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Συνοπτικι Ρερίλθψθ 

Σκοπόσ τθσ παροφςασ εργαςίασ είναι θ ανάλυςθ, μελζτθ και δθμιουργία ενόσ 
επιτραπζηιου παιχνιδιοφ βαςιςμζνο ςτα πρότυπα τισ βιβλιογραφικισ ζρευνασ. Μζςω τθσ 
ζρευνασ που ζχει διεξαχκεί ςτο αντικείμενο αναηθτικθκαν τα χαρακτθριςτικά εκείνα που 
διζπουν ζνα επιτραπζηιο παιχνίδι, όπωσ μθχανιςμόσ, αιςκθτικι, ιςτορία,  τεχνολογία. Θ 
χριςθ των ςυλλεχκζντων πλθροφοριϊν καταλιγει ςτθ δθμιουργία του επιτραπζηιου 
παιχνιδιοφ  ςτρατθγικισ “Wrath of Gods”, όπου οι παίκτεσ καλοφνται να επιλζξουν ζναν 
Κεό από τισ τρεισ μυκολογίεσ του αρχαίου κόςμου, ελλθνικι, αιγυπτιακι και ςκανδιναβικι 
για να κυριαρχιςουν ζναντι των υπολοίπων. 

Το παιχνίδι υπόκειται ςε διαδικαςία playtesting, με τθ δθμιουργία prototype 
παιχνιδιοφ για τθν ευρεία δοκιμι του από το κοινό. Στόχοσ τθσ διαδικαςίασ αυτισ είναι θ 
επιδιόρκωςθ των αςτοχιϊν του παιχνιδιοφ που δθμιουργικθκαν κατά τθν παραγωγικι 
διαδικαςία. Συνοψίηοντασ τα αποτελζςματα των playtesting το επιτραπζηιο υποβάλλεται ςε 
τελικι επεξεργαςία δθμιουργϊντασ το τελικό προϊόν και αποδίδοντασ τθν επικυμθτι 
βιϊςιμθ εμπειρία ςτον παίκτθ. 

 

Abstract 

Main purpose of the current thesis is the analysis, study and creation of a board 

game based on the standards of bibliographic research.Through the research that has been 

conducted on the subject, there have been retrieved the characteristics that govern a board 

game, such as mechanics, aesthetics, story and technology.The use of the collected 

information results the construction of the board game named “Wrath of Gods”, where 

players are asked to choose a God between Greek, Egyptian and Nordic mythologies to 

conquer the world.  

The game is evaluated through a playtesting process, with the construction of a 

prototype for its wide test by the public. The goal of this process is the amendment of the 

main bugs that were not perceived during the creative procedure. Summing up the 

playtesting results, a final edit of the prototype transforms it into the final product, which 

main purpose is to enliven the game experience from the player. 
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Δικαιϊματα και Ραραχωριςεισ  
 
Α) Δθλϊνω ότι το Τμιμα Τεχνϊν Ιχου και Εικόνασ δφναται να χρθςιμοποιιςει το 
αποτζλεςμα τθσ ΡΕ μου για διδακτικοφσ, ερευνθτικοφσ, εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ, κακϊσ 
και για ςκοποφσ επικοινωνιακισ πολιτικισ και προϊκθςθσ του Τμιματοσ Τεχνϊν Ιχου και 
Εικόνασ, για ςκοποφσ επικαιρότθτασ και ενθμζρωςθσ και γενικότερα για ςκοποφσ που δεν 
ζχουν κερδοςκοπικό χαρακτιρα. 
 
Β) Δθλϊνω ότι επί αυτισ τθσ ΡΕ δεν υφίςταται κανζνα δικαίωμα ι απαίτθςθ οποιουδιποτε 
τρίτου (πζρα από τουσ αναφερόμενουσ ςτθν παράγραφο Γ.1 του κανονιςμοφ ΡΕ του 
Τμιματοσ Τεχνϊν Ιχου και Εικόνασ - Ζκδοςθ 2.4 10/04/2012) και ότι ρθτά ζχω αναφζρει 
χωρίσ καμία παρζκκλιςθ το όνομα και τθν προζλευςθ των πθγϊν που χρθςιμοποίθςα κατά 
τθ διάρκεια τθσ υλοποίθςθσ τθσ ΡΕ. 
 
Γ) Δθλϊνω ότι ςτο κείμενο τθσ ΡΕ ςυναινϊ ςτθν πρόςβαςθ τθσ επί μζρουσ δθμιουργικισ 
ςυμβολισ μου ςτθν ΡΕ με οποιαδιποτε μορφι (ενδεικτικά αναλογικι, ψθφιακι) ςτθ 
Βιβλιοκικθ του Τμιματοσ Τεχνϊν Ιχου και Εικόνασ και ςτθ Βιβλιοκικθ του Λονίου 
Ρανεπιςτθμίου για ερευνθτικοφσ, διδακτικοφσ και εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ.  
 
Δ) Δθλϊνω ότι δφναμαι να παρουςιάςω το αποτζλεςμα τθσ ΡΕ ςε θμερίδεσ, περιοδικά, 

ςυνζδρια, εκκζςεισ, φεςτιβάλ, κ.λπ., αλλά και ότι κα αναφζρω ρθτά ότι θ ΡΕ εκπονικθκε 

ςτο Τμιμα Τεχνϊν Ιχου και Εικόνασ, κακϊσ και το όνομα του Επιβλζποντα τθσ ΡΕ και τον 

όποιο Σφμβουλο ςυμμετείχε ςτθν εκπόνθςθ τθσ. 

 

Αποποίθςθ Ευκυνϊν και Νομικά Δικαιϊματα 

Δθλϊνω ότι δεν είμαι κφριοσ κανενόσ copyright απο  τα αρχικά γραφιςτικά 

προϊόντα τθσ παροφςασ εργαςίασ, θ παραγωγι των οποίων ζχει δθμιουργθκεί με 

αποκλειςτικό ςκοπό τθν απόδωςθ τθσ επικυμθτισ αιςκθτικισ του επιτραπζηιου παιχνιδιοφ 

“Wrath of Gods”. Τα αρχικά copyright ανικουν ςτουσ ίδιουσ τουσ δθμιουργοφσ των εικόνων 

και μου παραχωρικθκαν μζςω  τθσ άδειασ Creatives Commons Attribution από τα site που 

παρακζτονται ςτθν ιςτογραφία τθσ εργαςίασ. Ραρακάτω παρακζτονται οι άδειεσ για τισ 

αρχικζσ εικόνεσ που χρθςιμοποιικθκαν, και όχι για το ςφνολο τθσ πτυχιακισ εργαςίασ. 

            

  



4 
 

ΡΕ΢ΛΛΘΨΘ 

Κζμα τθσ παροφςασ πτυχιακισ εργαςίασ είναι θ απόδοςθ τθσ επικυμθτισ εμπειρίασ 

ςτον παίκτθ. Θ επιτυχία τθσ βιωματικισ ανακάλυψθσ του ςυναιςκιματοσ αυτοφ γίνεται με 

τθ χριςθ του εργαλείου του παιχνιδιοφ. Το παιχνίδι αποτελεί το μζςο ςφμφωνα με το 

οποίο αποδίδεται ςτον παίκτθ θ ικανότθτα να βιϊςει όλα αυτά που ζχουν καταςκευαςτεί 

απο τον game designer. 

Θ δθμιουργία του παιχνιδιοφ τθσ παροφςασ εργαςίασ προζρχεται από 

βιβλιογραφικι αναδίφιςθ των κατάλλθλων χαρακτθριςτικϊν που διζπουν ζνα επιτραπζηιο 

παιχνίδι. Κατά τθν παραγωγικι διαδικαςία κα μελετθκεί και κα επιλεχκεί θ κατάλλθλθ 

αιςκθτικι, ιςτορία, μθχανιςμόσ και τεχνολογία για να αποδοκεί το βιωματικό ςυναίςκθμα 

του παίκτθ. 

Το πρωτόλειο του παιχνιδιοφ οφείλει να επιβεβαιϊνει το εργαλείο των οκτϊ 

επικυμθτϊν φίλτρων τθσ δθμιουργίασ όπωσ αναφζρεται ςτθ βιβλιογραφία, και κα 

καταςκευαςτεί με γνϊμονα τα χαρακτθριςτικά εκείνα που επιτρζπουν ςτον παίκτθ να 

αιςκανκεί και να βιϊςει το δθμιουργθκζν αποτζλεςμα. 

Από τθν παραγωγικι διαδικαςία προζρχεται θ δθμιουργία του επιτραπζηιου 

παιχνιδιοφ “Wrath of Gods”, ςτο οποίο κάκε παίκτθσ επιλζγει ζναν Κεό ανάμεςα από τισ 

τρει μυκολογίεσ του αρχαίου κόςμου (ελλθνικι, αιγυπτιακι, ςκανδιναβικι) και ςκοπόσ του 

είναι θ κυριαρχία του ζναντι των υπολοίπων παικτϊν. 

Με τθ χριςθ του εργαλείου του playtest κα δθμιουργθκοφν διαφορετικζσ εκδόςεισ 

του παιχνιδιοφ κακϊσ αυτό κα τροποποιθκεί με ςκοπό τθν προςζγγιςθ των ςτόχων που 

ζχουν τεκεί ςτθν αφετθρία τθσ εργαςίασ αυτισ. Θ δθμιουργία ερωτθματολογίου και 

ςτοχευμζνων ερωτιςεων είναι αυτι που κα αποφζρει τισ απαραίτθτεσ πλθροφορίεσ 

ςχετικά με τισ τροποποιιςεισ που οφείλονται να γίνουν ςτο παιχνίδι με ςκοπό τθν 

ολοκλθρωμζνθ εμπειρία από πλευράσ του παίκτθ. 

Συνοψίηοντασ όλωσ των εκδόςεων του παιχνιδιοφ και τθσ ανατροφοδότθςθσ που 

ζχει δωκεί από τουσ παίκτεσ κα καταςκευαςτεί θ τελικι μορφι του προϊόντοσ κακϊσ κα 

διατυπωκοφν και προτάςεισ ςχετικζσ με τθν πικανι εξζλιξθ του προϊόντοσ. 
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ΕΛΣΑΓΩΓΘ 

Ραιχνίδι, ζνασ όροσ γνωςτόσ ςε όλουσ από παιδιά, από όπου προζρχεται και θ ρίηα 

τθσ λζξθσ. Στθν παροφςα εργαςία όμωσ ο όροσ του παιχνιδιοφ κα διατυπωκεί διαφορετικά. 

Είναι ευρζωσ γνωςτό ότι το παιχνίδι ζχει να κάνει με τθν ευχαρίςτθςθ, τθ διαςκζδαςθ και 

τθν ψυχαγωγία. Στον κλάδο του Game Design το παιχνίδι είναι θ ςυνολικι εμπειρία του 

παίκτθ, το μόνο που ενδιαφζρει τον ςχεδιαςτι είναι θ δθμιουργία μιασ ςυγκεκριμζνθσ 

εμπειρίασ. Οι εμπειρίεσ δεν μποροφν να πιαςτοφν αλλά μόνο βιωκοφν και το μόνο μζςο για 

να μπορζςεισ να τισ κακοδθγιςεισ είναι το παιχνίδι. 

Τι είναι όμωσ παιχνίδι; Ροιόσ είναι ο γενικόσ οριςμόσ που διζπει τθ λειτουργία και 

ζχει όλα εκείνα τα χαρακτθριςτικά του παιχνιδιοφ; 

 

I. Βαςικζσ Ζννοιεσ 

I.i Οριςμόσ του Ραιχνιδιοφ 

 

Play is the aimless expenditure of exuberant energy.1 
– Friedrich Schiller 

 

Ο Schiller το παρουςιάηει ωσ μια ανοφςια δαπάνθ υπεράφκονθσ ενζργειασ. Ο 

οριςμόσ όμωσ φαίνεται να μθν αποδίδει ορκά το νόθμα κακϊσ ο ςκοπόσ δεν είναι 

κακεαυτι θ δαπάνθ ενζργειασ, αλλά οφτε γίνεται χωρίσ ςτόχο, κακϊσ είναι ευρζωσ γνωςτό 

πωσ τα παινχίδια ζχουν ςυγκεκριμζνουσ ςτόχουσ προσ επίτευξθ. 

 

Play refers to those activities which are accompanied by a state of comparative 
pleasure, exhilaration, power, and the feeling of self-initiative.2 

– J. Barnard Gilmore 

 

 Ζνασ διαφορετικόσ όριςμόσ δίνεται από τον Gilmore, όπου το παιχνίδι αποτελεί τθ 

δραςτθριότθτα που ςυνοδεφεται από ευχαρίςτθςθ, χαρά, δφναμθ και το αίςκθμα τθσ 

αυτονομίασ. Ρράγματα όπωσ θ φανταςία, ο ανταγωνιςμόσ και θ επιλφςθ προβλθμάτων 

λείπουν τα οποία εντάςςονται ςτθ διαδικαςία του παιχνιδιοφ δεν αναφζρονται, ζτςι θ Katie 

Salen και ο Eric Zimmerman κατζλθξαν ςτθν ακόλουκθ ςκζψθ. 

 

Play is free movement within a more rigid structure.3 
– Katie Salen και Eric Zimmerman 

 

 Εδϊ παρατθρείται μια τελείωσ διαφορετικι προςζγγιςθ ςτον οριςμό του 

παιχνιδιοφ κατά το τον οποίο, παιχνίδι είναι μια ελεφκερθ κίνθςθ όπου ενςαρκϊνεται μζςα 

από μια άκαμπτθ δομι. Θ προςζγγιςθ είναι ιδιαίτερα ρομαντικι και προςπακεί να 

                                                           
1
Jesse Schell. The Art of Game Design: A Book of Lenses (Florida: GRC Press, 2015),27. 

2
 Jesse Schell. The Art of Game Design: A Book of Lenses (Florida: GRC Press, 2015),27. 

3
Katie Salen and Eric Zimmerman. Rules of Play: Game Design Fundamentals, (Massachusetts:MIT Press, 2004), 

300. 
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περικλφςει ςτθ διαδικαςία του παιχνιδιοφ πιο γενικζσ ζννοιεσ όπωσ είναι π.χ. το παιχνίδι με 

τισ ςκιζσ, αλλά παρατθρεί κανείσ πωσ ςτον εν λόγω οριςμό ταυτίηονται και δραςτθριότθτεσ 

που δεν κεωροφνται παιχνίδια λόγου χάρθ θ κακαριότθτα ενόσ δωματίου, μπορεί να είναι 

διαςκεδαςτικι ςαν διαδικαςία και με ελζυκερο χαρακτιρα κακϊσ οι κινιςεισ είναι 

αδζςμευτεσ και όλα αυτά μζςα ςε ζνα δεςμευτικό χϊρο που είναι το δωμάτιο, αλλά 

παρόλαυτά θ δραςτθριότθτα δεν χαρακτθρίηεται επουδενί ςαν παιχνίδι. 

Play is whatever is done spontaneously and for its own sake.4 
– George Santayana 

 

Ο παρϊν οριςμόσ φαίνεται ιδιαίτερα αντιπροςωπευτικόσ για το τι είναι όντωσ 

παιχνίδι. Θ δραςτθριότθτα του παιχνιδιοφ διζπεται ςίγουρα από αυκορμθτιςμό και γίνεται 

με ςκοπό τθ χαρά. Βζβαια τα παιχνίδια διζπονται από κανόνεσ οι οποίοι δεν είναι τόςο 

αυκόρμθτοι, μάλιςτα επθρεάηουν ςε μεγάλο βακμό τθν εμπειρία του παίκτθ κακϊσ 

διζπουν τον τρόπο λειτουργίασ τθσ δραςτθριότθτασ.  

 
Games are an exercise of voluntary control systems, in which there is a contest 

between powers, confined by rules in order to produce a disequilibrial 
outcome.5 

– Elliot Avedon and Brian Sutton-Smith 

 

Ο ακαδθμαϊκόσ οριςμόσ τονίηει εξαιρετικά τα περιςςότερα μζρθ που απαρτίηουν 

τθν εμπειρία των παιχνιδιϊν. Διατυπϊνει το γεγονόσ ότι αποτελεί μια δραςτθριότθτα όπου 

υπάρχει θ επικυμία τθσ ςυμμετοχισ, ζχει ςτόχουσ, δθμιουργεί αντιδικοφμενα ςυμφζροντα 

ςυνεπϊσ και ριξθ, διακατζχεται από κανόνεσ που ορίηουν τθ δραςτθριότθτα και 

διατυπϊνει ότι ςε ζνα παιχνίδι νικάσ ι κερδίηεισ. 

 

A game is an interactive structure of endogenous meaning that requires players 
to struggle toward a goal.6 

– Greg Costikyan 
 

O Costikyan ξεκακαρίηει ότι το παιχνίδι πρόκειται για μια διαδραςτικι δομι, ορίηει 
ζτςι τθ ςυμμετοχι του παίκτθ και αναγνωρίηει τον ενεργθτικό του ρόλο. Επίςθσ αναφζρεται 
ςτθν πάλθ προσ ζνα ςτόχο είναι άλλο ζνα χαρακτθριςτικό που αποδίδει ο ίδιοσ. Θ αναφορά 
ςτον ενδογενζσ νόθμα όμωσ ςυναντάται πρϊτθ φορά κακϊσ είναι κάτι μοναδικό που 
προςπακεί να απόδϊςει ο Costikyan ςτον οριςμό του. Εςτιάηει ςτον ενδογενζσ νόθμα που 
αποκτοφν  τα παιχνίδια και με αυτό εννοεί τθν κακε αυτι αξία που αποκτά κάτι μόνο μζςα 
ςτον κόςμο του παιχνιδιοφ. Ο τρόποσ ςυναλλαγισ ςε ζνα επιτραπζηιο λόγου χάρθ αποτελεί 
ζνα τζτοιο παράδειγμα, πρόκειται για ζνα χαρακτθριςτικό που το ίδιο το παιχνίδι ζχει 
προςδϊςει ςτο ςυνάλλαγμά του και το ποςό αυτό εκτόσ παιχνιδιοφ δεν ζχει καμία 
απολφτωσ ςθμαςία, είναι το παιχνίδι που προςδιορίηει το λόγο φπαρξθσ του. Πςο 
μεγαλφτερο είναι το ποςό τθσ ενδογενισ αξίασ ενόσ παιχνιδιοφ τόςο αυτό τείνει να 
ςυναρπάηει τουσ παίκτεσ για αυτό και παιχνίδια με υψθλι ενδογενι αξία όπωσ τυχερά ι 
διαδικτυακά παιχνίδια είναι τόςο κελκτικά. 
 

                                                           
4
 Jesse Schell. The Art of Game Design: A Book of Lenses (Florida: GRC Press, 2015),28. 

5
 Jesse Schell. The Art of Game Design: A Book of Lenses (Florida: GRC Press, 2015),31. 

6
 Greg Costikyan. “I Have No Words & I Must Design: Toward a Critical Vocabulary for Games,” Proceedings of 

Computer Games and Digital Cultures Conference, (2002): 21-22. 
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A game is a closed, formal system, that engages players in structured conflict, 
and resolves in an unequal outcome. 

– Tracy Fullerton, Chris Swain, and Steven Hoffman7 
  

Δφο ςτοιχεία που αξίηει να ςθμειωκοφν ςε αυτόν τον οριςμό είναι θ εναςχόλθςθ 
των παικτϊν με τθ δραςτθριότθτα και θ αναφορά ςτο κλειςτό, τυπικό ςφςτθμα που 
μεταφράηεται ςτθ ανάγκθ των παιχνιδιϊν να καταςκευάηονται με ςυγγενικά ςτοιχεία που 
αλλθλεπιδροφν και  ςυνεργάηονται. 
 

Σφμφωνα με τον Jesse Schell υπάρχουν 10 αξίεσ που κακορίηουν ζνα παιχνίδι.8 
 

1. Στα παιχνίδια υπάρχει αυτόβουλθ ςυμμετοχι. 

2. Τα παιχνίδια ζχουν ςτόχουσ. 

3. Τα παιχνίδια ζχουν αντικρουόμενα ςυμφζροντα. 

4. Τα παιχνίδια ζχουν κανόνεσ. 

5. Στα παιχνίδια υπάρχει θ νίκθ και θ ιττα. 

6. Τα παιχνίδια είναι διαδραςτικά. 

7. Τα παιχνίδια δθμιουργοφν προκλιςεισ. 

8. Τα παιχνίδια μποροφν να δθμιουργιςουν τθ δικι τουσ 
εςωτερικι αξία. 

9. Τα παιχνίδια εμπλζκουν ενεργά του παίκτεσ. 

10. Τα παιχνίδια είναι κλειςτά, τυπικά ςυςτιματα. 
Ρίνακασ 1. Οι δζκα αξίεσ ενόσ παιχνιδιοφ. 

 

A game is a problem-solving activity, approached with a playful attitude.9 
-Jesse Schell 

I.ii  Στοιχειακι Τετράδα 

 
Εφόςον διαςαφθνίςτθκε ο οριςμόσ του παιχνιδιοφ, ςειρά ζχει το αντικείμενο τθσ 

εναςχλόθςθσ. Το Game Design είναι θ διαδικαςία ςφμφωνα με τθν οποία αποφαςίηεται 
πϊσ κα είναι ζνα παιχνίδι. Ο ρόλοσ του ςχεδιαςτι είναι να παίρνει αποφάςεισ ςχετικά με 
τθν διαμόρφωςθ του παιχνιδιοφ, πολλζσ και διαφορετικζσ αποφάςεισ ςε αρκετά ςτάδια 
ςχεδιαςμοφ είναι αυτό που δθμιουργεί το παιχνίδι. Ο ςχεδιαςμόσ αφορά ξεχωριςτό 
κομμάτι από τθν ανάπτυξθ του παιχνιδιοφ. Οποιοςδιποτε παίρνει κακοριςτικζσ αποφάςεισ 
οι οποίεσ επθρεάηουν τθν τελικι εμπειρία εντάςςεται ςτο ρόλο του Game Designer. Τα 
μζςα που χρθςιμοποιοφνται για τθν αποτφπωςθ του παιχνιδιοφ δεν είναι άλλα από 
αποφάςεισ που κάλλιςτα κα μποροφςαν να διατυπωκοφν ςε χαρτί ι ακόμα και ςτο μυαλό 
του ςχεδιαςτι. Ουδεμία θ ςχζςθ του ςχεδιαςμοφ με τον κϊδικα, τθ γραφιςτικι ςχεδίαςθ 
τον θχθτικό ςχεδιαςμό ι άλλεσ παροόμοιεσ ειδικότθτεσ, ςαφϊσ θ γνϊςθ τουσ ενιςχφει τα 
εργαλεία τθσ ςχεδίαςθσ του παιχνιδιοφ αλλά δεν αποτελοφν απαραίτθτο κομμάτι τθσ 
διαδικαςίασ. 

Το Game Design δεν πρόκειται απλά για τθ ςυγγραφι του κζματοσ του παιχνιδιοφ. 
Χρθςιμοποιοφνται κεμελιϊδεισ αρχζσ απο διακλαδικοφσ τομείσ για τθ δθμιουργία ενόσ 
ιςτοφ που ςτθρίηεται ςε τομείσ όπωσ ψυχολογία, τζχνθ, τεχνολογία, εμπόριο και 
δθμιουργικό πνεφμα. 

Ο ρόλοσ του Game Designer είναι θ δθμιουγία τθσ τελικισ εμπειρίασ του παιχνιδιοφ 
το οποίο αποτελεί το μζςο για τθ βίωςθ αυτισ. Ζγινε αναφορά πωσ το Game Design 

                                                           
7
Tracy Fullerton, Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games, (Boston: Elsevier 

Inc., 2008),45-46. 
8
 Jesse Schell. The Art of Game Design: A Book of Lenses (Florida: GRC Press, 2015),34. 

9
 Jesse Schell. The Art of Game Design: A Book of Lenses (Florida: GRC Press, 2015),37. 
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πρόκειται για μια ςφνκετθ διαδιακαςία που βαςίηεται ςε διάφορα εργαλεία που ενιςχφουν 
τθ δυναμικι του ςχεδιαςτι. Τα εφόδια τθσ εργαλειοκικθσ αυτισ είναι τα ακόλουκα: 

 

 Animation (Ανάπτυξθ χαρακτιρων) 

 Ανκρωπολογία (Ανκρϊπινεσ επικυμίεσ) 

 Αρχιτεκτονικι (Δθμιουργία κόςμων) 

 Brainstorming (Λδζεσ) 

 Business (Βιομθχανία Ραιχνιδιϊν) 

 Κινθματογραφία (Ταινίεσ, χειριςμόσ κάμερασ) 

 Επικοινωνία (Συνεννόθςθ, επίλυςθ διαφωνιϊν και προβλθμάτων ανάμεςα 
ςε ομάδα/πελάτεσ/καταναλωτζσ) 

 Δθμιουργικι Γραφι (Δθμιουργία ολόκλθρων κόςμων και ςυμπάντων) 

 Οικονομικά (Διαχείρθςθ εςωτερικϊν πόρων, το νόμιςμα του παιχνιδιοφ) 

 Μθχανικι (Κϊδικασ, Τεχνολογικζσ καινοτομίεσ) 

 Λςτορία (Γνϊςθ του ιςτορικοφ πλαιςίου, ζμπνευςθ από αυτι) 

 Management (Διαχείρθςθ ομάδασ) 

 Μακθματικά (Ρικανότθτεσ, ανάλυςθ ρίςκων, ςυςτιματα βακμολόγθςθσ, 
μακθματικά γραφιςτικοφ τμιματοσ και μθχανικισ υπολογιςτϊν) 

 Μουςικι (Μζςο επικοιωνίασ για εμβφκινςθ και ενςτερνιςμό) 

 Ψυχολογία (Κατανόθςθ των αναγκϊν του μυαλοφ και τθσ χαράσ του 
ανκρϊπου) 

 ΢θτορικι (Ραρουςίαςθ ιδεϊν, πεικϊ) 

 Επεξεργαςία Ιχου (Υποςτιριξθ οπτικισ απεικόνιςθσ, ακοφω ςθμαίνει 
πιςτεφω) 

 Τεχνοκρατικι Γραφι (Δθμιουργία κατευκυντιριων εγγράφων και οδθγιϊν) 

 Οπτικζσ Τζχνεσ (Γραφιςτικά ςτοιχεία) 

 Ακοι (Θ ικανότθτα να ακοφσ πίςω από τα λόγια, τισ επικυμίεσ τθσ 
ομάδασ/κοινοφ/πελάτθ, να αφουγγράηεςαι τθν ψυχι) 

 
Κάκε παιχνίδι αποτελείται από 4 βαςικά ςτοιχεία ανάπτυξθσ τθ Στοιχειακι 

Τετράδα:10 
1. Μθχανιςμόσ: Ρρόκειται για τισ διαδικαςίεσ και τουσ κανόνεσ του 

παιχνιδιοφ. Ο μθχανιςμόσ είναι αυτόσ που περιγράφει το ςτόχο του 
παιχνιδιοφ και πωσ επιτρζπεται ι μθ ςτουσ παίκτεσ να τον επιτφχουν. Εν 
αντικζςθ με τα βιβλία και τισ ταινίεσ όπου δεν υπάρχουν κανόνεσ και 
διάδραςθ ο μθχανιςμόσ είναι αυτό που ορίηει το παιχνίδι. Θ επιλογι 
του μθχανιςμοφ ςχετίηεται απόλυτα και με αυτι τθσ τεχνολογίασ που 
κα τον υποςτθρίηει, τθν αιςκθτικι που κα αναδεικνφει το περιεχόμενο 
ςτουσ παίκτεσ και τθν ιςτορία όπου κα κακιςτά κατανοθτι τθ χριςθ 
του μθχανιςμοφ. 

