KOSMOS’
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/( Fiir 2 Spieler ab 12 Jahren




Wenn Gotler streiten, erzittert die Evde. Gittervater
Zeus kann es einfach nicht lassen, hat er doch eine
Affire nach der anderen. Damit ihm seine Frau Hera
nicht anf die aullerehelichen Schliche kommt, hat er
ihren Helfer Argus festpesetzi. Seine Gottergattin bebt
vor Zorn und hilt im Gegenzog Zens Geliebte lo gefan-
gen. Die Spieler lassen nun ganee Heerscharen griechi-
scher Sagengestalten gepeneinander anfmarschieren,
umn die Gefangenen zu befreien.

smelLziel
Hera gewinnt, wenn sie Argus findet und befreit.
Aeus gewinnt, wenn or o findet und befreit.

smelLmaTeral
86 Spiclkarten
(Iiir jeden Spicler ein Satz mit 43 Karten)
I Zeus-Stein
I Hera-5tein
2 Ubersichtstaleln

SPICIVORBEREITUMG
+ Die Spieler siteen sich gegeniiber.

+ Ein Spicler bekommit
das Kartendeck der
Hera (vielett) und der
andere das Karten-
deck des Zeus (eriin.
Fusitzlich erhillt jeder

den Holestein seines Gottes bew, seiner Gotting den
er vor sich ablegt. Auferdem erhalten die Spicler

noch ihre Ubersichistafeln, auf denen dic besonde-
ren Regeln einiger Karten kurz erklict sind und die
auch angeben, wic oft cine Karte im Spiel vor-

lcomumt,

Jeder Spicler mischt seinen Kartenstapel und zieh
9 Karten. Den restlichen Kartenstapel legt man
verdeckt neben sich ab.

Wesin sman die Gefangenenkarte (lo bz Avgs)
ami Anfang ziebl, ziebl man eine neue Karie, legt
die andere Kavfe wdeder in den Stapel swriick
itttel anischi diesen ernetd,

O1€ KARTER
o Jeder Spicler hat eine Gelfolgschaft aus 43 Karten.

+ Dic meisten Karten tragen einen

Wert von O his 7, der ihre Stirke
angibt, Je hoher ihr Wert, desto
stiarker ist cine Karte in ciner
Herpustorderung, Diese Karten kon-
nei im Laute des Spiels verdecla
aul dem Tisch ausgelegt werden,

Manche Karten tragen susitzlich ein
mythisches Symbol, Diese Karten
haben besondere Regeln, die spiter
noch genau erklirt werden und in
Kurzform auch auf den Ubersichts-
tafeln zu finden sind.




» Einige wenige Karten haben aus- S wird das Spiclmaterial aufgebant:
schliedlich ein mythisches Symbaol,
Diese Karten werden nie auf dem

Tisch ausgelegt, sondern sie werden s : — 4. Gruppe
cinmal eingesetzl und anschlicBend
gleich auf einen Ablagestapel gelegt.
Aunch die Sonderfunktionen dicser

Karten fndet man aul den Obersichits- — A, Gruppe
afeln.

oie Tischauslage — 2. Gruppe

Jeder Spicler withlt drei Karten aus seiner Hand aus,
1. Gruppe
hildet damit scine 1, Gruppe.

) . . N Plate fur
Im Laufe des Spiels legen die Spicler weitere Karten Abilsge
L i Fi . . G

aus, Nebeneinander kinnen bis zu drei Karten lie-

stapel
gen. Alle Karten, die nebeneinander licgen, werden
als Gruppe bezeichnet. Dies kinnen also eine, zwei
oder drei Karten sein, Plate fir 1. Gruppe

Ablagze-
Hinter jeder Karte der 1 Gruppe kinnen bis zu drei stapel
weitere Karten platdert werden. Alle Karten, die — 2. Gruppe

hintereinander liegen, werden als Reihe bezeichnet.

EFine Reihe kann aus einer, zwed, drei oder vier

Karten besichen,
3. Gruppe
somit kann ein Spieler hichstens vier Gruppen
hilden, die aus jeweils drei Reihen bestchen,

— 4. Gruppe

A

Reihen




spielaslaug

Die Spieler sind abwechselnd an der Reihe.
Wer zuletzt in Griechenland war, beginnt.
Wir niemand dort, beginnt das erste Spiel Hera.

