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Belohnung

Übernimm die Kontrolle über ein neutrales 
Gebiet mit einer Bevölkerungsstärke von 3 
oder weniger. Rekrutiere dort 2 Hopliten.

TROJA

ANDROMEDA 
RETTEN

Ruhmes-
plättchen

Ruhmes-
plättchen
1 \\

Ruhmes-
plättchen
2 \\

STADT DES STAHLS

2 
1 

3 
1 

3 
2 

Belohnung

Behalte diese Karte. Wirf sie während einer 
Schlacht ab, um +3 Armeestärke zu erhalten, 

wenn sich dein Held im selben Gebiet befindet.

LESBOS

BRISEIS
ENTFÜHREN

STADT DES STAHLS 

Belohnung

Übernimm die Kontrolle über Lakonien.
Gegnerische Hopliten müssen sich zurückziehen.

LAKONIEN

DIE MACHT 
DES TYNDAREOS

2 
Wirf 1  ab

3 
Wirf 1  ab

4 
Wirf 1  ab

STADT DES STAHLS 

SPEZIALFÄHIGKEIT
Deine verschanzten Hopliten geben

einen zusätzlichen Bonus von +1 auf
die Armeestärke.

STARTVORTEIL

Hektor beginnt die Partie mit 
2 Führungskraft.

=    
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=  4

=
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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
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SPEZIALFÄHIGKEIT
Deine verschanzten Hopliten geben

einen zusätzlichen Bonus von +1 auf
die Armeestärke.

STARTVORTEIL

Hektor beginnt die Partie mit 
2 Führungskraft.

=    
=  2

=  4

=

HEKTOR
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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 
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ANDROMEDA RETTEN

BRISEIS ENTFÜHREN

DIE MACHT DES
TYNDAREOS

1

6 87

3 42
SEGNUNG

5
SEGNUNG

Füge deinem Priestervorrat 
1 Priester hinzu und 

beginne eine Segnung.

Orakel 
von 

Delphi

TEMPEL

1 TROJA-SPIELPLAN 1 ARMEETABLEAU

1 KONTROLLMARKER, 1 RUHMES- 
PLÄTTCHEN, 1 KUNSTSTOFFRING

3 AUFGABENKARTEN
UND -PLÄTTCHEN

15 HOPLITEN, 4 PRIESTER

1 HELD (HEKTOR)

1 HELDENTABLEAU (HEKTOR)

2 MONSTER
(SATYR, ARACHNE)

1 MAUERN VON TROJA

2 TEMPELKARTEN
(FÜR 6-SPIELER-PARTIEN)

3 ATTRIBUTSPLÄTTCHEN
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SATYR

SPEZIALANGRIFF W

GEBIETSANGRIFF V

BELOHNUNG J
Panflöte

Die Jagd endet sofort.
Wer Satyr kontrolliert, 
platziert den Helden in 
ein beliebiges Gebiet. 

Töte 1 Hopliten.
Entferne den Kontrollmarker 

von diesem Gebiet.

Passiv: Spieler können keine
Kontrollmarker in Satyrs Gebiet platzieren.

ARACHNE

SPEZIALANGRIFF W

GEBIETSANGRIFF V

BELOHNUNG J
Arachnes Faden

Die Jagd endet sofort. 
Stelle den Helden auf diesen Bogen.

Nach der nächsten besonderen 
Aktion Monument errichten wird 

der Held in diesem Gebiet platziert. 

Töte 1 Hopliten in jedem 
Gebiet dieser Region.

PANFLÖTE

Wähle 1 Helden und 
bewege ihn, als wäre seine 

Geschwindigkeit 1.

ARACHNES FADEN

Wähle einen Helden in einem 
Gebiet, das an das Gebiet 

deines Helden angrenzt, und 
lege ihn auf seine Seite.

Bei der nächsten einfachen 
Aktion Helden bewegen steht 
dieser Held auf, statt sich zu 

bewegen.

Während der Monsterphase kann der 
kontrollierende Spieler anstatt Satyr 
einen beliebigen Helden bewegen.

IONIEN

SATYR

Das Monster wird stärker:

STADT DES STAHLS 

ÄTOLIEN

SATYR

Das Monster wird stärker:

STADT DES STAHLS 

TROJA

ARACHNE

Das Monster wird stärker:

STADT DES STAHLS 

MYSIEN

ARACHNE

Das Monster wird stärker:

Diese Wunde 
muss als letzte 

zugefügt werden.