2. Ιςτορία: Αφορά τθ ςειρά τθσ εξζλιξθσ των γεγονότων. Μπορεί να 
πρόκειται για γραμμικι, διαδραςτικι, διακλαδωμζνθ ι αναδυομζνθ. Θ 
διιγθςθ τθσ εκάςτοτε ιςτορίασ πρζπει να υποςτθρίηεται από το 
μθχανιςμό για να καταφζρει να αναδυκεί. Κα επιλεχκεί αιςκθτικι που  

3. κα ςυνάδει ςτθ μορφι των ιδεϊν που παρουςιάηονται και τεχνολογία 
κατάλλθλθ για τθν παροφςα ιςτορία. 

                                                           
10 Robin Hunicke, Marc LeBlanc, Robert Zubek, “MDA: A Formal Approach to Game Design and Game 

Research,” Game Design and Tuning Workshop at the Game Developers Conference San Jose, (2001-2004):1-5. 
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4. Αιςκθτικι: Π,τι ςχετίηεται με το πϊσ το παιχνίδι παρουςιάηεται, 
βιϊνεται, αιςκάνεται και απεικονίηεται. Θ αιςκθτικι του παιχνιδιοφ 
είναι το πιο άμεςα ςυνδεδεμζνο ςτοιχείο με τθν εμπειρία του παίκτθ 
από τθ ςτοιχειακι τετράδα. Για κάκε ςυγκεκριμζνθ υφι που 
επικυμείται να προςδωκεί ςτο παιχνίδι γίνεται θ επιλογι τθσ 
κατάλλθλθσ τεχνολογίασ. Ο μθχανιςμόσ οφείλει να προςδιορίηει τθν 
αιςκθτικι αυτι να να είναι άρρθκτα ςυνδεδεμζνοσ μαηί τθσ αλλιϊσ το 
παιχνίδι κα προκαλεί ζνα ςυγκεχυμζνο αίςκθμα διάςπαςθσ τθσ 
προςοχισ του παίκτθ. 

5. Τεχνολογία: Κάκε υλικό τεχνολογικό και μθ που απαρτίηει τθν υλικι 
υπόςταςθ του παιχνιδιοφ, χαρτί, μολφβια, ςτυλό, κάρτεσ, ταμπλό, 
οκόνθ, ποντίκι ι ςυςκευι απεικόνιςθσ εικονικισ πραγματικότθτασ. Θ 
επιλογι τθσ τεχνολογίασ του παιχνιδιοφ επιτρζπει ι όχι τθ χριςθ 
οριςμζνων ςτοιχείων. Θ τεχνολογία αποτελεί το μζςο με το οποίο 
αποδίδεται θ αιςκθτικι ςτον παίκτθ, μζςω τθσ οποίασ κα λάβουν χϊρα 
οι μθχανιςμοί του παιχνιδιοφ και κα εξελιχκεί θ πλοκι τθσ ιςτορίασ του. 

 
Είναι ςθμαντικό να αναφερκεί ότι όλα τα ςτοιχεία είναι ιςότιμα και κανζνα δεν 

είναι πιο ςθμαντικό από το άλλο, κακϊσ όλα ενιςχφουν τον τελικό ςτόχο και ςκοπό του 
παιχνιδιοφ που είναι θ εμπειρία του παίκτθ. Θ παρακάτω απεικόνιςθ παρουςιάηει τo ποςό 
τθσ ορατότθτασ των ςτοιχείων αυτϊν ςτον παίκτθ.  

 
Εικόνα 1. Αποτφπωςθ τθσ ορατότθτασ τθσ Στοιχειακισ Τετράδασ ενόσ παιχνιδιοφ

11
 

 
 
 
 

                                                           
11

 Jesse Schell. The Art of Game Design: A Book of Lenses (Florida: GRC Press, 2015),44-45. 
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I.iii Τα Οκτϊ Δθμιουργικά Φίλτρα 

 
Ρζρα τθσ χριςθσ των τεςςάρων ςτοιχείων ανάπτυξθσ που αναφζρκθκαν για τθν 

αξιολόγθςθ, το παιχνίδι κα πρζπει να υποβλθκεί και να ολοκλθρϊςει επιτυχϊσ το πζραςμα 
του μζςα από 8 φίλτρα12 τα οποία κα κακορίςουν τθν ορκότθτα του και πλθρότθτα του 
παιχνιδιοφ κατά τον ςχεδιαςμό και τθν υλοποίθςθ. 

 
Φίλτρο #1: Καλλιτεχνικι Παρόρμθςθ: Το παιχνίδι κα πρζπει να ολοκλθρϊνει τθν 

αίςκθςθ του δθμιουργοφ του, να επιβεβαιϊνει με τρόπο εςωτερικό το αίςκθμα τθσ 
ακεραιότθτασ και να πλθροί τισ προχποκζςεισ που ζχει κζςει ο δθμιουργόσ του. Εάν θ 
παραπάνω ςυνκικθ δεν είναι αλθκισ κάτι εντόσ του παιχνιδιοφ κα πρζπει να διαμορφωκεί 
ζτςι ϊςτε να ολοκλθρϊνει τον δθμιουργό με τθν εμπειρία που παρζχει. 

Ερώτθςθ: «Με ολοκλιρώνει αυτό το παιχνίδι;» 
 
Φίλτρο #2: Δθμογραφικά Στοιχεία: Το κακοριςμζνο κοινό για το οποίο ζχει 

μελετθκεί και καταςκευαςτεί το παιχνίδι κα πρζπει να είναι ςωςτό για τον τφπο του κοινοφ 
που απευκφνεται. 

Ερώτθςθ: «Αυτό το παιχνίδι κα ικανοποιιςει το ςυγκεκριμζνο κοινό;» 
 
Φίλτρο #3: Σχεδιαςμόσ Εμπειρίασ: Για το φίλτρο αυτό κα πρζπει να λθφκοφν υπ’ 

όψιν όλα τα εργαλεία που ςχετίηονται με τθ δθμιουργία μιασ καλισ εμπειρίασ, 
περιελαμβανομζνου αιςκθτικισ, καμπφλθσ ενδιαφζροντοσ, ςυμπαγζσ κζμα, ιςορροπία 
παιχνιδιοφ κακϊσ και πολλά ακόμα. 

Ερώτθςθ: «Είναι καλοςχεδιαςμζνο το παιχνίδι;» 
 
Φίλτρο #4: Καινοτομία: Εφόςον γίνεται λόγοσ για το ςχεδιαςμό ενόσ νζου 

παιχνιδιοφ πρζπει εξ οριςμοφ να υπάρχει κάτι το πρωτόγνωρο που οι παίκτεσ δεν ζχουν 
ξαναβιϊςει. 

Ερώτθςθ: «Είναι αρκετά καινοτόμο παιχνίδι;» 
 
Φίλτρο #5: Εμπόριο και Εμπορία: Θ δθμιουργία αυτοφ του παιχνιδιοφ αποτελεί μια 

επζνδυςθ και οι ςχεδιαςτζσ που προςδωκοφν ςε επιτυχθμζνα παιχνίδια πρζπει να το 
προςαρμόςουν ςτο ςχεδιαςμό τουσ. Είναι αρκετά κελκτικό το κζμα και θ ιςτορία για να 
ςυνεπάρει τουσ καταναλωτζσ; Είναι εφκολο να καταλάβει κάποιοσ περί τίνοσ πρόκειται 
κοιτϊντασ από τθ ςυςκευαςία; Τι προςδοκίεσ ζχουν οι καταναλωτζσ από ζνα τζτοιου 
είδουσ παιχνίδι βαςιςμζνο ςτο ςυγκεκριμζνο κζμα; Υπάρχουν παρεμφερι παιχνίδια ςτθν 
αγορά; Κα είναι το κόςτοσ του υπερβολικά υψθλό για να μθν είναι κερδοφόρο; Οι ζμποροι 
κα κζλουν να πωλοφν ζνα τζτοιο παιχνίδι; 

Ερώτθςθ: «Θα ζχει πωλιςεισ το παιχνίδι;» 
 
Φίλτρο #6: Μθχανικι: Εκτόσ τθσ ιδζασ υπολείπεται και θ υλοποίθςθ του παιχνιδιοφ 

θ οποία κα πρζπει να είναι εφικτι. Για τθν εφαρμογι και δθμιουργία του δεν αρκεί θ ιδζα 
αλλά θ εφαρμογι τθσ ςε πράξθ, θ τεχνολογία και θ μθχανικι απαντοφν κατά πόςο είναι το 
πλάνο του παιχνιδιοφ υλοποιιςιμο και εάν υπάρχουν τα κατάλλθλα μζςα και εργαλεία για 
τθν υλοποίθςι του. 

Ερώτθςθ: «Είναι τεχνικά εφικτό να δθμιουργθκεί το παιχνίδι;» 
 

                                                           
12

 Jesse Schell. The Art of Game Design: A Book of Lenses (Florida: GRC Press, 2015),76-78. 
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Φίλτρο #7: Κοινωνία/ Κοινότθτα: Δυςτυχϊσ δεν αρκεί πάντα ζνα επιτραπζηιο να 
είναι διαςκεδαςτικό για να επιτφχει, κακϊσ χρειάηεται μια ιςχυρι και ςυμπαγισ κοινότθτα 
γφρω από αυτό που να το ανατροφοδοτεί. 

Ερώτθςθ: «Καλφπτει το παιχνίδι τουσ κοινωνικοφσ μασ ςτόχουσ;» 
 
Φίλτρο #8: Δοκιμι Παιχνιδιοφ: Εφόςον το παιχνίδι ζχει δθμιουργθκεί κα πρζπει να 

επιβεβαιωκεί εάν θ ιδζα τθσ εμπειρίασ του παιχνιδιοφ ταυτίηεται με τθν πραγματικι 
εμπειρία του από τουσ παίκτεσ. Στο ςτάδιο αυτό γίνονται ςθμαντικζσ αλλαγζσ και 
τροποποιιςεισ πάνω ςτο παιχνίδι κακϊσ θ ανατροφοδότθςθ των παικτϊν υποδεικνφει 
αςτοχίεσ ι λάκθ που ζχουν γίνει κατά τθ διαδικαςία τθσ παραγωγισ. 

Ερώτθςθ: «Το δοκιμαςτικό κοινό διαςκεδάηει αρκετά με το παιχνίδι;» 
 

Οι παραπάνω αξίεσ, ςτοιχεία ανάπτυξθσ και φίλτρα κα αξιοποιθκοφν για τθ 
δθμιουγία ενόσ πρϊτυπου επιτραπζηιου παιχνιδιοφ που κα περιελαμβάνει όςα 
προαναφζρκθκαν. Στόχοσ είναι θ χριςθ των εργαλείων και των μζςων αυτϊν για τθ 
δθμιουργία ενόσ ολοκλθρωμζνου και αυτοτελοφσ επιτραπζηιου παιχνιδιοφ ςφμφωνα με τα 
πρϊτυπα δθμιουργίασ που προζκυψαν από τθν παραπάνω βιβλιογραφικι ζρευνα. 
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ΚΕΦΑΛΑΛΟ 1: Μελζτθ Καταςκευισ 
 
 Κάκε καταςκευι παιχνιδιοφ αποβλζπει ςτθ δθμιουργία μιασ βιωματικισ 
κατάςταςθσ από τον παίκτθ που ονομάηεται Game Experience. Από τθ ςτιγμι τθσ ςφλλθψθσ 
μζχρι και τθν πραγματοποίθςθ του παιχνιδιοφ ο ςτόχοσ είναι θ βίωςθ τθσ επικυμθτισ 
εμπειρίασ του παίκτθ. Βεβαίωσ θ αίςκθςθ αυτι ειναί ιδιαίτερα ρευςτι για αυτό και θ 
προςζγγιςι τθσ είναι ιδιαίτερα ρομαντικι. Το επιδιωκόμενο ςυναίςκθμα του παιχνιδιοφ 
είναι θ ςυνεργαςία μεταξφ των παικτϊν μζςω τθσ χριςθσ πεπεραςμζνων ιδιοτιτων, 
καρτϊν και χαρακτιρων με ςκοπό τθ νίκθ ςε ςυνάρτθςθ με τθ κεματικι προςζγγιςθ τθσ 
ιςτορίασ των αρχαίων μυκολογιϊν. 
Θ ιδζα για τθ δθμιουργία προιλκε από τθν ιδιαίτερθ ζλξθ του δθμιουργοφ για τθν ελλθνικι 
μυκολογία και από επιρροζσ βιντεοπαιχνιδιϊν όπωσ το RTS “Age of Mythology – The Titans 
Expansion”.  Σκοπόσ ιταν θ δθμιουργία του ίδιου ςυναιςκιματοσ τθσ κυριαρχισ τθσ 
μυκολογίασ που ζχει επιλζξει ο παίκτθσ ζναντι άλλων μυκολογιϊν. 
 

1.1 Ανάλυςθ και Δθμιουργία Κανόνων 
 
 Σφμφωνα με τον ιςτορικό παιχνιδιϊν David Parlett υπάρχουν πολλζσ μορφζσ 
κανόνων των οποίων θ ςφνκεςθ δθμιουργεί τθν εμπειρία του παιχνιδιοφ. Στο παρακάτω 
διάγραμμα απεικονίηονται οι αλλθλεπιδράςεισ αυτϊν των κανόνων. 
 

 
Εικόνα 2. Θ ανάλυςθ κανόνων του David Parlett.

13
 

 

1. Λειτουργικοί Κανόνεσ: Ρρόκειται για τουσ ευκολότερουσ κανόνεσ, αυτοφσ που 
χρειάηεται ο μζςοσ παίκτθσ και τουσ οποίουσ εάν γνωρίηει μπορεί να παίξει το 
παιχνίδι. 

2. Θεμελιώδεισ Κανόνεσ:  Αυτοί είναι οι βακφτεροι και πιο αφθρθμζνοι κανόνεσ του 
παιχνιδιοφ. Ρρόκειται για τθ μακθματικι αναπαράςταςθ τθσ κατάςταςθσ του 
παιχνιδιοφ, του πϊσ και πότε αλλάηει. Ηάρια, δείκτεσ, μετρθτζσ, ταμπλό είναι όλα 
εργαλεία των λειτουργικϊν κανόνων για τθν οπτικοποίθςθ τθσ μζτρθςθσ τθσ 
εκάςτοτε κατάςταςθσ του παιχνιδιοφ. Οι κεμελιϊδεισ κανόνεσ τροφοδοτοφν τουσ 

                                                           
13 David Parlett, The Oxford History of Board Game,(New York: Oxford University Press, 1999), 36-37. 
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λειτουργικοφσ κανόνεσ με τισ κατάλλθλεσ πλθροφορίεσ απαραίτθτεσ για τθ ροι του 
παιχνιδιοφ. 

3. Συμπεριφορικοί Κανόνεσ: Πλοι εκείνοι οι κανόνεσ που εντάςςονται ςτα πλαίςια 
τθσ ευγενισ άμιλλασ. Δεν αναφζρονται ςτουσ κανόνεσ του παιχνιδιοφ αλλά αυτό το 
υπόβακρο υπάρχει πάντα ωσ άγραφοσ κανόνασ μεταξφ παικτϊν. 

4. Γραπτοί Κανόνεσ: Οι κανόνεσ που δίνονται μαηί με το παιχνίδι ζτςι ϊςτε να 
αντιλθφκοφν οι παίκτεσ τουσ λειτουργικοφσ κανόνεσ του παιχνδιοφ. Στθν 
πραγματικότθτα πρόκειται για το ζγγραφο που  ςυνοδεφει το παιχνίδι με ςκοπό να 
διδάξει ςτουσ παίκτεσ τον τρόπο λειτουργίασ τουσ. Αποδεδειγμζνα όμωσ ελάχιςτο 
είναι το ποςοςτό που διαβάηει τουσ γραπτοφσ κανόνεσ κακϊσ ςυνικωσ προτιμάτε 
ζνασ τρίτοσ να εξθγιςει το παιχνίδι, και ο λόγοσ είναι ότι οι γραπτοί κανόνεσ είναι 
ζνα αρκζτα πυκνογραμμζνο και γραμμικό ςφγγραμα που ο παίκτθσ αποφεφγει να 
ςπαταλιςει τόςο χρόνο ςτθν αποκωδικοποίθςι του. Θ ςφγχρονθ μορφι των 
γραπτϊν κανόνων ςτα βιντεοπαιχνίδια είναι τα Tutorials όπου ο παίκτθσ μακαίνει 
το παιχνίδι μζςα από μια ςειρά εκτζλεςθσ ςυγκεκριμζνων εντολϊν που του δίνοται.  
Οι γραπτοί κανόνεσ χριηουν ιδιαίτερθσ προςοχισ από καταςκευαςτικισ πλευράσ 
κακϊσ πρόκειται για τθ μόνθ διζξοδο του δθμιουργοφ να μάκει ςτον παίκτθ τον 
τρόπο λειτουργίασ του παιχνιδιοφ. 

5. Νόμοι: Αυτό το είδοσ κανόνων ςυναντάται μόνο ςε ιδιαίτερεσ περιπτϊςεισ όπου το 
παιχνίδι αποκτά ςοβαρά ανταγωνιςτικό χαρακτιρα. Είναι οι ιδιαίτερεσ 
διαςαφθνίςεισ που δίνονται ςτουσ κανόνεσ του παιχνιδιοφ με ςτόχο τθ δίκαιθ και 
ςαφι τουσ επεξιγθςθ. 

6. Επίςθμοι Κανόνεσ: Οι κανόνεσ αυτοί δθμιουργοφνται ςε παιχνίδια που ζχουν 
φτάςει ςε επαγγελματικά ανταγωνιςτικό επίπεδο και θ διατφπωςθ των επίςθμων 
κανόνων που είναι θ ςφνκεςθ των γραπτϊν κανόνων και των νόμων κρίνεται 
απαραίτθτθ. 

7. Συμβουλευτικοί Κανόνεσ: Ρρόκειται για ςυμβουλζσ και υποδείξεισ που 
δθμιουργοφνται για τθν καλφτερθ κατανόθςθ των μθχανιςμϊν του παιχνιδιοφ. 

8. House Rules: Είναι οι κανόνεσ που δθμιουργοφνται ςυνικωσ κατά τθ διάρκεια του 
παιχνιδιοφ και τροποποιοφν τουσ ιδθ υπάρχοντεσ κανόνεσ. Οι κανόνεσ αυτοί δεν 
περιγράφονται ρθτά από τον Parlett αλλά εντάςςονται ςτθν ανατροφοδότθςθ που 
απεικονίηεται ςτο διάγραμμα. 

 
Τα παιχνίδια απαρτίηονται από πολλοφσ κανόνεσ, αλλά ο βαςικότεροσ κανόνασ όλων 

είναι «Ο Σκοπόσ του Ραιχνιδιοφ». Θ χρυςι τόμι ςτθν επιτυχία του παιχνιδιοφ είναι θ 
ςαφινεια με τθν οποία περιγράφεται. Ο ςκοπόσ του παιχνιδιοφ πρζπει να ζχει τρεισ αξίεσ: 

 

 Συγκεκριμζνοσ: Οι παίκτεσ πρζπει να κατανοοφν και να μποροφν να 
αποδϊςουν κακαρά τι τουσ ηθτείται να φζρουν εισ πζρασ. 

 Εφικτόσ: Οι παίκτεσ πρζπει να πιςτεφουν ότι ο ςτόχοσ που τουσ ηθτείται ζχει 
πικανότθτα να επιτευχκεί ειδάλλωσ εάν αυτό είναι αδφνατο κα παραιτθκοφν 
γριγορα από το παιχνίδι. 

 Ικανοποιθτικόσ: Για να είναι ζνασ ςτόχοσ ικανοποιθτικόσ και να προςφζρει 
ανταμοιβι ςτον παίκτθ που τον επίτευξε πρζπει να αποτελεί πρόκλθςθ για τον 
ίδιο, ζτςι θ εκπλιρωςι του αποτελεί κακαυτι μια ανταμοιβι για τον παίκτθ. 
Ρροκειμζνου να αυξθκεί θ κελτικότθτα τθσ επίτευξθσ του ςτόχου μπορεί ςτον 
παίκτθ να δίνεται μια ανταμοιβι μαηί με τθν εκπλιρωςι του που να αποτελεί 
πειςτιριο για τθν ικανότθτά του. Ο ςκοπόσ του παιχνιδιοφ οφείλει να 
επιβεβαιϊνει το αίςκθμα τθσ ανταμοιβισ του παίκτθ όχι μόνο με τθν επίτευξι 
του αλλά και κατά τθ διάρκεια τθσ προςπάκειάσ τθσ. Ο παίκτθσ κα 
προςπακιςει να εκπλθρϊςει το ςκοπό που αποτελείται από τα παραπάνω 
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χαρακτθριςτικά εφόςον αυτόσ είναι αντάξιοσ τθσ προςπάκειασ που κα 
καταβάλει για να τον επιτφχει, ειδάλλωσ κα απογοθτευτεί και κα παραιτθκεί 
από τθν προςπάκεια να παίξει το παιχνίδι ξανά. 
  

1.2 Κατάλλθλεσ Δεξιότθτεσ 
 

Θ διαδικαςία του παιχνιδιοφ απαιτεί τθ χριςθ δεξιοτιτων με ςκοπό τθν επίτευξθ 
του ςτόχου από τουσ παίκτεσ. Οι δεξιότθτεσ αυτζσ κατατάςςονται ςε τρεισ κατθγορίεσ: 

Σωματικζσ Δεξιότθτεσ: Οι δεξιότθτεσ αυτζσ περιελαμβάνουν τθ δφναμθ, αντοχι, 
ευκινιςία,  και το ςυγχρονιςμό και είναι απαραίτθτεσ κυρίωσ ςτα περιςςότερα ακλιματα. 
Ραράλλθλα όμωσ θ χριςθ αυτϊν μπορεί να είναι ςθμαντικι και ςε άλλα παιχνίδια πλθν 
των ακλθμάτων όπου ηθτοφν δεξιότθτεσ αυτοφ του είδουσ. 

Πνευματικζσ Δεξιότθτεσ: Ρεριελαμβάνονται θ μνιμθ, παρατθρθτικότθτα και θ 
επίλυςθ προβλθμάτων.  Αν και πολλοί παίκτεσ αποφεφγουν παιχνίδια που εμπλζκουν τισ 
πνευματικζσ δεξιότθτεσ ςτον τομζα αυτό ανικει θ δεξιότθτα τθσ λιψθσ αποφάςεων, 
αντικείμενο το οποίο διεγείρει τουσ παίκτεσ που αναηθτοφν τθν πρόκλθςθ. 

Κοινωνικζσ Δεξιότθτεσ: Ρεριελαμβάνονται θ διορατικότθτα και εξαπάτθςθ του 
αντιπάλου και ο ςυντονιςμόσ με το ςυμπαίκτθ. Οι κοινωνικζσ δεξιότθτεσ ςτον κλάδο των 
παιχνιδιϊν ξεπερνοφν τα τετριμμζνα και αποκτοφν ιδιαίτερθ ςθμαςία, ειδικά ςε παιχνίδια 
όπωσ το poker όπου ο παίκτθσ καλείται να αποκρφψει τα όςα γνωρίηει και να μαντζψει τισ 
ςκζψεισ των άλλων. 

Χριςιμεσ Δεξιότθτεσ: Στο παρόν παιχνίδι οι κφριοι τομείσ δεξιοτιτων που 
χρθςιμοποιοφνται είναι οι πνευματικζσ και οι κοινωνικζ. Τα κυρίαρχα χαρακτθριςτικά που 
διζπουν το παιχνίδι είναι θ επίλυςθ προβλθμάτων, θ λιψθ αποφάςεων, και θ εξαπάτθςθ 
του αντιπάλου. Υποδεζςτερα αλλά χριςιμα χαρακτθριςτικά ςτο παιχνίδι είναι θ μνιμθ, θ 
παρατθρθτικότθτα, θ μακθματικι ςκζψθ κακϊσ και ο ςυντονιςμόσ με το ςυμπαίκτθ εάν 
είναι εφικτόσ. Θ ςφνκεςθ και ο ςυνδυαςμόσ των παραπάνω δεξιοτιτων δθμιουργεί τθν 
επικυμθτι εμπειρία ςτον παίκτθ. Θ χριςθ των κυρίαρχων δεξιοτιτων αποτελεί δίκαιο 
κριτιριο για τθν βίωςθ τθσ εμπειρίασ του παιχνιδιοφ και δεν προξενεί ςτον παίκτθ το 
αίςκθμα τθσ άνιςθσ αντιμετϊπιςθσ και τθσ αδικίασ, κακϊσ και οι παίκτεσ μποροφν 
ςταδιακά να εξελίξουν τα κυρίαρχα χαρακτθριςτικά μζςω τθσ επαναλθπτικισ διαδικαςίασ 
του παιχνιδιοφ. Οι δεξιότθτεσ που ηθτοφνται για το παρόν παιχνίδι ζχουν οριςκεί ςτο 
κατάλλθλο επίπεδο κακϊσ παραμζνει πάντα και ο αςτάκμθτοσ παράγοντασ τθσ τφχθσ. 

 

1.3 Εξιςορρόπθςθ Ραιχνιδιοφ 
 
 Για τθν ορκι απόδωςθ τθσ επικυμθτισ εμπειρίασ ςτον παίκτθ ο δθμιουργόσ οφείλει 
τθ μζτρθςθ των πικανοτιτων του παιχνιδιοφ και τθν πικανι τροποποίθςι τουσ μζςα από 
τισ πολλαπλζσ δοκιμζσ που κα υποςτεί. Σε ζνα παιχνίδι κάκε επιλογι του παίκτθ αποτελεί 
μια πικανότθτα για τον καταςκευαςτι θ οποία πρζπει να ζχει μελετθκεί με τζτοιο τρόπο 
ϊςτε το παιχνίδι να είναι δίκαιο και παράλλθλα ευχάριςτο για τον παίκτθ. 
 Για το “Wrath of Gods” ζχει υπολογιςτεί θ αναμενόμενθ αξία των ποςοτικϊν 
μεταβλθτϊν του παιχνιδιοφ και ζχει μελετθκεί θ τοποκζτθςθ των περιοχϊν του ταμπλό ζτςι 
ϊςτε να είναι δίκαιο για ζναν αρχάριο παίκτθ. Ραρακάτω παρακζτεται θ αναμενόμενθ αξία 
των πικανοτιτων τθσ εμφάνιςθσ ενόσ ςτοιχείου ςτισ κάρτεσ φαινομζνου του παιχνδιοφ. 
 
Αναμενόμενθ Αξία (Expected Value)14: Στο παιχνίδι υπάρχει μια ςτοίβα καρτϊν που 
ονομάηονται Κάρτεσ Φαινομζνων και εντόσ του οποίου εμφανίηονται διάφορα φαινόμενα 
τα οποία αποδίδουν ςτον εκάςτοτε Κεό ζνα ποςό ςτοιχείων από τα Αζρασ, Γθ, Νερό, Φωτιά 

                                                           
14

 Jesse Schell. The Art of Game Design: A Book of Lenses (Florida: GRC Press, 2015),163-165. 
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που αποτελοφν και το νόμιςμα του παιχνιδιοφ. Στθ ςτοίβα καρτϊν κάκε ςτοιχείο 
εμφανίηεται ςυνολικά 16 φορζσ ανάμεςα ςε 40 κάρτεσ και το άκροιςμα των ςτοιχείων 
ανάμεςα ςε αυτζσ τισ κάρτεσ είναι 22, επομζνωσ θ αναμενόμενθ αξία εμφάνιςθσ του κάκε 
ςτοιχείου είναι 16/40= 0.4, άρα 40%. Ακόμθ ςτο ταμπλό υπάρχουν ςυνολικά 12 περιοχζσ οι 
οποίεσ χαρακτθρίηονται από ζνα ςτοιχείο και 3 περιοχζσ που χαρακτθρίηονται από όλα τα 
ςτοιχεία. Οι περιοχζσ αυτζσ ζχουν τοποκετθκεί ςυμμετρικά και μετρθκεί για τθ δικαιότερθ 
κατανομι πάνω ςτο ταμπλό. 
 Στθν καταςκευι παιχνιδιϊν εντάςςονται δφο κατθγορίεσ, τα ςυμμετρικά και 
αςφμμετρα παιχνίδια. Τα ςυμμετρικά παιχνίδια προςκακοφν να αποδϊςουν τθν ίςθ 
πικανότθτα νίκθσ ανάμεςα ςτουσ παίκτεσ και ο χϊροσ τουσ και θ κατανομι τουσ είναι 
επίςθσ ςυμμετρικι. Τζτοια παιχνίδια είναι θ Monopoly, το ςκάκι, το τάβλι κακϊσ και τα 
περιςςότερα ακλιματα για το λόγο ότι προωκείται θ ιςότθτα ανάμεςα ςτουσ αντιπάλουσ. 