Wer an der Reibe ist, hat so viele Altionspunkte

zur Verfugung wie er Reihen ausliegen hat (1 bis 3).
Ausnahme: siche Hera/Zeus, Diese Karten gewiihren
sofort 4 Aktionspunkte!

Hat efn Spieler z. B, zie Beginn seiner Runde in nur
ziwel Reiben Karten, bat er auch nur zwel Aktions-
peentlete. Heat er zu Beginn sefner Runde nur Karvten
i einer Redbe, bat ey pur efnen AlbonspuniRe,

Fiir einen Aktionspunkt kann man eine der folgenden
Aktionen durchfithren:

1. eine Karte nachziehen,

2. eine Karte aul dem Tisch auslegen,

3. eine gegnerische Karte hermusfordern,
4. eine mythische Karte einsetren.

Ein Spieler kann eine Aktion cinmal oder dieselbe
Aktion mehrmals ausfiithren. Dic Aktionen kinnen in
belichiger Reihenfolge durchgefithet werden. So dst
o5 z. B erlaubt, eine Karte nachzuzieben, eine geg-
nerische Karle berauszufordern wnd anschifefsend
eine weitere Karte nachzuzieben.

Ein Spicler muss alle Altionspunkte verbrauchen. Er

kann nichts aufsparen und darf nichts verfallen lassen.

Achtung: Wenn man 7u Beginn einer Runde keine
Karte auslicgen hat, hat man keinen Aktionspunkt und
somit sofort verloren! (siche auch Spiclende)

1, Das Nachziehen einer Karte kostet einen
Altionspunkt und bedeutet, cine Karte vom eigenen
verdeckten Stapel auf dic Hand zu nehmen, Man darf
hochstens zwolf Karten auf der Hand haben,

2. Das Ausspiclen einer Karte in die Tisch-
auslage koster einen Aktionspunkt. Fine neue Karte
wird immer verdeckt in die Auslage gelegr.

Dies kann vor, hinter oder zwischen schon liegenden
Karten in einer Reihe sein. Will ein Spieler eine neue
Karte auf den Platz einer schon liegenden Karte legen
wird diese bereits ausliegende Karte um einen Platz
mach hinten geschoben. Dies gilt auch fir weitere
Karten, die sich noch dahinter befinden. Auch diese
werden mitgeschoben. Somit liegen nach der Auslage
ciner neven Karte immer alle Karten einer Reihe
lizckenlos hintercinander.

Ein Spicler muss nicht erst drei Karten in einer
Gruppe liegen haben, bevor er eine zweite Gruppe
criffnen kann, Ebenso muss er nicht erst vier Karten
in einer Reihe liegen haben, bevor er eine weitere
Reihe erdffnen kann.

Einmal ausgelegte Karten dirfen jedoch nur durch die
Auslage weiterer Karten verschoben werden.

Deshalb muss man seine Auslage sorghiltig planen,
(Ausnahme: siche Dionysos. Diese Karte erlaubt ¢s,
Karten umzulegen). Anmerkung: Die Auslage eines
Sprielers darf aus bachstens vier Gruppen i

Jeweils drei Reiben bestehen,

Ein Spieler darf seine verdeckt liegenden Karten
jederzeit anschauen




3. Die Herausforderung einer gegnerischen
Karte kostel einen Aktionspunkt,
Herausforderungen kinnen erst ab der zweiten
Runde fedes Spielers durvchgefiibvt wevden!

4. Der Einsatz einer mythischen Karte kostet
einen Aktionspunkt. Die Karte wird anschlieffend auf
den eigenen Ablagestapel gelegt.

D1E DERAUSFORDERUMG
« Wenn zwei gegeniberlicgende Reihen Karten ent-
halten, sind Herausforderungen maglich. Man kann

keine diagonalen Herausforderungen durchiiilbiren.

+ Es besteht keine Pflicht zur Heravsforderung.

Wichtig: In der ersten Splelrunde jedes Spielers

ist keine Herausforderung erlaubit!

