslést, und du konntest dich nicht gegen
diesen Angriff verteidigen.

e Dein Held erleidet seine vierte Verletzung.

Nach einer erfolglosen Jagd erleidet dein Held (wenn moglich) eine
zusatzliche Verletzung.

Der Spieler behélt seine tibrigen Kampfkarten auf der Hand, muss
nach der Jagd jedoch das Kampfkartenlimit von 4 beachten (siehe
rechts).



Alle Wunden, die einem Monster zugefiigt wurden, verbleiben auf
dem Monsterbogen. Es wird im weiteren Verlauf der Partie fir alle
Spieler einfacher, das Monster zu erlegen.

VERLETZUNGEN

Beider Jagd auf ein Monster kann ein Held verletzt werden.
Um eine Verletzung anzuzeigen, drehe ein Attributsplatt-
chen um: Dieses Heldenattribut hat so lange einen Wert
von 1, bis die Verletzung geheilt wurde. Ein Held kann
maximal 3 Verletzungen erleiden. Wenn er bei einer Jagd
seine vierte erleidet, endet die Jagd sofort. Verletzungen
kénnen mit der besonderen Aktion Vorbereiten oder durch
Artefakte (wie Ambrosia) geheilt werden.

JAGD-BELOHNUNGEN

Die Jagd kann sehr profitabel sein, selbst wenn sie fehlschlagt.

Wenn eine Jagd fehlschlégt, wahlt der Spieler eine der Belohnungen
von Wunden aus, die er wéhrend dieser Jagd zugefiigt hat. Dies
kann entweder 1 Priester | fiir seinen Priestervorrat sein oder er
zieht 1 Neutrales Artefakt & vom Stapel.

Wenn die Jagd erfolgreich ist und ein Spieler dem Monster die
letzte Wunde zugefigt hat:

« Der Spieler erhdlt das Ruhmesplattchen in der Farbe des
Gebiets, in dem die Jagd stattgefunden hat. Hat es aktuell ein
anderer Spieler, nimmt er es sich von ihm.

$5%

« Er nimmt entweder das zugehoérige Monster-Artefakt oder
eine der Belohnungen von Wunden, die er wahrend dieser
Jagd zugeflgt hat (entweder einen Priester oder ein Neut-
rales Artefakt, siche oben). Insgesamt erhalt er eine dieser
drei Belohnungen.

ARTEFAKT ARTEFAKT

« Er stellt das Monster neben sein Heldentableau. Sobald ein
Spieler 3 Monster erschlagen hat, gewinnt er die Partie.

Wenn ein Spieler einem Monster die finale Wunde auer-
halb einer Jagd zufiigt (durch eine Segenskarte oder
ein Artefakt), erhdlt er weder Artefakt noch Priester.

Er erhdlt lediglich das Ruhmesplattchen und stellt das
Monster neben sein Heldentableau, wodurch es auch fiir
die Siegbedingung zahit.

SCHLACHT

In ganz Griechenland wiitet der Krieg. Bronzeschwerter und Speere bersten an Muskelpanzern. Schwere Phalangen
riicken unter heftigem Pfeilhagel vor. Streitwagen reifSen Lécher in die Reihen der FuRsoldaten. Lorps oF HeLLAS stellt
solche Gefechte durch einfache, aber durchdachte Kampfregeln dar. Du wirst strategisches Geschick benétigen,
um die gegnerischen Anfiihrer auszutricksen. Bedenke, dass kein Sieg (und keine Niederlage) je sicher ist. Wenn die
Gétter dir wohlgesonnen sind, kann jede noch so kleine Armee eine Schlacht gewinnen — so glorreich wie die legen-

déren 300 Spartaner bei den Thermopylen.

Sobald sich Hopliten von zwei verschiedenen Spielern im gleichen Gebiet befinden (ob durch eine Aktion oder einen anderen Effekt), findet
eine Schlacht zwischen ihnen statt (hachdem die auslésende Aktion ganzlich ausgefiihrt wurde). Wenn mehrere Schlachten gleichzeitig
stattfinden, entscheidet der aktive Spieler Uber die Reihenfolge. Er gilt als Angreifer, der andere Spieler als Verteidiger. Alle Hopliten in einem

Gebiet nehmen zwangslaufig an einer Schlacht teil.

