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Мы	хотели	сделать	данные	правила	мак-
симально	удобными	для	использования	
во	время	игры,	поэтому	придумали	ус-

ловные	обозначения	для	разных	блоков	пра-
вил.	Изучите	их	заранее,	они	помогут	вам	нау-
читься	играть	гораздо	быстрее!

ЦВЕТНЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ КОМПОНЕНТОВ

«Владыки Эллады» — очень глубокая игра с разнообразны-
ми игровыми механиками. Для простоты мы рассортирова-
ли компоненты игры (карты, жетоны, планшеты) по 4 цве-
там. Каждый цвет представляет одну из игровых механик:

Синий: всё, что относится к гоплитам и битвам меж-
ду ними. Представляет механику контроля террито-
рий. Также является цветом Афины и параметром ли-
дерства, связанным с ней.

Красный: всё, что относится к чудовищам и охоте 
на них. Представляет механику приключений/охоты 
на чудовищ. Также является цветом Зевса и параме-
тром силы, связанным с ним.

Желтый: всё, что относится к перемещению и кон-
тролю областей. Представляет перемещение геро-
ев и войск. Также является цветом Гермеса и параме-
тром скорости, связанным с ним.

Зеленый: всё, что относится к одиночной версии 
игры (см. в отдельном руководстве по одиночной 
игре «Вторжение персов»).

Этим символом помечены карты для одиночной игры 
из следующих колод: артефакты, благословения и кар-
ты боя. Также им помечена обратная сторона жетонов 
выполненных действий. Игнорируйте этот символ в игре 
для 2-4 игроков. 

ИГРОВЫЕ ТЕРМИНЫ И СИМВОЛЫ
Изучая руководства и компоненты игры, вы заметите слова, вы-
деленные жирным шрифтом — так отмечены игровые терми-
ны, компоненты или ключевые слова. Самые важные из них пе-
речислены в словаре в конце правил. 
 Игровые термины всегда обозначают механики, поэтому вы 
легко можете уточнить их значение и все случаи применения 
в этом словаре. 
 Некоторые игровые термины отмечены специальными сим-
волами. Также эти символы встречаются на связанных с ними 
игровых элементах. 

Мы надеемся, что «Владыки Эллады» принесут вам массу ве-
селья. Пусть поначалу игра покажется сложной, мы убежде-
ны, что уже после двух партий вы почувствуете себя настоя-
щим греческим героем!
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КАРТЫ

СОСТАВ ИГРЫ

С гибелью Микенской цивилизации вековая военная мощь и культур-
ное наследие Древней Греции пришли в упадок, и Эллада погрузи-
лась во мрак. Этот период не отразили ни одни хроники. В мире, пол-

ном смерти и разрушений, лишь горстка избранных пыталась вернуть закон и 
порядок, провозглашая власть над разорёнными землями. В историю они во-
шли героями, но скоро жажда власти опьянила их. Между избранными вспых-
нула великая война, в которой победитель сможет подчинить всю Элладу.
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ПЕРСЕЙ

НАВЫК

Выполнив «Подготовку», выставьте Персея 
в любую область на поле. Этот навык 
не позволяет начать  приключение.

НАЧАЛЬНЫЙ БОНУС

Возьмите жетон славы цвета 
вашей стартовой области.

=    
=  2

=  4

=

ОХОТА ЗАХВАТ

ВЕРБОВКА МАРШПОСТРОЙКА 
ХРАМА

Игроки забирают жрецов 
со всех монументов_____________

Достройте часть выбранного 
монумента_____________

Получите жреца за каждый храм 
под вашим контролем

ЗАВЕРШИТЕ ХОД
Игроки убирают жетоны 

выполненных действий_____________
Бросьте кубик чудовищ 

за каждое чудовище 
на карте мира_____________

Возьмите карту событийОС
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ПОДГОТОВКА
2 НА ВЫБОР:

Исцелите  
1 повреждение
_________________
Возьмите карту боя_________________

Завербуйте 1 гоплита
(в области 

со своим героем)

ГЕРАКЛ

НАВЫК

В начале хода можете обменять  1 жетон славы 
на 2 нейтральных артефакта. Один оставьте, 

второй замешайте в колоду.

НАЧАЛЬНЫЙ БОНУС

Геракл начинает игру с параметром  
силы, равным 2.
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Возьмите карту событий
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со своим героем)

ЕЛЕНА

НАВЫК

Игрок может передвигать своих гоплитов 
в область с Еленой, только если его герой 

тоже находится в этой области.

НАЧАЛЬНЫЙ БОНУС

Возьмите 3 нейтральных артефакта 
и начните игру с одним из них. 
Остальные замешайте обратно.
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АХИЛЛЕС

НАВЫК

Прибавьте значение силы или скорости 
Ахиллеса (меньшее из двух) к силе вашего 

войска в области с этим героем.

НАЧАЛЬНЫЙ БОНУС

Ахиллес начинает игру с параметром 
скорости, равным 2.

=    
=  2

=  4

=

ПОДГОТОВКА
2 НА ВЫБОР:

Исцелите  
1 повреждение
_________________
Возьмите карту боя_________________

Завербуйте 1 гоплита
(в области 

со своим героем)

ОХОТА ЗАХВАТ

ВЕРБОВКА МАРШПОСТРОЙКА 
ХРАМА

ПОСТРОЙКА 
МОНУМЕНТА

Игроки забирают жрецов 
со всех монументов_____________

Достройте часть выбранного 
монумента_____________

Получите жреца за каждый храм 
под вашим контролем

ЗАВЕРШИТЕ ХОД
Игроки убирают жетоны 

выполненных действий_____________
Бросьте кубик чудовищ 

за каждое чудовище 
на карте мира_____________

Возьмите карту событий

ОС
ОБ

Ы
Е Д

ЕЙ
СТ

ВИ
Я

ПЛ
АН

Ш
ЕТ

 ГЕ
РО

Я

ЛИ
ДЕ

РС
ТВ

О

СИ
ЛА

СК
ОР

ОС
ТЬ

Ж
РЕ

ЦЫ

4 ПЛАНШЕТА ВОЙСК 

7 ПЛАНШЕТОВ ЧУДОВИЩ

ПЕРСЕЙ

НАВЫК

Выполнив «Подготовку», выставьте Персея 
в любую область на поле. Этот навык 
не позволяет начать  приключение.

НАЧАЛЬНЫЙ БОНУС

Возьмите жетон славы цвета 
вашей стартовой области.

=    
=  2

=  4

=

ОХОТА ЗАХВАТ

ВЕРБОВКА МАРШПОСТРОЙКА 
ХРАМА

Игроки забирают жрецов 
со всех монументов_____________

Достройте часть выбранного 
монумента_____________

Получите жреца за каждый храм 
под вашим контролем

ЗАВЕРШИТЕ ХОД
Игроки убирают жетоны 

выполненных действий_____________
Бросьте кубик чудовищ 

за каждое чудовище 
на карте мира_____________

Возьмите карту событийОС
ОБ

Ы
Е Д

ЕЙ
СТ

ВИ
Я

ПЛ
АН

Ш
ЕТ

 ГЕ
РО

Я

ЛИ
ДЕ

РС
ТВ

О

СИ
ЛА

СК
ОР

ОС
ТЬ

Ж
РЕ

ЦЫ

ПОСТРОЙКА 
МОНУМЕНТА

ПОДГОТОВКА
2 НА ВЫБОР:

Исцелите  
1 повреждение
_________________
Возьмите карту боя_________________

Завербуйте 1 гоплита
(в области 

со своим героем)

ГЕРАКЛ

НАВЫК

В начале хода можете обменять  1 жетон славы 
на 2 нейтральных артефакта. Один оставьте, 

второй замешайте в колоду.

НАЧАЛЬНЫЙ БОНУС

Геракл начинает игру с параметром  
силы, равным 2.

=    
=  2

=  4

=

ОХОТА ЗАХВАТ

ВЕРБОВКА МАРШПОСТРОЙКА 
ХРАМА

Игроки забирают жрецов 
со всех монументов_____________

Достройте часть выбранного 
монумента_____________

Получите жреца за каждый храм 
под вашим контролем

ЗАВЕРШИТЕ ХОД
Игроки убирают жетоны 

выполненных действий_____________
Бросьте кубик чудовищ 

за каждое чудовище 
на карте мира_____________

Возьмите карту событий

ОС
ОБ

Ы
Е Д

ЕЙ
СТ

ВИ
Я

ПЛ
АН

Ш
ЕТ

 ГЕ
РО

Я

ЛИ
ДЕ

РС
ТВ

О

СИ
ЛА

СК
ОР

ОС
ТЬ

Ж
РЕ

ЦЫ

ПОСТРОЙКА 
МОНУМЕНТА

ПОДГОТОВКА
2 НА ВЫБОР:

Исцелите  
1 повреждение
_________________
Возьмите карту боя_________________

Завербуйте 1 гоплита
(в области 

со своим героем)

ЕЛЕНА

НАВЫК

Игрок может передвигать своих гоплитов 
в область с Еленой, только если его герой 

тоже находится в этой области.