« Mur dic Karten in der 1. Gruppe (am nidchsten zum

Gegner) kinnen eine Herausforderung durchfithren

oder selbst herausgefordert werden.

FT

+ Der Hepusforderer schiebt eine Karte seiner
1. Gruppe etwas nach vorne, dreht sie um und gibt

1. Gruppe Hera

Hier sind
e Hermusforderungen
miglich

— 1. Gruppe Zeus

L e—

e —

ihren Stirkewert bekannt, Der Gegner deckt seine
erste gegeniiberliegende Karte in derselben Reihe
auf und nennt deren Stirkewert, Die Karte mit der
hitheren Stirke gewinnt. Die Karte des unterlegenen
Spielers wird aul seinen Ablagestapel gelegr.

Dies Karte, die gewonnen hat, bleibt aufgedeckt
licgen. Diese nun offen Hegende Karte kann im
selben Zug oder spilter weitere Herausforderungen
aussprechen oder selbst heransgefordert werden.

« Sind die Karten gleich stark, werden beide Karten
auf ihre jeweiligen Ablagestapel gelegt.

= Wenn die vorderste Karte einer Reihie verloren
wurde, werden die dahinter liegenden Karten
derselben Reihe nachgeriickt.

myThnsche AKTIOMER
Einige Karten tragen zusitzlich :
zu ihrem Stiirkewert ein mythisches ‘«}'mhnl uﬂr:! man-
che Karten haben nur ein mythisches Symbaol.

Fiir all diese mythischen Karten gelten die nachfolgen-
den besonderen Regeln.

Hera und Zeus

Mit diesen Karvien greifen die

Gdirer selbst ins Sprielpe-

scheben ein wnd gewdbren

zusdizliche Aktionspunite.

* In der Runde, in der ein Spicler scine Gotterkarte
Hera bzw. Zeus ausspielt, hat dieser Spicler sofort
vier Altionspunkte zur Verfligung, unabhiingig davon,
ab or cine, zwei oder drei Kartenreihen auslicgen
hat. Die Karte wird anschliefend aul den Ablagestapel
gelegt,




« Das Ausspielen dieser Karte kosiet keinen
Altionspunkt,

+ Nachdem der Spieler seine
Gitterkarte auf seinen
Ablagestapel gelegt hat,
nimmt er seinen Gotterstein
und stellt ihn in scine
1. Gruppe. Er nimmt den Plate einer Karte ein, die
dahinter Hegenden Karten werden wm einen Platz
verschoben. Wenn cine Reihe schon vier Karten ent-
héilt, darf der Gotterstein nicht in diese Reihe
gestelll werden. Falls alle Reiben eines Spielers
bereits jeweils vier Karten enthalten, dad er dic
Gotrerkarte nicht spielen,

Solange der Gotterstein in der Auslage steht, dal er
nicht verschoben werden. Der Stein bleibt dort, bis
er vom Gegner entfernt wird, Wihrend er dort
steht, kann diese Reilie nicht angegriffen werden,
sic: kann aber auch nicht selbst angeeifen.

Um den Gitterstein zu entfernen, muss der Gegner
in seiner Runde einen Pegasus ausspielen. Dann wird
der Pegasus aufl dessen Ablagestapel gelegt und der
Spieler muss scinen Gotterstein aus der Auslage
wieder zuriicknehmen und vor sich ablegen.

e Karten, die sich hinter dem Gotterstein befon-
den haben, werden anschliciend nachgerticke.

Solange der Gorerstein nicht besicgr ist, gelten die
vier Aktionspunkie auch fiir alle folgenden Runden,
nachdem der Gott baw, die Gottin ins Spicl gebracht
wurde.

Medusa 0P

Medusa besiegt fast jede Karte wnd 4 £

widired e von efnemn Helden oder efner

Anerzone Desiepl,

= Wenn eine Karte (mit Ausnahme des
Helden oder der Amazonc) Medusa hermusfordert,
ist die heraustfordernde Karte verloren und wird aol
ihren Ablagestapel gelegt. Medusa bleibt aufgedeckt
licgen.