STADT DES STAHLS 

4 MONSTERKARTEN
(JE 2 FÜR SATYR UND ARACHNE)

2 MONSTERBÖGEN
(SATYR, ARACHNE)

2 MONSTER-ARTEFAKTE
(SATYR, ARACHNE)

STADT DES STAHLS 
6-SPIELER-ERWEITERUNG
Achtung! Die Komponenten dieser Erweiterung können nur in Partien mit 6 
Spielern verwendet werden (Hektor kann jedoch jeden Helden aus dem Ba-
sisspiel ersetzen). Mehr Spieler bedeutet längere Wartezeiten, daher eignet 
sich diese Erweiterung am besten für erfahrene Spieler.
 Stadt des Stahls benötigt die Atlantis- und Poseidon-Erweiterungen.

SPIELAUFBAU
 Um die Stadt des Stahls zu benutzen, müssen zuerst die Atlantis- und Poseidon-Erweite-

rungen aufgebaut werden! 
 Legt den Troja-Spielplan an die obere rechte Seite des Basis-Spielplans, direkt über 

den Atlantis-Spielplan. 

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

SONDERREGELN DES TROJA-GEBIETS
 Der Spieler, der Troja kontrolliert, kann bis zu 5 Kampfkarten auf der Hand haben (anstatt 

der üblichen 4). 
 Der Spieler, der Troja kontrolliert, kann bei der besonderen Aktion Rekrutieren bis zu 1 

Hopliten in jedem von ihm kontrollierten Gebiet der Troas rekrutieren (die Troas ist die brau-
ne Region des Troja-Spielplans).

 Jeder Hoplit in Troja zählt als verschanzt und gibt beim Verteidigen einen Bonus von +1 
auf die Armeestärke. 
	 Alle	Regeln,	die	Städte	oder	Sparta	betreffen,	gelten	auch	für	Troja.

NEUE SEEWEGE
Die Seewege des Troja-Spielplans führen zu den entsprechenden Gebieten des Basis- und des 
Atlantis-Spielplans. Sie sind in beide Richtungen nutzbar.
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ARMEE-AUFRÜSTUNG 

Töte nach einer Schlacht 1 zusätzlichen
Hopliten deines Gegners.

Dein Gegner kann sich
nicht aus einer
Schlacht mit dir
zurückziehen.

Gewinnst du die
Schlacht, töte alle

seine Hopliten, die an
ihr teilgenommen

haben.

Töte 2 deiner
Hopliten, die sich
in einem Gebiet

mit einem Monster
befinden, um dem
Monster 1 Wunde

zuzufügen.

Betritt ein Gegner eines
deiner Gebiete, in dem
du keine Hopliten hast,
entfernt er zwar deinen

Kontrollmarker, darf
aber nicht automatisch

seinen eigenen dort
ablegen. Das Gebiet wird
stattdessen ein neutrales

Gebiet.

Bist du in einer
Schlacht der

Angreifer, erhältst du
für jedes angrenzende

Gebiet, in dem sich
deine Hopliten
befinden, +1
Armeestärke.

Bist du in einer
Schlacht der
Verteidiger, 
erhältst du

für jedes angrenzende
Gebiet, in dem sich

deine Hopliten
befinden, +1
Armeestärke.

Deine Hopliten
können nicht von

Monster-
Gebietsangriffen
getötet werden.

ARMEE-AUFRÜSTUNG 

Die Bevölkerungsstärke jedes
Gebiets ist für dich um 1

verringert.

ARMEE-AUFRÜSTUNG 

In einer Schlacht kannst du
entscheiden, wer die erste

Kampfkarte spielt.

ARMEE-AUFRÜSTUNG 

Töte nach einer Schlacht 1 zusätzlichen
Hopliten deines Gegners.

Dein Gegner kann sich
nicht aus einer
Schlacht mit dir
zurückziehen.

Gewinnst du die
Schlacht, töte alle

seine Hopliten, die an
ihr teilgenommen

haben.

Töte 2 deiner
Hopliten, die sich
in einem Gebiet

mit einem Monster
befinden, um dem
Monster 1 Wunde

zuzufügen.

Betritt ein Gegner eines
deiner Gebiete, in dem
du keine Hopliten hast,
entfernt er zwar deinen

Kontrollmarker, darf
aber nicht automatisch

seinen eigenen dort
ablegen. Das Gebiet wird
stattdessen ein neutrales

Gebiet.