НАЧАЛЬНЫЙ БОНУС

Возьмите 3 нейтральных артефакта 
и начните игру с одним из них. 
Остальные замешайте обратно.

=    
=  2

=  4

=

ОХОТА ЗАХВАТ

ВЕРБОВКА МАРШПОСТРОЙКА 
ХРАМА

Игроки забирают жрецов 
со всех монументов_____________

Достройте часть выбранного 
монумента_____________

Получите жреца за каждый храм 
под вашим контролем

ЗАВЕРШИТЕ ХОД
Игроки убирают жетоны 

выполненных действий_____________
Бросьте кубик чудовищ 

за каждое чудовище 
на карте мира_____________

Возьмите карту событий

ОС
ОБ

Ы
Е Д

ЕЙ
СТ

ВИ
Я

ПЛ
АН

Ш
ЕТ

 ГЕ
РО

Я

ЛИ
ДЕ

РС
ТВ

О

СИ
ЛА

СК
ОР

ОС
ТЬ

Ж
РЕ

ЦЫ

ПОСТРОЙКА 
МОНУМЕНТА

ПОДГОТОВКА
2 НА ВЫБОР:

Исцелите  
1 повреждение
_________________
Возьмите карту боя_________________

Завербуйте 1 гоплита
(в области 

со своим героем)

АХИЛЛЕС

НАВЫК

Прибавьте значение силы или скорости 
Ахиллеса (меньшее из двух) к силе вашего 

войска в области с этим героем.

НАЧАЛЬНЫЙ БОНУС

Ахиллес начинает игру с параметром 
скорости, равным 2.
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ЦИКЛОП

ОСОБАЯ АТАКА W

АТАКА ОБЛАСТИ V

НАГРАДА J
Глаз Циклопа

Наносит 1 повреждение 
герою. Снижает один 
из параметров героя 

на 1 до конца игры.

Наносит 1 повреждение 
всем героям в области 
с Циклопом и в соседних 

областях.

ГИДРА

ОСОБАЯ АТАКА W

АТАКА ОБЛАСТИ V

НАГРАДА J
Ядовитые стрелы

Исцеляет все раны 
Гидры.

Убивает 1 гоплита 
в области с Гидрой 

и в соседних областях.

ЦЕРБЕР

ОСОБАЯ АТАКА W

АТАКА ОБЛАСТИ V

НАГРАДА J
Адамантовые путы

Наносит 3 повреждения 
герою.

Убивает 3 гоплитов.

МЕДУЗА

ОСОБАЯ АТАКА W

АТАКА ОБЛАСТИ V

НАГРАДА J
Кровь Медузы

Наносит 1 повреждение 
герою. Если скорость 

героя ниже 3, охота 
немедленно заканчивается.

Убивает 1 гоплита.

Особый эффект: гоплиты не могут 

выйти из области с Медузой. 

СФИНКС

ОСОБАЯ АТАКА W

АТАКА ОБЛАСТИ V

НАГРАДА J
Голова Сфинкса

Наносит 1 повреждение 
герою. Если лидерство 

героя ниже 3, охота 
немедленно заканчивается.

Убивает 1 гоплита.

Особый эффект: игроки не могут 

вербовать гоплитов никаким 

способом в области со Сфинксом.

ХИМЕРА

ОСОБАЯ АТАКА W

АТАКА ОБЛАСТИ V

НАГРАДА J
Пасть Химеры

Наносит 1 повреждение 
герою. Заставляет 

сбросить все карты боя, 
кроме одной на выбор.

Убивает 1 гоплита. Химера 
перемещается в область с самым 

высоким монументом.

Особый эффект: если Химера 
в области с монументом, игроки 
не могут отправлять туда жрецов.

МИНОТАВР

ОСОБАЯ АТАКА W

АТАКА ОБЛАСТИ V

НАГРАДА J
Рог Минотавра

Наносит 2 повреждения 
герою. Заставляет сбросить 

половину карт боя 
(округляя вверх).

Убивает 1 гоплита.
Игрок, контролирующий 
область с Минотавром, 

жертвует 1 жреца.

Награда

Получите дополнительный жетон 

славы, не занятый соперником.

КРИТ
ПЛЕНЕНИЕ 
КРИТСКОГО БЫКА

3D/ 3C 

3D/ 3C 
Сбросьте 2K

4D/ 4C 
Сбросьте 2K

ЛОКРИДА

ЦЕРБЕР

Развитие:

СОБЫТИЯ

КОЛОДА АТАК ЧУДОВИЩ
(18 КАРТ)

КОЛОДА АРТЕФАКТОВ
(10 НЕЙТРАЛЬНЫХ, 7 АРТЕФАКТОВ ЧУДОВИЩ, 
 3 АРТЕФАКТА БОГОВ)

ГЛУБОКАЯ РАНА

Наносит 1 повреждение герою. 

Снижает максимальный параметр 

героя на 1 до конца игры.

Эффект:
4

ПРИЗЫВ К АТАКЕ

Наносит 2 повреждения герою.

Эффект:

1 + 1 за каждый 
незакрытый символ раны.

АТАКА

ЧУДОВИЩА

КОЛОДА БОЯ
(30 КАРТ)

Если в битве у вас больше 

гоплитов, чем у соперника, 

добавьте 2 к силе войска.

ФЛАНГОВАЯ АТАКА
2

Сыграйте 3 карты боя с символом лука, 

чтобы нанести любую рану.

Если лидерство вашего героя 

больше, чем у героя соперника, 

добавьте 2 к силе войска.

ТАКТИЧЕСКИЙ МАНЁВР
2

Сыграйте 2 карты боя с символом меча, 

чтобы нанести любую рану.

КАРТЫ

БОЯ

КРОВЬ МЕДУЗЫ

Используйте после битвы. 

Игнорируйте 1 символ 

потерь или добавьте 

1 символ потерь сопернику.

РОГ МИНОТАВРА

Если защищаетесь в битве, 

немедленно переместите 

любое число своих гоплитов 

из соседних областей 

в область с битвой.

АРТЕФАКТ

ЦЕРБЕРА

КАРТЫ ХРАМОВ
(5 КАРТ)

КАРТЫ-ПАМЯТКИ
(4 КАРТЫ)

СДЕРЖИВАЮЩИЙ МАНЁВР

Если вы защищаетесь в битве, 

соперник может сыграть только 1 карту боя.

ПОД ПРИЦЕЛОМ

Сбросьте карту боя с символом лука, затем 

нанесите 1 рану чудовищу или убейте 

2 гоплитов в области с вашим героем.

БЛАГОСЛОВЕНИЯ

1
6 8

2
ВЫБОР

5
ВЫБОР

7
ВЫБОР

3
ВЫБОР

4

Возьмите 3 обычных 

артефакта, оставьте себе 

один и замешайте остальные 

обратно в колоду.Дельфийский 
оракул

1

5 7
2

ВЫБОР

6
ВЫБОР

8
ВЫБОР

3
ВЫБОР

4

Добавьте 1 жреца  
в свой круг жрецов,  

начните выбор карт 
благословения.Дельфийский 

оракул ХРАМЫ

	 Эта	война	привлекла	загадочных	технологически	развитых	созданий	из	другого	
мира.	Они	предложили	героям	свою	помощь,	вложив	им	в	руки	оружие	ужасной	силы,	
и	вскоре	греки	стали	поклоняться	им,	точно	богам.
	 Удастся	ли	вам	выжить	в	этом	жестоком	краю,	полном	чудовищ	и	истерзанном	беско-
нечной	войной?	Готовы	ли	вы	сражаться	за	право	стать	владыкой	Эллады?
	 Во	«Владыках	Эллады»	вы	ведёте	своего	героя	в	бой.	Помимо	сражений	с	другими	ге-
роями,	вам	предстоит	сражаться	с	жуткими	чудовищами	и	просить	о	милости	новых	бо-
гов.

Ход игрока:

Обычные действия
Сначала в любом порядке 

выполните обычные действия:

Перемещение гоплитов

Перемещение героя

Молитва

Использование артефактов

Особые действия

Затем вы должны выполнить одно 

из особых действий. Отмечайте 

уже использованные жетонами 

выполненных действий!

Ход игрока:

Обычные действия
Сначала в любом порядке 

выполните обычные действия:

Перемещение гоплитов

Перемещение героя

Молитва

Использование артефактов

Особые действия

Затем вы должны выполнить одно 

из особых действий. Отмечайте 

уже использованные жетонами 

выполненных действий!

АКТИВАЦИЯ МОНУМЕНТА

В КОНЦЕ ЭТОГО 
ХОДА ИГРОК,  

КОНТРОЛИРУЮЩИЙ 
ОБЛАСТЬ  
С ПЕРВЫМ 

ЗАВЕРШЕННЫМ 
МОНУМЕНТОМ, 

ПОБЕЖДАЕТ.

1 2 3

1

1
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2 3 4 5

МАРШ!
ШКАЛА МОБИЛИЗАЦИИ

ШКАЛА ПРИКАЗОВ КСЕРКСА

ШКАЛА ВТОРЖЕНИЯ

МАРШ!