« Wenn ein Held oder eine Amazone Medusa angrei-
fen, ist Medusa besiegt und Medusa wird auf den
Abkagestapel gelegt, Der Held baw. dic Amazone
bleiben aufgedeckt liegen,

» Medusa ist eine starke passive Karte. Aber Medusa
kann keine gegnerischen Karten heraustordern.

Pandora

Pandora st mdt ey Biichse eine sebr

pefribtiche Karte - sowolid fiiy den

Gegner als auch fiie e Besitzen:

* Wenn bei einer Herausforderung irgend-
cine Karte Pandora angreift, sind alle Karten beider
Spicler in der Reihe, in der Pandora licgt, verloren.
13, h. alle Karten in dieser Reihe kommen auf dic
jeweiligen Ablagestapel. Die Reihenfolge, in der sic
dort abgelegt werden, divlen ihre Besitzer selbsi
hestimmen. Befindet sich o bzu Argus in der
Detraffenen Reibe, bat i Besitzer sofort verloven.

Hat ein Spieler Pandora auf der Hand und sie wird
bei einem Pegasus-Angriff gezogen, muss er alle
seine Handkarten auf seinen Ablagestapel legen.
Befimdet sich fo bzw Argus auf der Hand, hat ibr
Besitzer sofort verloren,




Pegasus

arnf der Hend Delwilien.

Lt efner Herausforderung bat Pegasus mur J | oler
den Werl 1, vlel wichtiger st er fedoch i

2, Pegasus-Angriff ans der Hand gegen eine

dlent Gegrier auszulndschaften,

L. Pegasus-Angriff gegen die Kartenhand
Fiir einen Aktionspunkt darf ein Pegasus aus der
IMand eines Spiclers direkn eine Karte auf der Hand
des Gegners angreifen. Dazu wird die Pegasus-Karte
aul den Ablagestapel gelegt und man zieht cine
Karte aus der verdeckien Kartenhand des Gegners,

Wenn es sich bei der gezogenen Karte um eine
Karte mit mythischem Symbol handelt CAusnalimen:
Amazone/Held und lo/Argus), muss der Gegner
dicse Karte auf seinen Ablagestapel legen,

Wenn es sich bei der gezogenen Karte uim eine
Karte mit einem Stirkewert von 2 bis 7 handelt,

ausliegende Karte

Fiir einen Aktionspunkt kann Pegasus direkt aus
der Tand eine Karte in der 1. Gruppe des Gegners
heraustordern. Die Pegasus-Karte kommt danach
auf jeden Fall auf den Ablagestapel. :

Crredft mitent wnedl Pegasos divel! aus der Heoe an,
Sfrart trean celsor efnen Altionspunld, da wormaler-
weise eine Kavte erst fiiv einen Aktionspunkt ais-
Lespiell werden naess, o anschifefSend fiir einen
wedteren Akfionspunkt bevausfinrdern zu Einnen,

oder
3. Pegasus-Angriff aus der Tischauslage

Pegasus Rann aber auch wie jede andere Karte
mit Stavfecwert ztndchst fn eine Reile gelegt wer-
den, i den Mitspieler tiber die wabve Tdentitdl
dieser Kerle zu tiduschen. Danm kann er spater aber
ne die gegeniibericpende Reile bevausfordern

- g0 ide die anderen Karten anit Sidveivert aach,

muss der Spieler, der Pegasus ausgespielt hat, die
gezogene Karte nach seiner Wahl aufgedeck: in
die 1. Gruppe des Gegners legen. (5ie wird also
nicht auf den Ablagestapel gelegt!y Wenn cine
Reihe schon vier Karten enthiilt oder cin Gotrer-
stein in der ersten Gruppe einer Reihe stehi, darf
die gezogene Karie nicht in diese Reihe gelegt
werden, Falls die Karte nicht gelegt werden kann,
ist sie verloren und kommt auf den Ablagestapel,

Pythia

Mir Pyebia Renn man die Karten des
Mitspielers anschauen und als Einzige
elfe stdvksten Karten Nenmesis oder
Poseddon bezwingen,

Die Pythia-Karte bietet verschiedene Moglichkeiten:

1. Handkarten anschen
Fiir einen Akiionspunkt kann ein Spicler seinen

Wenn es sich bei der gezogenen Karte um lo hzw.
Argus handelt, ist das Spicl sofort vorbei und der
apieler, der Pegasus gespielt hat, gewinnt.