Eine Schlacht wird in folgenden Schritten abgehandelt:

1. KAMPFKARTEN AUSSPIELEN

Der Verteidiger darf eine Kampfkarte von seiner Hand ausspielen.
Wenn er das tut, wird ihr Effekt abgehandelt und er addiert den
darauf angegebenen Wert zu seiner Armeestarke.

Danach darf der Angreifer eine Kampfkarte auf die gleiche Weise
ausspielen, dann wieder Verteidiger und so weiter.

Ein Spieler darf jederzeit passen. Sobald ein Spieler gepasst hat, darf
er in dieser Schlacht keine Kampfkarten mehr ausspielen. Der andere
Spieler darf weiterhin Kampfkarten ausspielen, bis er ebenfalls passt.

VERLUSTSYMBOLE

Einige der stérksten Karten erfordern, dass der Spieler
seine eigenen Hopliten nach der Schlacht opfert. Die
roten Verlustsymbole B3 geben an, wie viele verbleibende
Hopliten getdtet werden. Ein Spieler darf keine Kampf-
karte spielen, wenn die Gesamtzahl der Verlustsymbole
die Anzahl seiner Hopliten in dieser Schlacht lbersteigt.

KAMPFKARTENLIMIT

Jeder Spieler darf maximal 4 Kampfkarten auf der Hand
halten. Es ist erlaubt, weitere Karten zu ziehen, danach
mussen die Handkarten jedoch wieder auf 4 reduziert
werden. Diese Begrenzung gilt nicht wahrend der Jagd.
Doch sobald die Jagd endet, muss der Spieler seine
Kampfkarten auf 4 reduzieren.

2. ARMEESTARKE VERGLEICHEN

Die an der Schlacht beteiligten Spieler vergleichen ihre Armee=
starke. Sie setzt sich wie folgt zusammen:

« +1 flr jeden beteiligten Hopliten

» +die Starke jeder ausgespielten Kampfkarte

« +Bonusse durch Segenskarte, Artefakte und die Spezial-
féhigkeit des Helden

« +Bonus eines verschanzten Hopliten

Der Spieler mit der héheren Armeestéarke gewinnt die Schlacht. Bei
Gleichstand gewinnt der Verteidiger.

3. VERLUSTE UND RUCKZUG

Beide Spieler (Gewinner und Verlierer) téten Hopliten, die an der
Schlacht teilgenommen haben, entsprechend der Anzahl der
Verlustsymbole auf ihren ausgespielten Kampfkarten.

Die Verlustsymbole deiner ausgespielten Kampfkarten

gelten fiir deine Hopliten, nicht fiir die deines Gegners!

Der Verlierer der Schlacht totet einen weiteren seiner Hopliten und
muss seine Ubrigen Hopliten aus dem Gebiet in ein benachbartes
Gebiet seiner Wahl zurlickziehen (alle Hopliten ins selbe Gebiet).

Sie muissen sich in ein Gebiet zurlickziehen, das nicht von einem
anderen Spieler kontrolliert wird oder in dem Hopliten eines
anderen Spielers stehen. Wenn sich die Hopliten in kein Gebiet
zurlickziehen kénnen, werden sie alle getotet.

Wenn der Angreifer die Schlacht verliert, muss er seine Hopliten in
das Gebiet zurlickziehen, aus dem er angegriffen hat.

Verschanzte Hopliten miissen immer zuletzt als Verlust

gewahlt werden.

4. KONTROLLE

Der Gewinner der Schlacht Gbernimmt die Kontrolle Uber das
Gebiet, in dem die Schlacht stattgefunden hat (unabhéngig von der
Bevolkerungsstirke).

B PYRRHUSSIEG

Wenn der Angreifer die Schlacht gewinnt, dabei aber so
hohe Verluste erleidet, dass er keine Hopliten mehr in
diesem Gebiet hat, ibernimmt er nicht die Kontrolle tber
das Gebiet.