КАРТЫ БЛАГОСЛОВЕНИЙ
(12 КАРТ АФИНЫ, 12 КАРТ ЗЕВСА, 12 КАРТ ГЕРМЕСА)

КОЛОДА СОБЫТИЙ
(14 КАРТ ЧУДОВИЩ, 9 КАРТ ПРИКЛЮЧЕНИЙ)

КАРТА АКТИВАЦИИ 
МОНУМЕНТА (1 КАРТА)

4 РАЗНОЦВЕТНЫХ 
ПЛАСТИКОВЫХ КОЛЬЦА 

1 ПЛАНШЕТ 
ВТОРЖЕНИЯ ПЕРСОВ 

4 ПЛАНШЕТА-ПАМЯТКИ

4 ПЛАНШЕТА ГЕРОЕВ ИГРОВОЕ ПОЛЕ



15 МАРКЕРОВ РАН ЧУДОВИЩ

ЖЕТОНЫ И МАРКЕРЫ

ФИГУРКИ

60 ГОПЛИТОВ (ПО 15 НА ИГРОКА)
16 ЖРЕЦОВ (ПО 4 НА ИГРОКА)

60 МАРКЕРОВ КОНТРОЛЯ
(ПО 15 НА ИГРОКА)

4 ГЕРОЯ (ГЕРАКЛ, ПЕРСЕЙ, АХИЛЛЕС, ЕЛЕНА)

7 ЧУДОВИЩ
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8 ФИГУРОК ХРАМОВ
(С ПЛАСТИКОВЫМИ ПОДСТАВКАМИ) 

1 ФИГУРКА ДЕЛЬФИЙСКОГО 
ОРАКУЛА (С ПЛАСТИКОВОЙ ПОДСТАВКОЙ) 

3 СБОРНЫХ МОНУМЕНТА (ЗЕВС, АФИНА, ГЕРМЕС)

9 ЖЕТОНОВ ПРИКЛЮЧЕНИЙ12 ЖЕТОНОВ ПАРАМЕТРОВ
(ПО 3 НА ИГРОКА)

5 ЖЕТОНОВ СЛАВЫ
(ПО 1 КАЖДОГО ЦВЕТА ЗЕМЕЛЬ)

24 ЖЕТОНА ВЫПОЛНЕННЫХ 
ДЕЙСТВИЙ (ПО 6 НА ИГРОКА)

КУБИК 
ЧУДОВИЩ



УСЛОВИЯ ПОБЕДЫ
Во «Владык Эллады» можно играть по-разному. Любите вести за собой войска и удивлять врага неожиданными ударами — завоевания принесут вам победу. Если лав-
ры главного стратега не привлекают вас, можете сосредоточиться на приключениях и уничтожении мифических существ, путь охотника принесёт вам славу и волшеб-
ные артефакты. Сторонники мира смогут возводить храмы и грандиозные монументы, чтобы в итоге добиться благосклонности богов. 

Игра немедленно завершается, когда игрок выполняет одно из условий победы:

1. СТРАТЕГ ЭЛЛАДЫ
Контролируйте 2 земли (земля — это группа всех областей 
одного цвета).

В игре втроём	контроль	над	синей	землёй	не	при-
ближает	вас	к	победе.
 
В игре вдвоём	 вам	необходимо	контролировать	
3 земли.

2. ЛЮБИМЕЦ БОГОВ
Контролируйте 5 областей с храмами. 

3. СОКРУШИТЕЛЬ ЧУДОВИЩ
Убейте 3 чудовищ.

4. ЦАРЬ ЦАРЕЙ 
 Четвёртое условие победы активируется, как только любой 
монумент полностью построен.
 Тот, кто контролирует область с первым завершённым мо-
нументом в конце 3-го хода после его постройки, побеждает.

При игре вдвоём	игнорируйте	это	условие	победы.

Контролируйте область с завершённым монументом в 3-й ход после завершения монумен-
та. Игрок, построивший последнюю часть монумента, берёт карту активации монумента 
и кладёт на неё 3 своих жетона выполненных действий. Теперь, когда этот игрок выпол-
няет особое действие, он берёт жетон с карты активации. При снятии последнего жетона 
игрок, контролирующий область с первым завершённым монументом, побеждает. Помни-
те, что есть и другие условия победы, поэтому всё ещё можно победить другим способом!
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 РАЗЛОЖИТЕ ИГРОВОЕ ПОЛЕ

 ЗАЛОЖИТЕ ОСНОВЫ МОНУМЕНТОВ
Поместите нижние части каждого из монументов на предназначен-
ные для них области, положите под них соответствующие карты 
артефактов богов. Высота монумента определяет доступные силы 
бога. Когда игрок отправляет жреца на молитву к монументу, он ис-
пользует силу, доступную при текущей высоте монумента. Завоевав 
область с монументом, игрок получает контроль над соответствую-
щим артефактом бога.

 ПЕРЕМЕШАЙТЕ КОЛОДЫ
Перемешайте колоду событий (карты чудовищ и приключений), ко-
лоду атак чудовищ и колоду карт боя и выложите на соответству-
ющие места на поле.

 ПОДГОТОВЬТЕ АРТЕФАКТЫ
Отложите в сторону карты артефактов, относящиеся к чудовищам. 
Перемешайте оставшиеся карты нейтральных артефактов и поме-
стите колоду на соответствующее место на поле.

 ПОДГОТОВЬТЕ КОЛОДУ 
БЛАГОСЛОВЕНИЙ

Соберите в одну колоду карты благословений тех богов, чьи мону-
менты выбраны для игры, перемешайте, затем выложите эти карты 
на поле. (В базовой коробке вы найдёте Зевса, Афину и Гермеса, дру-
гие боги будут представлены в будущих дополнениях.)

Гермес

Зевс

Афина

СБ
РО

С

ПРИКЛЮЧЕНИЕ

1

2

3

1

2

3

1

2

3

ПРИКЛЮЧЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ

Фессалия
Эпир

Акарнания

Этолия

Локрида

Фокида

Ахея

Элида

Мессиния

Аркадия

Коринфия

Арголида

Лакония
Крит

Беотия

Эвбея

Аттика

Македония
Халкидики

G
+1 ЗЩ

G
+1 ЗЩ

G
+1 ЗЩ

G
+1 ЗЩ

G
+1 ЗЩ

G
+2 ЗЩ

G
+1 ЗЩ

G
+1 ЗЩ

G
+1 ЗЩ

G
+1 ЗЩ

G
+1 ЗЩ

G
+1 ЗЩ

G
+1 ЗЩ

ЭлидаЭлида

1

2

3

4

5

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Приключения требуют хорошей подготовки — и «Владыки Эллады» не исключение. Перед тем, как отправиться 
в Грецию Тёмных веков, подготовьтесь к игре, как указано ниже. Что же вас ждёт? Легендарные путешествия. Ми-
фические тайны. Тяжёлый выбор. Орды устрашающих чудовищ, заставляющих менять оружие и тактику. Мы наде-
емся, что даже после многих партий вы будете открывать для себя новые стороны этой игры. 

 ВЫЛОЖИТЕ ПРОЧИЕ КОМПОНЕНТЫ
Выложите рядом с полем кубик чудовищ, жетоны ран чудовищ, жето-
ны славы, жетоны приключений, фигурки чудовищ, части монумен-
тов, карту активации монументов и планшеты чудовищ.

 ВЫСТАВЬТЕ ХРАМЫ
Выберите одну случайную карту храмов и положите на соответству-
ющее место на поле. Поместите подставки храмов и Дельфийско-
го оракула на эту карту (выставьте только первые 6 храмов при игре 
на 2–3 игроков).

 ПОДГОТОВЬТЕ НАЧАЛЬНЫЕ СОБЫТИЯ
Возьмите 7 карт из колоды событий и следуйте указаниям:
 а) Выложите карты приключений на клетки приключений, а же-
тоны выбранных приключений — на соответствующие области. Ког-
да выложите третью карту приключений, игнорируйте подготовку 
последующих карт приключений (но они учитываются при отборе 
7 карт).
 б) Взяв карту чудовища, поместите соответствующую фигурку 
на область, указанную на карте. Выложите планшет чудовища (и от-
носящийся к нему артефакт) рядом с полем. Если взятая карта ука-
зывает на чудовище, уже находящееся на поле, игнорируйте карту 
и возьмите другую.
 в) Замешайте обратно в колоду событий все вытянутые карты 
за исключением активных карт приключений.

6

7

8

6

2

4
В

В

Г

Д

3

1-я карта: 
приключение
Положите карту 
приключения 
на клетку при-
ключения, а со-
ответствующий 
жетон приключе-
ния — в Халкидики.

2-я карта: 
чудовище
Выставьте фигур-
ку Гидры в Халки-
дики и положите 
её планшет рядом 
с полем.

3-я карта: 
чудовище 
Выставьте фигур-
ку Цербера в Эпир 
и положите его 
планшет рядом 
с полем.

4-я карта: 
приключение
Положите карту 
приключения на 
следующую клет-
ку приключения, 
а соответствую-
щий жетон — 
в Аркадию.