Deaber sollte man lo brw Avgus nichi zu lange

Gegner dazu 2wingen, thm alle seine Tandkarien zu
zeigen. Die Pythia-Karte wird anschlieBend aufl den
Ablagestapel pelegt. Wenn sich Poseidon oder
Nemesis zu dicsem Zeitpunkt unter den




Handkarten befinden, ist diese Karte verloren und
muss aufl den Ablagestapel. Entdeckt man pnter
den Handkarten Pandova oder Io bz Argus,
geschieli wichis wefter Allerdings ist dieses Wissen
ime Sprielveriauf sicher noch bilfreich.

oder

2. Poseidon bzw, Nemesis herausfordern
Pythia kann dazu benutzt werden, die stirkste
Karte des Gegners (Poseidon bzw. Nemesis) anzu-
greifen, Dazon muss sich die Pythia in der 1. Gruppe
befinden und die gegeniiberliegende Karte in der
1. Gruppe des Gegners angreifen. Wenn Pythia
angreift, wird die unterlegene Karte (Poseidon bew.
MNemesis) aul den Ablagestapel gelegt, Wenn jedoch
Poseidon bzw. Nemesis die Pythia angreill, wird
Pythia auf den Ablagestapel gelegt. Jede andere
Starke-kKarte mit einem Wert 1 bis 6 besiegt die
Pythia, egal ob Pythia angreift oder angegriffen wird.

oder

3. Karten in einer Reihe aufdecken
Fir einen Aktionspunkt kann ein Spicler secinen
Gegner dasu ewingen, alle verdeckten Karten in
einer Reihe aufrudecken. Die Reihe bestimmit der
Spieler der Pythia. Dic Karten bleiben offen liegen.
Die Pythiz-Karte wird anschliefiend auf den
Ablagestapel gelegt. Achitung: Dieses Aufdecken
affnet nicht die Biichse der Pandora, Poseidon
bz Nemesis und lo brw Avgus sind auch wichi
verforen, sollfen sie sich wnter den Kavten befinden.

~ Sirenen

~ IYe Sivenen verfiibven einen pepnerischen
s Ketmpfor, auf der anderen Seite imilzustved-
fet.
Wenn aul dem gegnerischen Ablagestapel
eing Stirkekarte mit dem Wert 1 bis 7 ganz oben liegt,

kann man mit den Sirenen fiir einen Aktionspunkt die
oberste Karte des gegnerischen Ablagestapels auf die
eigene Hand nehmen und sofort oder spiiter so benut-
zen, als wiite es eine eigene Karte. Die Sirenen-Karte
wird anschliefend auf den Ablagestapel gelegt.
Achitung: Da die Karten unterschiedliche Riickseiten-

Serben Daben, Rann der Gegner seine” Kavte ledcli

identifizieren.

Hades

Hades geweilirl eine eigene abpelegte

Kearte zuriick.

Fiir einen Aktionspunkt kann ein Spicler

sich eine beliebige Karte aus scinem Ablagestapel her-
aussuchen und wicder auf diec Hand nehmen, um sie
erncui cinzusctzen. Der Spicler muss seinem Gegner
nicht sagen oder zeigen, welche Karte er genommen
hat. Die Hades-Karte wird anschlieBend auf den Ab-
lagestapel gelegt,

Persephone

FPersepbone bringt abgelegle eigene
Pepasus-Ketrten zuritck.

Fiir einen Aktionspunkt darf sich ein

spieler drei Pegasus-Karten von seinem Ablage-
stapel zurtick auf die Hand nelhmen. Licgen dort
weniger Pegasus-Karten, nimmt cr chen weniger,
[ie Persephone-Karte wird anschlieend auf den
Ablagestapel gelegt,

Die Obergrenze von 12 Kavten auwf der Hand gili
alber weiteviin,

Dionysos

riowysos befdbigr einen Spieler; die
Position einer Karte zu verdndern.

= Fur einen Aktionspunkt darf ein Spicler

— ——————

= S —



cine schon auslicgende Karte in eine andere Reihe
umlegen. Dic so bewegte Karte darf jede Position in
der neven Reihe einnehimen (vor, hinter oder 2wi-
schen zwei Karten).