Kartenstarke

Die Kartenstarke gibt
an, wie viele Punkte zur
Armeestirke bei einer
Schlacht hinzugezahlt
werden, oder den
Verteidigungswert
wahrend einer Jagd.

>

\ Karteneffekt
ﬂ Besondere Regeln, die
"7 eine Schlacht betreffen
kénnen. \a\ ’i
Verlustsymbol 4

Die Anzahl der Symbole

>

OBERFALL ™

gibt an, wie viele eigene N\ — 3
Hopliten du nach N Wenn du der Angreifer bt o

der Schlacht téten
musst, wenn du diese
Karte ausspielst. Tote
1 Hopliten pro Symbol.

erhéltst du +2 Armeestérke. €
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AUFGABEN

Genau wie die Monsterjagd sind auch Aufgaben
schwierige Herausforderungen, die mehrere Spiel-
zlige in Anspruch nehmen kénnen, wenn du dich nicht
ausreichend vorbereitest. Die Belohnungen machen
aber alle Miihen vergessen. Eine erfolgreiche Aufgabe
kann dir zum Beispiel ein Ruhmespléttchen einbringen,
mit dem du die Kontrolle ber ein nahegelegenes Gebiet
tbernehmen kannst. AulBerdem gibt es Belohnungen,
wie Artefakte, zuséatzliche Einheiten oder seltene,
einmalig nutzbare Fahigkeiten, die das Blatt zu deinen
Gunsten wenden kénnen.

AUFGABENKARTE

\. Aufgabenschritt:

Jeder Schritt gibt die Voraussetzungen an, die ein Held
erfullen muss, um die Aufgabe bei einem bestimmten
Aufgabenschritt zu beginnen. Sie stellen den Fortschritt
bei einer Aufgabe dar. Die Aufgabe ist beendet, wenn ein
Held zum dritten Aufgabenschritt gelangt.

Belohnung:
Der Effekt wird abgehandelt, sobald ein Held den dritten
Aufgabenschritt erreicht.

Aufgabengebiet:

Die Aufgabe ist in diesem Gebiet zu erfiillen. Wenn
die Karte vom Ereignisstapel gezogen wird, wird das
zugehorige Aufgabenplittchen in dieses Gebiet gelegt.

.

7 AKARNANIEN
DIE JAGD NACH DEM
GOLDENEN VLIES

Belohnung

Rekrutiere 3 Hopliten in einem Gebiet
unter deiner Kontrolle.

Artefakt in deinem Besitz)

EINE AUFGABE BEGINNEN

Um eine Aufgabe zu beginnen, muss der Held eines Spielers nach
der einfachen Aktion Helden bewegen in einem Gebiet mit einem
Aufgabenplattchen stehen. Dann wahlt er einen Aufgabenschritt,
dessen Voraussetzungen er erfillt, und stellt seinen Helden auf
diesen. Der Held befindet sich nicht mehr im umliegenden Gebiet
oder auf dem Spielplan.

In seinem nachsten Spielzug kann der Spieler die einfache Aktion
Helden bewegen ausfiihren, um seinen Helden 1 Aufgaben-
schritt weiterzubewegen (ungeachtet seiner Geschwindigkeit).
Die Voraussetzungen des Aufgabenschritts muss er dabei nicht
erfullen (sie sind nur bei Aufgabenbeginn relevant).

Selbst wenn du als Erster eine Aufgabe beginnst, kann sie
ein anderer Spieler mit einem spateren Aufgabenschritt
beginnen und sie so vor dir abschlieRen. Es diirfen mehrere
Helden gleichzeitig auf einem Aufgabenschritt stehen.

EINE AUFGABE ABSCHLIESSEN

Sobald ein Spieler seinen Helden auf den letzten Aufgabenschritt
einer Aufgabe stellt, hat er sie abgeschlossen. (Wenn ein Spieler bei
Aufgabenbeginn die Voraussetzungen fiir den letzten Aufgaben-
schritt erflllt, kann er sie sofort abschlieRen.)

Dann stellt der Spieler seinen Helden zurtick in das Gebiet mit dem
zugehorigen Aufgabenplattchen. Der Held darf sich in diesem
Spielzug nicht mehr bewegen.