5-я карта: 
приключение 
Положите карту 
приключения 
на третью клетку 
приключения, 
а соответствую-
щий жетон —  
в Македонию.

6-я карта: 
приключение
Все клетки при-
ключений заняты. 
Игнорируйте эту 
карту (не берите 
другую вместо 
неё).

7-я карта: 
чудовище
Гидра уже на поле. 
Игнорируйте эту 
карту и берите 
вместо неё дру-
гую.

8-я карта: 
чудовище
Выставьте фи-
гурку Минотавра 
в Беотию и поло-
жите его планшет 
рядом с полем.

ПРИМЕР:

Дополнительная 
карта:

7



 ОБЛАСТЬ
Область — самая малая территория на карте, имеющая название. 
На ней отмечена сила населения, которая определяет число гопли-
тов, нужное игроку для контроля области.

Отмечайте подвластные игрокам области жетонами контроля.

 ЗЕМЛЯ 
Территория, состоящая из трёх или четырёх областей одного цвета.

 ГОРОД или СПАРТА  H / I
В некоторых областях есть города. Они дают усиление войскам 
(+1 к силе войска в битве) и позволяют нанять 2 гоплитов особым 
действием «Вербовка».
 Спарта — особый город, расположенный в Лаконии. Она даёт бо-
нус усиления +2 (вместо +1) и 4 гоплитов особым действием «Вер-
бовка» (вместо 2).

 СВЯТИЛИЩЕ или 
ДЕЛЬФИЙСКИЙ ОРАКУЛ F

В некоторых областях есть святилища. Это места для постройки 
храмов. Дельфийский оракул может быть только в Фокиде. 

 ПРИКЛЮЧЕНИЯ И КЛЕТКИ 
ПРИКЛЮЧЕНИЙ

Во время подготовки к игре и фазы событий в разных областях могут 
появиться новые приключения. Герои могут участвовать в приклю-
чениях, получая за это жетоны славы и особые награды.

Гермес
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ПРИКЛЮЧЕНИЕ

1

2

3

1

2

3

1
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ПРИКЛЮЧЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ

Фессалия
Эпир

Акарнания

Этолия

Локрида

Фокида

Ахея

Элида

Мессиния

Аркадия

Коринфия

Арголида

Лакония
Крит

Беотия

Эвбея

Аттика

Македония
Халкидики
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G
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G
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G
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G
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G
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G
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G
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G
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G
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G
+1 ЗЩ

G
+1 ЗЩ

G
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ПОЛЕ 
Вашему герою открыт весь Пелопоннес. Побродите по бескрайним пределам от равнин Лаконики до гор 
Македонии. Восхищайтесь священными рощами Фокиды, величественными дворцами Крита и громадными 
мавзолеями Эпира. На каждом шагу вас ожидают приключения, чудовища, артефакты и другие герои, 
дружелюбные и воинственные.

Объекты на игровом поле 

 ЧУДОВИЩА Y
Во время подготовки к игре и фазы событий в разных областях будут 
появляться чудовища. Их присутствие угрожает героям и войскам. 
 С другой стороны, герой, охотясь на чудовищ, может заполучить 
могущественные артефакты или жрецов. К тому же, убийство чудо-
вищ приносит жетоны славы того же цвета, что и земля, где охотил-
ся герой. 

 КАРТА ХРАМОВ
Карта храмов определяет особую награду за постройку Дельфий-
ского оракула, а также когда игроки смогут получить благословения.

 МОРСКИЕ ПУТИ
Морские пути обозначают связи между областями через море. 
Области, соединённые морскими путями, считаются соседними.

 МОНУМЕНТЫ 
В некоторых областях есть монументы богам. Контролируя эти об-
ласти, вы сможете снарядить героя артефактами богов.
 В игре есть одно свободное место для монумента. Оно не исполь-
зуется в базовой версии игры и рассчитано на грядущие дополнения.
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В базовой игре доступны четыре героя, ведущих свои войска: 
Елена, Ахиллес, Геракл и Персей. Их способности асимметричны  
(у них разные начальные бонусы и особые навыки).

Начальный бонус: особое преимущество, учиты-
вающееся при выставлении героя на поле. 

Особый навык: способность героя, срабатываю-
щая при выполнении определённых условий.

Войска отличаются друг от друга только визуально. Игроки сое-
диняют свои планшеты героев и войск.
 Герои в процессе игры могут развиваться в разных направле-
ниях. Игроки могут улучшать их параметры, получать благосло-
вения и артефакты. 

У каждого героя есть три параметра:

 ЛИДЕРСТВО
Лидерство определяет число гоплитов, которое игрок может пе-
реместить за ход обычным действием «Перемещение гоплитов».

 СИЛА
Сила определяет количество карт боя, которые игрок берёт 
в начале охоты.

ВЫБОР ГЕРОЕВ 
И НАЧАЛО ИГРЫ 
Игра сразу же погружает вас в пучину конфликта, по-
глотившего Элладу. Настали Тёмные века: таинствен-
ные новые боги спустились с небес, и вслед за ними — 
неведомые твари. В разных уголках страны подняли 
головы герои, каждый со своими планами, союзника-
ми и врагами. Скоро вы будете готовы начать борьбу, 
осталось лишь несколько шагов.

Перед началом игры выполните указанные ниже действия. Внима-
ние: выбор и размещение героя на поле — очень важное решение!

 1. Каждый игрок берёт по карте боя с верха колоды. Карты боя 
держатся в тайне от других, но их число — открытая информация.
 2. Каждый игрок берёт планшет-памятку (с указанными си-
лами богов).
 3. Выберите первого игрока.
 4. Первый игрок выбирает героя, получает соответствующий 
ему планшет героя, затем выбирает планшет войска и компонен-
ты этого цвета (гоплитов, жрецов, жетоны контроля и пластико-
вое кольцо). Игрок надевает кольцо на подставку своего героя, 
берёт 6 жетонов выполненных действий, затем 3 жетона пара-
метров и выкладывает их на значение «1» параметров лидерства, 
силы и скорости. Следом учитывается начальный бонус героя. 
 5. Первый игрок выставляет свою фигурку героя и 2 гоплитов 
в одну область. Если сила населения в области равна 2 или мень-
ше, игрок выкладывает на неё свой жетон контроля. Это завер-
шает подготовку первого игрока.
 6. Далее против часовой стрелки следующий игрок выбирает 
одного из оставшихся героев и войск и помещает их на поле, как 
указано выше. Этот игрок не может выставлять героя и гоплитов 
в область, занятую другим героем. 

Последний выставивший героя игрок начинает игру. Ход переда-
ётся по часовой стрелке.

ГЕРОИ И ВОЙСКА
Выбор героя значительно повлияет на вашу стратегию, их особые способности и бонусы сильно разнятся.  
Некоторые из них просто укрепят ваши позиции, например, полководческий талант Ахиллеса увеличивает 
силу войск. Другие откроют новые возможности: невероятная скорость Персея позволит ему быстро пере-
сечь всё поле, а красота Елены Прекрасной остановит целые легионы.

 СКОРОСТЬ
Скорость определяет число областей для перемещения героя 
при выполнении обычного действия «Перемещение героя». 

Параметры также помогают в приключениях. Однаж-
ды увеличенный параметр не может быть понижен, за ис-
ключением особых случаев (например, атаки чудовищ).

У всех игроков одинаковое количество доступных жрецов и осо-
бые действия на их планшетах.

 КРУГ ЖРЕЦОВ
Когда игрок получает жреца, он выставляет его в свой круг жре-
цов. Только выставленные на планшет жрецы могут быть ис-
пользованы (например, для приключений).

 ОСОБЫЕ ДЕЙСТВИЯ
Планшет героя определяет доступные ему особые действия. 
Выбрав одно из них, игрок выкладывает на него жетон выпол-
ненного действия, который остаётся там, пока любой из игроков 
не выполнит особое действие «Постройка монумента». Дей-
ствие с выложенным на него жетоном становится недоступным.
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МОЛИТВЫ
Игроки могут отправлять жрецов из круга жрецов к любому мо-
нументу по выбору (примечание: игроки начинают играть без 
жрецов). Выставив жреца, игрок должен немедленно увеличить 
соответствующий параметр своего героя на 1 и применить силу 
бога, соответствующую текущему уровню монумента. Увеличе-
ние параметра героя сохраняется до конца игры.
 Все варианты сил богов указаны на планшете-памятке.
 Жрец занимает любое свободное место на монументе и оста-
ётся там, пока любой из игроков не выполнит особое действие 
«Постройка монумента». Если свободных мест нет, жреца нель-
зя выставить на монумент. 
 Игроки могут отправить молиться только 1 жреца за ход.

ПЕРЕМЕЩЕНИЕ ГЕРОЯ
Игрок может переместить своего героя на число областей, рав-
ное параметру скорости героя, либо на 1 этап приключения 
вперёд (если герой участвует в приключении).
 Герои могут двигаться через любую область и остановиться 
в любом месте. Присутствие гоплитов, героев соперника и чу-
довищ не мешает перемещению.
 Если герой завершает перемещение в области с жетоном 
приключения, он может немедленно переместиться на этап 
приключения, связанный с этим жетоном, если герой выполня-
ет условия для этого этапа (см. Приключения, с. 14). Начав при-
ключение, герой может переместиться только на 1 этап при-
ключения за раз, даже если его параметр скорости выше. 