+ Anstatt eine Karte in eine andere Reihe zu verset-
zen, kann man auch einfach nur eine Karte inner-
halb der Reihe umplatzieren.

* [ man nie mehr als vier Karten in einer Reihe
haben darf, darf man keine Karte in eine Reihe vor-
setzen, die schon vier Karten enthilt.

* Die Dhionysos-Karte wird anschliciend auf den
Ablagestapel gelegt.

spleLenbe

Ein Spieler gewinnt, wenn er die gegnerische
Gefangenenkarte in der 1. Gruppe des Gegners mit
ciner seiner Starkekarten (1-7) herausfordert oder
wenn er die Gefangenenkarte (Io bew. Argus) mit
cinem Pegasus-Angriff aus der Kartenhand zieht,
Achtung: Dies kann unter Umstanden schon sehr
Jraih im Spiel pescheben,

Andere Wege, die zum Sieg Aihren:

= Wenn ein Spieler niche dic vorgegebene Anzalhl von
Aktionspunkten verbrauchen kann, muss er aufge-
ben und sein Gegner gewinnt. Hinwefs: In vlelen
Feillewr endet das Spiel auf diese Weise,

= Wenn cin Spieler zu Beginn seiner Runde keine
Karte ausliegen hat, verliert dieser Spieler.
= Wenn ein Spieler mit einem Pegasus-Angriff Pandora

aus der Kartenhand zieht und der Gegner gleichzei-
tig auch scine Gefangenenkarte aul der Hand hilt,
verliert der Gegner,

* Wenn cin Spicler in einer gegnerischen Reihe
Pandora aulfdeckt und sich in dieser Reihe auch die
gegnerische Gefangenenkarte befindet, verliert der
Gegner. Soliten beide Spieler in dieser Reibe ihre
Crefangenenkarte baben, verliert, wer Pandora
berausgefordert bal,

Einige Tipps fiirs erste Spiel:
Es ist offensichitlich, dass schon die ersten drei aus-
geleglen Karten den Veraof des Spicls boeinflussen
kénnen. Ein pair hohe Stirkekarten in der 1. Gruppe
sind eine gute ldee, aber ein Spicler, der schnell alle
starken Karten verliert, hat cine schwache Position.

Auch wenn man ab der zweiten Runde den Gegner
schon herausfordern kann, sollte man zundiichst die
crsten Aktionen nutzen, wm eine Anzahl Karten anf
dem Tisch auszulegen,

Medusa hilft, eine Reihe 2o halten, aber man sitzt
schnell hinter Medusa fest, da sie auch cigene
Angriffe verhindert.

Pegasus ist niitzlich, um die Stirke des Gegners zu
testen. AuBerdem ist das dic cinzige Abwehr gegen
Hera und Zeuos.

lo oder Argus in der Hand zu behalten, verhindert
war, dass sie in der Auslage gefunden und befreit
werden kiinnen, aber sie drohen gleichzeitig von
Pegasus entdeckt zu werden.




» Helden und Amazonen als Waffe gegen Medusa wer-

den am Ende des Spiels schr wichtig.

= Pandora mit ihrer Blichse: der Name sagt alles.
Eine unbeérechenbare Karte.

= Hera und Zeus selbst sind eine grofic Hille, wenn

die 1, Gruppe geschwiicht ist, aber dic Gatter in der

Anfangsaufstellung zu benutzen ist keine gure
Sirategic,

= Warten mit mythischen Kriiften sind miichtig, aber
leicht verloren. Die mythische Krall der meisten
Karten wirkt nur, wenn sie direkt von der Hand
gespielt werden,

PO,

v

Ein kleiner Uberblick iiber die im Spiel vorkommenden Sagengestallen:

ADAZOME
Angehidrige eines weiblichen Kriegervolkes, das aus
Kleinasien stammi,

ApolL

Der Gott des Lichres und der Sonne, der Kianste and
der Heilung war der Zwillingsbruder der Artemis und
Sohn des Zeus, den dieser mit der Titanin Leto
gezengt hatte,

ARGUS

Michtiges Wesen mit hundert Augen. Wurde von Hera
zur Bewachung der Zeus-Geliebten 1o eingescizt