Bist du in einer
Schlacht der

Angreifer, erhältst du
für jedes angrenzende

Gebiet, in dem sich
deine Hopliten
befinden, +1
Armeestärke.

Bist du in einer
Schlacht der
Verteidiger, 
erhältst du

für jedes angrenzende
Gebiet, in dem sich

deine Hopliten
befinden, +1
Armeestärke.

Deine Hopliten
können nicht von

Monster-
Gebietsangriffen
getötet werden.

ARMEE-AUFRÜSTUNG 

Die Bevölkerungsstärke jedes
Gebiets ist für dich um 1

verringert.

ARMEE-AUFRÜSTUNG 

In einer Schlacht kannst du
entscheiden, wer die erste

Kampfkarte spielt.

ARMEE-AUFRÜSTUNG ARMEE-AUFRÜSTUNG ARMEE-AUFRÜSTUNGARMEE-AUFRÜSTUNG ARMEE-AUFRÜSTUNG ARMEE-AUFRÜSTUNGARMEE-AUFRÜSTUNG ARMEE-AUFRÜSTUNG ARMEE-AUFRÜSTUNGARMEE-AUFRÜSTUNG ARMEE-AUFRÜSTUNG ARMEE-AUFRÜSTUNG

ARMEE-AUFRÜSTUNG
Diese Erweiterung bringt keine großen Regeländerungen mit sich und kann in 
jeder Partie verwendet werden, sogar mit Erweiterungen mit dem -Sym-
bol.

SPIELAUFBAU
 Vor der Heldenauswahl wählen alle Spieler eine Armeefarbe. Dies bestimmt, welche Auf-

rüstungsoptionen später zur Verfügung stehen. So kann eine Armee besser beim Überneh-
men	von	neutralen	Gebieten,	und	eine	andere	effektiver	beim	Töten	von	Monstern	sein.
  Beginnend mit dem ersten Spieler suchen sich alle Spieler eine Armeefarbe aus, indem 
sie	gegen	den	Uhrzeigersinn	1	der	6	Aufrüstungsbögen	wählen.	Jeder	Spieler	erhält	zusätz-
lich 2 Aufrüstungsplättchen.
 Haben alle Spieler ihre Armeefarbe gewählt, folgt die normale Heldenauswahl.

ARMEEN AUFRÜSTEN
Eine Armee kann in einer Partie zweimal aufgerüstet werden.
	 Es	gibt	zwei	Wege,	um	Armeen	aufzurüsten.	Beide	Aufrüstungen	können	auf	demselben	

Weg erfolgen (so kann eine Armee in zwei unterschiedlichen Segnungen aufgerüstet werden). 
 1) Während einer Segnung: Ein Spieler kann seine Armee aufrüsten, anstatt eine Segens-
karte zu ziehen, und legt 1 Aufrüstungsplättchen auf die gewählte Aufrüstungsstufe. 
 2) Wenn ein Spieler die besondere Aktion Monument errichten ausführt: sobald der akti-
ve Spieler seine Priester erhalten hat, zählen alle Spieler ihre Städte (Sparta und Troja zählen 
jeweils als 2 Städte). Der Spieler mit den meisten Städten darf seine Armee aufrüsten und 
legt 1 Aufrüstungsplättchen auf die gewählte Aufrüstungsstufe. 
 Bei einem Gleichstand dürfen alle Spieler mit den meisten Städten aufrüsten. 
 Hat der Spieler mit den meisten Städten bereits 2 Aufrüstungen, darf der Spieler mit der 
zweithöchsten	Zahl	an	Städten	aufrüsten.
 Danach wird die besondere Aktion Monument errichten normal zu Ende geführt. 

 Beim Aufrüsten muss die obere Aufrüstungsstufe immer zuerst gewählt werden. Bei der 
zweiten Aufrüstung dürfen die Spieler 1 beliebige der unteren Stufen des Aufrüstungsbo-
gens wählen.
	 Ein	Spieler	kann	nie	mehr	als	2	Aufrüstungen	haben:	es	ist	nicht	möglich,	die	dritte	und	
letzte Stufe in einer einzelnen Partie zu erlangen.

 Beim Aufrüsten legen die Spieler 1 Aufrüstungsplättchen auf die gewählte Aufrüstungsstufe.
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12 AUFRÜSTUNGSPLÄTTCHEN

6 AUFRÜSTUNGSBÖGEN
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