Герои не могут совершать действия в областях, через ко-
торые они проходят, выполняя перемещение. Действия 
можно совершать только до или после всего перемещения.

ХОД ИГРЫ
Начав игру, вы заметите, что одновременно на поле происходит много событий. Герои участвуют в приключениях, войска маршируют, повсюду рыщут лютые чудо-
вища. Чтобы сделать игру интересней, правила запрещают использовать особое действие одно за другим, поэтому вам придётся быть гибким и осваивать новые воз-
можности. Выбирайте свой путь с осторожностью и учитывайте каждый шаг! 

Игроки ходят по часовой стрелке. В свой ход игрок выполняет обычные действия, затем завершает свой ход осо-
бым действием. После чего ход переходит игроку слева.

ОБЫЧНЫЕ ДЕЙСТВИЯ
В свой ход игрок может перемещать свои фигурки (гоплитов, ге-
роев, жрецов) и использовать любое количество артефактов, 
которыми владеет.
 Обычные действия можно выполнять в любом порядке, но 
каждое действие можно выполнить только один раз (например, 
2 артефакта можно использовать сразу, но нельзя использовать 
один из них, переместить гоплитов и затем использовать другой).

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ АРТЕФАКТОВ 
Игроки могут использовать любые артефакты, которые у них 
есть (если они заряжены). Для повторного использования арте-
факт нужно зарядить. Это происходит, когда любой игрок выпол-
няет особое действие «Постройка монумента». 

ПЕРЕМЕЩЕНИЕ ГОПЛИТОВ
От параметра лидерства героя зависит максимальное количе-
ство гоплитов, которых игрок может переместить в соседнюю 
область.

 Гоплиты всегда перемещаются в соседнюю область.

 Гоплит не может переместиться дважды (нельзя пере-
мещать одного и того же гоплита на 2 и более области).

 Вместо перемещения игрок может усилить гоплита 
в  каждой области под своим контролем, где есть город. 
Спарта считается городом. Считайте этот город ещё одной 
областью для перемещения. Усиленные гоплиты получа-
ют бонус +1/+2 к силе войска, если сражаются в этой об-
ласти (+1 в городе, +2 в Спарте). Передвижение гоплитов 
из города или Спарты в такую область и обратно считает-
ся перемещением. Усиленные гоплиты всегда погибают 
последними и не могут перемещаться в соседние области 
(примечание: отступление не является перемещением).

 Перемещение гоплитов в область с гоплитами врага 
приводит к битве (см. Битва, с. 13).

 Перемещение гоплитов в область, контролируемую вра-
гом, но без его гоплитов, позволяет тут же завоевать её. Это 
не считается битвой. Вы можете взять под контроль эту об-
ласть без учёта силы населения даже с 1 гоплитом.

 Игрок должен сперва завершить все действия с гопли-
тами, а затем вступать в битвы (если они произошли). Атаку-
ющий игрок определяет очерёдность битв. 

 Если особое правило позволяет игроку переместить 
своих гоплитов дальше, чем на 1 область, он обязан пере-
мещаться только через нейтральные области либо под-
контрольные ему. Игрок может завершить перемещение в об-
ласти, контролируемой врагом. В ходе этого перемещения 
игрок не получает контроля над областями, через которые 
проходит. 
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ОСОБЫЕ ДЕЙСТВИЯ
После выполнения обычных действий игрок обязан выполнить 
одно из доступных ему особых действий. 
 Помечайте выполненные особые действия жетонами выпол-
ненных действий. Пока эти жетоны не убраны, действия нельзя 
совершить повторно.

ВЕРБОВКА
Игрок может завербовать до 2 гоплитов в каждой контролируе-
мой им области с городом (или до 4 гоплитов в Спарте).
 Если в городе или Спарте есть место, одного из завербован-
ных гоплитов можно завербовать сразу усиленным в городе или 
Спарте.

Игроку доступно до 15 гоплитов. Если у него не осталось 
гоплитов, он не может больше выставлять их на поле. 
Игрок не может убрать гоплитов с поля, чтобы выста-
вить их в другое место (например, в результате вербовки).

МАРШ
Игрок может переместить любое число гоплитов из одной об-
ласти в соседнюю. Усиленных гоплитов этим действием пере-
мещать нельзя. 

 

Можете переместить тех гоплитов, которых до этого перемести-
ли обычным действием, либо использовав навыки или силу бога. 
 В остальных случаях применяйте правила обычного действия 
перемещения гоплитов.

ПОСТРОЙКА ХРАМА
Игрок может построить храм в контролируемой им области со 
святилищем. Игрок помещает храм на клетку святилища и до-
бавляет одного жреца в свой круг жрецов. 
 Если игрок построил Дельфийский оракул, он получает до-
полнительные награды, указанные на карте храмов. 
 Если под фигуркой храма есть слово «Выбор» в красной рам-
ке, раздайте благословения (см. Карты благословений, с. 15). 

Каждый игрок может контролировать до 4 жрецов. 
Если у игрока уже есть 4 жреца в круге жрецов и на мону-
ментах, он не может получать дополнительных жрецов.

ПОДГОТОВКА
Игрок может выбрать любые два варианта из представленных 
(один и тот же можно выбрать дважды): 

 Вылечить одно повреждение у героя (см. Охота, с. 12).
 Взять карту боя.
 Завербовать одного гоплита в области с вашим героем. Дей-

ствие нельзя выполнить, если герой не на поле, а, например, 
в приключении, либо когда он в области с гоплитами соперни-
ка. Однако действие выполнимо в пустой области, контролиру-
емой врагом: контроль над ней перейдёт к вам.

ЗАХВАТ
Если у игрока есть жетон славы цвета той области, где находит-
ся его герой, игрок немедленно получает контроль над ней и мо-
жет завербовать там 1 гоплита (можно завербовать уже усилен-
ным в городе или Спарте).
 Все вражеские гоплиты должны отступить из области, не по-
неся потерь (см. Потери и отступление, с. 13).

Захват не вынуждает игрока потерять жетон славы!

ОХОТА
Герой может начать охоту на чудовище, если они находятся в од-
ной области (см. Охота, с. 12).

ПОСТРОЙКА МОНУМЕНТА
Игрок может построить следующую часть монумента. Выбе-
рите монумент для постройки, затем добавьте к нему подходя-
щий элемент. 
 Все игроки забирают своих жрецов со всех монументов и воз-
вращают себе (не в круг жрецов). 
 Только игрок, выполняющий это особое действие, получает 
столько жрецов, сколько храмов он контролирует (Дельфийский 
оракул считается храмом).

 После особого действия «Постройка монумента»:
 1. Все игроки убирают свои жетоны выполненных действий 
и заряжают артефакты.
 2. Переходите к фазе чудовищ и затем к фазе событий.

Постройку монумента можно выполнить, даже если 
другое особое действие ещё не выполнялось.

Если построен 5-й уровень монумента, введите в игру карту ак-
тивации монумента (см. Царь царей, с. 5).
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ФАЗА ЧУДОВИЩ
Игрок, выполнивший особое действие «Постройка монумен-
та», бросает кубик чудовищ за каждое чудовище на поле (в по-
рядке по своему желанию). Бросок даёт один из 4 результатов:

  Ничего. Ничего не происходит. Переходите 
к следующему чудовищу.

  Атака области. Чудовище атакует об-
ласть согласно указаниям на его планшете.

  Перемещение. Игрок, выполнивший 
особое действие «Постройка монумента», обязан переме-
стить чудовище в соседнюю область по своему выбору.

  Перемещение или действие. 
Игрок, выполнивший особое действие «Постройка мону-
мента», выбирает, будет чудовище атаковать или переме-
щаться (в соседнюю область по выбору игрока).

 Если требуется дополнительное решение (например, при ата-
ке области Химерой), его принимает активный игрок. 
 После фазы чудовищ переходите к фазе событий.

ФАЗА СОБЫТИЙ
Игрок, выполнивший особое действие «Постройка монумен-
та», берёт верхнюю карту колоды событий и немедленно разы-
грывает её.
 В колоде событий два типа карт:
 а) Приключение. Новое приключение! Если есть сво-
бодная клетка приключения, положите на неё карту и выложи-
те соответствующий жетон приключения на указанную на кар-
те приключения область.
 Если все 3 клетки приключений заняты, сбросьте эту карту, 
не применяя её эффект. 

 б) Чудовище. Эффект карты зависит от того, убито чудо-
вище или же находится на поле:

 Если чудовище уже на поле, то оно развивается — выложи-
те карту под планшет чудовища, как это показано ниже. Разви-
тие действует до конца игры (либо до гибели чудовища). 

 Если чудовище не на поле, выставьте его фигурку на указан-
ную на вытянутой карте область. Положите планшет чудовища 
и соответствующий артефакт рядом с полем. 