Θ άλλθ κατθγορία είναι τα αςφμμετρα παιχνίδια τα οποία δίνουν ςτουσ παίκτεσ τθ 
δυνατότθτα να διαγωνιςτοφν για τθ νίκθ χρθςιμοποιϊντασ διαφορετικοφσ πόρουσ και 
ικανότθτεσ. Τζτοιου είδουσ παιχνίδια είναι ιδιαίτερα δφςκολο να εξιςορροπθκοφν, αλλά 
αποτελοφν ζνα είδοσ που προχποκζτει ότι οι αντίπαλοι κα φτάςουν ςτθ νίκθ με 
διαφορετικό τρόπο, πράγμα που τα κάνει ιδιαίτερα αγαπθτά ςτο κοινό. Τα πλεονεκτιματα 
που ζχει ζνα αςφμμετρο παιχνίδι: 

 Αντιπροςωπεφει άνιςεσ καταςτάςεισ 

 Υπάρχει θ ικανοποίθςθ τθσ εξερεφνθςθσ του χϊρου 

 Κάκε παίκτθσ προςαρμόηει τθν προςωπικότθτά του πάνω ςε διαφορετικά 
ςτοιχεία του παιχνιδιοφ. 

 Ο παίκτθσ μπορεί να κακορίςει το επίπεδο δυςκολίασ του παιχνιδιοφ 

 Δθμιουργεί ευχάριςτα ενδιαφζρουςεσ καταςτάςεισ. 
 

Θ ζννοια τθσ «ροισ» ςτα παιχνίδια αντιπροςωπεφει τθ ροι του παίκτθ μζςα ςτον 
κόςμο.15 Θ κζςθ αυτι κακορίηεται από δφο μεταβλθτζσ, τθν πρόκλθςθ και τθν ικανότθτα.16 
Σκοπόσ του δθμιουργοφ είναι να εντάξει τον παίκτθ ανάμεςα ςτο ςωςτό ποςό πρόκλθςθσ 
και ικανότθτασ για καταφζρει να ζχει μια ομαλι πορεία μζςα ςτο παιχνίδι. Εάν το ποςοςτό 
τθσ πρόκλθςθσ είναι υπερβολικό τότε προκαλείται άγχοσ ςτον παίκτθ, ενϊ εάν απετείται 
χαμθλό ποςοςτό ικανοτιτων τότε ο παίκτθσ κουράηεται και βαριζται το παιχνίδι. Σκοπόσ 
είναι θ διατιρθςθ του παίκτθ ανάμεςα ςε αυτζσ τισ δφο μεταβλθτζσ όπωσ απεικονίηεται και 
ςτο παρακάτω διάγραμμα. 

 

                                                           
15Μιχαιλ Λυγκιάρθσ και Γιάννθσ Δελθγιάννθσ,  Ανάπτυξθ Ραιχνιδιϊν: Σχεδιαςμόσ Διάδραςτικισ Αφιγθςθσ, Κεωρίεσ, Τάςεισ 
και Ραραδείγματα (Ακινα: Fagotto Books, 2017), 35. 

16 Javier Velasquez, “BEM Gamification: Addiction, Attraction, Engagement and Habit,” Posted December 2, 2017, 
https://www.linkedin.com/pulse/bem-gamification-addiction-attraction-engagement-habit-velasquez/.  

 

https://www.linkedin.com/pulse/bem-gamification-addiction-attraction-engagement-habit-velasquez/
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Εικόνα 3. Διάγραμμα ροισ του παίκτθ (Ρρόκλθςθσ - Λκανότθτασ)17 

 
Σε ζνα παιχνίδι οι αποφάςεισ του παίκτθ οφείλουν να είναι ςθμαντικζσ και να 

κακορίηουν τθν πορεία του παιχνιδιοφ. Ο παίκτθσ οφείλει να αναρωτιζται προσ τα που να 
κατευκυνκεί, πωσ να ξοδζψει τουσ πόρουσ του, τι ςτρατιγικι να ακολουκιςει, ζαν 
χρειάηεται να ριςκάρει ι όχι. Τζτοιου είδουσ αποφάςεισ δίνουν νόθμα ςτισ επιλογζσ του 
παίκτθ και είναι αυτζσ που τον κάνουν να κακορίηει μόνοσ του τθν πορεία του μζςα ςτο 
παιχνίδι. Εάν θ μόνθ επιλογι του παίκτθ είναι να επιλζξει ζνα πιόνι ανάμεςα ςε πζντε 
πιόνια αλλά κανζνα από αυτά δεν του προςδίδει κάτι διαφορετικό είναι ςαν να μθν ζκανε 
ποτζ τθν επιλογι. Επίςθσ ζνα ςφνθκεσ λάκοσ του καταςκευαςτι είναι να δθμιουργεί 
επιλογζσ που κανζνασ δεν κα ικελε να επιλζξει, με τον τρόπο αυτό επεμβαίνει ςτθν 
επιλογι του παίκτθ αλλά παράλλθλα δθμιουργεί και επιλογζσ όπου κυριαρχοφν ζναντι 
άλλων. Ζαν μια επιλογι που διατίκεται ςτον παίκτθ είναι εμφανϊσ καλφτερθ όλων των 
υπολοίπων τότε θ κυρίαρχθ επιλογι καταργεί όλεσ τισ υπόλοιπεσ και κάνει το παιχνίδι 
ανοφςιο και ανιαρό. Σε αυτι τθν περίπτωςθ ο δθμιουργόσ οφείλει να εξιςορροπιςθ τθν 
επιλογι αυτι ζωσ ότου αυτι δεν είναι πλζον κυρίαρχθ ζναντι των υπολοίπων. Σκοπόσ του 
δθμιουργοφ είναι να δϊςει ςτον παίκτθ ουςιϊδεισ επιλογζσ και ο αρικμόσ αυτϊν να είναι 
ίςοσ με τισ επικυμίεσ του παίκτθ, κακϊσ εάν είναι μεγαλφτεροσ ο παίκτθσ 
αποπροςανατολίηεται, ενϊ εάν είναι μικρότεροσ απογοθτεφεται. 

Μια από τισ πιο ςθμαντικζσ αποφάςεισ που καλείται να λάβει ζνασ παίκτθσ είναι θ 
επιλογι του να ριςκάρει για τθ μεγάλθ ανταμοιβι ι να παίξει εκ του αςφαλοφσ. Θ 
τριγωνικι απόφαςθ αυτι είναι που προςδίδει ςτο παιχνίδι τθ ςθμαντικότερθ ουςιϊδθ 
επιλογι όλων. Στο παρακάτω ςχιμα απεικονίηεται θ οπτικοποίθςθ τθσ απόφαςθσ του 
παίκτθ. 

 
Εικόνα 4. Θ τριγωνικότθτα τθσ απόφαςθσ του παίκτθ Χαμθλό ΢ίςκο/ Χαμθλι Ανταμοιβι – Υψθλό ΢ίςκο/ Υψθλι Ανταμοιβι.18 

 

 Για τθ δθμιουργία του παιχνιδιοφ υπολογίςτθκε θ ςχζςθ των μεταβλθτϊν 
Λκανότθτα-Τφχθ. Οι δυο παράγοντεσ είναι καταλυτικισ ςθμαςίασ κακϊσ χαρακτθρίηουν εάν 
το παιχνίδι κακορίηεται κυρίωσ από τθν τφχθ ι τθν ικανότθτα του παίκτθ. Στο παρόν 
παιχνίδι χρθςιμοποιικθκε ζνασ ςυνδυαςμόσ των δυο μεταβλθτϊν. Για παράδειγμα ςτο 
“Wrath of Gods” υπάρχει μια ςτοίβα από κάρτεσ φαινομζνων, θ ςειρά με τθν οποία κα 
εμφανιςτοφν οι κάρτεσ αυτζσ αφορά κακαρά τον παράγοντα τφχθ και ίςωσ ευνοιςει 
κάποιον παίκτθ. Τουναντίον ο τρόποσ που κάκε παίκτθσ όμωσ κα χρθςιμοποιιςει τουσ 
πόρουσ που του αποδίδουν οι κάρτεσ φαινομζνων ι θ επιλογι του ποιοφ τζρατοσ κα 
επιλζξει να καλζςει πρϊτο ςτο παιχνίδι απαρτίηουν τθν ικανότθτα του παίκτθ. 

                                                           
17 Jesse Schell. The Art of Game Design: A Book of Lenses (Florida: GRC Press, 2015),177. 

18
 Jesse Schell. The Art of Game Design: A Book of Lenses (Florida: GRC Press, 2015),181. 
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 Σκοπόσ ιταν θ ςυνφπαρξθ τθσ ςχζςθσ των δφο μεταβλθτϊν Λκανότθτα-Τφχθ με 
τζτοιο τρόπο ϊςτε ζνασ ικανόσ παίκτθσ να μπορεί να ελζγξει τον τρόπο εξζλιξθσ του 
παιχνιδιοφ αλλά παράλλθλα ζνασ λιγότερο ικανόσ να ζχει ακόμα αρκετζσ πικανότθτεσ να 
νικιςει υπολογίηοντασ ςτον αςτάκμθτο παράγοντα τθσ τφχθσ. Με τθ χριςθ αυτισ τθσ 
τεχνικισ ςυνδυάηονται αρμονικά οι δυο μεταβλθτζσ για τθν απόδοςθ τθσ επικυμθτισ 
εμπειρίασ ςτον παίκτθ, ζτςι ϊςτε ζνασ ικανόσ παίκτθσ να μθν νιϊκει υποχείριο τθσ τφχθσ. 
 

1.4 Συναγωνιςμόσ και Συνεργαςία 
 
 Ο ςυναγωνιςμόσ και θ ςυνεργαςία αποτελοφν ηωϊδθ ζνςτικτα που υπάρχουν ςτον 
άνκρωπο. Μζςω αυτϊν ο άνκρωποσ εδραιϊνει και επιβεβαιϊνεται για τθν «κυριαρχία» τθσ 
ικανότθτάσ του ζναντι των υπολοίπων ι κοινωνικοποιείται με ςκοπό τθν αμοιβαία 
επιβίωςθ. Τα παιχνίδια ζχουν τθν ικανότθτα να προςφζρουν ςτον άνκρωπο να βιϊςει αυτά 
τα ζνςτικτα ςε ζνα κοινωνικά αςφαλζσ περιβάλλον. Θ πλειοψθφία των παιχνιδιϊν είναι 
ςυναγωνιςτικά και λιγότερο ςυνεργατικά, όμωσ υπάρχουν και παιχνίδια που καταφζρνουν 
να ςυνδυάςουν και τα δφο. Και παρόλο που ο ςυναγωνιςμόσ και θ ςυνεργαςία είναι δυο 
αντιδιαμετρικά ςθμεία ο ςυνδυαςμόσ τουσ προςφζρει ςτον παίκτθ εξαιρετικά 
ενδιαφζρουςεσ εμπειρίεσ, καταςτάςεισ και ςυναιςκιματα για να βιϊςει. 
 Κάκε ςωςτά μελετθμζνο παιχνίδι οφείλει να επιβεβαιϊνει τα ςυναιςκιματα του 
παίκτθ κακϊσ όλοι οι παίκτεσ ςε ζνα παιχνίδι προςδοκοφν ςτθ νίκθ. Στο παρόν παιχνίδι 
προβάλλεται θ χριςθ τθσ ικανότθτασ του παίκτθ, κακϊσ δθμιουργεί λόγω του 
ςυναγωνιςμοφ τθν επικυμία τθσ κυριαρχίασ ζναντι των υπολοίπων παικτϊν. Ραράλλθλα 
όμωσ δθμιουργεί καταςτάςεισ ςφμφωνα με τισ οποίεσ ακόμα και ο πιο ικανόσ παίκτθσ, με 
άριςτο χειριςμό των μθχανιςμϊν και πόρων του παιχνιδιοφ μπορεί να χάςει λόγω του 
παράγοντα τθσ τφχθσ. Ζτςι ζνασ αρχάριοσ παίκτθσ ζχει ακόμα πικανότθτεσ να κερδίςει και 
τον πιο ζμπειρο παίκτθ. 
 Πςον αφορά τθ ςυνεργαςία των παικτϊν το παιχνίδι δθμιουργεί ιςχυροφσ 
κοινωνικοφσ δεςμοφσ, κακϊσ ςε μια παρτίδα τριϊν ατόμων ο ιςχυρότεροσ παίκτθσ κα 
δεχκεί τθ ςυντονιςμζνθ αντεπίκεςθ των υπολοίπων δφο. Οι παίκτεσ μακαίνουν να 
αξιολογοφν τον ιςχυρότερο εκάςτοτε αντίπαλο και να προςαρμόηουν τθ ςτρατιγικι τουσ 
απζναντι του. Συνολικά το παιχνίδι ςτο μεγαλφτερο μζροσ του είναι ςυναγωνιςτικό, όμωσ 
ςε παρτίδεσ των ζξι ατόμων το παιχνίδι αποτελείται τόςο από ςυναγωνιςμό όςο και από 
ςυνεργαςία κακϊσ οι παίκτεσ παίηουν ςε ομάδεσ των δφο ατόμων. Ζτςι ζχει επιτευχκεί θ 
υγιισ χριςθ του ςυναγωνιςμοφ και τθσ ςυνεργαςίασ ςτο παιχνίδι και δίνει τθ δυνατότθτα 
ςτον παίκτθ να βιϊςει το ςυλλογικό αίςκθμα τθσ νίκθσ. 
 

1.5 Ανταμοιβι και Τιμωρία 
 
 Ρροκειμζνου ζνασ παίκτθσ να προβεί ςτθν ανάλθψθ ρίςκων κατά τθ διάρκεια του 
παιχνιδιοφ, πολλά παιχνίδια εντάςςουν τισ τεχνικζσ τθσ ανταμοιβισ και τθσ τιμωρίασ ςτο 
παιχνίδι τουσ. Στο παρόν παιχνίδι δεν ζχει ενταχκεί κάποια ουςιαςτικι ανταμοιβι όπωσ 
λεκτικι, θχθτικι, αποκόμιςθ τίτλου ι οπτικι πζρα των δεικτϊν που τοποκετεί κάκε παίκτθσ 
ςε μια περιοχι όταν τθν κατακτά και το πλεονζκτθμα τθσ κλιςθσ τζρατοσ ςτθν παροφςα 
περιοχι. Σφμφωνα με τθν ανάλογθ ζρευνα που ζγινε ςτον τομζα τθσ ανταμοιβισ δεν 
κρίκικε αναγκαίο να υπάρχει κάποιου είδουσ ανταμοιβισ προσ τον παίκτθ για 
ανατροφοδότθςθ, κακϊσ ο ςτόχοσ του παιχνιδιοφ είναι ςυγκεκριμζνοσ και δεν υπιρχε 
λόγοσ να αποπροςανατολιςτεί ο παίκτθσ από αυτόν προςδωκόντασ διαφορετικοφ είδουσ 
επιβραβεφςεισ. 
 Θ τιμωρία ςε ζνα παιχνίδι αφορά κυρίωσ τθ μείωςθ τθσ ενδογενοφσ αξίασ που 
κατζχει ο παίκτθσ. Στα πλαίςια του “Wrath of Gods” αυτό γίνεται με τθ μείωςθ πόρων που 
κατζχουν οι παίκτεσ, με τθ ςτζρθςθ ι τθν επιςτροφι χριςιμων καρτϊν ι τθν απϊλεια 
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χαρακτθριςτικϊν (ηωι, επίκεςθ, ικανότθτα κίνθςθσ, ιδιότθτα) από τα ενεργά τουσ τζρατα. Θ 
τεχνικι τθσ τιμωρίασ εντάχκθκε διότι δίνει τθ δυνατότθτα ςτουσ πιο απαιτθτικοφσ και 
ικανοφσ παίκτεσ να προβλζψουν τθν πικανότθτά τθσ και παράλλθλα ενιςχφει τθν προςοχι 
που απαιτείται ςτθ λιψθ αποφάςεων και ρίςκων ςτο παιχνίδι, αυξάνοντασ το επίπεδο τθσ 
ςυνολικισ δυςκολίασ. Θ εφαρμογι τθσ τιμωρίασ των παικτϊν για τθν ανάλθψθ ρίςκων που 
παίρνουν δθμιουργικθκε για να αυξιςει τθν επικυμία και τθν απόδοςθ των αντίςτοιχων 
ανταμοιβϊν που δίνεται ςτουσ παίκτεσ, που είναι πάντα ανάλογθ με το επίπεδο του ρίςκου 
που αναλαμβάνουν οι ίδιοι. 
 Μια ακόμα ςθμαντικι τεχνικι των παιχνιδιϊν είναι απόδοςθ τθσ μζτρθςθσ τθσ 
επίτευξθσ ενόσ ςτόχου που δίνεται ςτον παίκτθ. Αυτι θ ζννοια τθσ απεικόνιςθσ τθσ 
προόδου δθμιουργεί το αίςκθμα ςτον παίκτθ πόςο κοντά βρίςκεται ςτθν εκπλιρωςθ του 
ςτόχου και τον επιβεβαιϊνει. Για παράδειγμα ςε παιχνίδια ςτόχου μια απόδοςθ τθσ 
προόδου είναι ο αρικμόσ επιτυχθμζνων προςπακειϊν που ζχει κάνει ζνασ παίκτθσ, ι θ 
μζτρθςθ πόντων ςτο τζλοσ του παιχνιδιοφ. Θ ζννοια τθσ προόδου δίνει ουςιϊδεσ νόθμα ςτθ 
μζτρθςθ μια διαδικαςίασ που δεν είναι απλά επιτυχθμζνθ ι αποτυχθμζνθ. Στο παρόν 
παιχνίδι θ πρόοδοσ των παικτϊν απεικονίηεται με τουσ δείκτεσ κυριαρχίασ που 
τοποκετοφνται ςτο ταμπλό όταν ζνασ παίκτθσ κατακτά μια περιοχι. Σε κάκε κατεκτθμζνθ 
περιοχι από τον ίδιο ι τον ςυμπάικτθ του ο  παίκτθσ αποκτά το δικαίωμα να καλζςει τζρασ 
κατευκείαν ςε αυτι. Ο τρόποσ αυτόσ ςχετίηει τθν πρόοδο του παίκτθ τοποκετϊντασ ζνα 
δείκτθ κυριαρχίασ του ςτθν περιοχι, με τθν ανταμοιβι όπου δίνει το πλεονζκτθμα ςε αυτόν 
ι τον ςυμπαίκτθ του να καλεί τζρατα κατευκείαν ςτθν κατεκτθμζνθ περιοχι. 
 

1.6 Καμπφλθ Ενδιαφζροντοσ 
 
 Αυτοςκοπόσ ενόσ παιχνιδιοφ είναι θ εμπειρία που αποδίδει ςτον παίκτθ, ςυνεπϊσ ο 
ρόλοσ του καταςκευαςτι είναι να κάνει αυτι τθν εμπειρία όςο το δυνατόν πιο 
ενδιαφζρουςα και ςυναρπαςτικι γίνεται για τον παίκτθ. Θ καμπφλθ ενδιαφζροντοσ είναι το 
διάγραμμα το οποίο απεικονίηει τα ςτάδια τθσ εμπειρίασ του παίκτθ κατά τθ διάρκεια μιασ 
ψυχαγωγικισ εμπειρίασ.19 

 
Εικόνα 5. Καμπφλθ ενδιαφζροντοσ. 

 

                                                           
19

Javier Velasquez, “BEM Gamification: Addiction, Attraction, Engagement and Habit,” Posted 
December 2, 2017, https://www.linkedin.com/pulse/bem-gamification-addiction-attraction-engagement-habit-
velasquez/.  

 

https://www.linkedin.com/pulse/bem-gamification-addiction-attraction-engagement-habit-velasquez/
https://www.linkedin.com/pulse/bem-gamification-addiction-attraction-engagement-habit-velasquez/
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 Ο παίκτθσ ξεκινά τθν πορεία του από ςτο ςθμείο Α, ςτο οποίο ζχει ιδθ κάποιο 
ενδιαφζρον για το παιχνίδι. Το ςθμείο Β βρίςκεται εμφανϊσ υψθλότερα από το Α αλλά και 
τα υπόλοιπα ςθμεία κακϊσ αποτελεί τθ «ςφλλθψθ» του παίκτθ. Θ εμπειρία οφείλει να 
κορυφϊνεται λίγο μετά τθν αρχι του παίκτθ για να αποδϊςει ςε αυτόν κίνθτρο να 
ςυνεχίςει να παίηει και να τραβιξει τθν προςοχι του προσ τθν κορφφωςθ. Στα ςθμεία C, D, 
E, F θ εμπειρία άλλωτε βρίςκεται λίγο υψθλότερα ι χαμθλότερα με ςκοπό τθν εγκαρτζρθςθ 
του παίκτθ για τθ ςυνζχεια,  όπου κορυφϊνεται ςτο ςθμείο G με τθν λιξθ του παιχνιδιοφ. Θ 
εφαρμογι τθσ καμπφλθσ ενδιαφζροντοσ δεν είναι απόλυτθ, οφτε ςε όλεσ τισ περιπτϊςεισ 
εφικτι. Σαν καμπφλθ ενδιαφζροντοσ ςτο επιτραπζηιο παιχνίδι “Wrath of Gods” μπορεί να 
αναφερκεί θ κλιμακωτι αφξθςθ του επιπζδου των τεράτων που καλεί κάκε παίκτθσ και θ 
προςαρμογι καρτϊν ολοζνα και περιςςότερων καρτϊν εξοπλιςμοφ ςε αυτά, και ωσ 
κορφφωςθ θ μετάβαςθ του παίκτθ ςτθν ανϊτατθ περιοχι τθσ μυκολογίασ του όπου θ 
κατάκτθςι τθσ ςθμαίνει και τθ λιξθ του παιχνιδιοφ.  
 

1.7 Δθμιουργία του Χϊρου Ραιχνιδιοφ 
 
 Κάκε ςχεδιαςτισ παιχνιδιϊν κάποια ςτιγμι ζρχεται αντιμζτωποσ με το ερϊτθμα 
πϊσ πρζπει να μοιάηει ο χϊροσ/ταμπλό παιχνιδιοφ του. Οι τφποι διαρφκμιςθσ του χϊρου ςε 
ζνα παιχνίδι ανικουν ςε 5 κατθγορίεσ: 
 

 Γραμμικόσ: Θ μόνθ δυνατότθτα διαδρομισ είναι εμπρόσ ι πίςω. Ρικανά ζχει μια 
αρχι και ζνα τζλοσ ενω μπορεί να είναι και ατζρμονο. 

 Πλζγμα: Θ διαμόρφωςθ ςε πλζγμα προςδίδει αρκετά πλεονεκτιματα ςτο χϊρο. 
Τον κάνει ςυμμετρικό, εφκολο ςτθ διατιρθςθ αναλογιϊν και είναι εφκολα 
αντιλθπτόσ. 

 Ιςτόσ: Θ διάταξθ αυτι επιτυγχάνεται με τθ δθμιουργία ςθμείων ςτο χάρτθ και τθσ 
ςφνδεςθσ μεταξφ τουσ. Είναι ιδανικόσ εάν υπάρχουν πολλά διαφορετικά μζρθ που 
χρειάηεται να επιςκεφτεί ο παίκτθσ και του δίνουν το περικϊριο τθσ ευρείασ 
επιλογισ τθσ διαδρομισ μζςω αυτϊν. 

 Σθμεία ςτο Χάρτθ: Ρρόκειται για μια αςφμμετρθ τοποκζτθςθ όλων των ςτοιχείων 
πάνω ςε ζνα χϊρο όπου θ πρόςβαςθ κάκε ςθμείου μπορεί να γίνει από 
όποιοδιποτε άλλο ςθμείο χωρίσ περιοριςμό. 

 Κατακερματιςμόσ Χώρου: Θ χριςθ αυτισ τθσ δομισ χρθςιμοποιείται κυρίωσ για 
παιχνίδια που αναπαριςτοφν φυςικοφσ χάρτεσ και επιτυγχάνεται από το χϊριςμα 
του χϊρου ςε ανομοιόμορφα τμιματα.20 

 

Εικόνα 6. Γραμμικόσ.                                                                              Εικόνα 7. Ρλζγμα. 

                                                           
20

 Jesse Schell. The Art of Game Design: A Book of Lenses (Florida: GRC Press, 2015),331-333. 
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Εικόνα 8. Λςτόσ.                                                                                       Εικόνα 9. Σθμεία ςτο Χάρτθ. 

 

Εικόνα 10. Κατακερματιςμόσ Χϊρου. 

 Ο χϊροσ του επιτραπζηιου δθμιουργικθκε ωσ υπόδειγμα τθσ διαρφκμιςθσ του 
ιςτοφ με χαρακτθριςτικά πλζγματοσ. Ο χϊροσ αποτελείται από 3 περιοχζσ που δεν είναι 
προςβάςιμεσ από τουσ παίκτεσ (Τier 3), 15 περιοχζσ που ανικουν ανά 5 ςε μια εκ των τριϊν 
μυκολογιϊν (Tier 2) και 19 υποπεριοχϊν που μεςολαβοφν ανάμεςα από τισ προθγοφμεσ 
δφο κατθγορίεσ περιοχϊν (Tier 1). Ο χϊροσ δθμιουργικθκε με τζτοιο τρόπο για να 
επιτευχκεί θ ςυμμετρικι πρόςβαςθ όλων των περιοχϊν από τουσ παίκτεσ ϊςτε κάποιοσ να 
μθν επωφελείται των υπολοίπων, αλλά για τθν ιςομερι ανάκεςθ των ςτοιχείων που 
χαρακτθρίηουν κάκε περιοχι. Θ τελικι απεικόνιςθ του χάρτθ παρουςιάηεται παρακάτω. 