Der Spieler erhalt die Belohnung fiir den Abschluss der Aufgabe,
wie auf der Aufgabenkarte beschrieben.

Er erhélt das Ruhmesplattchen in der Farbe des Gebiets, in dem er
die Aufgabe abgeschlossen hat. Hat es aktuell ein anderer Spieler,
nimmt er es sich von ihm.

SchlieRlich werden das Aufgabenpldttchen und die Aufgaben-
karte vom Spielplan entfernt.

Eine Aufgabe kann nicht vorzeitig abgebrochen werden.
g
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ARTEFAKTE

Artefakte geben dem Besitzer eine besondere Fahigkeit, die auf
der Artefaktkarte beschrieben ist. Nachdem ein Artefakt akti-
viert wurde, muss es aufgeladen werden, bevor es erneut akti-
viert werden kann. Dies geschieht, wenn ein beliebiger Spieler die
besondere Aktion Monument errichten ausfiihrt. Wenn ein Spieler
ein Artefakt erhélt, behalt er es fiir den Rest der Partie. Artefakte
sind fur alle Spieler sichtbar.

Gottliche Artefakte sind besondere Artefakte. Sie funktionieren
wie gewdhnliche Artefakte, konnen jedoch den Besitzer wechseln.
Sobald ein Spieler die Kontrolle tber ein Gebiet mit einem Monu-
ment Ubernimmt, erhélt er das dem Monument zugehérige Gott-
liche Artefakt, auch wenn es aktuell ein anderer Spieler besitzt. Das
Artefakt wird dabei aufgeladen.
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SEGNUNG

Wenn ein Spieler einen Tempel errichtet, sodass auf der Tempel-
karte ein Feld mit rotem Rahmen und dem Wort Segnung freigelegt
wird, erhalten die Spieler Segenskarten, die ihren Helden und
Armeen dauerhafte Vorteile verschaffen.

Eine Segnung funktioniert folgendermaRen: Der Spieler, der den
Tempel errichtet hat, zieht eine Segenskarte mehr, als Spieler teil-
nehmen. Er sieht sich die Karten an, nimmt sich eine und gibt die
Ubrigen Karten an den Spieler rechts von ihm (gegen den Uhrzeiger-
sinn). Dieser Schritt wird wiederholt, bis alle Spieler eine Segens-
karte genommen haben. Die Ubrige Karte wird abgelegt.

Anschlief’end legt jeder Spieler seine Segenskarte offen vor sich,
ihre Vorteile sind dauerhaft und fur alle Spieler sichtbar.

Die Bevilkerungsstarke aller Gepigte ist mr
dich um 2 Punkte verringert (Minimum 1).

«>» DAS SPIEL ZU ZWEIT

&

Wenn ihr eine Partie zu zweit spielen méchtet, gelten folgende Regeldnderungen:

 Siegbedingungen:

Kriegsherr von Hellas: Du musst 3 Regionen kontrollieren (statt 2).

Konig der Konige: Diese Siegbedingung steht nicht zur Verfiigung.

o Besondere Aktion Monument errichten:

Bevor ein Spieler die besondere Aktion Monument errichten ausfiihrt, darf er eine bereits genutzte besondere Aktion (mit einem
Aktionsplattchen darauf) auswéhlen und vor Monument errichten ausfiihren.

Sollten alle Monumente auf dem Spielplan vollstandig errichtet worden sein, kdnnt ihr die besondere Aktion Monument errichten
immer noch ausfiihren, ohne dabei eine weitere Stufe eines Monuments zu errichten.

WICHTIGE SPIELBEGRIFFE

AKTIONSPLATTCHEN - Markiert eine besondere Aktion als
verbraucht. Ein Spieler kann besondere Aktionen, die mit diesem
Marker gekennzeichnet sind, nicht erneut ausfithren.