Als Argus auf Befehl von Zeus im Schiaf getdier wer-
den sollee, rettete Hera ihren Getreuen, indem sie ihn
im letzten Moment in einen Pho verwandelte,

ARTEONS
Die Gottin der Jagd, Frochtbarkeit und Junglriolichkeit

= v die Tochter des Zeus und Zwillingsschwester Apolls,

DIOKMYSOS
Der Gotl des Weines und der Ekstase war cin Sohn

des Zeus,

FuRrlEe

Die Richerinnen des Basen trieben in der Regel ihre
Opler cinfach in den Wahinsinn

GIGART

Riese mit Schlangenkorper. Gotler waren gegen
Giganten hilflos, da ein Gigant nicht von einem
Unsterblichen getdtet werden konnle.

habes

Drer Gemahl der Persephone war der Beherrscher der
Unterwelt. Sein Name, den dic Griechen ungern aus-
sprichen, weil sie glaubten, dies briichie Unglick,
bedeutet so viel wie "der Unsichtbare”,

bharpylc
Riuberisches, stindig hungriges Ungeheuer mit dem
Kopf einer Frau und dem Kirper eines Geiers,

helo
Einer, der tapier keinem Konflikt auswich und sei er
noch so aussichislos,




ena

Die Schwester und Gemahlin des Zeus zeugte mit
ilrem Gatten vier Kinder, darunter den Kriegsgott
Ares, Sie galt als Schutzgittin der Ehe, hatte aber
selbst ewig Grund zur Eifersucht, weil Zeus cin
Schirzengiger sondergleichen war

Py DA

Monstrise neunkopfige Wasserschlange, Sobald man
ihr einen Kopf abschlug, wuochsen an gleicher Stelle
zwei Kapfe nach,

1

Gelichte des Zeus. Zeus stellte ihe nach, woraulhin
Hera sie aus Bifersucht in eine Ko verwandelie und
von Argos (lat: Argus) bewachen lief3. Sie konnte
jedoch entkommen und wurde von einer Bremse bis

nach Agypren gejagt, wo sie von Zeus ihre menschli-

che Gestalt zurick erhielt.

MEDLISA

Furchithares weibliches Ungeheuer, das statl Haaren
Schlangen auf dem Kopf hatte und dessen Anhlick
Menschen zu Stein erstareen licf, Als sie in einem
blank polierten Schild ihr eigenes Antlitz sah, erstarrte
Medusa selbst zu Stein.

RICMESIS
Die Gottin der Vergeliung war eine jener Frauen, an
denen sich Zeus die Verlihrersiline aushiss,

PAMDORA

Sie OlTnete aus Neogier eine Blichse, in der bis dahin
alle Ubel dieser Welt gefangen waren, Dadurch ver-
breiteten sich diese tiber dic ganze Welt,

PEGASUS
Gelliigelies Plerd, das in der Hand des richtigen
Helden schon mal entscheidend wum Sieg beitrug,

PeERsephOME

Die Tochter des Zeus und Gottin der Schophung und
des Todes wurde von Hades in die Unterwelt entfiihe,
wir sie sich ein Drittel des Jahres anfhielr.

POSEIDOR

Der Gotr des Meeres und Broder des Zeus wagle es
cinmal, die Vormachtstellung Zeus’ wsafechien, blich
jedoch edolglos. Vielleicht galt er deswegen als beson-
ders aufbrausend. Poseidon lebte in einem Palast im
Meer

PyThia
Pricsterin und Scherin des Apoll im Orakel 2o Delphi.

SIREHEM
Verfithrerische Fraven, deren bezaubernder Gesang
seefihrer auf Abwege lockie.

LERITALIR
Diese Wesen - halbh Mensch, halb Plerd - galten als
wilde, listerne Naturgesellen.

feus

Oberster Gott in der griechischen Mythologic,

Er gebot Gber Himmel und Wetter und lichte es, in
verschicdenen Verkleidungen alles was irdisch, weib-
lich und verfiighar war zu verfiihren.

zykKLop
Riese, der nur ein Awge hatte und daber in seinem
Aktionsradius etwas eingeschrinkt war,
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