1.8 Ζκφραςθ του Ραίκτθ 

 Κάκε άνκρωποσ αποτελείται από διαφορετικά χαρακτθριςτικά που ςυνκζτουν το 
χαρακτιρα του. Μζςα ςτον κόςμο του παιχνιδιοφ ο παίκτθσ καλείται να επιλζξει το πίονι, 
το χαρακτιρα, το χρϊμα ι ακόμα τθν τακτικτι που κα ακολουκιςει. Οι επιλογζσ αυτζσ του 
δίνουν τθν ευκαιρία να εκφραςτεί μζςα από το παιχνίδι και για το λόγο αυτό πρζπει να 
δίνονται ςτον παίκτθ επιλογζσ ζκφραςθσ. Ζνα παιχνίδι οφείλει να επιτρζπει ςτουσ παίκτεσ 
να εκφράςουν τθν προςωπικότθτά τουσ μζςα από αυτό παρζχοντάσ τουσ τισ κατάλλθλεσ 
προχποκζςεισ. Στο παρόν παιχνίδι δίνεται θ επιλογι αυτι μζςα από τθ διάκριςθ των 
κεοτιτων που κα επιλζξει κάκε παίκτθσ. Εάν κζλει να είναι δυναμικόσ, επικετικόσ, ι να 
παίξει με μυςτιριουσ, ςκοτεινοφσ, δόλιουσ κεοφσ του κάτω κόςμου. Οι επιλογζσ που 
δίνονται ςτον παίκτθ αφοροφν και τθ ςτρατθγικι κάκε κεοφ, άλλοι είναι πιο επικετικοί ι 
αμυντικοί. Μερικοί ςτοχεφουν ςτο μακροπρόκεςμο και άλλοι ςτο βραχυπρόκεςμο παιχνίδι 
ανάλογα τθ δυναμικι και τα χαρακτθριςτικά του κεοφ τουσ. 
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1.9 Playtesting 

 Το playtesting είναι απαραίτθτο για τθν επίλυςθ προβλθμάτων που ζχουν 
δθμιουργθκεί ςε ζνα παιχνίδι κατά τθν παραγωγικι διαδικαςία21. Από τα αποτελζςματα 
τθσ διαδικαςία πρζπει να απαντϊνται ςυγκεκριμζνεσ ερωτιςεισ που κζτονται πριν το 
playtest. Για το παρόν παίχνίδι ορίςτθκαν οι παρακάτω γενικζσ ερωτιςεισ: 

Γιατί γίνεται το playtest: Θ διαδικαςία ζχει ςκοπό τον εντοπιςμό ςφαλμάτων που ζχουν 
διατυπωκεί κατά τθ δθμιουργία του παιχνιδιοφ. Στοχεφει ςτθ ςυλλογι πλθροφοριϊν που 
ζχουν να κάνουν με τθ διαφορετικότθτα του παίκτθ. Οι ερωτιςεισ που πρζπει να 
απαντϊνται ςε αυτι τθν κατθγορία είναι: 

 Σε ποιοφσ πιςτεφετε ότι απευκφνεται το παιχνίδι; 

 Κατανοοφν οι παίκτεσ τουσ κανόνεσ; 

 Κα ικελε ζνασ παίκτθσ να παίξει περιςςότερθ από μία φορζσ το παιχνίδι; 

 Νομίηετε ότι το παιχνίδι είναι δίκαιο; 

 Αιςκάνεςτε ότι το επιτραπζηιο ςασ κράτθςε το ενδιαφζρον; 

 Υπάρχουν κυρίαρχεσ ςτρατθγικζσ; 

 Βρικατε κάποια δικι ςασ ςτρατθγικι κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ; 

 Ροιά μζρθ του παιχνιδιοφ ευχαριςτθκικατε περιςςότερο και ποιά λιγότερο; 

Σε ποιοφσ απευκφνεται: Σκοπόσ του playtest είναι να δοκιμαςτεί από ςυγκεκριμζνεσ 
ομάδεσ παικτϊν, γνωρίηοντασ όμωσ τα χαρακτθριςτικά τθσ κάκε ομάδασ. Θ δοκιμι κα γίνει 
από ομάδεσ φίλων, αρχάριων και ζμπειρων παικτϊν. Μζςα από αυτζσ τισ ομάδεσ εςτίαςθσ 
κα εξορυχκοφν ανάλογα ςυμπεράςματα. 

 Ομάδα Φίλων: Ριο άμεςα αποτελζςματα ςτθν ανατροφοδότθςθ αλλά λιγότερο 
αντικειμενικά επειδι θ κρίςθ τουσ αλλοιϊνεται από τθν γνωριμία με το δθμιουργό. 

 Αρχάριοι Παίκτεσ: Οι παίκτεσ αυτοί κα ηιςουν τθν εμπειρία του παιχνιδιοφ ιδανικά, 
ςτοχεφουν ςτθν κακεαυτι βιϊςιμθ εμπειρία και κα εντοπίςουν όλα τα 
χαρακτθριςτικά που δθμιουργικθκαν για να προξενιςουν ςτον παίκτθ το αίςκθμα 
του ενκουςιαςμοφ. Άλλωτε πολφ ενκοουςιϊδεισ ι αρκετά ανενθμζρωτοι με το 
αντικείμενο ίςωσ επευφθμιςουν ιδανικά το παιχνίδι ι προτείνουν ανοφςιεσ 
αλλαγζσ που κα βοθκιςαν τουσ ίδιουσ κατά τθ διαδικαςία. 

 Ζμπειροι Παίκτεσ: Θ ομάδα αυτοφ του είδουσ παικτϊν κα αποφζρει εξαιρετικά 
αποτελζςματα ςτθν ανατροφοδότθςθ κακϊσ κα αποδϊςουν ςυγκεκριμζνα και 
λεπτομερϊσ τα προβλιματα που εντόπιςαν ςτο παιχνίδι και κα το ςυγκρίνουν με 
αντίςτοιχουσ μθχανιςμοφσ και τεχνικζσ. Ραρόλλα αυτά θ ομάδα αυτϊν των παικτϊν 
δεν αποτελεί το ςφνολο των παικτϊν ςτουσ οποίουσ απευκφνεται το παιχνίδι και 
πολλζσ φορζσ λόγο τθσ εξαιρετικισ τουσ τριβισ με το αντικείμενο είναι δφςκολο να 
καλυφκοφν οι πολλζσ και εξιδανικευμζνεσ απαιτιςεισ που ζχουν από ζνα παιχνίδι. 

Που κα πραγματοποιθκεί: Τα playtest κα λάβουν χϊρα ςε εςωτερικοφσ χϊρουσ όπωσ 
ςπίτια και καταςτιματα με επιτραπζηια παιχνίδια. 
Τι πλθροφορία αναηθτείται: Κατά κφριο ρόλο αναηθτείται θ υπόδειξθ λακϊν και 
ςφαλμάτων κάκε τφπου όπωσ τυπογραφικά, ςυντακτικά, γραμματικά, ερμθνευτικά  τα 
οποία δυςχεραίνουν τθν κατανόθςθ των κανόνων και τον ςτρατθγικϊν του παιχνιδιοφ. 
Ραράλλθλα αναηθτοφνται εάν υπάρχουν κυρίαρχεσ ςτρατθγικζσ ςτο παιχνίδι, όπου ςτεροφν 

                                                           
21 Tobias Mahlmann, “Modeling and Generating Strategy  Games Mechanics,”( PhD diss., University of 

Copenhagen, 2012), 26-31. 
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τθν επικυμθτι εμπειρία από τον παίκτθ, ι υποδείξεισ ςχετικζσ με διαδικάςτικά ηθτιματα 
του παιχνιδιοφ όπωσ απεικόνιςθ ςτοιχείων και πλθροφοριϊν. Ακόμα ευπρόςδεκτεσ είναι 
και όλεσ εκείνεσ οι υποδείξεισ και προτάςεισ που δεν ζχουν εντοπιςκεί από το δθμιουργό, 
δεν περιμζνει ανάλογθ αξιολόγθςι τουσ και ζχουν ωσ ςτόχο τθ βελτίωςθ τθσ εμπειρίασ του 
παιχνιδιοφ. 
Πώσ κα ςυλλεχκεί θ απαιτοφμενθ πλθροφορία: Θ επικυμθτι πλθροφορία κα ςυλλεχκεί με 
τθ χριςθ ερωτθματολογίου κατόπιν τθσ διαδικαςίασ τθσ δοκιμισ του παιχνιδιοφ από τουσ 
παίκτεσ, κακϊσ και μζςω ςυηιτθςθσ και ανταλλαγισ απόψεων με τουσ ίδιουσ. Για να 
επιτευχκεί θ αντικειμενικότθτα τθσ διαδικαςίασ ο δθμιουργόσ κα κρατά ςθμειϊςεισ από τισ 
ςυνεδρίεσ των παικτϊν όταν ο ίδιοσ δεν ιταν παρόν με ςκοπό τθν αξιολόγθςθ του 
παιχνιδιοφ χωρίσ τθν παρουςία του ίδιου ςτο χϊρο. Στο ερωτθματολόγιο που κα 
δθμιουργθκεί οι ερωτιςεισ κα διατυπωκοφν με ςαφινεια και κα είναι περιοριςμζνεσ ςτο 
πλικοσ τουσ για να αποφευκχεί θ δθμιουργία άγχουσ ςτον παίκτθ. Κατόπιν θ 
«βακμολογία» του ερωτθματολογίου δεν κα είναι αρικμθτικι αλλά ποιοτικι μετρϊντασ το 
«Λδιαίτερα Άςχθμο», «Κακό»,  «Μζτριο», «Καλό», «Εξαιρετικό» ςε κάκε περίπτωςθ. Επίςθσ 
θ διατφπωςθ κα μελετθκεί με τρόπο ϊςτε να μθν προδιακζτει τον παίκτθ ςε 
προκακοριςμζνεσ απαντιςεισ κακϊσ και να μθν ηθτά από αυτόν απαντιςεισ γενικοφ τφπου 
ςε κζματα που δεν γνωρίηει ι δεν κυμάται ςχετικά με το παιχνίδι. 
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ΚΕΦΑΛΑΛΟ 2: Ανάπτυξθ 
 

Για τθ δθμιουργία του επιτραπζηιου παιχνιδιοφ Wrath of Gods ακολουκικθκαν τα 

ςτάδια τθσ παρακάτω διαδικαςίασ. Θ παραγωγικι διαδικαςία που ακολουκείται κα 

παρουςιαςτεί με χρονολογικι ςειρά δθμιουργίασ και για λόγουσ κατανόθςθσ από τον 

αναγνϊςτθ οι ςθμαντικζσ αλλαγζσ ςτα ςτοιχεία του παιχνιδιοφ ζχουν διαμοιραςτεί ςε 

εκδόςεισ. 

 

 
Εικόνα 11. Κφκλοσ ηωισ απελευκζρωςθσ λογιςμικοφ.

22 

 

2.1 Κεντρικι Λδζα 
 

 Το παιχνίδι ξεκινά με τθν απόδοςθ τθσ επικυμθτισ εμειρίασ που κζλει να αποδωκεί 

ςτουσ παίκτεσ. Ωσ πρϊτο βίωμα ςτόχοσ ιταν μζςω τθσ χριςθσ διάςθμων μυκολογιϊν του 

αρχαίου κόςμου ο παίκτθσ να βιϊςει τθ δφναμθ του εκάςτοτε Κεοφ, δθμιουργϊντασ 

υπθκόουσ του για να εδραιϊςει τθν εξουςία του ζναντι των υπολοίπων. Κφριο 

χαρακτθριςτικό που δϊκθκε ιδιαίτερθ ςθμαςία ιταν θ εκάςτοςτε δφναμθ που ζπρεπε να 

δωκεί ςτον κάκε Κεό για να βιϊςει ο παίκτθσ τθν ταφτιςθ με το Κεό αυτόν τθσ 

αρχαιότθτασ. 

                                                           
22

 https://en.wikipedia.org/wiki/Software_release_life_cycle, (τελευταία πρόςβαςθ 18/05/2018). 

https://en.wikipedia.org/wiki/Software_release_life_cycle
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 Ξεκινϊντασ από τθν ελλθνικι μυκολογία, ςκοπόσ ιταν να αποδωκεί θ διαμάχθ που 

υπιρχε ανάμεςα ςτουσ Ολφμπιουσ Κεοφσ και τουσ Τιτάνεσ, κακϊσ και τισ δόλιεσ Κεότθτεσ 

τθσ αρχαιότθτασ. Μελετϊντασ τθν Κεογονία του Θςίοδου23 επιλκε θ επιλογι 6 Κεϊν όπου 

θ ςυνάφειά τουσ με κάποια πικανι δφναμθ και ςτοιχείο τθσ φφςθσ ιταν εφικτι. 

Ϊσ ευγενείσ Κεότθτεσ επιλζχκθκαν οι Κεοί Δίασ, Ροςειδϊνασ και Ακθνά, ενϊ ωσ δόλιεσ 

Κεότθτεσ οι Άδθσ, Κρόνοσ και Εκάτθ. 

 Αρχικι ςκζψθ του παιχνιδιοφ ιταν οι Κεοί να πρζπει να ςυνεργαςτοφν 

παραμερίηοντασ τισ προςωπικζσ και μυκολογικζσ τουσ διαφορζσ για να υπερνικιςουν τθν 

αντίπαλθ μυκολογία, και για το λόγο αυτό επιλζχκθκε ο χωριςμόσ των Κεϊν ςε αυτζσ τισ 

δφο κατθγορίεσ. Ζωσ ςτιγμισ το μόνο χαρακτθριςτικό που ιταν γνωςτό ιταν ότι το παιχνίδι 

κα ιταν ςυνεργατικό και ειδικά κα παιηόταν από 6 παίκτεσ. 

 Κατόπιν ζγινε ζρευνα για το ποιό ιταν το ςτοιχείο που κα άρμοηε να κατζχει και να 

κυβερνά κάκε Κεόσ, άλλοτε αυτό ιταν επιφανζσ όπωσ ςτισ περιπτϊςεισ του Ροςειδϊνα, 

αλλά επειδι θ ταυτιςθ του Κεοφ ζπρεπε να γίνει με οριςμζνο αρικμό ςτοιχείων οι επιλογζσ 

περιορίςτθκαν. Θ αντιςτοιχία που δθμιουργικθκε ιταν θ ακόλουκθ: 
Ελλθνικι μυκολογία 

Δίασ Κεόσ του κεραυνοφ Φωτιά, Αζρασ 

Ροςειδϊνασ Κεόσ τθσ κάλαςςασ και τθσ γθσ Νερό, Γθ 

Ακθνά Κεά τθσ ςοφίασ, των πολεμικϊν 
επιχειριςεων, τθσ ςτρατιγικισ ςτα 
πεδιά των μαχϊν και τθσ ειρινθσ 

Γθ 

Άδθσ Κεόσ του κάτω κόςμου και 
προςτάτθσ των νεκρϊν 

Φωτιά 

Κρόνοσ Τιτάνασ γιόσ τθσ Γαίασ και του 
Ουρανοφ 

Γθ 

Εκάτθ Τιτάνασ και Κεά τθσ μαγικισ τζχνθσ 
και του κάτω κόςμου, 
τριςυπόςτατθ κεότθτα και 
βαςίλιςςα ςτθ γθ πριν τθν 
κυριαρχία του Δία και των 
υπόλοιπων Ολφμπιων Κεϊν 

Γθ,Νερό,Αζρασ 

Ρίνακασ 2. Οριςμόσ Κεϊν ελλθνικισ μυκολογίασ και ςτοιχείων. 

 
Αιγυπτιακι μυκολογία
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Ra Κεόσ ιλιοσ κυρίαρχοσ του 
βαςιλείου τθσ Θλιόπολισ 

Φωτιά 

Sobek Κεόσ προςτάτθσ των ποταμϊν και 
των κροκοδείλων 

Νερό 

Hathor Κεά τθσ  αγάπθσ και τθσ μουςικισ, 
κυρία του παραδείςου 

Αζρασ 

Seth Κεόσ του χάουσ του ςκοταδιοφ και 
του όλεκρου 

Γθ 

Anubis Κεόσ τθσ μουμιοποίθςθσ και 
προςτάτθσ των νεκροπόλεων 

Γθ 

Nephthys Κεά των νεκρικϊν τελετϊν και 
προςτάτιδα του ςπιτιοφ 

Νερό, Αζρασ 

Ρίνακασ 3. Οριςμόσ Κεϊν αιγυπτιακισ μυκολογίασ και ςτοιχείων. 

 

 

 

                                                           
23

 Hesiod. Theogony.Translated by A. Athanassakis.(Baltimore: John Hopkins University, 1983),1-3. 

24
 Pat Remler. Egyptian Mythology A to Z. (New York: Chelsea House Publishers, 2010),16,76,130,163,174,180. 
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Σκανδιναβικι μυκολογία
25

 

Thor Κεόσ του κεραυνοφ και τθσ 
αςτραπισ 

Φωτιά 

Njord Κεόσ τθσ κάλαςςασ, τθσ αλιείασ 
και των καλλιεργειϊν 

Νερό 

Frigg Κεά των μετεωρολογικϊν 
φαινομζνων και τθσ γνϊθςθσ 

Αζρασ 

Loki Κεόσ τθσ κατεργαρίασ και τθσ 
εξαπάτθςθσ 

Χ 

Hel Κεά του κάτω κόςμου Φωτιά 

Angrboda Γιγάντιςςα προςτάτιδα των δαςϊν 
και των λφκων 

Γθ 

Ρίνακασ 4. Οριςμόσ Κεϊν ςκανδιναβικισ μυκολογίασ και ςτοιχείων. 

 

 Εφόςον επιλζχκθκαν οι Κεοί των μυκολογιϊν, μελετικθκε θ αντίςτοιχθ μυκολογία 

και τουσ αποδϊκθκε το χαρακτθριςτικό τουσ ςτοιχείο. Σκοπόσ τθσ κατθγοριοποίθςθσ αυτισ 

ιταν θ δθμιουργία πολλϊν επιλογϊν ςτρατθγικισ από τουσ παίκτεσ. Ζπειτα ερευνικθκαν οι 

ικανότθτεσ που δϊκθκαν ςε κάκε Κεό, αντίςτοιχεσ με τα χαρακτθριςτικά τθσ μυκολογιίασ 

τουσ. Θ απόδοςθ των ικανοτιτων αυτϊν ζγινε για να δωκεί ςτον παίκτθ θ δυνατότθτα να 

βιϊςει και να γνωρίςει τα χαρακτθριςτικά του Κεοφ και τθσ μυκολογίασ που επζλεξε μζςω 

του παιχνδιοφ. Κάκε Κεόσ ςτο ςτοιχείο του, απζκτθςε και ζναν ςυντελεςτι όπου προςκζτει 

όταν λαμβάνει ποςότθτα από αυτό. Μετζπειτα αναηθτικθκαν 10 τζρατα ςυναφι με τθ 

μυκολογία του κάκε Κεοφ για να αποτελζςουν τθ λίςτα τεράτων που ο Κεόσ κα καλζςει για 

να κατακτιςει τισ περιοχζσ ενδιφζροντόσ του. Ραρακάτω απεικονίηονται οι αρχικζσ 

ςχεδιάςεισ όλων των Κεϊν, των αρχικϊν χαρτϊν και καρτϊν που δθμιουργικθκαν για το 

Pre Alpha Playtesting 

 

2.2 Pre-Alpha Version Υλοποίθςθ 

2.2.1 Εγχειρίδιο Οδθγιϊν Pre-Alpha Version 

 

Το “Wrath of Gods” (WoG) είναι ζνα επιτραπζηιο παιχνίδι ςτρατθγικισ βαςιςμζνο ςτθν 

αρχαία μυκολογία. Συγκεκριμζνα, αντλεί τθ κεματολογία του από τρεισ αρχαίεσ 

μυκολογίεσ: τθν ελλθνικι, τθ ςκανδιναβικι και τθν αιγυπτιακι. Για κάκε μία από τισ τρεισ 

αυτζσ μυκολογίεσ ζχουν επιλεχκεί ζξι (6) κεοί, τρεισ “καλοί” και τρεισ “κακοί”, ςφνολο 

δθλαδι δεκαοχτϊ (18). Σθμαντικό ρόλο ςτο παιχνίδι παίηουν τα τζςςερα ςτοιχεία τθσ 

φφςθσ (γθ, νερό, φωτιά, αζρασ) και θ ςυλλογι των ςτοιχείων αυτϊν από τουσ παίκτεσ 

(tokens). Ο κάκε παίκτθσ διαλζγει από ζναν κεό ανάλογα με τθ μυκολογία που ζχει 

επιλζξει. Εάν παίηουν δφο παίκτεσ, διαλζγει ο κακζνασ από ζναν κεό/α από διαφορετικζσ 

μεταξφ τουσ μυκολογίεσ, εάν παίηουν τρεισ παίκτεσ διαλζγουν ζναν από τθν κακεμιά, εάν 

παίηουν τζςςερισ διαλζγουν δυο μυκολογίεσ και παίηουν ςυνεργατικά ςε ηευγάρια (π.χ. 

ζνασ “καλόσ” Ζλλθνασ με ζναν “κακό” ενάντια ςε ζναν “καλό” Αιγφπτιο και ςε ζναν “κακό”) 

και εάν οι παίκτεσ είναι ζξι τότε παίηονται και οι τρεισ μυκολογίεσ από τρία ηευγάρια 

παικτϊν. 

                                                           
25

Geraldine Barnes, και Margaret Clunies Ross Old Norse Myths, Literature and Society, (Sydney: Centre for 
Medieval Studies, 2000),25,73,79,415,421. 
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Ο κάκε κεόσ ζχει ωσ χαρακτθριςτικό του ζνα ι περιςςότερα από αυτά τα ςτοιχεία, κάτι 

που του δίνει ζνα ςυγκεκριμζνο ςυντελεςτι που διαμορφϊνει το άκροιςμα τουσ κατά τθν 

ςυλλογι τουσ ςτθ διάρκεια του παιχνιδιοφ. π.χ. Ο Ροςειδϊνασ ζχει πάντα +2 ςτο νερό και 

+1 ςτθ γθ, πράγμα που ςθμαίνει ότι όταν κα ζρκει κάρτα φαινομζνων, θ οποία κα δίνει 

ςτουσ παίκτεσ κάποιο ι και τα δυο από τα παραπάνω ςτοιχεία, ο Ροςειδϊνασ κα παίρνει 

πάντα 2 παραπάνω ςτο νερό και ζνα παραπάνω ςτθ γθ. (φαινόμενο: 1 νερό, 2 γθ  

Ροςειδϊνασ: 3 νερό, 3 γθ)  

Ρζρα από αυτό τον ςυντελεςτι ο κάκε κεόσ ζχει και μία ιδιαίτερθ ικανότθτα θ οποία 

είναι ξεχωριςτι για τον κακζνα από αυτοφσ, ςφνολο δθλαδι 18, και θ οποία ιςχφει κακ’ όλθ 

τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ και εφαρμόηεται όταν και όποτε μπορεί να εφαρμοςτεί πχ. ο 

Αιγφπτιοσ κεόσ Σετ ζχει ωσ ικανότθτα/δφναμθ όταν κάποιο ι περιςςότερα αντίπαλα τζρατα 

ζχουν μείνει με μόνο +1 ηωι (HP) να πεκαίνουν αυτομάτωσ. Αντίςτοιχα ο Ροςειδϊνασ με τθ 

δφναμθ τθσ τρίαινάσ του μπορεί όποτε κζλει μζςα ςτο παιχνίδι να αλλάξει τθν αναλογία 

των ςτοιχείων ςτα οποία ζχει πλεονζκτθμα ωσ εξισ: (πρζπει ο παίκτθσ να το δθλϊςει 

δυνατά) αντί για +2 νερό, +1 γθ, να ιςχφει για τουσ επόμενουσ γφρουσ μόνο +3 νερό, ζωσ 

ότου ο παίκτθσ να δθλϊςει ότι αλλάηει εκ νζου τθν αναλογία. 

Στο παιχνίδι υπάρχει μία ςτοίβα ςαράντα (40) καρτϊν, οι οποίεσ περιζχουν φυςικά 

φαινόμενα. Οι κάρτεσ είναι γυριςμζνεσ ανάποδα και ςτθν αρχι κάκε γφρου ανοίγεται και 

από μία κάρτα από τον παίκτθ που παίηει πρϊτοσ ςε κάκε γφρο. Μόλισ ανοιχτεί θ κάρτα 

παίρνουν όλοι οι παίκτεσ τόςα tokens ςτοιχείων όςα αναγράφονται ςε αυτι. Ο κάκε 

παίκτθσ ανάλογα με τον κεό που ζχει διαλζξει κάνει κάκε φορά τθν πρόςκεςθ για το πόςα 

ςτοιχεία κα ςυλλζξει Ρχ. αν θ κάρτα δίνει +2 νερό και +1 αζρα, ο Ροςειδϊνασ, με βάςθ τα 

όςα προείπαμε, κα πάρει +4 νερό και +1 αζρα. Μζςα ςτισ κάρτεσ φαινομζνων υπάρχουν 

τζςςερισ (4) κάρτεσ εποχισ (φκινόπωρο, χειμϊνασ, άνοιξθ, καλοκαίρι). Πταν ανοιχτεί κάρτα 

εποχισ μζνει ανοιχτι ςτο παιχνίδι (ανεξαρτιτωσ των άλλων φαινομζνων που ςυνεχίηουν να 

ανοίγονται παράλλθλα ςτθν αρχι κάκε γφρου) μζχρι να βγει θ επόμενθ εποχι και να τθν 

καλφψει. Στθν κάκε εποχι υπερτερεί ζνα ςτοιχείο και υπολείπεται ζνα άλλο. Ρ.χ. Το 

“καλοκαίρι” υπεριςχφει θ φωτιά και υπολείπεται το νερό. Πςο υπάρχει κάρτα εποχισ οι 

παίκτεσ ςε όλεσ τισ ςυναλλαγζσ τουσ ςυνυπολογίηουν κάκε φορά το ςυντελεςτι τθσ εποχισ. 

Εάν δθλαδι ζνα από τα υπόλοιπα φαινόμενα δίνει +1 νερό ενϊ παράλλθλα είναι ανοιχτι 

κάρτα καλοκαιριοφ τότε οι παίκτεσ δεν παίρνουν κανζνα ςτοιχείο νεροφ (εκτόσ αν τουσ 

δίνει ο ςυντελεςτισ του κεοφ που ζχουν επιλζξει). Πταν ανοιχτεί κάρτα εποχισ οι παίκτεσ 

δεν παίρνουν ςτοιχείο γι αυτό τον γφρο, οφτε ανοίγει άλλθ κάρτα φαινομζνου. Στον 

επόμενο ςυνεχίηουν όλα κανονικά. 

Σκοπόσ τθσ ςυλλογισ αυτϊν των ςτοιχείων είναι θ δθμιουργία τεράτων. Ο κάκε κεόσ 

ζχει ςτθ διάκεςθ του μία λίςτα δζκα (10) τεράτων, τα οποία μπορεί να “ηωντανζψει” κατά 

τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ. Τα τζρατα αυτά είναι ςυγκεκριμζνα για τον κάκε κεό και 

ςχετίηονται με τθν αντίςτοιχθ μυκολογία ςτθν οποία ανικει ο κεόσ. Το κάκε τζρασ 

αποτελείται από ςυγκεκριμζνα ςτοιχεία τα οποία καλείται ο κάκε παίκτθσ/κεόσ να τα 

ςυγκεντρϊςει προκειμζνου να “ηωντανζψει” το τζρασ του πάνω ςτον χάρτθ. Ωσ εκ τοφτου, 

εκτόσ από τθν “τιμι” του κάκε τζρατοσ ςε ςτοιχεία, ζχει ςυγκεκριμζνουσ πόντουσ ηωισ 

(HP), ςυγκεκριμζνθ τιμι ηθμιάσ που κάνει ςτα άλλα τζρατα (damage), κακϊσ και μία 

ςυγκεκριμζνθ ιδιότθτα/δφναμθ που του δίνει κάποιο ιδιαίτερο χαρακτθριςτικό. 

Ο κάκε παίκτθσ μπορεί να ζχει μζχρι τρία (3) τζρατα ταυτόχρονα πάνω ςτο ταμπλό. 

Άπαξ και κάποιο τζρασ “πεκάνει”, άρα και απομακρυνκεί από το ταμπλό, τότε μπορεί να 
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φζρει κάποιο καινοφργιο τζρασ. Ροτζ όμωσ δεν μπορεί να ζχει πάνω από τρία τζρατα 

ταυτοχρόνωσ πάνω ςτο χάρτθ. Πταν πεκάνει ζνα τζρασ και βγει από το παιχνίδι δεν μπορεί 

να ξαναχρθςιμοποιθκεί από τον παίκτθ/κεό (εκτόσ εάν κάτι τζτοιο προβλζπεται από τθν 

ιδιότθτα του τζρατοσ). Το κάκε τζρασ μπορεί να κινθκεί κατά ζνα τετράγωνο τθ φορά (εκτόσ 

αν θ ιδιότθτα του τζρατοσ προβλζπει κάτι άλλο πχ. Ριγαςοσ).  