 Если чудовище убито, сбросьте карту без эффекта и возьми-
те другую.
 Следующий игрок начинает свой ход после фазы событий.
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ПЛАНШЕТ ЧУДОВИЩА
 СИМВОЛ РАНЫ

Указывает, какие карты боя должен разыграть герой, чтобы 
убить это чудовище. Рядом с некоторыми символами ран изо-
бражён символ жреца ( ) или артефакта ( ) — они дают до-
полнительную награду даже после неудачной охоты (см. Охота).

НАНЕСЕНИЕ РАН
Чтобы нанести чудовищу рану, игрок должен сбросить 
карту боя с тем же символом раны, что и на планшете чу-
довища. Затем игрок выкладывает маркеры раны на соот-
ветствующее место на планшете чудовища. 
 Некоторые карты позволяют положить маркер раны 
на  любой символ на планшете чудовища (например, 
сбросив 2 булавы, игрок может нанести любую рану). 

ОХОТА
Вам понадобится подходящее оружие, артефакты 
и недюжинное мастерство, чтобы попытаться одо-
леть этих громадных тварей. И всё же на уничтожение 
чудовища может уйти несколько ходов, поэтому осте-
регайтесь героев соперников, которые могут в удач-
ный момент увести вашу добычу из-под носа. Не за-
бывайте о сокрушительных особых атаках чудовищ 
и их пассивных способностях. 

Чтобы начать охоту, герой должен находиться в области с чудо-
вищем, которое он хочет атаковать. Бой начинается, когда игрок 
выполняет особое действие «Охота». Выберите одно из чудо-
вищ в области с вашим героем (если их несколько) и возьмите 
столько карт боя, сколько позволяет параметр силы героя. Охо-
та проходит в несколько этапов:

1. ГЕРОЙ АТАКУЕТ ЧУДОВИЩЕ 
Игрок обязан нанести чудовищу хотя бы одну рану. Если герой 
не смог атаковать, охота немедленно прекращается.
 Можете нанести несколько ран за раз и даже убить чудови-
ще при первой попытке, если у вас есть соответствующие кар-
ты боя. 

2. ЧУДОВИЩЕ АТАКУЕТ ГЕРОЯ
Игрок слева от сражающегося с чудовищем берёт две карты 
из колоды атак чудовищ и выбирает одну из них. Охотник может: 
 а) Защищаться
 Для защиты от чудовища разыграйте любое число карт боя 
суммарным значением не меньше, чем значение атаки чудови-
ща. Затем возьмите 2 карты боя.
 б) Не защищаться
 Разыграйте эффект карты атаки чудовища (получите по-
вреждения, завершите охоту и т. д.) и возьмите 1 карту боя. 

Последовательность действий повторяется, пока охота не за-
вершится. 

Охота завершается:
 а) Успешно, если

 Чудовище получает последнюю рану.
 б) Неуспешно, если

 атакуя, охотник не может нанести чудовищу рану;
 в ходе атаки чудовища сыграна карта, завершившая охоту, 

и охотник не смог защититься;
 герой получает четвёртое повреждение.

После неуспешной охоты герой получает ещё одно поврежде-
ние (если возможно).

ЧУДОВИЩА
Игру про Древнюю Грецию невозможно представить без легендарных чудовищ: Гидры, Медузы, Циклопа 
и Цербера. Но знакомые нам мифические создания изменились. Неведомые технологии и чужеродная энер-
гия многократно усилили их: только равный по мощи герой способен сокрушить этих страшных противников. 
Вдобавок ко всему, передвижения чудовищ и их действия предсказуемы лишь отчасти. Не встретив отпора, 
они станут серьёзной проблемой.

Чудовища появляются на поле в результате розыгрыша событий. Они могут выдержать от 4 до 7 разных ран (число ран опреде-
ляет силу чудовища), а также отличаются особыми атаками, местом появления на поле и атакой области во время фазы событий.
 Они могут развиваться (если находятся на поле и их карта событий снова взята), увеличивая число переносимых ран и добавляя 
условия, усложняющие охоту на них.

 ОСОБАЯ АТАКА
Указывает, какую атаку проведёт чудовище, при розыгрыше 
карты чудовища «Особая атака». 

 АТАКА ОБЛАСТИ
Описывает результат атаки области после выпадения этого ре-
зультата на кубике чудовищ. Может указывать и на пассивные 
способности, срабатывающие в области с чудовищем.

 КАРТА РАЗВИТИЯ
Описывает, как развивается чудовище — либо увеличивает чис-
ло переносимых ран, либо даёт дополнительные пассивные спо-
собности. 
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 РОЗЫГРЫШ КАРТ БОЯ
 Защищающийся игрок может сыграть одну карту боя с руки. 

Если он это делает, срабатывает эффект карты, и её значение до-
бавляется к силе войска игрока. 

 Если игрок пасует, он не сможет больше разыгрывать карты 
боя в данной битве.

 Атакующий игрок также может сыграть 1 карту боя.
 Спасовав, он также не сможет больше разыгрывать карты.
 Повторяйте предыдущие шаги, пока оба игрока не спасуют.

СИМВОЛЫ ПОТЕРЬ
Розыгрыш некоторых особо сильных карт вынудит игрока 
потерять своих воинов после битвы. Красные символы 
потерь указывают на число убитых гоплитов. Вы не може-
те сыграть карты боя с суммарным значением символов 
потерь, превышающим число ваших гоплитов в битве!

ПРЕДЕЛ КАРТ БОЯ
Игроки не могут иметь больше 4 карт боя в руке в тече-
ние игры. Получив карты сверх этого лимита, вы обязаны 
сбросить лишние на выбор. Этот предел не учитывается 
на охоте. Однако после завершения охоты игрок обязан 
оставить в руке только 4 карты.

 СРАВНЕНИЕ СИЛЫ ВОЙСК
Игроки сравнивают силу войск. За каждого гоплита даётся 
1 очко силы войска. Добавьте к ним значения всех сыгранных 
карт боя и бонусы за усиление гоплитов защищающегося игро-
ка, благословения, артефакты и особые навыки героев. 
Игрок с наибольшей силой войска побеждает. Если у игроков 
равные значения, побеждает защищающийся. 

У чудовищ сохраняются все раны, поэтому следующий охотник 
получит преимущество! 

ПОВРЕЖДЕНИЯ
Герои могут пострадать в сражениях с чудовищами. От-
мечайте повреждения героев, переворачивая жетоны 
параметров — значение повреждённого параметра рав-
но 1, пока герой не исцелится. На охоте можно получить 
три повреждения (по одному на параметр). Если нане-
сено четвёртое повреждение, охота завершается. По-
вреждения исцеляют особым действием «Подготов-
ка» или с помощью артефактов (например, амброзии).

ТРОФЕИ
Даже неуспешная охота может быть выгодной!
 После неуспешной охоты вы всё равно получаете одну награ-
ду за раны, которые вы нанесли картами боя с символами арте-
факта или жреца. 

Если же охота на чудовище была успешной и герой наносит по-
следнюю рану, игрок:

 Получает жетон славы того же цвета, что и область, в кото-
рой охотился герой. Если жетон у другого игрока, заберите его. 

 Выбирает 1 награду: либо артефакт, связанный с чудовищем, 
либо жреца/нейтральный артефакт за нанесённые раны (толь-
ко на этой охоте). 

 Ставит фигурку чудовища рядом с планшетом героя — ког-
да их наберётся 3, игрок побеждает в игре.

Если игрок наносит чудовищу рану вне охоты (артефак-
том или благословением), он не получает наград. Если 
же он убивает чудовище таким образом (нанеся послед-
нюю рану), он получает жетон славы, а чудовище ста-
вит рядом с планшетом героя и учитывается в счёт трёх, 
необходимых для победы.

БИТВА
Война раздирает Грецию. Бронзовые мечи и копья ломаются о доспехи. Стройные фаланги наступают под гра-
дом стрел. Колесницы мчатся меж рядов пехоты. Стараясь перенести в игру эти образы, мы придумали неслож-
ные, но глубокие правила. Битвы с другими армиями станут для вас достойным испытанием. Помните, победы 
и поражения не предрешены. Если боги улыбнутся вам, даже горстка солдат сразится на равных с легионами 
врага, как 300 спартанцев при Фермопилах. 

Если перемещение гоплитов — в результате обычного действия или другими методами — приводит к тому, что гоплиты двух игро-
ков встречаются в одной области, начинается битва. Если действие перемещения вызывает несколько битв, активный игрок выби-
рает их очерёдность. Все гоплиты в области вступают в битву. 
 Битвы проходят в несколько этапов:

 ПОТЕРИ И ОТСТУПЛЕНИЕ
Игроки (и победитель, и проигравший) убивают столько участво-
вавших в битве гоплитов, сколько указано на символах потерь 
сыгранных ими картах боя.

ПОМНИТЕ! Потери по картам боя учитываются только 
на сыгранных ВАМИ картах. 