S. 10 (Besondere Aktionen, Monument errichten)

ARMEE w - Alle Hopliten eines Spielers in einem einzelnen Gebiet.
S. 10 (Marschbefehl), S. 13 (Schlacht)

ARMEESTARKE ﬁ — Stdrke der Hopliten, die Teil einer Schlacht sind.
Beinhaltet jeden Bonus von Kampfkarten etc.
S. 13 (Schlacht)

ARTEFAKTKARTE@ - Besonderer Gegenstand, den ein Held besitzen
kann. Wird mit der besonderen Aktion Monument errichten aufgeladen.
S. 9 (Artefakte aktivieren), S. 14 (Artefakte)

ATTRIBUTSPLATTCHEN - Markiert den Wert eines Heldenattributs.
Durch eine Verletzung wird ein Attributsplattchen umgedreht, wodurch
das betroffene Attribut temporar auf 1 reduziert wird.

S. 13 (Verletzungen)

AUFGABENFELD - Feld im oberen Teil des Spielplans, auf das eine
Aufgabenkarte gelegt wird.
S. 7 (Aufgaben und Aufgabenfelder), S. 14 (Aufgaben)

AUFGABENKARTE - Karte mit Voraussetzungen und Belohnungen fiir
eine Aufgabe. Wird auf ein Aufgabenfeld gelegt und gehort zu einem
entsprechenden Aufgabenplittchen auf dem Spielplan.

S. 6 (Startereignisse vorbereiten), S. 14 (Aufgaben)

AUFGABENPLATTCHEN - Markiert ein Gebiet, in dem eine bestimmte
Aufgabe liegt.
S. 7 (Aufgaben und Aufgabenfelder), S. 14 (Aufgaben)

AUFGABENSCHRITT- Ein Feld, auf das ein Held gestellt wird, um
seinen Fortschritt bei einer Aufgabe anzuzeigen.
S. 7 (Aufgaben und Aufgabenfelder), S. 14 (Aufgaben)

BESONDERE AKTION - Aktion, die ein Spieler am Ende seines
Spielzuges ausfithrt. Nachdem er eine solche Aktion ausgefiihrt hat,
markiert er sie mit einem Aktionsplittchen.

S. 10 (Besondere Aktionen)

BESONDERE AKTION ,,JAGD“ - Wenn sich der Held eines Spielers
mit einem Monster im selben Gebiet befindet, kann er es jagen.
S. 10 (Jagd), S. 12 (Jagd)

BESONDERE AKTION ,, MACHTUBERNAHME® - Kann ausgefiihrt
werden, wenn ein Spieler ein Ruhmesplittchen besitzt, das der Farbe des
Gebiets entspricht, in dem sich sein Held befindet. Er iitbernimmt sofort
die Kontrolle tiber das Gebiet und rekrutiert dort 1 Hopliten.

S. 10 (Machtiibernahme)

BESONDERE AKTION ,, MARSCHBEFEHL" - Der Spieler bewegt eine
Armee (Hopliten in einem Gebiet) oder einen Teil von ihr von einem
Gebiet in ein benachbartes.

S. 9 (Hopliten bewegen), S. 10 (Marschbefehl)

BESONDERE AKTION ,,MONUMENT ERRICHTEN® - Der Spieler
wihlt ein Monument und errichtet dessen néchste Stufe. Alle Spieler
nehmen ihre Priester von allen Monumenten zuriick (neben ihr
Tableau) und entfernen alle Aktionsplattchen von ihrem Armeetableau.
Der Spieler, der die Aktion ausfiihrt, erhalt fir jeden Tempel unter
seiner Kontrolle einen Priester. Danach folgen die Monster- und die
Ereignisphase.
S. 10 (Monument errichten)

BESONDERE AKTION ,,REKRUTIEREN® - Der Spieler kann in jedem
Gebiet mit einer Stadt unter seiner Kontrolle 2 Hopliten rekrutieren
(4 in Sparta).

S. 10 (Rekrutieren)

BESONDERE AKTION , TEMPEL ERRICHTEN“ - Der Spieler
errichtet einen Tempel in einem Gebiet unter seiner Kontrolle mit einem
Schrein. Er fiigt seinem Priestervorrat 1 Priester hinzu.

S. 7 (Tempel/Orakel von Delphi), S. 10 (Tempel errichten)

BESONDERE AKTION ,,VORBEREITEN“ - Der Spieler wihlt 2 der
folgenden Optionen: 1 Kampfkarte ziehen, 1 Hopliten in dem Gebiet mit
seinem Helden rekrutieren, 1 Verletzung von seinem Helden heilen.