Σκοπόσ του κάκε παίκτθ είναι να κυριαρχιςει ςτον χάρτθ με ςτόχο τθν κατάκτθςθ τθσ 

ανϊτατθσ περιοχισ βάςει τθσ μυκολογίασ του (Tier 3), ο Πλυμποσ είναι θ ανϊτατθ περιοχι 

για όςουσ ζχουν διαλζξει Ζλλθνα κεό/ά, το Asgard είναι θ ανϊτατθ περιοχι για όςουσ 

ζχουν διαλζξει Νορβθγό κεό/ά και θ Great Pyramid είναι θ ανϊτατθ περιοχι για όςουσ 

παίκτεσ ζχουν διαλζξει Αιγφπτιο κεό/ά. Για να επιτευχκεί αυτόσ ο ςτόχοσ πρζπει ο κάκε 

παίκτθσ ι οι ςυνεργάτεσ παίκτεσ, να ζχουν κατακτιςει πρϊτα πζντε (5) μικρότερεσ περιοχζσ 

(Tier 2) . Οι περιοχζσ αυτζσ (Tier 2) είναι πζντε (5) για κάκε μία μυκολογία, δθλαδι ςφνολο 

δεκαπζντε (15). Διακρίνονται από τισ περιοχζσ των άλλων μυκολογιϊν από το χρϊμα τουσ 

(μπλε για τουσ Ζλλθνεσ, πράςινο για τουσ Νορβθγοφσ και κόκκινο για τουσ Αιγφπτιουσ). 

Εκτόσ από τισ Tier 3 και 2, υπάρχουν και κάποια τετράγωνα που αντιπροςωπεφουν 

μικρότερεσ ουδζτερεσ περιοχζσ, τισ Tier 1. Θ κατάκτθςθ των περιοχϊν Tier 2 ςτον χάρτθ 

γίνεται από τα τζρατα είτε με παραμονι ενόσ ι παραπάνω τεράτων ςε αυτό το τετράγωνο 

για ζνα γφρο, είτε μετά από νίκθ ενόσ ι παραπάνω τεράτων με αντίπαλο τζρασ/ τζρατα. Στθ 

μετακίνθςθ λοιπόν των τεράτων πάνω ςτο χάρτθ, ςε περίπτωςθ μάχθσ τθρείται πάντα το 

μοτίβο “κίνθςθ - επίκεςθ” ι ΜΟΝΟ επίκεςθ όταν ζνα τζρασ βρίςκεται ιδθ από 

προθγοφμενο γφρο ςτο ίδιο τετράγωνο με αντίπαλο τζρασ/ τζρατα. Δεν μπορεί δθλαδι ζνα 

τζρασ αφοφ επιτεκεί να μετακινθκεί μετά. Εάν όμωσ ζνα τζρασ δεχκεί επίκεςθ μπορεί να 

επιλζξει ΑΝΤΛ να αντεπιτεκεί να μετακινθκεί και να φφγει. Επειδι όμωσ, πζραν των 

εξαιρζςεων, θ κίνθςθ που μπορεί να κάνει είναι μόνο μία, το αντίπαλο τζρασ μπορεί ςτο 

γφρο του να το ακολουκιςει και να επιτεκεί εκ νζου ςφμφωνα με το “κίνθςθ - επίκεςθ”. Θ 

κίνθςθ των τεράτων κα πρζπει να ακολουκεί τισ γραμμζσ του χάρτθ, οι οποίεσ ςυνδζουν με 

ςυγκεκριμζνο τρόπο όλεσ τισ περιοχζσ μεταξφ τουσ. Κάποιεσ από τισ περιοχζσ Tier 1 και 2 

ζχουν κάποιο ςφμβολο νεροφ πάνω, το οποίο υποδεικνφει ότι πρόκειται για υδάτινεσ 

περιοχζσ και ιςχφουν κάποιοι ειδικοί κανόνεσ που αναγράφονται ςτισ κάρτεσ κάποιων 

τεράτων.  

  Ο τρόποσ που διεξάγεται θ μάχθ μεταξφ των τεράτων είναι ο εξισ: εφόςον ζχουμε 

τουλάχιςτον 2 τζρατα αντίπαλων κεϊν ςτο ίδιο τετράγωνο, ο παίκτθσ που ξεκινάει πρϊτοσ 

διαβάηει τισ ιδιότθτεσ του τζρατόσ του (hp, damage, ιδιότθτα) κακϊσ και ο αντίπαλοσ. Από 

τθ ηωι (hp) του τζρατοσ που δζχεται τθν επίκεςθ αφαιρείται το ποςό τθσ ηθμιάσ (damage) 

που κάνει το τζρασ που επιτίκεται, ενϊ ταυτόχρονα οι ιδιότθτεσ των τεράτων ανάλογα με 

τθ φφςθ τουσ μποροφν να τεκοφν ςε εφαρμογι προκειμζνου να προςτατζψουν το τζρασ 

τουσ ι να βλάψουν περιςςότερο τον αντίπαλο. Εάν ζνα τζρασ βρίςκεται ςτο ίδιο τετράγωνο 

με περιςςότερα από ζνα αντίπαλα τζρατα μπορεί κάκε φορά να επιτεκεί ΜΟΝΟ ςε ζνα 

από αυτά ( εκτόσ αν θ ιδιότθτα του τζρατοσ του επιτρζπει να επιτεκεί ςε παραπάνω), ενϊ 

αντίκετα πολλά ςυμμαχικά τζρατα μποροφν να χτυπιςουν όλα ζνα αντίπαλο τζρασ. 

Είναι κεμιτό ςτθ διάρκεια του παιχνιδιοφ αντίπαλοι παίχτεσ να προςπακοφν να 

καταλάβουν και αυτοί περιοχζσ που διεκδικοφν ι ζχουν ιδθ καταλάβει οι αντίπαλοι 

προκειμζνου να τουσ κακυςτεριςουν. Επίςθσ, όταν δεν παίηουν και οι τρεισ μυκολογίεσ, οι 

παίκτεσ μποροφν να καταλάβουν περιοχζσ Tier 2 τθσ μυκολογίασ που δεν παίηει. Οι 

περιοχζσ Tier 3 δεν μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ωσ τετράγωνο κίνθςθσ (οφτε και ςτθν 
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περίπτωςθ που κάποια μυκολογία δεν παίηει). Οι παίκτεσ όταν κζλουν να “ηωντανζψουν” 

κάποιο τζρασ πάνω ςτο χάρτθ, μποροφν να το κάνουν ςε όποιο τετράγωνο Tier 1 και 2 

κζλουν, αρκεί να μθν είναι κατακτθμζνθ αυτι θ περιοχι από τουσ αντιπάλουσ. Μποροφν 

δθλαδι να φζρουν ςτο χάρτθ ζνα τζρασ ςε όλεσ τισ περιοχζσ Tier 1 (αφοφ αυτζσ είναι 

ουδζτερεσ και δεν μποροφν οφτωσ ι άλλωσ να κατακτθκοφν) και ςε όςεσ περιοχζσ Tier 2 

δεν ζχουν κατακτθκεί από κανζναν ι είναι κατακτθμζνεσ από τον ίδιο τον παίκτθ/κεό ι 

ςφμμαχό του.  

Εάν κάποιοσ κεόσ χάςει όλα τα τζρατά του ςε μάχεσ τότε αυτομάτωσ χάνει και βγαίνει 

από το παιχνίδι. Εάν κάποιοσ κεόσ, μόνοσ του ι ςε ςυνεργαςία με τον ςυμπαίκτθ του, 

καταλάβει τισ πζντε (5) Tier 2 περιοχζσ που ανικουν ςτθ μυκολογία τουσ, τότε πρζπει ζνα 

τουλάχιςτον τζρασ του να κινθκεί προσ τθν ανϊτερθ (Tier 3) περιοχι τθσ μυκολογίασ του 

και μόλισ φτάςει εκεί, όςο ακόμα τουσ ανικουν οι Tier 2 περιοχζσ, τότε νικάει. 

 

Κάρτεσ Φαινομζνων 
Φαινόμενο Φωτιά Αζρασ Νερό Γθ 

Ρφρινθ βροχι 2 - - - 

Τυφϊνασ - 3 - - 

Ραλιρροιακό κφμα - - 3 - 

Γεωλογικζσ 

αναταράξεισ 

- - - 2 

Ρυρκαγιά 2 - - - 

Λίβασ 1 1 - - 

Καταιγίδα 1 1 1 - 

΢ιγμα - - - 2 

Χαλάηι - - 2 - 

Μετεωρίτεσ 1 - - 2 

Ομίχλθ - - 1 - 

Ξθραςία  1 - - 1 

Σειςμόσ 1 - - 2 

Ανεμοςτρόβιλοσ - 2 - - 

Μουςϊνασ  - 1 1 - 

Βροχι - - 1 - 

Κινοφμενθ άμμοσ 1 - - 2 

Φλογερόσ 

ανεμοςτρόβιλοσ 

2 1 - - 

Ρολικόσ κυκλϊνασ  - 2 1 - 

Ουράνιο τόξο 1 - 1 - 

Υγραςία  - - 1 - 

Ζκρθξθ Θφαιςτείου  3 - - - 

Αμμοκφελλα  - 1 - 1 

Κφελλα  - 2 - 1 

Κονιορτοςτρόβιλοσ  - 1 - 1 

Αζρια μάηα  - 1 - - 

Αςτραπζσ 2 - - - 

Βροχι αςτεροειδϊν  1 - - 2 

Καφςωνασ 1 - - 1 

Βελόνεσ πάγου - 1 1 1 

Χιονόπτωςθ - - 2 - 

Αζρινθ αφρα - 1 - - 

Ραγετόσ  - - 1 1 

Καταιγίδα ςκόνθσ - 2 - 1 

Ραλίρροια - - 2 - 

Υδάτινθ δίνθ  - - 2 - 

Άνοιξθ  -1  +1 

Καλοκαίρι +1  -1  
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Φκινόπωρο  +1  -1 

Χειμώνασ -1  +1  

Ρίνακασ 5. Απεικόνιςθ των 40 καρτϊν φαινομζνων του παιχνιδιοφ και των ςτοιχείων που αποδίδουν. 

 

Δίασ 

Δίασ πατζρασ των Κεϊν και κυρίαρχοσ του κεραυνοφ, αυξάνει τθ δφναμθ των φαινομζνων 

φωτιάσ και αζρα κατά ζνα ςτοιχείο (+1 Φωτιά/ +1 Αζρασ). Επίςθσ μία φορά ςτο παιχνίδι 

μπορεί να διαλζξει ζνα τζρασ για να το ενιςχφςει με τθ δφναμθ του κεραυνοφ του και να 

του προςκζςει 2 damage και 1 armor penetration. 

Τζρασ Νερό Φωτιά Γθ Αζρασ HP Damage Passive 

Ριγαςοσ - - 2 3 10 2 Scout: Ο Ριγαςοσ μπορεί να 
μεταφερκεί με μία κίνθςθ ςε όποια 
περιοχι Tier 1 κζλει. 

Τάλωσ - 4 3 - 14 3 1 Armor 

Στυμφαλίδεσ 2 - - 5 12 3 Water Bravery: Άμα οι Στυμφαλίδεσ 
βρίςκονται ςε υδάτινο περιβάλλον 
τότε αποκτοφν +2 damage για όςο 
βρίςκονται εκεί. 

Εκατόγχειρεσ - 4 4 - 15 2 Aura:  Οι Εκατόγχειρεσ δίνουν 1 
Armor ςε όλα τα τζρατα του Δία ςτο 
ίδιο τετραγϊνο 
ςυμπεριλαμβανομζνου και του 
εαυτοφ τουσ. 

Μινϊταυροσ 4 3 - - 12 4 Fury:  Ο Μινϊταυροσ μπορεί να 
κυςιάςει 1 HP για να αποκτιςει +1 
damage για τον υπόλοιπο γφρο. 

Κζνταυροσ - 2 2 2 13 3 Ο Κζνταυροσ ζχει 1 armor 
penetration. 

Πρκροσ - 2 - 2 10 2 Twin Head: Ο Πρκροσ μπορεί να 
επιτεκεί ςε 2 τζρατα ςτο ίδιο 
τετράγωνο. 

Λιοντάρι 
Νεμζασ 

- 6 2 - 15 4 Heat: Πταν το φαινόμενο ζχει φωτιά 
το Λιοντάρι αποκτά +1 damage και +1 
armor penetration. Αν βρίςκεται ςε 
υδάτινθ περιοχι εκείνθ τθν ςτιγμι 
τότε παίρνει μόνο +1 damage. 

Λαιςτρυγόνεσ 2 - - 2 12 2 Water Abussive: Ενάντια ςε τζρατα 
νεροφ οι Λαιςτρυγόνεσ αποκτοφν +1 
damage 

Άργοσ - 3 2 - 10 2 First Striker: Στθν πρϊτθ επίκεςθ και 
μόνο αν ο Άργοσ επιτίκεται πρϊτοσ 
αποκτά +2 damage. 

Ρίνακασ 6. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Ποςειδώνασ 

Ο Ροςειδϊνασ ο κεόσ τθσ κάλαςςασ και τθσ γθσ. Με τθν δφναμθ τθσ τρίαινάσ του αυξάνει 

τθ δφναμθ των φαινομζνων νεροφ και γθσ κατά δφο ςτοιχεία ςτο νερό και ζνα ςτθ γθ (+2 

Νερό / +1 Γθ).  Με τθ δφναμθ τθσ τρίαινάσ του μπορεί να αλλάξει αυτι τθν αναλογία μζςα 

ςτο παιχνίδι όςεσ φορζσ κελιςει αρκεί να το ανακοινϊςει δυνατά πριν ανοίξει θ επόμενθ 

κάρτα φαινομζνου και τότε θ δφναμι του ενιςχφει τθ δφναμθ του νεροφ ςτα τρία ςτοιχεία 

(+3), ενϊ μθδενίηει αυτι τθσ γθσ. 

Τζρασ Νερό Φωτιά  Γθ Αζρασ HP Damage Passive 

Λάμια 3 2 - - 10 2 Heat: Πταν το φαινόμενο ζχει φωτιά 
θ Λάμια αποκτά για όςο το 
φαινόμενο είναι ενεργό +1 armor και 
+1 damage. 

Γθρυόνθσ 2 2 2 - 13 3 Armor Thief: Ο Γθρυόνθσ όταν 
επιτίκεται ςε ζνα τζρασ αποκτά τθν 



31 
 

armor του αντιπάλου για τον 
επόμενο γφρο αφινοντάσ τον χωρίσ 
άμυνα. Ανανεϊνεται με κάκε νζα 
επίκεςθ ςτο τζρασ. 

Σκφλλα 4 2 2 - 16 4 Elemental Advantage: Σε όςα τζρατα 
ζχουν πάνω από ζνα (1) ςτοιχείο 
νεροφ ςτο κόςτοσ τουσ, θ Σκφλλα 
κάνει +1 damage παραπάνω. 

Σειρινεσ 3 1 - 3 15 3 Seduction: Τα τζρατα που 
αντιμετωπίηουν τισ Σειρινεσ κάνουν 
ςε αυτζσ μιςι ηθμιά 
(ςτρογγυλοποίθςθ προσ τα πάνω). 

Λππόκαμποσ 3 - 2 - 10 2 Scout: Ο Λππόκαμποσ μπορεί να πάει 
από όποια περιοχι νεροφ ςε όποια 
άλλθ περιοχι νεροφ κζλει με μια 
κίνθςθ. 

Χάρυβδθ 5 2 3 - 20 5 Whirlpool: Θ Χάρυβδθ με το που 
καλείται τοποκετείται ςε ζνα 
τετράγωνο και δεν μπορεί να αλλάξει 
κζςθ κακ’ όλθ τθ διάρκεια του 
παιχνιδιοφ. Θ Χάρυβδθ ξεβράηει 
ςυνεχϊσ νερό από ςτόμα τθσ 
κάνοντασ  1 damage ςε όλα τα 
αντίπαλα τζρατα ςτισ  ςυνδεδεμζνεσ 
περιοχζσ με το τετράγωνό τθσ. Εάν 
υπάρχουν παραπάνω από ζνα (1) 
τζρατα ςτο τετράγωνο τθσ Χάρυβδθσ 
τότε μόνο ζνα ,τθσ επιλογισ τθσ, 
δζχεται πζντε (5) damage ενϊ για τα 
υπόλοιπα ιςχφει ό,τι και για τα 
γειτονικά δθλαδι 1 damage. 

Κφκλωπασ - 2 4 - 12 2 Rock Throw: Ο Κφκλωπασ ζχει 
αυξθμζνο εφροσ επίκεςθσ μζχρι και 
μια γειτονικι περιοχι. 

Ταράξιπποσ - 2 3 - 8 2 Horse Terror: Απζναντι ςε τζρατα που 
ζχουν χαρακτθριςτικά αλόγου ο 
Ταράξιπποσ αποκτά +1 damage. 

Τρίτων 2 - 2 - 10 2 Bait: Ο Τρίτων παραςφρει το τζρασ 
που τον νίκθςε ςτον ωκεανό 
κάνοντάσ το να χάςει τθν κίνθςι του 
για τρεισ (3) γφρουσ. 

Λχκυοκζνταυροσ 2 - 2 - 8 2 Unique Pair: Ο Λχκυοκζνταυροσ 
μπορεί να πάει ςτο τετράγωνο του 
Λππόκαμπου με μία κίνθςθ και όταν 
βρίςκεται ςτο ίδιο τετράγωνο μαηί 
του, Ο Λχκυοκζνταυροσ αποκτά +1 
armor. 

Ρίνακασ 7. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Ακθνά 

Θ Ακθνά θ κεά τθσ ςοφίασ και των πολεμικϊν επιχειριςεων αυξάνει τθ δφναμθ των 

φαινομζνων γθσ κατά δφο ςτοιχεία (+2 Γθ). Οι ανεπτυγμζνεσ τακτικζσ τθσ ςτα πεδία των 

μαχϊν δίνουν ςε όλα τα τζρατά τθσ +1 Armor. 

Τζρασ Νερό Φωτιά  Γθ Αζρασ HP Damage Passive 

Μζδουςα 2 2 4  14 4 Petrifying Gaze: Κάκε αντίπαλο τζρασ τθν 
πρϊτθ φορά που βρίςκεται ςτο ίδιο 
τετράγωνο με τθ Μζδουςα (είτε από 
δικι τουσ κίνθςθ, είτε από δικισ τθσ) 
χάνει 1 γφρο (κίνθςθ και επίκεςθ). 

Χίμαιρα - 3 2 2 13 3 Weakening: Το τζρασ που ςκοτϊνει τθ 
Χίμαιρα χάνει τθν ιδιότθτά του για το 
υπόλοιπο παιχνίδι. 
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Σφίγγα - - 3 2 10 2 1 Armor. 

Ευρυάλθ 1 1 1 1 9 2 Empowerment: Πταν πεκάνει δίνει 
μόνιμα 1 damage ςε ζνα τζρασ τθσ 
Ακθνάσ πάνω ςτο ταμπλό τθσ επιλογισ 
τθσ. 

Σκενϊ 3 3   11 3 Bloodlust: Για κάκε τζρασ που ςκοτϊνει 
αυξάνει το damage τθσ κατά 1. 

Κερυνίτιδα 
Ζλαφοσ 

- - 2 2 8 2 Swiftness: Μπορεί να κινθκεί μζχρι και 3 
τετράγωνα. 

Αμαηόνεσ - 2 3 2 15 3 Feminism: Ενάντια ςε αρςενικά τζρατα 
+2 damage. 

Φοίνικασ - 6 - 2 10 3 Reborn: Εάν πεκάνει μπορεί να 
ξαναγεννθκεί ςτθ ςειρά τθσ Ακθνάσ ςτο 
ίδιο τετράγωνο που πζκανε. 

Νφμφεσ   3 2 8 2 Seduction: Σαγθνεφουν τον αντίπαλο 
που τουσ κάνει το μιςό damage 
(ςτρογγυλοποίθςθ προσ τα πάνω). 

Ράνασ 1 1 2  8 2 Panic: Εάν ο αντίπαλοσ ζχει 3 HP και 
κάτω και βρεκεί ςτο ίδιο τετράγωνο  με 
τον Ράνα, τότε τον πιάνει πανικόσ και 
χάνει τθ ςειρά του. 

Ρίνακασ 7. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Άδθσ 

Κεόσ του κάτω του κόςμου και άρχοντασ των νεκρϊν.  Ο  Άδθσ  αυξάνει τθ δφναμθ του 

ςτοιχείου τθσ φωτιάσ κατά δφο μονάδεσ (+2 Φωτιά). Ο Άδθσ τισ εποχζσ Χειμϊνα και 

Φκινόπωρο επειδι του κρατά ςυντροφιά θ Ρερςεφόνθ ενιςχφει τθ δφναμι του ςτα 

ςτοιχεία νεροφ το Χειμϊνα (+1 Νερό) και αζρα το Φκινόπωρο (+1 Αζρασ). Επίςθσ ο Άδθσ δε 

δζχεται καμία μείωςθ μονάδων ςτοιχείων ςε κανζνα φαινόμενο φωτιάσ. 

Τζρατα Νερό Φωτιά  Γθ Αζρασ HP Damage Λδιότθτα 

Κζρβεροσ  3 3  13 3 Guardian: Εάν είναι ανοιχτό φαινόμενο 
φωτιάσ παίρνει +1 armor και όλα τα 
αντίπαλα τζρατα ςτο ταμπλό δεν 
μποροφν να μετακινθκοφν ζωσ ότου 
αλλάξει το φαινόμενο και δεν περιζχει 
φωτιά. 

Μοίρεσ 2  2  8 2 Future Sight: Κάκε φορά που επιτίκενται 
μποροφν να δουν τθν επόμενθ κάρτα 
φαινομζνου. 

Ερινφεσ  2  2 12 2 Fate Hunting: Μποροφν να πάνε ανά 
πάςα ςτιγμι ςε τετράγωνο τζρατοσ με 
το οποίο ζχουν πολεμιςει ςτο 
παρελκόν. 

Λερναία 
Φδρα 

4 3 2  17 2 Death Rattle: Για κάκε 3 damage που 
δζχεται αυξάνεται το δικό τθσ για 1 
μόνιμα. 

Δράκοντασ 2 3  1 14 3 Pick-Up: Κάκε φορά που ςκοτϊνει ζνα 
τζρασ παίρνει όλα τα υλικά που 
χρειάςτθκαν για να φτιαχτεί. 

Κιρεσ 2 2 1  10 2 Curse: Καταριοφνται ζνα αντίπαλο τζρασ 
ςτο ταμπλό με το που πεκάνουν και 
εκείνο χάνει 2 HP και θ μζγιςτθ ηωι τουσ 
μειϊνεται κατά 2 μονάδεσ. 

Πρκοσ  2 1 2 9 3 Self-Healer: Κάκε φορά που ςκοτϊνει 
ζνα τζρασ γιατρεφεται 3 HP. 

Βαςιλίςκοσ  2 2 2 15 3 First Striker: Στθν πρϊτθ επίκεςθ κάνει 
+1 damage και +1 armor penetration. 

Κόβαλοσ 2 2   10 2 1 armor. 

Δράκοσ 
Κολχίδασ 

 2 1 2 12 2 Scout: Πταν υπάρχει φαινόμενο αζρα 
τότε μπορεί να πάει με μια κίνθςθ ςε 
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όποια περιοχι (Tier 1 ι Tier 2) κζλει. 

Ρίνακασ 8. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

 

Κρόνοσ 

Ο θγζτθσ και βαςιλιάσ των κεϊν κατά τθ διάρκεια τθσ χρυςισ μυκολογικισ εποχισ και ο 

νεϊτεροσ από τθν πρϊτθ γενιά των τιτάνων. Ο  Κρόνοσ αυξάνει τθ δφναμθ των ςτοιχείων 

τθσ γθσ και του αζρα κατά μία μονάδα (+1 Γθ /  +1 Αζρασ). Ο Κρόνοσ καταβρόχκιηε τα 

παιδιά του φοβοφμενοσ ότι  κα τον ανατρζψουν από βαςιλιά για το λόγο αυτό και ςτα ίδια 

του τα τζρατα αποκτά τθν ίδια ικανότθτα. Μπορεί να καταβροχκίηει ανά πάςα ςτιγμι ςτο 

γφρο του ζνα τζρασ του και να αποκτιςει πίςω τα μιςά υλικά που χρειάςτθκε για να το 

καταςκευάςει (ςτρογγυλοποιθμζνα προσ τα πάνω), τα τζρατα που χρθςιμοποιικθκε αυτι θ 

ιδιότθτα πάνω τουσ δε μποροφν να ξαναχρθςιμοποιθκοφν ςτο παιχνίδι. 

Τζρατα Νερό Φωτιά Γθ Αζρασ HP Damage Λδιότθτα 

Τυφϊν   3 4 14 2 Typhoon: Πλα τα τζρατα με τθν ιδιότθτα 
Scout χάνουν τθν ικανότθτά τουσ όςο ο 
Τυφϊν είναι πάνω ςτο ταμπλό. 

Εγκζλαδοσ  2 3 1 12 3 Earthquake: Πλα τα αντίπαλα τζρατα 
που βρίςκονται ςτα τετράγωνα που 
ενϊνονται με αυτό του Εγκζλαδου ι ςτο 
ίδιο τετράγωνο με αυτόν πακαίνουν 1 
damage, εκτόσ από το τζρασ που 
επιτζκθκε ο Εγκζλαδοσ αυτό το γφρο το 
οποίο πακαίνει τθ ηθμιά τθσ επίκεςθσ 
του Εγκζλαδου. 

Τάρταροσ 2  4  13 2 Bait: Το αντίπαλο τζρασ που τον 
ςκότωςε εξορίηεται ςτα τάρταρα και 
χάνει τθν ικανότθτά του να κινείται για 
3 γφρουσ. 

‘Ερεβοσ 2  1 3 12 2 Heat: Αν το φαινόμενο ζχει φωτιά τότε 
κάνει τόςο damage όςο και τα token 
του φαινομζνου παραπάνω (οι 
προςαυξιςεισ ι μειϊςεισ από πικανζσ 
κάρτεσ εποχϊν δεν υπολογίηονται). 

Χάρων 2  2  8 2 Deathly Call: Ο Χάρων μπορεί να 
μεταφζρει το αντίπαλο τζρασ μαηί με 
τον εαυτό του ςτο τετράγωνο ενόσ 
ςυμμαχικοφ τζρατοσ. 

Τιτάνεσ  4 5  17 4 2 Armor. 

Τελχίνεσ 2  2  10 2 Brave Soldier: Οι Τελχίνεσ αποκτοφν +2 
Armor απζναντι ςε τζρατα με damage 4 
και πάνω. 

Λαπίκεσ   2 3 8 2 Wind Protection: Αν το φαινόμενο ζχει 
αζρα τότε αναπλθρϊνει τόςο HP όςο 
και τα token του φαινομζνου. 

Λππαλεκτρφων  2  2 8 2 Scout: Μπορεί να πάει ςε όποια 
περιοχι κζλει αν το ανοιχτό φαινόμενο 
περιζχει φωτιά. 

Ερυμάνκιοσ 
Κάπροσ 

 2 3  10 3 1 Armor. 

Ρίνακασ 9. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Εκάτθ 

Θ Εκάτθ κεά τθσ μαγικισ τζχνθσ του Κάτω Κόςμου, παιδί των τιτάνων και κλθρονόμοσ τθσ 

γθσ, του νεροφ και του αζρα. Θ τριςυπόςτατθ κεότθτα Εκάτθ, κυρία των τριϊν βαςιλείων 

αυξάνει τθ δφναμθ των ςτοιχείων τθσ γθσ, του νεροφ και του αζρα κατά μία μονάδα (+1 Γθ / 

+1 Νερό / +1 Αζρασ).  