Проигравший теряет ещё одного гоплита и отступает оставши-
мися в соседнюю область по своему выбору. 
 Он не может отступить в область, контролируемую другим 
игроком, либо ту, где есть чужие гоплиты. Если гоплитам неку-
да отступать, они погибают.
 Если атакующий проигрывает битву, он должен отступить 
в область, откуда атаковал.

Усиленные гоплиты всегда и во всех ситуациях поги-
бают последними.

 КОНТРОЛЬ
Победитель получает контроль над областью, где произошла 
битва.

ПИРРОВА ПОБЕДА
Если атакующий победил, потеряв всех гоплитов в битве, 
он не получает контроля над областью.
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СИЛА КАРТЫ
Прибавка к силе 
войска в битве и ко-
личество очков за-

щиты на охоте.

ЭФФЕКТ КАРТЫ
Особые правила, 
действующие на бит-
ву до её окончания.

СИМВОЛЫ ПОТЕРЬ
Число ваших го-
плитов, которых 
вы потеряете по-

сле битвы. 1 символ означа-
ет потерю 1 гоплита.
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ПРИКЛЮЧЕНИЯ 
Приключения, как и охота, требуют много времени 
и хорошей подготовки. Но награда окупит потрачен-
ные усилия. Успешное выполнение миссии принесёт 
жетон славы, которым можно воспользоваться для 
захвата власти в соседних областях. Есть и другие на-
грады: артефакты, дополнительные гоплиты или ред-
кие одноразовые способности, которые могут изме-
нить весь ход игры.

КАРТА ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Этапы приключения: отмечают продвижение ге-
роя в приключении — оно завершается, когда герой 
достигает третьего этапа. Если герой соответствует 

требованиям, он может начать приключение с поздних этапов.

Награда: эффект, разыгрываемый при достижении 
героем третьего этапа.

Область приключения: область на карте, в ко-
торую выкладывается жетон приключения при розы-
грыше карты.

АРТЕФАКТЫ
Карты артефактов позволяют использовать особые способности. 
Действие артефакта однократно, для повторного использования 
вы должны зарядить его во время особого действия «Постройка 
монумента», выполненного любым игроком. Игрок владеет по-
лученными артефактами до конца игры. Артефакты должны быть 
видны всем игрокам. 

Особый вид артефакта — артефакты богов. Их можно полу-
чить, завоевав область с монументом. Артефакты богов работа-
ют по тем же правилам, но, если область с монументом бога ме-
няет владельца, его артефакт переходит к новому заряженным. 

НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ
Чтобы отправиться на приключение, герой должен завершить 
перемещение в области с жетоном приключения и при этом 
соответствовать требованиям для его начала с любого этапа. 

 В следующий ход игрока действие «Перемещение героя» 
не перемещает его по полю, а продвигает по этапам приключе-
ния по одному за действие (скорость героя не учитывается). Как 
только герой встал на карту приключения, ему уже не нужно со-
ответствовать требованиям дальнейших этапов.

Даже если вы уже участвуете в приключении, другие 
игроки могут начать его с более позднего этапа и закон-
чить раньше вас.

ЗАВЕРШЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЙ
Приключение завершается, если герой доходит до последнего 
этапа (соответствуя требованиям третьего этапа, герой может 
завершить приключение сразу после его начала). 
 Игрок выставляет героя на поле в область с жетоном при-
ключения. Герой не может перемещаться в этот ход.

 Получите награду за завершение приключения (указана 
на его карте).

 Получите жетон славы того же цвета, что и область с при-
ключением.

 Уберите жетон приключения с поля.

Если игрок начал приключение, он не может его 
прервать!
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КАРТЫ БЛАГО-
СЛОВЕНИЙ
Построив храм, которому на карте храмов соответствует слово 
«Выбор» в красной рамке, начните раздачу карт благословений. 
Эти карты дают постоянные бонусы вашим героям и войскам. 

Игрок, построивший храм с меткой «Выбор», берёт карты бла-
гословений по количеству игроков +1, выбирает одну и отдаёт 
остальные карты игроку справа (против часовой стрелки). 
Процесс продолжается, пока все игроки не выберут по карте 
и не сбросят последнюю.
 Карты благословений остаются у игроков до конца игры, 
скрывать от других их нельзя.

ДУЭЛЬНЫЙ ВАРИАНТ ИГРЫ
При игре вдвоём изменяется следующее:

 Два условия победы:
 Стратег Эллады: контролируйте 3 земли вместо 2.
 Царь царей: это условие победы не учитывается.

 Особое действие «Постройка монумента»:
  Перед выполнением этого действия можете выбрать одно из уже выполненных вами особых действий (с жетоном выполненных 

действий на нём) и выполнить его непосредственно до «Постройки монумента».
  Если все монументы уже построены таким образом, вы всё ещё можете выполнять это особое действие: все остальные правила 

работают, но монумент при этом не достраивается.
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СЛОВАРЬ ИГРОВЫХ ТЕРМИНОВ
СИЛА НАСЕЛЕНИЯ  — значение, определяющее, сколько го-
плитов нужно переместить в нейтральную область, чтобы полу-
чить над ней контроль (число гоплитов должно быть не меньше 
силы населения).
 С. 7 (Область)
ЖЕТОН ПРИКЛЮЧЕНИЯ — отмечает область с приключением.
 С. 7 (Приключения и клетки приключений), с. 14 (Приключения)
КЛЕТКА ПРИКЛЮЧЕНИЯ — место на поле для карты приклю-
чения.
 С. 7 (Приключения и Клетки приключений), с. 14 (Приключения)
ЭТАП ПРИКЛЮЧЕНИЯ — место для героя на карте приключения 
и отметка его прохождения.
 С. 7 (Приключения и Клетки приключений), с. 14 (Приключения)
МОРСКОЙ ПУТЬ — связь между двумя областями, позволяющая 
считать их соседними при перемещении.
 С. 7 (Морской путь)

СОБЫТИЯ И КАРТЫ   
КОЛОДА СОБЫТИЙ — колода, использующаяся в фазе событий. 
Состоит из карт приключений и карт чудовищ.
 С. 6 (Подготовка начальных событий)
КАРТА ПРИКЛЮЧЕНИЯ — карта с условиями и наградами за вы-
полнение приключения. Выкладывается на клетку приключения, 
связана с жетоном приключения на карте. 
 С. 6 (Подготовка начальных событий), с. 7 (Жетон приключе-
ния), с. 14 (Приключения)
КАРТА ЧУДОВИЩА — либо призывает чудовище в определённую 
область, либо позволяет ему развиваться, если оно уже призвано.
 С. 6 (Подготовка начальных событий), с. 11 (Фаза событий),  
с. 11 (Фаза чудовищ), с. 12 (Чудовища, Охота)
КАРТА ХРАМОВ — здесь находятся непостроенные храмы. Они 
определяют места для выбора благословений и дополнительный бо-
нус за постройку Дельфийского оракула.
 С. 6 (Выставьте храмы), с. 14 (Карты благословений)
КОЛОДА АТАК ЧУДОВИЩ — карты атак чудовищ, используе-
мые на охоте.
 С. 12 (Охота)
КОЛОДА КАРТ БОЯ  — карты боя, используемые игроками 
в битвах и на охоте.
 С. 12 (Охота), с. 13 (Битва)
КАРТА АРТЕФАКТА  — особые предметы для героев. Заря-
жаются после выполнения действия «Постройка монумента» лю-
бым игроком.
 С. 9 (Использование артефактов), с. 14 (Артефакты)
АРТЕФАКТ ЧУДОВИЩА  — артефакт, который можно полу-
чить, победив чудовище на охоте.
 С. 9 (Использование артефактов), с. 13 (Трофей), с. 14 (Артефакты)

ПОЛЕ   
ОБЛАСТЬ — наименьшая территориальная единица. Сила населе-
ния задерживает её завоевание. 
 С. 7 (Область)
НЕЙТРАЛЬНАЯ ОБЛАСТЬ — не контролируемая игроками об-
ласть.
 С. 7 (Область)
ЗЕМЛЯ — объединение из нескольких областей одного цвета.
 С. 7 (Земля)
ГОРОД  — встречается в некоторых областях. Позволяет вербо-
вать 2 гоплитов и усиливать гоплитов.
 С. 7 (Город/Спарта)
СПАРТА  — город. Позволяет вербовать 4 гоплитов и усили-
вать гоплитов. 
 С. 7 (Город или Спарта)

ХРАМ  — можно построить в области со святилищем и полу-
чить жреца.
 С. 7 (Святилище/Дельфийский оракул)