S. 10 (Vorbereiten)

BEVOLKERUNGSSTARKE - Gibt an, wie viele Hopliten ein Spieler
benétigt, um die Kontrolle iiber ein Neutrales Gebiet zu tibernehmen.
(Die Armeestirke ist dafiir nicht relevant.)

S. 7 (Gebiet)

EINFACHE AKTION - Ein Spieler kann Hopliten bewegen, Priester zu
einem Monument aussenden, seinen Helden bewegen oder Artefakte
aktivieren.

S. 9 (Einfache Aktionen)

EINFACHE AKTION ,,ARTEFAKTE AKTIVIEREN® - Ein Spieler
kann beliebig viele (aufgeladene) Artefakte in seinem Besitz aktivieren.
Nach der Aktivierung muss ein Artefakt aufgeladen werden.

S. 9 (Artefakte Aktivieren), S. 14 (Artefakte)

EINFACHE AKTION ,,HELDEN BEWEGEN® - Ein Spieler kann seinen
Helden entsprechend dessen Geschwindigkeit bewegen (oder weniger).
S. 9 (Helden bewegen)

EINFACHE AKTION ,,HOPLITEN BEWEGEN“ - Ein Spieler kann
einen oder mehrere Hopliten in ein Gebiet bewegen, entsprechend der
Fithrungskraft seines Helden (oder weniger).

S. 9 (Hopliten bewegen)

EINFACHE AKTION ,,PRIESTER AUSSENDEN“ - Ein Spieler
stellt einen Priester von seinem Priestervorrat zu einem ausgewéhlten
Monument, um eine Gottergabe zu erhalten.

S. 9 (Priester aussenden)

EREIGNISPHASE - Findet nach der besonderen Aktion Monument
errichten statt. Es wird eine Ereigniskarte gezogen und abgehandelt.
S. 11 (Ereignisphase)
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EREIGNISSTAPEL - Kartenstapel, der in der Ereignisphase verwendet
wird. Besteht aus Aufgabenkarten und Monsterkarten.
S. 6 (Startereignisse vorbereiten)

FUHRUNGSKRAFT ’ﬁ - Heldenattribut, das angibt, wie viele Hopliten
ein Spieler jeden Spielzug durch die einfache Aktion Hopliten bewegen
bewegen kann.

S. 8 (Heldenattribute)

GEBIET - Kleinste Gelandeeinheit. Jedes Gebiet hat eine bestimmte
Bevolkerungsstarke.
S. 7 (Gebiet)

GESCHWINDIGKEIT ,é - Heldenattribut, das angibt, um bis zu
wie viele Gebiete sich der Held eines Spielers mit der einfachen Aktion
Helden bewegen bewegen kann.

S. 8 (Heldenattribute)

GOTTERGABE - Bonus fiir das Aussenden von Priestern zu einem
Monument. Der Bonus auf der zugehorigen Karte gilt sofort.
S. 9 (Priester aussenden), S. 10 (Monument errichten)

GOTTLICHES ARTEFAKT @ - Artefakt, das nur durch die Kontrolle
eines Gebiets mit einem Monument verdient werden kann. Sonst gleiche
Regel wie Artefaktkarten.

S. 6 (Monumentfundamente platzieren), S. 9 (Artefakte aktivieren),

S. 14 (Artefakte)

HELD - Dargestellt durch eine Miniatur und ein Heldentableau. Kann
Monster jagen, Aufgaben erfiillen, in Gebieten die Macht tibernehmen
und Hopliten im Kampf unterstiitzen.