Τζρατα Νερό Φωτιά Γθ Αζρασ HP Damage Λδιότθτα 
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Ζμπουςα 2   3 9 2 Heat: Εάν το φαινόμενο του γφρου ζχει 
φωτιά τότε θ Ζμπουςα κάνει +2 damage. 

Άρπυιεσ  3  4 14 3 Emergency Teleport: Μποροφν να 
μετακινθκοφν με μία κίνθςθ ςε 
τετράγωνο ςυμμαχικοφ τζρατοσ και 
προςκζτουν ςε όλα τα τζρατα ςτο 
τετράγωνο ςυμπεριλαμβανομζνου και 
του εαυτοφ τουσ +1 damage. Αυτζσ 
αποκτοφν επιπρόςκετα και 1 Armor 
Penetration. 

Μορμϊ  2 2 1 8 1 Rabidness: Θ Μορμϊ ςε κάκε επίκεςθ 
που κάνει αποκτά +1 damage. 

Λάδων  3 3  13 3 Hardiness: Πταν ο Λάδων φτάςει 3 HP ι 
λιγότερο αποκτά +2 Armor. 

Ζχιδνα 3  3 2 15 4 Toxin: Το τζρασ που ςκότωςε τθν Ζχιδνα 
χάνει οριςτικά 2 damage (εάν με κάποιο 
τρόπο το τζρασ ζρκει εκ νζου ςτο 
ταμπλό ζχει ξανά το μζγιςτο damage 
του). 

Μανδραγόρασ 2  2  8 2 Bait: Το τζρασ που ςκότωςε το 
Μανδραγόρα χάνει τθν ικανότθτά του 
να μετακινθκεί για 3 γφρουσ. 

Οφιόταυροσ  2 3  12 2 Back-up Plan: Εάν ο Οφιόταυροσ δεν 
κινθκεί ςτο γφρο του αποκτά +1 damage 
μζχρι τθν αρχι του επόμενου γφρου. 
Εάν δεν επιτεκεί ςτο γφρο του τότε 
αποκτά +1 Armor μζχρι τθν αρχι του 
επόμενου γφρου. 

Μαντιχϊρασ  2 2 2 14 3 Venomous Death: Το τζρασ που 
ςκοτϊνει τον Μαντιχϊρα 
δθλθτθριάηεται και χάνει οριςτικά τθν 
ικανότθτά του για το υπόλοιπο του 
παιχνιδιοφ (εάν με κάποιο τρόπο το 
τζρασ ζρκει εκ νζου ςτο ταμπλό ζχει 
ξανά τθν ικανότθτά του). 

Γρφπασ   3 3 12 2 Scout: Μπορεί να πάει ςε όποια περιοχι 
Tier 1 κζλει με μία κίνθςθ. 

Δράκαινα  3 1 3 14 3 Molten Armor: Το τζρασ που επιτζκθκε 
θ Δράκαινα χάνει τθν Armor του για ζνα 
γφρο. 

Ρίνακασ 10. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Ra 

Ο ΢α, ο κεόσ ιλιοσ, ιταν θ μεγαλφτερθ κεότθτα τθσ αρχαίασ Αιγφπτου κακϊσ ιταν ο κεόσ 

τθσ δθμιουργίασ και τθσ γζννθςθσ του κόςμου και των ανκρϊπων. Ο ΢α γεννιζται κάκε 

μζρα και πζρναγε από δϊδεκα πφλεσ  που ςυμβολίηουν τισ δϊδεκα ϊρεσ του θλιακοφ 

φωτόσ, κατά τθ διάρκεια αυτϊν ο ΢α βαςίλευε ςτουσ ουρανοφσ. Κάκε βράδυ πζκαινε και  

πζρναγε από τισ δϊδεκα πφλεσ του κάτω κόςμο όπου ςυμβόλιηαν τισ δϊδεκα ϊρεσ του 

ςκοταδιοφ, ξεπερνϊντασ κάκε βράδυ πολλά εμπόδια ςτο δρόμο του. Μετά τθν δωδζκατθ 

πφλθ ο ΢α ανζτειλε και πάλι ςτον κόςμο, εάν ο ΢α κάποια ςτιγμι δε καταφζρει να περάςει 

από τθ δωδζκατθ πφλθ τότε φθμίηονταν πωσ θ μζρα κα είχε ζκλειψθ θλίου θ κα ιταν μια 

μζρα γεμάτθ ςφννεφα και καταιγίδεσ. Ο ΢α αυξάνει τθ δφναμθ του ςτοιχείου τθσ φωτιάσ 

κατά δφο μονάδεσ (+2 Φωτιά). Σαν κεόσ τθσ αναγζννθςθσ και τθσ δθμιουργίασ των πάντων 

ο ΢α ζχει τθν ικανότθτα να αναγεννιςει ζνα δικό του τζρασ που ζχει πεκάνει και να το 

επαναφζρει ςτο ταμπλό χωρίσ να χρειαςτεί να πλθρϊςει τα υλικά που χρειάηεται, αρκεί ο 

αρικμόσ αφοφ ο ΢α αναγεννιςει το τζρασ του ςτο ταμπλό να μθν ξεπερνά το νοφμερο τρία 

(3). 
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Τζρατα Νερό Φωτιά Γθ Αζρασ HP Damage Λκανότθτα 

Mnevis ♂  1 3  8 2 Sacrifice: Πταν ο Mnevis βρίςκεται ςτο 
ταμπλό και ζνα τζρασ του ΢α κα πεκάνει, 
ο ΢α μπορεί να αλλάξει τθ κζςθ του 
τζρατοσ αυτοφ με τον Mnevis και ζτςι να 
ςϊςει το τζρασ από το κάνατο. 

Nefertem♂ 2  2 1 12 2 Scout: Ο Nefertem μπορεί να 
μετακινθκεί από περιοχι νεροφ ςε 
περιοχι νεροφ με μία κίνθςθ. 

Nuit ♀  3  3 12 2 Healing Soul: Θ Nuit μπορεί να κυςιάςει 
ζνα δικό τθσ 1 HP, για να κεραπεφςει 
οποιοδιποτε ςυμμαχικό τζρασ ςτο 
ταμπλό κατά 1 HP. Θ ποςότθτα των 
κυςιαςμζνων HP και τθσ κεραπείασ είναι 
ανάλογθ και αλλά ςε ότι ποςοςτό κζλει. 
Θ ικανότθτα αυτι γίνεται μία φορά κάκε 
γφρο. 

Har-Machis 
♂ 

 2  2 12 2 +1 Armor Penetration. 

Ka-en-Ankh-
Nereru 

 4  4 16 3 Cosmic Journey: Πταν είναι ςτο ίδιο 
τετράγωνο με ζνα ςυμμαχικό τζρασ 
μπορεί να το καταπιεί και να το ςτείλει 
ςε μία άλλθ περιοχι ςτο ταμπλό. Το 
τζρασ που καταπίνει πρζπει να μπορεί 
να κινθκεί και χρθςιμοποιϊντασ τθν 
ικανότθτα του Ka-en-Ankh-Nereru είναι 
ςαν να ζχει χρθςιμοποιιςει τθ 
μετακίνθςι του για το γφρο. 

Kherpi ♂  4 2  12 3 Armor Thief: Ο Kherpi κλζβει τθν armor 
του αντίπαλου τζρατοσ που κάνει 
επίκεςθ μζχρι τον επόμενο γφρο. 

Mehen 5   2 15 3 Protector: Κάκε γφρο διαλζγει ζνα 
ςυμμαχικό τζρασ και του δίνει 1 armor 
για αυτό το γφρο. Δεν μπορεί να επιλζξει 
τον εαυτό του. 

Mehet-
Weret ♀ 

2  2  9 2 Τeleporter: Μπορεί να καλζςει δίπλα τθσ 
ζνα άλλο ςυμμαχικό τζρασ. 

Menthu♂  3 1 2 13 3 Pick-Up: Πταν ο Menthu ςκοτϊςει ζνα 
τζρασ ςυλλζγει όλα τα ςτοιχεία που 
χρειάςτθκαν για να δθμιουργθκεί το 
τζρασ αυτό. 

Gynosphinx♀ 2   3 11 2 Pair: Πταν είναι παράλλθλα ηωντανι με 
το Har-Machis τότε και οι δφο αποκτοφν 
+1 damage. 

Ρίνακασ 11. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Sobek 

Ο Σόμπεκ ο κεόσ τθσ γονιμότθτασ και τθσ αναπαραγωγισ, προςτάτθσ του εμπορίου, τθσ 

αλιείασ και των κροκοδείλων και υπεφκυνοσ για τθν ευφορία τθσ γθσ από τισ πλθμμφρεσ 

του Νείλου. Ο Σόμπεκ αυξάνει τθ δφναμθ του ςτοιχείου του νεροφ κατά δφο μονάδεσ (+2 

Νερό) και ωσ κεόσ τθσ γονιμότθτασ και ευφορίασ του Νείλου, όταν ο Σόμπεκ κυριαρχεί ςτο 

Νείλο και θ περιοχι είναι κατειλθμμζνθ από τθ μυκολογία του τότε αποκτά πλθκϊρα 

αγακϊν και αυξάνει τθ δφναμθ του ςτοιχείου του νεροφ κατά τρεισ μονάδεσ και του 

ςτοιχείου τθσ γθσ κατά δφο μονάδεσ (+3 Νερό / +2 Γθ). 

Τζρατα Νερό Φωτιά Γθ Αζρασ HP Damage Λκανότθτα 

Babi♂ 1  3  8 2 Water Bravery:  Ο Babi ζχει 1 armor, 
όταν είναι όμωσ ςε περιοχι νεροφ 
αποκτά +1 armor, δθλαδι ςφνολο 2 
armor . 

Ammut♀ 2 4   14 3 Blood Lust: Πταν θ Ammut ςκοτϊςει 
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ζνα τζρασ παίρνει +1 damage. 

Hatmehyt♀ 4   3 11 2 Water Bravery: Πταν θ Hatmhyt είναι ςε 
περιοχι νεροφ αποκτά +1 damage και 
+1 armor. 

Heqet♀ 3  2  10 2 Power Exchange: Θ Heqet μπορεί να 
δϊςει ζνα token νεροφ για να 
αποκτιςει +1 damage αυτό το γφρο. 

Khnum♂ 3 2   12 2 Water Pledge: Πταν το φαινόμενο ζχει 
νερό τότε μπορεί να κάνει 1 τζρασ του 
άτρωτο. 

Petsuchos♂ 5 2   15 3 Water Pulse: Από βάςθ νεροφ ο 
Petsuchos μπορεί να επιτεκεί μζχρι και 
δφο περιοχζσ μακριά. 

Sabgarifya 3  1  10 2 Swiftness: Μπορεί να κινθκεί μζχρι και 
δφο τετράγωνα. 

Khenti-Kheti♂ 3   2 11 2 Scout: Μπορεί να πάει από βάςθ νεροφ 
ςε όποια άλλθ βάςθ νεροφ κζλει με μία 
κίνθςθ. 

Herishef♂ 3  3 1 14 3 Weakening: Το τζρασ ςτο οποίο 
επιτίκεται ο Herishef κάνει -1damage 
για ζνα γφρο. 

Maat♀  2 2 4 16 3 Shield: Σε κάκε γφρο μπορεί να επιλζξει 
ζνα ςυμμαχικό τζρασ που δζχεται 
επίκεςθ και να δεχκεί αυτι τθ μιςι 
ηθμιά ακόμα και αν δεν είναι εκεί (ςε 
περιττοφσ αρικμοφσ δζχεται αυτι το 
μεγαλφτερο ποςό). 

Ρίνακασ 12. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

 

Hathor 

Θ Άκωρ θ κεά τθσ ευτυχίασ, τθσ αγάπθσ και τθσ μθτρότθτασ, προςτάτιδα τθσ μουςικισ, του 

χοροφ και τθσ γζννασ των παιδιϊν. Γνωςτι και ωσ «Κυρία των Αςτεριϊν» και ςαν κεότθτα 

του αζρα, θ Άκωρ αυξάνει τθ δφναμθ του ςτοιχείου του αζρα κατά δφο μονάδεσ (+2 

Αζρασ). Για κάκε εποχι που περνά θ Άκωρ αποκτά τθν ικανότθτα να γιατρεφει κατά 2 HP 

ζνα δικό τθσ ι ςυμμαχικό τζρασ, ςυνολικά δθλαδι 8 HP. Με τθν ιδιότθτά τθσ ςαν «Κυρία 

των Αςτεριϊν» ςτα φαινόμενα «Μετεωρίτεσ» και «Βροχι Αςτεροειδϊν» θ Άκωρ 

πραγματοποιεί μια ευχι και διαλζγει ζνα ςτοιχείο από το οποίο παίρνει για εκείνο μόνο το 

φαινόμενο 3 token. 

Τζρατα Νερό Φωτιά Γθ Αζρασ HP Damage Λκανότθτα 

Bennu  3  4 15 3 Inheritance: Πταν ζνα τζρασ πεκαίνει 
ςτο ταμπλό παίρνει +1 armor 
penetration. 

Amun♂ 2   3 11 2 Healing Bridge: Τα ςυμμαχικά τζρατα 
μποροφν να περάςουν πάνω από το 
τετράγωνο που βρίςκεται ο Amun 
χωρίσ να μετρθκεί ωσ μετακίνθςθ, ενϊ 
παράλλθλα τουσ αναπλθρϊνει 1 HP 
όταν ςυμβαίνει το παραπάνω.  

Androsphinx♂   3 4 15 3 Power of Three: Πταν τουλάχιςτον δφο 
από Androsphinx,  Criosphinx και  
Hieracosphinx είναι παράλλθλα 
ηωντανζσ μποροφν με μία κίνθςθ να 
πάνε ςτθν τοποκεςία τθσ άλλθσ. 
Επίςθσ κάκε φορά που ο Androsphinx 
επιτίκεται μπορεί να γιατρζψει 2 HP 
τθν Criosphinx ι τθν Hieracosphinx εάν 
είναι ςτο ίδιο τετράγωνο με αυτιν που 
κζλει να γιατρζψει. 
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Criosphinx♂  3  2 8 2 Power of Three: Μπορεί να 
προςτατεφςει από ηθμιά τον 
Androsphinx ι τθν Hieracosphinx όταν 
είναι ςτο ίδιο τετράγωνο μαηί με αυτόν 
που κζλει να προςτατεφςει και ζχει 1 
armor. 

Hieracosphinx♂ 1  1 3 8 1 Power of Three: Δίνει +1 damage ςτον 
Androsphinx και τθν Criosphinx όςο 
είναι ςτο ταμπλό ηωντανι. 

Gengen Wer ♀ 2   4 10 2 Healing Spot: Εάν είναι ςτο ίδιο 
τετράγωνο με ζνα ςυμμαχικό τζρασ 
τότε παίρνει +1 armor και μπορεί να 
του γιατρζψει 1 HP. 

Hap ♂ 2  3  11 2 Fury: Μπορεί να δϊςει 1 HP για να 
πάρει +1 damage για το γφρο. Μζγιςτο 
+1 damage από αυτι τθν ικανότθτα. 

Sopedu ♂ 3  3  13 2 Star Worshiper: Στισ κάρτεσ 
φαινομζνων «Βροχι Αςτεροειδϊν» και 
«Μετεωρίτεσ» διαλζγει ζνα τζρασ δικό 
τθσ ι ςυμμαχικό ςτο ταμπλό και το 
γιατρεφει ςτο μζγιςτο τθσ ηωισ του. 

Sothis ♀ 3 2   9 2 Water Bravery: Σε υδάτινθ περιοχι 
αποκτά +1 damage. 

Toth ♂  2  3 10 2 Knowledge: Εάν δεν επιτεκεί το γφρο 
μπορεί να δει τθν επόμενθ κάρτα 
φαινομζνου. 

Ρίνακασ 13. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Set 

Σετ ο κεόσ τθσ εριμου, των καταιγίδων, του χάουσ, τθσ αταξίασ, τθσ βίασ και του πολζμου, 

προςπάκθςε να ςφετεριςτεί το κρόνο από τον Πςιρι και δίχαςε ζτςι το βαςίλειo τθσ 

Αιγφπτου. Ο Σετ προςτάτθσ τθσ κόκκινθσ εριμου και του μαφρου χϊματοσ, αυξάνει τθ 

δφναμθ του ςτοιχείου τθσ γθσ κατά δφο μονάδεσ (+2 Γθ) και ωσ κεόσ τθσ καταςτροφισ 

προξενεί ςε όλα τα αντίπαλα τζρατα το χάοσ και όταν εκείνα φτάςουν ςτο 1 HP εάν είναι 

ακόμα ο γφροσ του Σετ ι όταν ζρκει θ ςειρά του, τα τζρατα αυτά υποκφπτουν ςτο μαρτφριο 

και πεκαίνουν. 

Τζρατα Νερό Φωτιά Γθ Αζρασ HP Damage Λκανότθτα 

Akhekhu  4 2  13 3 Killing Heat: Εάν το φαινόμενο είχε 
φωτιά τότε κάνει τόςο + damage όςο 
και τα token του φαινομζνου. 

Banebdjedet♂  2 2  8 2 Survival:  Αν ζχει τα ίδια HP με το τζρασ 
που του επιτίκεται εκείνο δε μπορεί να 
του επιτεκεί. 

Maahes♂  2 5  15 3 Soul Weakening: Μπορεί να αφαιρζςει 
HP από τον εαυτό του και να αφαιρζςει 
το ίδιο ποςό από ζνα τζρασ ςτο ταμπλό. 
Θ ικανότθτα αυτι γίνεται μία φορά 
κάκε γφρο. 

Serket♀ 2  6  16 2 Poisonous Sting: Κάνει 1 damage κάκε 
γφρο επιπλζον από δθλθτιριο ςτο 
τζρασ που του επιτζκθκε για τον παρόν 
γφρο και τουσ δφο επόμενουσ. 

Serpopard 2  3  12 2 Twin Head: Μπορεί να κάνει επίκεςθ ςε 
δφο τζρατα του ίδιου τετραγϊνου. 

Taweret ♀ 3   2 10 2 Typhoon: Άμα το φαινόμενο ζχει αζρα 
τότε τα scout χάνουν τθν ικανότθτά 
τουσ. 

Uraeus 3  3  12 2 Poisonous Sting: Κάνει 1 damage κάκε 
γφρο επιπλζον από δθλθτιριο ςτο 
τζρασ που του επιτζκθκε για τον παρόν 
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γφρο και τουσ δφο επόμενουσ. 

Wadjet 1 4 3  15 3 Bite: Αν επιτεκεί ςε δθλθτθριαςμζνο 
τζρασ τότε κάνει διπλάςιο damage, 
δθλαδι 6. 

Anat 3 2   12 2 Cosmic Power: Αν το φαινόμενο ζχει Γθ 
τότε αποκτά +1 armor και +1 armor 
penetration για το γφρο. 

Mummy 2 1 3  11 3 Last Attack: Άμα πεκάνει τότε γυρνάει 
για να εκτελζςει μία επίκεςθ ςε ζνα 
αντίπαλο τζρασ του τετραγϊνου, εάν 
αυτό υπάρχει. Ζπειτα επιςτρζφει ςτο 
βαςίλειο των νεκρϊν. 

Ρίνακασ 14. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Anubis 

Άνουβθσ ο κεόσ τθσ ταρίχευςθσ και τθσ μουμιοποίθςθσ των νεκρϊν, προςτάτθσ των νεκρϊν 

και τθσ μετακανάτιασ ηωισ. Ο Άνουβθσ αυξάνει τθ δφναμθ του ςτοιχείου τθσ γθσ κατά δφο 

μονάδεσ (+2 Γθ). Και ωσ κεόσ τθσ μετακανάτιασ ηωισ τα τζρατά του όταν πεκαίνουν 

γυρνοφν ςτθ ηωι ςαν μοφμιεσ και κάνουν μια τελευταία επίκεςθ πριν φφγουν οριςτικά για 

το ταξίδι τουσ ςτο βαςίλειο των νεκρϊν. 

Τζρατα Νερό Φωτιά Γθ Αζρασ HP Damage Λκανότθτα 

Apep 2 4 4  16 3 Devoured: Ο Apep όταν ςκοτϊςει ζνα 
τζρασ αποκτά τθν ικανότθτά του 
μόνιμα. 

Aker  2 3  10 2 Heavy Armor: Μπορεί να μθν επιτεκεί 
και να αποκτιςει 2 Armor. 

Bacchis 1  3  8 2 1 Armor. 

Qebehsenuef   3 2 11 2 Unique Pair: Ο Qebehsenuef  και ο 
Duamutef μποροφν να πεκάνουν μόνο 
εάν το damage που κάνει ο αντίπαλοσ 
ιςοφται με τθν υπόλοιπθ ηωι τουσ, αν 
δεν ιςχφει αυτό τότε δεν δζχονται 
ηθμιά. 

Duamutef 3 2   11 2 Unique Pair: Πταν ο Duamutef και 
Qebehsenuef είναι παράλλθλα 
ηωντανά παίρνουν +1 damage. 

Namtar 2 3 2  14 3 Guard: Πταν είναι ςε περιοχι Tier 2 
τότε απόκτά +1 Armor. 

Nehebu-Kha   4 2 12 3 Invulnerability: Πταν το φαινόμενο 
ζχει γθ τότε διαλζγει ζνα τζρασ του 
Άνουβθ και το κάνει άτρωτο για το 
γφρο. 

Wepwawet 3  3  13 3 Hunter: Πταν ζνα εχκρικό τζρασ ζχει 3 
HP μπορεί να πάει κατευκείαν ςτο 
τετράγωνό του. 

Aken 3   2 10 2 Refund: Ο Άνουβθσ παίρνει πίςω όλα 
τα token που χρειάςτθκαν για να 
δθμιουργιςει τον Aken, αυτό γίνεται 
όταν ο Aken πεκάνει. 

Chontamenti  2 3  10 2 Guard: Ρροςτατεφει μία περιοχι και 
εάν δεν κινθκεί αποκτά +1 armor και 
+1 damage. 

Ρίνακασ 15. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Nephthys 

Θ Νζφκυσ κεά του κανάτου, του κρινου, των μεταμεςονφκτιων ωρϊν και των ποταμιϊν 

αυξάνει τθ δφναμθ των ςτοιχείων του αζρα και του νεροφ κατά μία μονάδα (+1 Αζρασ /  +1 

Νερό). Ωσ προςτάτιδα τθσ οικογζνειασ και επονομαηόμενθ ωσ θ «Κυρία του Σπιτιοφ» θ 
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Νζφκυσ κάνει όλα τα αντίπαλα αρςενικά τζρατα να νιϊκουν επιπλεόν  +1 damage, ενϊ όλα 

τα αντίπαλα κθλυκά να τθσ προξενοφν -1 damage. 

Τζρατα Νερό Φωτιά Γθ Αζρασ HP Damage Λκανότθτα 

Hapy♂ 3  1  8 2 Bait: Το τζρασ που το ςκότωςε χάνει τθν 
ικανότθτά του να μετακινείται για 3 
γφρουσ. 

Chauphis 2  2 4 15 3 Armor Thief: Κλζβει τθν armor του 
αντιπάλου για ζνα γφρο αφινοντάσ τον 
χωρίσ armor. 

Maka♂ 2 2  2 14 3 Surprise Attack: Αν το φαινόμενο ζχει 
φωτιά μπορεί να πάρει ςτο τετράγωνο 
ενόσ εχκρικοφ τζρατοσ και να του επιτεκεί. 

Neckhbet♀ 2  2 2 10 2 Royal Birth: Πλα τα τζρατα τθσ Νζφκυσ 
που γεννιοφνται μετά από αυτι αποκτοφν 
+1 Armor. 

Uroboros 3  3  14 2 Poisonous Bite: Κάνει 1 damage 
δθλθτθριάηοντασ το τζρασ που επιτίκεται 
για τον παρόν γφρο και τουσ δφο 
επόμενουσ. 

El 
Naddaha♀ 

4   2 12 2 Water Bravery:  Πταν είναι ςε βάςθ νεροφ 
ζχει +2 damage. 

Imsety ♂ 3   1 8 2 Illness: Το τζρασ που του επιτίκεται κάνει 
1 damage και ςτον εαυτό του. 

Isfet♂ 3 4   14 2 Power of Three: Αποκτά +1 armor όταν 
υπάρχει ςτο χάρτθ είτε ο Ta-bitjet, είτε ο 
Shezmu, ενϊ αν υπάρχουν και οι δφο +2 
armor ςυνολικά (+1 για τον κακζνα). 

Ta-bitjet♂  3  4 12 3 Power of Three: Αποκτά +1 damage όταν 
υπάρχει ςτο χάρτθ είτε ο Isfet, είτε ο 
Shezmu, ενϊ αν υπάρχουν και οι δφο +2 
damage ςυνολικά (+1 για τον κακζνα). 

Shezmu♂  2 4  10 2 Power of Three: Αποκτά +1 armor 
penetration όταν υπάρχει ςτο χάρτθ είτε ο 
Ta-bitjet, είτε ο Isfet, ενϊ αν υπάρχουν και 
οι δφο +2 armor penetration ςυνολικά (+1 
για τον κακζνα). 

Ρίνακασ 16. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Thor 

Ο Thor, κεόσ του κεραυνοφ και τθσ αςτραπισ, γιόσ του Πντιν αυξάνει τθ δφναμθ των 

ςτοιχείων τθσ φωτιάσ και του αζρα κατά μία μονάδα (+1 Φωτιά / +1 Αζρασ). Με τθ δφναμθ 

του ςφυριοφ του μπορεί μία φορά ςε όλο το παιχνίδι να επιλζξει να κάνει πζντε (+5) 

damage ςε ζνα αντίπαλο τζρασ ι να κάνει ςε όλα τα αντίπαλα τζρατα ςτο χάρτθ ζνα (+1) 

damage.  

Τζρατα Νερό Φωτιά Γθ Αζρασ HP Damage Λκανότθτα 

Valkyrie♀ - 4 - 4 15 3 Blood Lust:  Κάκε φορά που ςκοτϊνει 
ζνα τζρασ παίρνει ζνα (+1) damage. 

Arvak - 3 - 2 11 2 Scout:  Εάν βγει φαινόμενο φωτιάσ ι 
αζρα τότε πάει ςε όποια κζςθ Tier 1ι 2 
κζλει (όχι ςε περιοχζσ νεροφ) 

Einherjar - 2 2 2 13 2 Aura:  Δίνει +1 damage ςτα ςυμμαχικά 
τζρατα που βρίςκονται ςτο ίδιο 
τετράγωνο με αυτό και για όςο 
ςυνεχίηουν να βρίςκονται ςτο ίδιο 
τετράγωνο (ο ίδιοσ δεν επθρεάηεται) 

Gullinborsti♂ 2 - - 2 10 2 Water Bravery:  Πταν βρίςκεται ςε 
βάςθ νεροφ αποκτάει +1 damage και +1 
armor  

Vedfolnir♂ - - 2 6 16 3 Summon:  Πταν πεκάνει καλεί άλλο ζνα 
τζρασ του Thor ςτο χάρτθ 
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Gullfaxi - - 2 2 10 2 Swiftness: Μπορεί να κινείται μζχρι και 
δφο τετράγωνα ςτο χάρτθ 

Heiddreun♀ 1 - 3 - 8 1 Emergency aura-teleport: Μπορεί να 
πάει ςτον Einherjar κατευκείαν και όςο 
είναι μαηί ςτο ίδιο τετράγωνο του δίνει 
+1 damage 

Himinhrjotr♂ 2 - 2 - 8 2 Bait: Το τζρασ που κα ςκοτϊςει τον 
Himinhrjotr μζνει ςτο ίδιο τεράγωνο για 
3 γφρουσ 

Hordshyrde - 5 - 2 14 3 Molten armor: Λιϊνει τθν armor του 
αντιπάλου για ζνα γφρο αφινοντάσ τον 
χωρίσ armor. 