ДЕЛЬФИЙСКИЙ ОРАКУЛ  — храм. Даёт особый бонус при по-
стройке. 
 С. 7 (Святилище/Дельфийский оракул)
СВЯТИЛИЩЕ —встречается в некоторых областях. Позволяет по-
строить храм.
 С. 7 (Святилище/Дельфийский оракул)
ВОЙСКО  — все гоплиты одного игрока в одной области.
 С. 10 (Марш), с. 13 (Битва)
ГОПЛИТ  — воин с силой и скоростью, равными единице.
 С. 9 (Перемещение гоплитов), с. 13 (Битва)
МОНУМЕНТ — отправьте сюда жрецов, чтобы использовать силы 
богов. Улучшается особым действием «Постройка монумента».
 С. 6 (Заложите основу монумента), с. 9 (Жрецы)
ЧУДОВИЩА  — фигурки чудовищ. Перемещаются по областям 
и атакуют их. На них охотятся герои.
 С. 11 (Фаза чудовищ), с. 12 (Чудовища, Охота)
ПЛАНШЕТ ЧУДОВИЩА — планшет с описанием особых атак, ата-
ки области, ран и наград чудовища. 
 С. 12 (Чудовища, Охота) 
ГЕРОЙ — представлен фигуркой и планшетом героя. Охотится 
на чудовищ, участвует в приключениях, захватывает области и по-
могает гоплитам в битвах. 
 С. 8 (Герои и войска) 
МАРКЕР КОНТРОЛЯ  — отмечает контроль игрока над обла-
стью. 
 С. 7 (Область)
КОНТРОЛИРУЕМАЯ ОБЛАСТЬ — область с маркером контро-
ля игрока.
 С. 7 (Область)
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АРТЕФАКТ БОГА  — артефакт, который можно получить, за-
хватив область с монументом.
 С. 6 (заложите основу монумента), с. 9 (Использование артефак-
тов), с. 14 (Артефакты)
НЕЙТРАЛЬНЫЕ АРТЕФАКТЫ  — артефакты, которые можно 
получить разными способами.
 С. 9 (Использование артефактов), с. 13 (Трофей), с. 14 (Артефакты)
КУБИК ЧУДОВИЩ  — кубик, определяющий действия чудо-
вищ на поле в соответствующую фазу.
 С. 11 (Фаза чудовищ)
ЖЕТОН СЛАВЫ  — выдаётся в награду герою за убийство чу-
довища/завершение приключения. Позволяет выполнить особое 
действие «Захват».
 С. 10 (Захват), с. 13 (Трофеи), с. 14 (Приключения)

БИТВА И ОХОТА   
РАНА — символ на планшете чудовища, указывающий, какой кар-
той боя можно нанести ему рану.
 С. 12 (Чудовища, Охота)
БИТВА  — бой между гоплитами 2 игроков в одной области.
 С. 13 (Битва)
ПОВРЕЖДЕНИЕ  — ранение героя. Временно уменьшает один 
параметр до 1.
 С. 12 (Охота)
СИЛА КАРТЫ БОЯ — значение карты боя, увеличивает силу вой-
ска в битве и даёт защиту герою на охоте.
 С. 12 (Охота), с. 13 (Битва)
УСИЛЕННЫЙ ГОПЛИТ — гоплит в городе или Спарте. Получает 
+1/+2 бонуса к силе войска. 
 С. 7 (Город/Спарта), с. 13 (Битва)
УБИЙСТВО ГОПЛИТОВ — убранные с поля гоплиты в результа-
те битвы, атаки области чудовищем и т. д.
 С. 13 (Битва)

СИЛА ВОЙСКА  — суммарная сила гоплитов одного игрока 
в битве, включая бонус от карт боя, усиления и т. д.
 С. 13 (Битва)
СИМВОЛ ПОТЕРЬ  — встречается на некоторых картах боя; 
за каждый символ вы теряете 1 гоплита в конце битвы.
 С. 13 (Битва)
ТРОФЕЙ — награда игроку после охоты (даже неуспешной).
 С. 13 (Трофей)

ХОДЫ И ДЕЙСТВИЯ   
ФАЗА ЧУДОВИЩ — наступает после особого действия «Постройка 
монумента». Выполнивший это действие игрок бросает кубик чудо-
вищ за каждое чудовище на поле и применяет выпавшие результаты.
 С. 10 (Фаза чудовищ) 
ФАЗА СОБЫТИЙ — наступает после фазы чудовищ. В этой фазе 
разыгрывается новая карта события.
 С. 10 (Фаза событий) 
ХОД ИГРОКА — все обычные действия одного игрока. Заканчива-
ется выполнением особого действия.
 С. 9 (Ход игры) 
ОБЫЧНОЕ ДЕЙСТВИЕ — переместить гоплитов, отправить жреца 
к монументу, переместить героя, использовать артефакты.
 С. 9 (Обычные действия)
ПЕРЕМЕЩЕНИЕ ГОПЛИТОВ — переместите столько гоплитов, 
сколько позволяет параметр лидерства героя.
 С. 9 (Перемещение гоплитов)
ПЕРЕМЕЩЕНИЕ ГЕРОЯ — переместите героя на столько обла-
стей (либо меньше), сколько позволяет параметр скорости героя.
 С. 9 (Перемещение героя)
МОЛИТВА — отправьте жреца из круга жрецов к выбранному мо-
нументу и получите силу бога.
 С. 9 (Жрец) 
ОСОБОЕ ДЕЙСТВИЕ — выполняется в конце хода, после чего ста-
новится недоступным и отмечается жетоном выполненного дей-
ствия. 
 С. 10 (Особое действие) 
ЖЕТОН ВЫПОЛНЕННОГО ДЕЙСТВИЯ  — отмечает выпол-
ненное особое действие. Действие, отмеченное этим жетоном, нель-
зя выполнить, пока кто-либо не совершит действие «Постройка мо-
нумента»
 С. 10 (Особое действие, Постройка монумента) 
ОСОБОЕ ДЕЙСТВИЕ «ОХОТА» — герой может попытаться убить 
чудовище, находящееся в той же области.
 С. 10, 12 (Охота)
ОСОБОЕ ДЕЙСТВИЕ «ВЕРБОВКА» — завербуйте 2 гоплитов 
в каждой контролируемой вами области с городом (4 в Спарте).
 С. 10 (Вербовка)
ОСОБОЕ ДЕЙСТВИЕ «ЗАХВАТ» — изгоните гоплитов противни-
ка из области с вашим героем, получите над ней контроль и завер-
буйте в ней 1 гоплита. Необходим жетон славы цвета этой области.
 С. 10 (Захват)
ОСОБОЕ ДЕЙСТВИЕ «ПОСТРОЙКА ХРАМА» — постройте храм 
в вашей области со святилищем. Добавьте 1 жреца на планшет героя.
 C. 7 (Святилище/Дельфийский оракул), с. 10 (Постройка храма)

ОСОБОЕ ДЕЙСТВИЕ «МАРШ» — переместите своё войско или 
его часть из одной области в соседнюю.
 С. 9 (Перемещение гоплитов), с. 10 (Марш)
ОСОБОЕ ДЕЙСТВИЕ «ПОДГОТОВКА» — выберите любые 2 ва-
рианта (можно один и тот же дважды): взять карту боя, завербо-
вать гоплита в области с вашим героем, исцелить одно поврежде-
ние у героя.
 С. 10 (Подготовка)
ОСОБОЕ ДЕЙСТВИЕ «ПОСТРОЙКА МОНУМЕНТА» — выбе-
рите монумент и постройте следующую его часть. Все игроки уби-
рают жрецов со всех монументов и все жетоны выполненных дей-
ствий с планшетов героев. Вы получаете жрецов по количеству 
храмов под вашим контролем, затем переходите к фазе чудовищ и 
фазе событий.
 С. 10 (Постройка монумента)
ЛИДЕРСТВО  — параметр героя, определяющий максимальное 
число перемещаемых гоплитов за одно обычное действие.
 С. 8 (Лидерство)
СИЛА  — параметр героя, определяющий число карт боя, кото-
рые вы берёте в начале охоты.
 С. 8 (Сила) 
СКОРОСТЬ  — параметр героя, определяющий максимальную 
дальность перемещения героя за обычное действие.
 С. 8 (Скорость) 
ВЕРБОВКА — выставьте указанное число гоплитов в нужные обла-
сти. Вербовать гоплитов помогают особое действие, артефакты, бла-
гословения и т. д. Если вы вербуете гоплитов в области с городом, 
можете выставить одного из них сразу усиленным.

ЖРЕЦЫ И МОНУМЕНТЫ 
КРУГ ЖРЕЦОВ — число жрецов в вашем распоряжении (не бо-
лее 4).
 С. 8 (Круг жрецов) 
ЖРЕЦ  — молитвы жрецов позволяют получать силы богов. 
 С. 8 (Круг жрецов), с. 9 (Жрец) 
ЖЕРТВА ЖРЕЦА — уберите жреца из круга жрецов.
 С. 8 (Круг жрецов), с. 9 (Жрец) 
СИЛА БОГА — бонус, который немедленно получает игрок, отпра-
вивший жреца на молитву у монумента (см. планшет-подсказку).
 С. 9 (Жрец), с. 10 (Постройка монумента)
КАРТЫ БЛАГОСЛОВЕНИЯ — карты постоянных бонусов, полу-
чаемые при постройке некоторых храмов.
 С. 15 (Карты благословения) 
ВЫБОР БЛАГОСЛОВЕНИЯ — особый этап, когда игроки выби-
рают новые карты благословения. Наступает сразу после постройки 
храма, отмеченного на карте храмов красной рамкой.
 С. 15 (Карты благословения)