S. 8 (Helden und Armeen)

HOPLIT 0") - Gewohnliche Armeeeinheit mit Armeestirke 1 und
Bewegung 1.
S. 9 (Hopliten bewegen), S. 13 (Schlacht)

HOPLITEN TOTEN - Hopliten vom Spielplan nehmen als Ergebnis
einer Schlacht, Monster-Gebietsangriff usw.
S. 13 (Schlacht)

JAGDBELOHNUNG - Belohnung, die ein Spieler nach einer Jagd erhalt
(auch wenn sie fehlschlagt).
S. 13 (Jagd-Belohnungen)

KAMPFKARTENSTARKE - Wert einer Kampfkarte, die in einer
Schlacht oder bei der Jagd ausgespielt wird.
S. 12 (Jagd), S. 13 (Schlacht)

KAMPFSTAPEL — Alle Angriffskarten, die ein Spieler wihrend einer
Schlacht oder Jagd ausspielen kann.
S. 12 (Jagd), S. 13 (Schlacht)

KONTROLLIERTES GEBIET - Gebiet mit einem Kontrollmarker eines
Spielers.

S. 7 (Gebiet)
KONTROLLMARKER & - Markiert die Kontrolle eines Spielers iiber

ein Gebiet.
S. 7 (Gebiet)

MONSTER *Y — Kreatur, die durch eine Miniatur und ein
Monsterbogen dargestellt wird. Kann sich durch Gebiete bewegen und
Gebietsangriffe ausfithren. Werden von Helden gejagt.

S. 11 (Monsterphase), S. 12 (Monster, Jagd)

MONSTER-ANGRIFFSSTAPEL - Alle Angriffe, die ein Monster gegen
einen Helden wihrend einer Jagd ausfiihrt.
S. 12 (Jagd)

MONSTER-ARTEFAKT @ - Artefakt, das zu einem Monster gehort.
Kann nur nach einer erfolgreichen Jagd verdient werden. Sonst gleiche
Regeln wie Artefaktkarten.

S. 9 (Artefakte aktivieren), S. 13 (Jagd-Belohnungen), S. 14 (Artefakte)

MONSTERBOGEN - Bogen mit Details iiber Monster-Spezialangriffe,
Gebietsangriffe, Wunden und Belohnungen.
S. 12. (Monster, Jagd)

MONSTERKARTE - Karte, die entweder ein Monster in einem
bestimmten Gebiet erscheinen lasst oder es stirker werden lasst, wenn
es sich bereits auf dem Spielplan befindet.

S. 6 (Startereignisse vorbereiten), S. 11 (Ereignisphase),

v (Monsterphase), S. 12 (Monster, Jagd)

MONSTERPHASE - Findet nach der besonderen Aktion Monument
errichten statt. Der ausfithrende Spieler wirft den Monsterwiirfel fiir
jedes Monster auf dem Spielplan.

S. 11 (Monsterphase)

MONSTERWURFEL - Wiirfel, mit dem das Verhalten von Monstern
auf dem Spielplan wihrend der Monsterphase bestimmt wird.
S. 11 (Monsterphase)

MONUMENT - Priester konnen hierhin ausgesendet werden, damit
ein Spieler eine Gottergabe erhalt. Kann durch die besondere Aktion
Monument errichten ausgebaut werden.

S. 6 (Monumentfundamente platzieren), S. 9 (Priester aussenden)

NEUTRALES ARTEFAKT @ — Artefakte, die nicht mit einem Monster
oder Gott in Verbindung stehen und auf verschiedene Arten verdient
werden kénnen. Sonst gleiche Regeln wie Artefaktkarten.

S. 9 (Artefakte aktivieren), S. 13 (Jagd-Belohnungen), S. 14 (Artefakte)

NEUTRALES GEBIET - Ein Gebiet, das von keinem Spieler kontrolliert
wird.
S. 7 (Gebiet)

ORAKEL VON DELPHI |Jl| - Ein Tempel. Gibt einen zusitzlichen
Bonus, wenn es errichtet wird.
S. 7 (Tempel/Orakel von Delphi)

U
PRIESTER \r - Miniaturen, die ein Spieler fiir die einfache Aktion
Priester aussenden nutzen kann, um eine Géttergabe zu erhalten.
S. 8 (Priestervorrat), S. 9 (Priester aussenden)

PRIESTER OPFERN - Ein Priester wird aus dem Priestervorrat des
Spielers entfernt.
S. 8 (Priestervorrat), S. 9 (Priester aussenden)

PRIESTERVORRAT - Feld auf dem Armeetableau, in dem die Priester
stehen, die ein Spieler erhalten und zur Verfiigung hat (maximal 4 im
Priestervorrat).