Hyrcinian 
Birds 

- 3 - 2 11 2 Refund:  Πταν πεκάνει παίρνει πίςω 
όλα τα tokens που χρειάςτθκαν για να 
φτιαχτεί 

Ρίνακασ 17. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Njord 

Ο Njord κεόσ τθσ κάλαςςασ και τθσ ναυτιλίασ, των αζριδων , τθσ αλιείασ, και του πλοφτου 

αυξάνει τθ δφναμθ του ςτοιχείου του νεροφ κατά δφο μονάδεσ  (+2 Νερό) κακϊσ και μπορεί 

ανά πάςα ςτιγμι να μετατρζψει όποτε και όταν κζλει ζνα ςτοιχείου νεροφ ςε ςτοιχείο γθσ, 

κακϊσ και το αντίςτροφο. 

Τζρατα Νερό Φωτιά Γθ Αζρασ HP Damage Λκανότθτα 

Kraken 6 - 3 - 17 4 Πταν δεν είναι ςε βάςθ νεροφ μπορεί ι να 
κινθκεί ι να επιτεκεί. 
-Σε βάςθ νεροφ Drowning: Βυκίηει το 
αντίπαλο τζρασ ςτο νερό κάνοντάσ το να 
χάςει τθν ιδιότθτα του 
-Στα υπόλοιπα τετράγωνα Grappled:Το 
αντίπαλο τζρασ δεν κάνει κίνθςθ τον 
επόμενο γφρο 

Swamfisk 3 1 - - 9 2 Bait: Πταν πεκάνει, το τζρασ που τον 
ςκότωςε δεν κινείται για 3 γφρουσ 

Backahast 3 1 - 1 11 2 Deathly call: Μπορεί να μεταφζρει ζνα 
εχκρικό τζρασ ςε τετράγωνο που 
βρίςκεται ςυμμαχικό τζρασ 

Cheval 
Bayard 

3 - 2 - 9 2 Carrier-scout: Μπορεί να πάει από βάςθ 
νεροφ ςε βάςθ νεροφ και να μεταφζρει 
ζνα ςυμμαχικό τζρασ μαηί (αν το τζρασ δεν 
αποτελείται από νερό πνίγεται και χάνει 
τθν κίνθςθ του επόμενου γφρου) 

Circhos 3 - 3 - 11 2 Predator: Σε αντίπαλα τζρατα που ζχουν 
πάνω από 12 hp κάνει +2 damage 

Frost 
Giants 

5 - 3 - 15 3 Frozen armor:Πταν είναι ανοιχτι κάρτα 
χειμϊνα ι φκινοπϊρου παίρνουν +2 
armor, ενϊ όταν ζιναι καλοκαίρι ι άνοιξθ 
παίρνουν +1 damage 

Havfest 5 3 - - 14 4 Armor pene: Σε υδάτινο περιβάλλον ζχουν 
2 armor pene 

Havfine♀ 4 - - 4 12 3 Wave creator: Πταν βρίςκεται ςε βάςθ 
νεροφ μπορεί να κάνει damage ςε εχκρικό 
τζρασ που βρίςκεται ςε οποιαδιποτε άλλθ 
βάςθ νεροφ 

Havfrue♀ 4 - - 2 12 2 Future sight: Σε κάκε επίκεςθ που κάνει 
μπορεί να δει τθν επόμενθ κάρτα 
φαινομζνων 

Nicker♀ 3 1 1 -   Seduction: Το αντίπαλο τζρασ μαγεφεται 
και κάνει το μιςό damage 
(ςτρογγυλοποίθςθ προσ τα πάνω) 

Ρίνακασ 18. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 
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Frigg 

Κεά των μετεωρολογικϊν φαινομζνων, τθσ ατμόςφαιρασ και των ςφννεφων, θ Frigg 

αυξάνει τθ δφναμθ του ςτοιχείου του αζρα κατά δφο μονάδεσ (+2 Αζρασ) κακϊσ και ζχει τθ 

δυνατότθτα κάκε φορά που βγαίνει κάρτα εποχισ να δει, για μία φορά μζχρι τθν επόμενθ 

κάρτα εποχισ, τισ επόμενεσ 5 κάρτεσ φαινομζνων τισ οποίεσ και μπορεί να βάλει με όποια 

ςειρά κζλει, τοποκετϊντασ μία από αυτζσ ςτο τζλοσ τθσ ςτοίβασ (αν μζςα ςε αυτζσ είναι 

και κάρτα εποχισ δε μπορεί να τθν τοποκετιςει ςτο τζλοσ). 

Τζρατα Νερό Φωτιά Γθ Αζρασ HP  Damage Λδιότθτα 

Alfrigg ♂ - - 3 2 9 2 Pick-Pocket: Κάκε επίκεςθ που 
κάνει του δίνει 1 token από ζνα 
ςτοιχείο τθσ επιλογισ του που 
αποτελείται το τζρασ που 
επιτζκθκε. Το token το παίρνει 
από τθ ςτοίβα των ςτοιχείων. 

Battleswine 

♂ 
1 2 - 2 10 2 Aura: Δίνει ςε ςυμμαχικό τζρασ 

που είναι ςτο ίδιο τετράγωνο και 
για όςο βρίςκεται εκεί ζνα armor 
(+1). 

Dvalin ♂ - - 2 4 10 1 Elemental Search: Μπορεί να 
επιλζξει να μθν κινθκεί και να 
πάρει ζνα token αζρα. 

Elves ♀ 2 - 2 4 12 3 Healer: Για κάκε 1 damage που 
κάνει μπορεί να κεραπεφςει για 1  
HP ζνα τζρασ ςτο ίδιο τετράγωνο. 

Fylgia ♀ - 2 - 3 8 2 Caretaker: Πταν πεκάνει, πάει ςε 
ζνα ςυμμαχικό τζρασ και του 
δίνει +1 damage και +1 armor. 

Hoenir♂ 2 - 2 4 14 3 Summon: Πταν πεκάνει καλεί ζνα 
άλλο τζρασ τθσ Frigg ςτθ κζςθ του 
χωρίσ να πλθρϊςει το κόςτοσ, 
αρκεί να μθν ζχει παιχτεί εκείνο 
το τζρασ μζχρι εκείνθ τθ ςτιγμι. 

Hraesvelgr - 4 - 5 15 3 Wind creator: Εάν είναι ανοιχτι 
κάρτα φαινομζνου που περιζχει 
αζρα, τότε μπορεί να επιτεκεί ςε 
όποιο τζρασ κζλει που να 
βρίςκεται ςε περιοχζσ Tier 1 και 
Tier 2. 

Norns 3 - 2 - 8 2 Guardians of Fate: Οι Norns 
καταλαμβάνουν αμζςωσ μία 
περιοχι χωρίσ να χρειάηεται να 
περιμζνουν ζνα γφρο. 

The Swan 
Maidens ♀ 

3 - - 5 12 3 Immortality: Μπορεί να δϊςει 1 
ςτοιχείο αζρα για να γιατρζψει 1 
HP δικοφ τθσ τζρατοσ ςτο ίδιο 
τετράγωνο, ι τον εαυτό τθσ. 

Ratatosk 3 - 3 - 8 2 Emergency Τeleport: Μπορεί να 
πάει αμζςωσ όπου βρίςκεται ο 
Hraelsvelgr με μία κίνθςθ και να 
δϊςει aura +1 damage και +1 
armor. 

Ρίνακασ 19. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Loki 

O Λόκι είναι ο κατεργάρθσ κεόσ τθσ πονθριάσ και δθμιουργόσ κάκε απάτθσ. Μπορεί να 

αλλάηει μορφζσ και να ξεγελάει κεοφσ και ανκρϊπουσ για να προκαλζςει τον πανικό και τθν 

αναςτάτωςθ, για να εξυπθρετιςει τα ςυμφζροντά του. Ο Λόκι ζτςι υποχκόνιοσ και 

δαιμόνιοσ δεν χαρακτθρίηεται από κάποιο ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο αλλά ζχει τθν ικανότθτα 
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όταν ξεκινά το παιχνίδι να διαλζγει ο ίδιο ο παίκτθσ με ποιο ςτοιχείο κα ξεκινιςει και 

αυξάνει τθ δφναμθ του ςτοιχείου αυτοφ κατά δφο μονάδεσ (+2 Στοιχείο). Με κάκε εποχι 

που ανοίγει ςτισ κάρτεσ φαινομζνων ο Λόκι αφινει το προθγοφμενο ςτοιχείο ςτο οποίο είχε 

πλεονζκτθμα και το νζο ςτοιχείο γίνεται το ςτοιχείο τθσ εποχισ με τθν ίδια αφξθςθ δφο 

μονάδων (+2 Νερό – Χειμϊνασ /  +2 Γθ -  Άνοιξθ / +2 Φωτιά -  Καλοκαίρι / +2 Αζρα -  

Φκινόπωρο). 

Τζρατα Νερό Φωτιά Γθ Αζρασ HP Damage Λκανότθτα 

Sleipnir♂  1 4 2 12 3 Swiftness: Μπορεί να κινθκεί μζχρι και 
δφο τετράγωνα. 

Jormungandr 4 3 3  20 4 Midgard Serpent: Κανείσ δεν μπορεί να 
βγει αλϊβθτοσ από μία μάχθ με το 
Jormungandr. Το τζρασ που κα ςκοτϊςει 
το Jormungandr υποκφπτει ςτα 
τραφματά του και πεκαίνει και αυτό.  

Aiatar 2  3 1 14 3 Armor Penetration 2. 

Sarkany♂ 2 2  2 10 2 Water Bravery – Heat: Εάν το φαινόμενο 
ζχει φωτιά ι νερό τότε ο Sarkany αποκτά 
+1 damage και +1 armor. 

Grendel♂ 3  2  12 2 Battle Assault: Για κάκε αντίπαλο τζρασ 
ςτο τετράγωνο ο Grendel αποκτά +1 
damage. 

Hex♀ 1 1  2 10 2 Future Sight: Πταν επιτίκεται ο Λόκι 
κοιτάει τθν επόμενθ κάρτα φαινομζνου. 

King of 
Serpents 

2 2 2  12 3 Grapple: Πταν επιτίκεται ςε ζνα τζρασ 
εκείνο δε μπορεί να διαφφγει από το 
τετράγωνο, χάνοντασ τθ μετακίνθςθ του 
γφρου του. 

Sjoorm 3 2 2  12 2 Predator: Αν το τζρασ που κάνει επίκεςθ 
ζχει ςυνολικό HP μικρότερο ι ίςο του 12 
τότε κάνει +2 damage. 

Wurm 3  4 2 15 3 Battle Tactics: Το Wurm μπορεί αντί για 
το κλαςικό κίνθςθ/επίκεςθ μπορεί να 
ακολουκιςει το μοτίβο επίκεςθ/κίνθςθ.  

Saivo-Neita♀ 4  4  14 3 Water Bravery: Πταν ο Saivo-Neita είναι 
ςε βάςθ νεροφ τότε αποκτά +1 damage 
και +1 armor. 

Ρίνακασ 20. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Hel 

Θ Χελ ,κόρθ του Λόκι, κεά των νεκρϊν και του κάτω κόςμου υποδζχεται ςτο βαςίλειό τθσ 

τουσ νεκροφσ. Τρομακτικι ςτθν όψθ, θ μιςι είναι μια νεαρι γυναίκα, ενϊ θ άλλθ μιςι 

απεικονίηεται από ζνα ςϊμα ςε αποςφνκεςθ.  Θ Χελ αυξάνει τθ δφναμθ του ςτοιχείου τθσ 

φωτιάσ κατά δφο μονάδεσ (+2 Φωτιά), ενϊ ωσ κεά των νεκρϊν για κάκε τζρασ, δικό τθσ, 

ςυμμαχικό ι αντίπαλο, που πεκαίνει ςτο ταμπλό, αποκτά 1token τθσ επιλογισ τθσ από 

αυτά που αποτελοφνταν το τζρασ. 

Τζρατα Νερό Φωτιά Γθ Αζρασ HP Damage Λκανότθτα 

Nidhoggr  7  3 17 4 Armor penetration  . 

Draugr 2 2 2  13 2 Heat: Εάν υπάρχει φαινόμενο φωτιάσ ο 
Draugr αποκτά +1 damage. 

Skoll ♂  6 2  14 3 Brotherhood: Πταν ο Hati – Skoll είναι 
παράλλθλα ηωντανοί αποκτοφν +2 
damage ο κακζνασ. 

Fafnir ♂  1 2 3 14 2 Scout: Πταν το φαινόμενο ζχει αζρα 
μπορεί να πάει ςε όποια περιοχι Tier 1 
κζλει με μία κίνθςθ.  

Fire Giants  4 3  14 3 Scorched Earth: Βάηουν φωτιά ςτο 
προθγοφμενο τετράγωνο για ζνα γφρο και 
όποιο αντίπαλο τζρασ περάςει από εκεί 
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δζχεται 1 damage. 

Geri & Freki  2 2  9 2 Hunting Dogs: Ζχουν 1 armor και μποροφν 
να χωριςτοφν ςε δφο διπλανά τετράγωνα 
χάνοντασ ζτςι 1 damage ο κακζνασ. Ζχουν 
κοινό HP και κάκε επίκεςθ ςε όποιον από 
τουσ δφο γίνει αφαιρείται από το 
ςυνολικό HP. 

Garm ♂  4 2  12 2 Heat: Εάν το φαινόμενο ζχει φωτιά τότε 
αυξάνουν το damage  τουσ όςο και τα 
token του φαινομζνου. 

Hati ♂ 2   6 14 3 Brotherhood: Πταν ο Hati – Skoll είναι 
παράλλθλα ηωντανοί αποκτοφν +2 
damage ο κακζνασ. 

Lindworm 4 1 1  13 2 Water Bravery: Σε υδάτινο περιβάλλον 
αποκτά +2 armor. 

Mara ♀  1  3 8 2 Frighten: Πταν θ Mara βρεκεί ςε 
τετράγωνο που βρίςκεται μικρό τζρασ, 
δθλαδι 12 HP και κάτω, εάν κζλει, μπορεί 
να το υποχρεϊςει να πάει ςε ζνα από τα 
διπλανά τετράγωνα τθσ επιλογισ τθσ. Θ 
ικανότθτα αυτι γίνεται μία φορά για κάκε 
τζρασ. 

Ρίνακασ 21. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Angrboda 

Θ Ανγκρμπόντα γιγάντια κεότθτα, μθτζρα των λφκων και λάτρθσ του κυνθγιοφ. Θ 

μεγαλόςωμθ γυναίκα, μθτζρα των παιδιϊν του Λόκι και προςτάτιδα του ςιδερζνιου 

δάςουσ, αυξάνει τθ δφναμθ των ςτοιχείων τθσ γθσ κατά δφο μονάδεσ (+2 Γθ). Λόγω τθσ 

άγριασ φφςθσ τθσ και του παρουςιαςτικοφ τθσ κάκε αντίπαλο τζρασ για να εκτελζςει 

επίκεςθ ςτα τζρατα τθσ Ανγκρμπόντα πρζπει να πλθρϊςει το τίμθμα που είναι 1 token από 

ζνα ςτοιχείο τθσ επιλογισ του, το οποίο επιςτρζφεται ςτθ ςτοίβα των ςτοιχείων. 

Τζρατα Νερό Φωτιά Γθ Αζρασ HP Damage Λκανότθτα 

Fenrir  3 5 2 18 4 Colossal Growth: Κάνει πάντοτε 4 damage 
ςτο τζρασ που επικυμεί αυτόσ και τίποτα 
δεν μπορεί να παρακάμψει, να 
αποπροςανατολίςει ι να μειϊςει τθ ηθμιά 
τθσ επίκεςισ του. Δεν υπόκειται ςε κανζνα 
ειδικό κανόνα για μειωμζνθ ηθμιά. 

Dwarves♂ 2  2  10 2 1 Armor. 

Troll♂  2 3  11 2 Range: Μποροφν να επιτεκοφν και ςε 
τζρατα γειτονικοφ τετραγϊνου, ςφνολο 
ζνα τζρασ κάκε γφρο. 

Beigad ♂ 3 1  1 8 2 Exhaustion: Τα αντίπαλα τζρατα μποροφν 
μόνο να κινοφνται ι να επιτίκενται ςτον 
ίδιο γφρο όςο ο Beigad είναι ηωντανόσ. 

Gnome   3 1 8 2 Synergy: Πταν τα Dwarves και τα Gnomes 
είναι παράλλθλα ηωντανά παίρνουν +1 
damage & 1 armor. 

Huldra♀ 2   2 8 2 Seduction: Ο αντίπαλοσ κάνει μιςό 
damage (ςτρογγυλοποιθμζνο προσ τα 
πάνω). 

Mauthe 
Dhoog 

 3 2  12 3 Hunter: Εάν πολεμιςει με ζνα τζρασ και 
εκείνο διαφφγει μπορεί να το 
ακολουκιςει ςτο τετράγωνο που πιγε. 

Para♀   2 2 8 2 Pick-Pocket: Κάκε επίκεςθ που κάνει του 
δίνει 1 token από ζνα ςτοιχείο τθσ 
επιλογισ του που αποτελείται το τζρασ 
που επιτζκθκε. Το token το παίρνει από τθ 
ςτοίβα των ςτοιχείων. 

Skofin♂ 2  2 3 16 3 Petrifying Gaze: Πλα τα αντίπαλα τζρατα 
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που ζρχονται ςε επαφι με το Skofin 
χάνουν αυτομάτωσ το γφρο τουσ. Λςχφει 
μία φορά για κάκε τζρασ. 

Surma 4 2  1 14 3 Twin Head: Μπορεί να επιτεκεί ςε δφο 
τζρατα του ίδιου τετραγϊνου. 

Ρίνακασ 22. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

 

 
Εικόνα 11. Απεικόνιςθ αρχικοφ χάρτθ ηωγραφιςμζνο ςτο χζρι 
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 Εικόνα 12. 2
θ
  απεικόνιςθ χάρτθ ςε μορφι bubble diagram 

 
Εικόνα 13.  3

θ
  απεικόνιςθ χάρτθ με ςφμβολα υδάτινων περιοχϊν. 
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2.2.2 Ομαδοποιθμζνεσ Απαντιςεισ Playtest Sheet Pre-Alpha Version 
 

 
Εικόνα 14. 1

ο
  Playtest Sheet. 

 

Φφλλο: 87 Άντρεσ/ 57 Γυναίκεσ 

Μζςοσ Προσ Θλικίασ: 26 

Αιςκάνεςαι πωσ ιταν εφκολο να το μάκεισ; 69 Πχι/ 42 Χμμ/ 33 Ναι 

Αιςκάνεςαι πωσ όλεσ οι διαδικαςίεσ ιταν απλζσ και ξεκάκαρεσ; 54 Πχι / 63 Χμμ/ 27 Ναι 

Αιςκάνεςαι πωσ κα μποροφςε να ιταν 20’-30’ πιο μεγάλο; 103 Πχι/ 39 Χμμ/ 2 Ναι 

Αιςκάνεςαι πωσ ιταν ιςορροπθμζνο/ δίκαιο; 35 Πχι/ 71 Χμμ/ 38 Ναι 

Αιςκάνεςαι πωσ θ αλλθλεπίδραςθ μεταξφ των παικτϊν είναι καλι; 14 Πχι/ 17 Χμμ/ 113 Ναι 

Αιςκάνεςαι πωσ το κζμα & γραφικά ταίριαηαν με τουσ κανόνεσ; 28 Πχι/ 29 Χμμ/ 87 Ναι 

Αιςκάνεςαι πωσ το παιχνίδι αφθγικθκε μια ιςτορία; 58 Πχι/ 75 Χμμ/ 11 Ναι 

Αιςκάνεςαι πωσ κα ζπαιηεσ το παιχνίδι 2 φορζσ ςυνζχόμενα; 130 Πχι/ 11 Χμμ/ 3 Ναι 

Αιςκάνεςαι πωσ κα το αγόραηεσ για εςζνα ι για δϊρο; 12 Πχι/ 99 Χμμ/ 33 Ναι 

Γράψε μια αλλαγι που πιςτεφεισ πωσ πρζπει να γίνει ςτο παιχνίδι: Συνθκζςτερθ απάντθςθ 

μείωςθ τθσ διάρκειάσ του/ μείωςθ τθσ δυςκολίασ 
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Σε τι τιμι πιςτεφεισ πωσ αυτό το παιχνίδι κα ζκανε «καλζσ» πωλιςεισ; Μζςοσ Προσ 

απάντθςθσ 27€ 

Με ποιό γνωςτό παιχνίδι πιςτεφεισ ότι μοιάηει; Συνθκζςτερθ απάντθςθ Age of Mythology 

Κζρδιςεσ ςτο παιχνίδι; 48 Ναι/ 96 Πχι 

 

Από τα παραπάνω αποτελζςματα προκφπτουν οριςμζνα ςυμπεράςματα για τθν 

παροφςα κατάςταςθ του επιτραπζηιου παιχνιδιοφ Wrath of Gods. Θ πλειοψθφία των 

παικτϊν κεϊρθςε το παιχνίδι πιο υψθλϊν απαιτιςεων από το μζςο όρο παιχνιδιϊν κακϊσ 

και οι κανόνεσ του παιχνιδιοφ αποτζλεςαν δυςκολία για οριςμζνουσ παίκτεσ, ςε οριςμζνεσ 

περιπτϊςθσ και λόγω τθσ χριςθσ τθσ αγγλικισ γλϊςςασ ι όρων αυτισ. Σχετικά με τθν 

απάντθςθ τθσ δυςκολίασ οι πικανζσ αιτίεσ είναι θ επιλογι λάκοσ κοινοφ δοκιμισ ι θ 

αυξθμζνθ δυςκολία του επιτραπζηιου παιχνιδιοφ. Για το παρόν επιτραπζηιο το κοινό 

εςτίαςισ τουσ βρίςκεται υψθλότερα από το μζςο παίκτθ επομζνωσ θ παραπάνω απάντθςθ 

επιβεβαιϊνει τθ κζςθ αυτι. Κατόπιν κφριο ηιτθμα παρουςιάςτθκε θ διάρκεια του 

παιχνιδιοφ κακϊσ θ ςυντριπτικι πλειοψθφία των παικτϊν κεϊρθςε ότι οφτε κα ζπρεπε να 

είναι μεγαλφτερο, αλλά οφτε ότι κα ζπαιηε δεφτερθ φορά ςυνεχόμενα, γεγονόσ που 

ςθμαίνει ότι το παιχνίδι οφείλει να βρεί τρόπουσ με τουσ οποίουσ κα επιταχυνκοφν οι 

διαδικαςίεσ του και θ διάρκειά του, χωρίσ να διαφοροποιθκεί θ ςυνολικι εμπειρία του 

παίκτθ. Το κόςτοσ και θ «ιδανικι» τιμι ςτθν οποία το επιτραπζηιο κα ζκανε καλζσ πωλιςεισ 

κεωρείται ιδιάιτερα χαμθλι κακϊσ ςχεδόν αγγίηει το κόςτοσ παραγωγισ του για 

παραγωγζσ μικροφ βελθνεκοφσ, πλθροφορία που δείχνει τθν μερικι άγνοια των παικτϊν με 

το χϊρο των επιτραπζηιων παιχνιδιϊν και των πωλιςεων του είδουσ. Τζλοσ το παιχνίδι 

κφμθςε ςε πολλοφσ το θλεκτρονικό παιχνίδι RTS Age of Mythology. 

 

2.3 Alpha Version 
 

Για τθ δθμιουργία του επόμενου Playtesting θ εφαρμογι οριςμζνων αλλαγϊν ςτθ 

διάρκεια του παιχνδιοφ και τον τρόπο απότφπωςθσ κανόνων κεωρικθκε αναγκαία. 

Ουςιϊδεισ αλλαγζσ ζγιναν ςτον τρόπο δθμιουργίασ, τοποκζτθςθσ και κίνθςθσ των τεράτων, 

ςτθν κατανομι των περιοχϊν πάνω ςτο ταμπλό, ςτθν αλλαγι οριςμζνων ιδιοτιτων Κεϊν 

και Τεράτων κακϊσ ςτο παιχνίδι εντάχκθκαν 60 νζεσ κάρτεσ Artifact. Ακόμθ ιςορροπικθκε 

θ απόδωςθ των ςτοιχείων από τθσ κάρτεσ φαινομζνων ζτςι ϊςτε όλα τα ςτοιχεία να 

εμφανίηονται ιςόποςα και με ίδια ςυχνότθτα ςτθν ςτοίβα Καρτϊν Φαινομζνων. Ραρακάτω 

παρουςιάηονται οι αλλαγζσ που ζγιναν ςτο παιχνίδι για τθ δοκιμι του Alpha Version. 

 

2.3.1 Δεφτερο Εγχειρίδιο Οδθγιϊν 

Το “Wrath of Gods” (WoG) είναι ζνα επιτραπζηιο παιχνίδι ςτρατθγικισ βαςιςμζνο ςτθν 

αρχαία μυκολογία. Συγκεκριμζνα, αντλεί τθ κεματολογία του από τρεισ αρχαίεσ 

μυκολογίεσ: τθν ελλθνικι, τθ ςκανδιναβικι και τθν αιγυπτιακι. Για κάκε μία από τισ τρεισ 

αυτζσ μυκολογίεσ ζχουν επιλεχκεί ζξι (6) κεοί, τρεισ “καλοί” και τρεισ “κακοί”, ςφνολο 

δθλαδι δεκαοχτϊ (18). Σθμαντικό ρόλο ςτο παιχνίδι παίηουν τα τζςςερα ςτοιχεία τθσ 

φφςθσ (γθ, νερό, φωτιά, αζρασ) και θ ςυλλογι των ςτοιχείων αυτϊν από τουσ παίκτεσ 

(tokens). Ο κάκε παίκτθσ διαλζγει από ζναν κεό ανάλογα με τθ μυκολογία που ζχει 

επιλζξει. Εάν παίηουν δφο παίκτεσ, διαλζγει ο κακζνασ από ζναν κεό/α από διαφορετικζσ 
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μεταξφ τουσ μυκολογίεσ, εάν παίηουν τρεισ παίκτεσ διαλζγουν ζναν από τθν κακεμιά, εάν 

παίηουν τζςςερισ διαλζγουν δυο μυκολογίεσ και παίηουν ςυνεργατικά ςε ηευγάρια (π.χ. 

ζνασ “καλόσ” Ζλλθνασ με ζναν “κακό” ενάντια ςε ζναν “καλό” Αιγφπτιο και ςε ζναν “κακό”) 

και εάν οι παίκτεσ είναι ζξι τότε παίηονται και οι τρεισ μυκολογίεσ από τρία ηευγάρια 

παικτϊν. 