S. 8 (Priestervorrat)

REGION - Gelidndeeinheit. Besteht aus allen Gebieten der gleichen Farbe.
S. 7 (Region)

REKRUTIEREN - Die angegebene Anzahl der Hopliten wird in
einem bestimmten Gebiet als Ergebnis von einer besonderen Aktion,
Artefakten, Segen usw. gestellt. Wenn der Spieler das Gebiet kontrolliert,
kann 1 Hoplit verschanzt rekrutiert werden.

RUHMESPLATTCHEN g - Plattchen, das ein Spieler erhlt, nachdem
er ein Monster totet oder eine Aufgabe erfiillt. Ermoglicht dem Besitzer
die besondere Aktion Machtiibernahme auszufiihren.

S. 10 (Machtiibernahme), S. 13 (Jagdbelohnung), S. 14 (Aufgaben)

SCHLACHT :!i — Kampf zwischen Hopliten von zwei Speiern im selben
Gebiet.
S. 13 (Schlacht)

SCHREIN - In manchen Gebieten vorhanden. Zeigt an, wo ein Tempel
errichtet werden kann.
S. 7. (Schrein/Orakel von Delphi)

SEEWEG - Verbindung zweier Gebiete, die eine Bewegung zwischen
ihnen erméglicht, als wéren sie benachbart.
S. 7 (Seewege)

SEGENSKARTEN - Karte mit passivem Bonus. Kann durch eine
Segnung erhalten werden.
S. 15 (Segnung)

SEGNUNG - Besondere Zwischenphase, in der die Spieler neue
Segenskarten ziehen. Wird unmittelbar ausgefiihrt, nachdem ein Tempel
errichtet wurde, der zuvor auf einem Feld mit rotem Rahmen und dem
Wort ,,Segnung” stand.

S. 15 (Segnung)

SPARTAij — Eine Stadt. Hier konnen 4 Hopliten rekrutiert werden und
Hopliten konnen sich hier mit einem zuséatzlichen Bonus verschanzen.
S. 7 (Stadt/Sparta)

SPIELZUG - Umfasst alle einfachen Aktionen eines einzelnen Spielers.
Endet durch das Ausfiihren einer besonderen Aktion.
S. 9 (Spielablauf)

STADT 7 { - In manchen Gebieten vorhanden. Hier konnen 2 Hopliten
rekrutiert werden und Hopliten konnen sich hier verschanzen.
S. 7 (Stadt/Sparta)

STARKE Q - Heldenattribut, das angibt, wie viele Kampfkarten ein
Spieler zu Beginn einer Jagd zieht.
S. 8 (Heldenattribute)

TEMPEL Jl - Kann in Gebieten mit Schreinen errichtet werden. Spieler
erhalten dadurch Priester.
S. 7. (Schrein/Orakel von Delphi)

TEMPELKARTE - Karte, auf denen Tempel stehen, bis sie errichtet
werden. Zeigen den Bonus fiir das Errichten vom Orakel von Delphi und
wann eine Segnung stattfindet.

S. 6 (Tempel aufstellen), S. 15 (Segnung)

VERLETZUNG /// — Verletzung, die ein Held erleiden kann. Beeinflusst
ein einzelnes Attribut.

S. 12 (Jagd)
VERLUSTSYMBOL &% - Symbol auf manchen Kampfkarten. Gibt an,

wie viele eigene Hopliten nach der Schlacht getotet werden miissen.
S. 13 (Schlacht)

VERSCHANZTER HOPLIT - Hoplit in einer Stadt oder Sparta. Erhalt
+1 bzw. +2 Bonus zur Armeestarke. Nur 1 Hoplit pro Stadt oder Sparta.
S. 7 (Stadt/Sparta), S. 13 (Schlacht)

WUNDE - Feld auf dem Monsterbogen. Zeigt das benotigte
Kampfkartensymbol, um dem Monster eine bestimmte Wunde zuzufiigen.
S. 12 (Monster, Jagd)