Ο κάκε κεόσ ζχει ωσ χαρακτθριςτικό του ζνα ι περιςςότερα από αυτά τα ςτοιχεία, κάτι 

που του δίνει ζνα ςυγκεκριμζνο ςυντελεςτι που διαμορφϊνει το άκροιςμα τουσ κατά τθν 

ςυλλογι τουσ ςτθ διάρκεια του παιχνιδιοφ. π.χ. Ο Ροςειδϊνασ ζχει πάντα +2 ςτο νερό και 

+1 ςτθ γθ, πράγμα που ςθμαίνει ότι όταν κα ζρκει κάρτα φαινομζνων, θ οποία κα δίνει 

ςτουσ παίκτεσ κάποιο ι και τα δυο από τα παραπάνω ςτοιχεία, ο Ροςειδϊνασ κα παίρνει 

πάντα 2 παραπάνω ςτο νερό και ζνα παραπάνω ςτθ γθ. (φαινόμενο: 1 νερό, 2 γθ  

Ροςειδϊνασ: 3 νερό, 3 γθ)  

Ρζρα από αυτό τον ςυντελεςτι ο κάκε κεόσ ζχει και μία ιδιαίτερθ ικανότθτα θ οποία 

είναι ξεχωριςτι για τον κακζνα από αυτοφσ, ςφνολο δθλαδι 18, και θ οποία ιςχφει κακ’ όλθ 

τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ και εφαρμόηεται όταν και όποτε μπορεί να εφαρμοςτεί πχ. ο 

Αιγφπτιοσ κεόσ Σετ ζχει ωσ ικανότθτα/δφναμθ όταν κάποιο ι περιςςότερα αντίπαλα τζρατα 

ζχουν μείνει με μόνο +1 ηωι (HP) να πεκαίνουν αυτομάτωσ. Αντίςτοιχα ο Ροςειδϊνασ με τθ 

δφναμθ τθσ τρίαινάσ του μπορεί όποτε κζλει μζςα ςτο παιχνίδι να αλλάξει τθν αναλογία 

των ςτοιχείων ςτα οποία ζχει πλεονζκτθμα ωσ εξισ: (πρζπει ο παίκτθσ να το δθλϊςει 

δυνατά) αντί για +2 νερό, +1 γθ, να ιςχφει για τουσ επόμενουσ γφρουσ μόνο +3 νερό, ζωσ 

ότου ο παίκτθσ να δθλϊςει ότι αλλάηει εκ νζου τθν αναλογία. 

Στο παιχνίδι υπάρχει μία ςτοίβα ςαράντα (40) καρτϊν, οι οποίεσ περιζχουν φυςικά 

φαινόμενα. Οι κάρτεσ είναι γυριςμζνεσ ανάποδα και ςτθν αρχι κάκε γφρου ανοίγεται και 

από μία κάρτα από τον παίκτθ που παίηει πρϊτοσ ςε κάκε γφρο. Μόλισ ανοιχτεί θ κάρτα 

παίρνουν όλοι οι παίκτεσ τόςα tokens ςτοιχείων όςα αναγράφονται ςε αυτι. Ο κάκε 

παίκτθσ ανάλογα με τον κεό που ζχει διαλζξει κάνει κάκε φορά τθν πρόςκεςθ για το πόςα 

ςτοιχεία κα ςυλλζξει Ρχ. αν θ κάρτα δίνει +2 νερό και +1 αζρα, ο Ροςειδϊνασ, με βάςθ τα 

όςα προείπαμε, κα πάρει +4 νερό και +1 αζρα. Μζςα ςτισ κάρτεσ φαινομζνων υπάρχουν 

τζςςερισ (4) κάρτεσ εποχισ (φκινόπωρο, χειμϊνασ, άνοιξθ, καλοκαίρι). Πταν ανοιχτεί κάρτα 

εποχισ μζνει ανοιχτι ςτο παιχνίδι (ανεξαρτιτωσ των άλλων φαινομζνων που ςυνεχίηουν να 

ανοίγονται παράλλθλα ςτθν αρχι κάκε γφρου) μζχρι να βγει θ επόμενθ εποχι και να τθν 

καλφψει. Στθν κάκε εποχι υπερτερεί ζνα ςτοιχείο και υπολείπεται ζνα άλλο. Ρ.χ. Το 

“καλοκαίρι” υπεριςχφει θ φωτιά και υπολείπεται το νερό. Πςο υπάρχει κάρτα εποχισ οι 

παίκτεσ ςε όλεσ τισ ςυναλλαγζσ τουσ ςυνυπολογίηουν κάκε φορά το ςυντελεςτι τθσ εποχισ. 

Εάν δθλαδι ζνα από τα υπόλοιπα φαινόμενα δίνει +1 νερό ενϊ παράλλθλα είναι ανοιχτι 

κάρτα καλοκαιριοφ τότε οι παίκτεσ δεν παίρνουν κανζνα ςτοιχείο νεροφ (εκτόσ αν τουσ 

δίνει ο ςυντελεςτισ του κεοφ που ζχουν επιλζξει). Πταν ανοιχτεί κάρτα εποχισ οι παίκτεσ 

δεν παίρνουν ςτοιχείο γι αυτό τον γφρο, οφτε ανοίγει άλλθ κάρτα φαινομζνου. Στον 

επόμενο ςυνεχίηουν όλα κανονικά. 

Σκοπόσ τθσ ςυλλογισ αυτϊν των ςτοιχείων είναι θ δθμιουργία τεράτων. Ο κάκε κεόσ 

ζχει ςτθ διάκεςθ του μία λίςτα δζκα (10) τεράτων, τα οποία μπορεί να “ηωντανζψει” κατά 

τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ. Τα τζρατα αυτά είναι ςυγκεκριμζνα για τον κάκε κεό και 

ςχετίηονται με τθν αντίςτοιχθ μυκολογία ςτθν οποία ανικει ο κεόσ. Το κάκε τζρασ 

αποτελείται από ςυγκεκριμζνα ςτοιχεία τα οποία καλείται ο κάκε παίκτθσ/κεόσ να τα 

ςυγκεντρϊςει προκειμζνου να “ηωντανζψει” το τζρασ του πάνω ςτον χάρτθ. Ωσ εκ τοφτου, 
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εκτόσ από τθν “τιμι” του κάκε τζρατοσ ςε ςτοιχεία, ζχει ςυγκεκριμζνουσ πόντουσ ηωισ 

(HP), ςυγκεκριμζνθ τιμι ηθμιάσ που κάνει ςτα άλλα τζρατα (damage), κακϊσ και μία 

ςυγκεκριμζνθ ιδιότθτα/δφναμθ που του δίνει κάποιο ιδιαίτερο χαρακτθριςτικό. Κάκε τζρασ 

που βγαίνει ςτο χάρτθ τοποκετείται ανάποδα πάνω ςτο χάρτθ προκειμζνου να μθν ξζρουν 

οι άλλοι παίκτεσ ποιο είναι. Αποκαλφπτεται θ ταυτότθτα του όταν εμπλακεί ςε μάχθ ι όταν 

χρθςιμοποιιςει τθν ιδιότθτά του (πχ επιλζον κίνθςθ κλπ) 

Ο κάκε παίκτθσ μπορεί να ζχει μζχρι τρία (3) τζρατα ταυτόχρονα πάνω ςτο ταμπλό. Άπαξ 

και κάποιο τζρασ “πεκάνει”, άρα και απομακρυνκεί από το ταμπλό, τότε μπορεί να φζρει 

κάποιο καινοφργιο τζρασ. Ροτζ όμωσ δεν μπορεί να ζχει πάνω από τρία τζρατα 

ταυτοχρόνωσ πάνω ςτο χάρτθ. Πταν πεκάνει ζνα τζρασ και βγει από το παιχνίδι δεν μπορεί 

να ξαναχρθςιμοποιθκεί από τον παίκτθ/κεό (εκτόσ εάν κάτι τζτοιο προβλζπεται από τθν 

ιδιότθτα του τζρατοσ). Θ κίνθςθ των τεράτων εξάρταται κάκε φορά το ηάρι κίνθςθσ ςτο 

οποίο ςε 3 πλευρζσ αναγράφεται ο αρικμόσ 1 (άρα ζνα τετράγωνο κίνθςθσ), ςε 2 πλευρζσ ο 

αρικμόσ 2 (άρα μπορεί να κινθκεί μζχρι 2 τετράγωνα) και ςε μία πλευρά ο αρικμόσ 3 

(αντίςτοιχα μπορει να κινθκεί μζχρι 3 τετράγωνα) 

  Στθν αρχι κάκε γφρου και αφοφ ζχει ανοίξει κάρτα φαινομζνου (όταν ανοιχτεί εποχι δε 

ςυμβαίναι κάτι), οι παίκτεσ με τθ ςειρά τουσ εάν και ΜΟΝΟ θ κάρτα φαινομζνου ζχει ωσ 

πρϊτο ςτοιχείο αυτό ςτο οποίο κυριαρχεί ο κεόσ (πχ. Φωτιά για το Δία, νερό για τον 

Ροςειδϊνα κλπ), τραβάνε μία κάρτα από μία ςτοίβα 60 καρτϊν (artifact cards). Οι κάρτεσ 

αυτζσ αναγράφουν διάφορα μαγικά μυκολογικά αντικείμενα τα οποία μπορεί να 

βοθκιςουν ι να βλάψουν τουσ παίκτεσ. Χωρίηονται ςε τζςςερισ (4) κατθγορίεσ ανάλογα με 

τθ φφςθ τουσ: Equipment- κάρτεσ δθλαδι που “δζνονται” ςε ζνα τζρασ είτε ςυμμαχικό ειτε 

εχκρικό, Continious- κάρτεσ που όταν τισ “κατεβάςουν” οι παίχτεσ ιςχφει αυτό που 

αναγράφεται ςτθν κάρτα μζχρι να ολοκλθρωκοφν οι προχποκζςεισ τθσ κάρτασ ι να 

καταςτραφεί θ κάρτα από άλλθ, Instant-κάρτεσ οι οποίεσ ενεργοποιοφνται αμζςωσ μόλισ 

τραβθχκοφν και ιςχφουν ανάλογα με τθν κάρτα για ζνα ι για όλουσ τουε Κεοφσ και αμζςωσ 

μετά πάνε ςτθ ςτοίβα με τισ χρθςιμποιθμζνεσ κάρτεσ, Expentable-κάρτεσ που 

χρθςιμοποιοφνται μόνο μία φορά ςτο παιχνίδι και αμζςωσ μετά πάνε και αυτζσ ςτθ ςτοίβα 

με τισ χρθςιμοποιθμζνεσ. Πλεσ οι παραπάνω κάρτεσ χρθςιμοποιοφνται ςτθ ςειρά του κάκε 

παίκτθ-κεοφ και όλεσ, εκτόσ απο τισ Instant, μπορεί να τισ ζχει ο κάκε παίκτθσ ςτο χζρι του 

μζχρι να τισ χρθςιμοποιιςει. Οι Instant παίηονται αναγκαςτικά μόλισ ζρκει θ ςειρά του 

παίκτθ που τθν τράβθξε. Για τθν εφαρμογι κάποιων καρτϊν χρθςιμοποιείται ζνα necrotic 

ηαρι, το οποίο ςτισ 3 πλευρζσ του είναι κενό, ςε μία πλευρά ζχει μία νεκροκεφαλι, ςε άλλθ 

μία ζχει δφο νεκροκεφαλζσ και ςτθν άλλθ μία ζχει τρεισ νεκροκεφαλζσ. Χρθςιμοποιείται 

κατά τον τρόπο που αναγράφεται ςτθν εκάςτοτε κάρτα. 

Σκοπόσ του κάκε παίκτθ είναι να κυριαρχιςει ςτον χάρτθ με ςτόχο τθν κατάκτθςθ 

τθσ ανϊτατθσ περιοχισ βάςει τθσ μυκολογίασ του (Tier 3), ο Πλυμποσ είναι θ ανϊτατθ 

περιοχι για όςουσ ζχουν διαλζξει Ζλλθνα κεό/ά, το Asgard είναι θ ανϊτατθ περιοχι για 

όςουσ ζχουν διαλζξει Νορβθγό κεό/ά και θ Great Pyramid είναι θ ανϊτατθ περιοχι για 

όςουσ παίκτεσ ζχουν διαλζξει Αιγφπτιο κεό/ά. Για να επιτευχκεί αυτόσ ο ςτόχοσ πρζπει ο 

κάκε παίκτθσ ι οι ςυνεργάτεσ παίκτεσ, να ζχουν κατακτιςει πρϊτα πζντε (5) μικρότερεσ 

περιοχζσ (Tier 2) . Οι περιοχζσ αυτζσ (Tier 2) είναι πζντε (5) για κάκε μία μυκολογία, δθλαδι 

ςφνολο δεκαπζντε (15). Διακρίνονται από τισ περιοχζσ των άλλων μυκολογιϊν από το 

χρϊμα τουσ (μπλε για τουσ Ζλλθνεσ, πράςινο για τουσ Νορβθγοφσ και κόκκινο για τουσ 

Αιγφπτιουσ). Εκτόσ από τισ Tier 3 και 2, υπάρχουν και κάποια τετράγωνα που 
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αντιπροςωπεφουν μικρότερεσ ουδζτερεσ περιοχζσ, τισ Tier 1. Θ κατάκτθςθ των περιοχϊν 

Tier 2 ςτον χάρτθ γίνεται από τα τζρατα είτε με παραμονι ενόσ ι παραπάνω τεράτων ςε 

αυτό το τετράγωνο για ζνα γφρο, είτε μετά από νίκθ ενόσ ι παραπάνω τεράτων με 

αντίπαλο τζρασ/ τζρατα. Στθ μετακίνθςθ λοιπόν των τεράτων πάνω ςτο χάρτθ, ςε 

περίπτωςθ μάχθσ τθρείται πάντα το μοτίβο “κίνθςθ - επίκεςθ” ι ΜΟΝΟ επίκεςθ όταν ζνα 

τζρασ βρίςκεται ιδθ από προθγοφμενο γφρο ςτο ίδιο τετράγωνο με αντίπαλο τζρασ/ 

τζρατα. Δεν μπορεί δθλαδι ζνα τζρασ αφοφ επιτεκεί να μετακινθκεί μετά. Εάν όμωσ ζνα 

τζρασ δεχκεί επίκεςθ μπορεί να επιλζξει ΑΝΤΛ να αντεπιτεκεί να μετακινθκεί και να φφγει. 

Επειδι όμωσ, πζραν των εξαιρζςεων, θ κίνθςθ που μπορεί να κάνει είναι μόνο μία, το 

αντίπαλο τζρασ μπορεί ςτο γφρο του να το ακολουκιςει και να επιτεκεί εκ νζου ςφμφωνα 

με το “κίνθςθ - επίκεςθ”. Θ κίνθςθ των τεράτων κα πρζπει να ακολουκεί τισ γραμμζσ του 

χάρτθ, οι οποίεσ ςυνδζουν με ςυγκεκριμζνο τρόπο όλεσ τισ περιοχζσ μεταξφ τουσ. Κάποιεσ 

από τισ περιοχζσ Tier 1 και 2 ζχουν κάποιο ςφμβολο νεροφ πάνω, το οποίο υποδεικνφει ότι 

πρόκειται για υδάτινεσ περιοχζσ και ιςχφουν κάποιοι ειδικοί κανόνεσ που αναγράφονται 

ςτισ κάρτεσ κάποιων τεράτων.  

  Ο τρόποσ που διεξάγεται θ μάχθ μεταξφ των τεράτων είναι ο εξισ: εφόςον ζχουμε 

τουλάχιςτον 2 τζρατα αντίπαλων κεϊν ςτο ίδιο τετράγωνο, ο παίκτθσ που ξεκινάει πρϊτοσ 

διαβάηει τισ ιδιότθτεσ του τζρατόσ του (hp, damage, ιδιότθτα) κακϊσ και ο αντίπαλοσ. Από 

τθ ηωι (hp) του τζρατοσ που δζχεται τθν επίκεςθ αφαιρείται το ποςό τθσ ηθμιάσ (damage) 

που κάνει το τζρασ που επιτίκεται, ενϊ ταυτόχρονα οι ιδιότθτεσ των τεράτων ανάλογα με 

τθ φφςθ τουσ μποροφν να τεκοφν ςε εφαρμογι προκειμζνου να προςτατζψουν το τζρασ 

τουσ ι να βλάψουν περιςςότερο τον αντίπαλο. Εάν ζνα τζρασ βρίςκεται ςτο ίδιο τετράγωνο 

με περιςςότερα από ζνα αντίπαλα τζρατα μπορεί κάκε φορά να επιτεκεί ΜΟΝΟ ςε ζνα 

από αυτά ( εκτόσ αν θ ιδιότθτα του τζρατοσ του επιτρζπει να επιτεκεί ςε παραπάνω), ενϊ 

αντίκετα πολλά ςυμμαχικά τζρατα μποροφν να χτυπιςουν όλα ζνα αντίπαλο τζρασ. 

Είναι κεμιτό ςτθ διάρκεια του παιχνιδιοφ αντίπαλοι παίχτεσ να προςπακοφν να 

καταλάβουν και αυτοί περιοχζσ που διεκδικοφν ι ζχουν ιδθ καταλάβει οι αντίπαλοι 

προκειμζνου να τουσ κακυςτεριςουν. Επίςθσ, όταν δεν παίηουν και οι τρεισ μυκολογίεσ, οι 

παίκτεσ μποροφν να καταλάβουν περιοχζσ Tier 2 τθσ μυκολογίασ που δεν παίηει. Οι 

περιοχζσ Tier 3 δεν μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ωσ τετράγωνο κίνθςθσ (οφτε και ςτθν 

περίπτωςθ που κάποια μυκολογία δεν παίηει). Οι παίκτεσ όταν κζλουν να “ηωντανζψουν” 

κάποιο τζρασ πάνω ςτο χάρτθ, μποροφν να το κάνουν ςε όποιο τετράγωνο Tier 1 και 2 

κζλουν, Α΢ΚΕΛ να μθν είναι κατακτθμζνθ αυτι θ περιοχι από τουσ αντιπάλουσ. Μποροφν 

δθλαδι να φζρουν ςτο χάρτθ ζνα τζρασ ςε όλεσ τισ περιοχζσ Tier 1 (αφοφ αυτζσ είναι 

ουδζτερεσ και δεν μποροφν οφτωσ ι άλλωσ να κατακτθκοφν) και ςε όςεσ περιοχζσ Tier 2 

δεν ζχουν κατακτθκεί από κανζναν ι είναι κατακτθμζνεσ από τον ίδιο τον παίκτθ/κεό ι 

ςφμμαχό του.  

Εάν κάποιοσ κεόσ χάςει όλα τα τζρατά του ςε μάχεσ τότε αυτομάτωσ χάνει και βγαίνει 

από το παιχνίδι. Εάν κάποιοσ κεόσ, μόνοσ του ι ςε ςυνεργαςία με τον ςυμπαίκτθ του, 

καταλάβει τισ πζντε (5) Tier 2 περιοχζσ που ανικουν ςτθ μυκολογία τουσ, τότε πρζπει ζνα 

τουλάχιςτον τζρασ του να κινθκεί προσ τθν ανϊτερθ (Tier 3) περιοχι τθσ μυκολογίασ του 

και μόλισ φτάςει εκεί, όςο ακόμα τουσ ανικουν οι Tier 2 περιοχζσ, τότε νικάει. 

 

 



51 
 

2.3.2 Δθμιουργία Γραφιςτικοφ Ρεριεχομζνου 

 

 
Εικόνα 15. Ραρουςίαςθ των νζων γραφιςτικϊν απεικονίςεων του παιχνιδιοφ για το Alpha Playtest. 

 

2.3.3. Δθμιουργία Καρτϊν Artifact 

 

Από τα αποτελζςματα του Playtesting παρουςιάςτθκε θ ανάγκθ το παιχνίδι να 

λάβει μια πιο γριγορθ τροπι και οι εποχζσ και τα ςτοιχεία να εμφανίηονται ςε μεγαλφτερθ 

ςυχνότθτα και ποςότθτα. Για το λόγο αυτό δθμιουργικθκε μια νζα ςτοίβα καρτϊν οι 

Artifact, που ςτόχοσ τουσ είναι θ επιτάχκνςθ του παιχνιδιοφ και τθσ ςυγκομοιδισ ςτοιχείων 

από τουσ παίκτεσ. Αυτζσ οι ςυνκικεσ δθμιουργοφνται με τθ χριςθ κατάλλθλων καρτϊν, 

όπωσ καταςτροφισ τεράτων, απόκτθςθσ ςτοιχείων, εναλλαγισ φαινομζνων και 

περιςςοτζρων. Ραρακάτω παρουςιάηεται θ λίςτα καρτϊν που χρθςιμοποιικθκε για το 

Playtest. 
Artifacts Type Ability 

Aegis Shield Equip When a monster is equipped with this 
card, this monster is unaffected  by 
opposing monster abilities. 

Aeolus Windbag Instant When it is drawn shuffle all the 
phenomenon cards back in the deck. 

Aglaophotis Instant Negate one of your own Artifact Cards. 

Ambrosia Expendable It replenishes 5 HP to a monster of your 
choice. 

Andvaranaut Instant 
 

Equip this card to one of your monsters 
and as long as this monster is alive you 
have to pay every turn 1 token and if you 
cannot this monster cannot attack.  

Ankh Continuous Negate another Artifact Card. Throw a 
Necrotic Die after every use if you throw a 
Skull this card is destroyed. 

Aphrodite’s Magic Girdle Equip The monster equipped with this card can 
only be attacked by one monster every 
turn. 

Apollo’s Bow Instant Steal half of the current HP of  a monster 
on the board (rounded up), and choose 
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one monster on the board and heal its HP 
with the stolen HP. 

Apollo’s Lyre Continuous All the buffs and artifacts on a monster are 
negated for the rest of the game. 

Apple of Discord Instant The next player chooses one monster that 
this card will be applied, if this monster 
stands in the same spot with an allied 
monster it has to attack it. 

Artemis Bow Expendable Target one Artifact Card that another 
player owns and place it in your hand. 

Baetylus Instant Reveal the following Phenomenon cards 
until you reveal a Season card. Activate the 
Season card and shuffle the previous 
revealed card back in the Phenomenon 
deck. If all the Seasons have been revealed 
before this card activation then just shuffle 
the deck. 

Book of Thoth Expendable You can negate the effect of an Artifact 
Card, destroy it and return it to the bottom 
of the deck. 

Brisingamen Equip As long as the equipped monster is alive, 
every turn you choose one element and 
you get one token of that element. 

Caduceus Continuous You can activate it to provide your ally with 
element tokens, otherwise you can discard 
it directly from your hand to gain one 
token from every element. 

Ariadne’s Thread Continuous Activate it and pick a God of your choice, 
this God has to show you all the Monsters 
and Artifact cards for the rest of the game. 

Cronus Scythe Equip Add 2 damage to the monster equipped 
with this card. 

Crook and Flail Continuous Every turn order one of the opponent 
monster as it was yours. Roll a Necrotic Die 
after every use at the total of 3 Skulls this 
card is destroyed. 

Dainsleif Equip Choose a monster and equip it with this 
card. This monster can only attack to one 
specific monster on the board, but it does 
double damage to it. Destroy this card 
when one of these two monsters is 
destroyed. 

Dragon’s Teeth Equip Equip this card to one of your monsters. 
When this monster dies you do not discard 
its monster card, and you gain the right to 
summon it again. 

Eitr Instant All of your monsters take damage equal to 
3 HP. 

Hesperides Apples Expendable 
 

Heal one monster of your choice for 2 HP. 
If this is applied on the Garden of Esperides 
Tier 2 area then the effect can be tripled. 

Eros Bow Continuous Choose one of the following effects: 
-Hate: Choose 1 monster and this monster 
has to attack to only one specific monster 
until it kills it. 
-Love: Choose 1 monster and this monster 
cannot attack to one specific monster, until 
one of them is killed. 
Destroy this card after one of the selected 
monsters is destroyed. 

Eye of Horus Continuous This player can see all the untapped 
monsters on the board. 

Falcon Cloak Continuous Negate the attack of a monster that 
attacked you. Throw a Necrotic Die after 
every use, if you threw a Skull, discard that 
card to the bottom of the Deck. 

Girdle of Hippolyta Equip Opposing monster that wants to attack to 
this monster has to throw a Necrotic Die. If 
it does not have a Skull, its attack is 
negated. 
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Gjallar Horn Continuous This mythology can instant win if it 
captures the 5 Tier 2 areas. 

Svefnthorn Instant Discard the next 5 Phenomenon and 
Artifact Cards. In case a Season Card is 
revealed activate it normally. 

Gleipnir Chain Equip Chains a monster and it loses its ability to 
move, but it gains  +1 armor and double 
damage. To apply this effect the chained 
monster must to have originally the ability 
to move. 

Golden Fleece Continuous Place this card on an area and all the 
monsters that have distance of 1-3 spaces 
away have to spend their next movement 
phases to reach this area. When a monster 
reaches the selected area it is free to 
spend its movement again as it wishes. 
This card is destroyed when all monsters 
that were affected initially reached the 
selected area, exception to this rule are 
monsters that do not the ability to move. 

Gungnir Spear Equip Equip it to a monster, this monster throws 
a Necrotic Die at every attack and adds to 
the damage the number of the Skull that it 
threw. 

Hammer of Hephaestus Expendable You can activate it to take an Artifact card 
from the discard pile and activate it. 

Helm of Darkness Equip Roll a Necrotic Die each turn, this monster 
is invincible until you roll a Skull. After this 
return this card to the bottom of the Deck. 

Horn of Plenty Instant Discard the next 3 phenomenon cards and 
only you take the tokens from these cards 
as if they were drawn normally, you should 
apply your God’s element multiplier. 

Ichaival Equip Equip it to a monster and this monster will 
attack to every monster on the same spot 
even if these are your monsters or allied. 

Isis Harpoon Equip If the monster equipped with this card is 3 
spots away from an opponent monster it 
can move it 1-3 spots closer. 

Isis Tyet Expendable All allied monsters are healed for 2 HP. 

Jarngreipr Equip Equip this card to a monster. For the next 
two attacks add 2 damage to your attack. 
Discard this card after two uses. 

Laevateinn Equip The damage that a monster does to a 
monster equipped with this card is applied 
also to itself. 

Lotus Expendable When this card is activated, for 1 turn all 
the effects of opposing Artifact Cards do 
not affect this Mythology. 

Mandjet Continuous You can link or unlink 2 spots on the map. 

Mead of Suttungr Expendable Activate it to see the next five Artifact 
Cards. 

Megingjord Equip Add a Necrotic Die to yours attack rolls, the 
power belt doubles the damage of the 
attacking monster if no skull was rolled, at 
the total of 3 skull this card is destroyed. 

Mesektet Continuous You can link or unlink 2 spots on the map 

Mistletoe Dart Equip The monster equipped with this Card must 
throw a Necrotic Die every turn, at 3 skulls 
it dies. 

Necklace of Harmonia Equip Equip this card to an opposing monster 
and you make it invulnerable, the owner of 
the monster has to discard 1 Artifact card 
and 3 tokens every turn. If he cannot do so 
this card is destroyed. 

Nectar Expendable It replenishes 3 HP to a monster of your 
choice. 

Pandora’s Box Instant The user causes chaos in the world, the 
Phenomenon and Artifact Deck must be 
shuffled and all the cards are returned to 
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these Decks, and all monsters on the board 
are taking damage equal to the number of 
the phenomenon cards that had been 
revealed since the start of the game 

Raudskinna Instant All players must discard one Artifact Card 
from their hand. 

Draupnir Continuous Multiply a monster with 2 tokens and place 
them all face-down on a space that is 
allowed on the map, move the 3 of them 
like they were the real monster. Destroy 
this card when all the tokens are revealed 
or the real monster is revealed. 

Rod of Asclepius Equip Doubles the Healing that a monster 
applies. 

Shirt of Nessus Equip Equip this card to a monster. Each turn this 
monster rolls a Necrotic Die and takes 
damage equal to the amount of Skulls that 
was rolled. 

Singasteinn Continuous Activate it to put an obstacle on an empty 
Tier 1 area. Every turn throw a Necrotic Die 
and the obstacle disappears if you do not 
throw a Skull. 

Svalin Equip Provides +2 armor if the monster does not 
has armor, otherwise it only increases +1 
armor. 

Gram Equip The monster equipped with this card rolls a 
Necrotic Die at the end of each turn, at the 
total of 3 skulls it is destroyed. The 
monster gets these effects while these 
elements are included in the current 
phenomenon: 
-Earth: +1 Armor 
-Fire: +2 Damage 
-Water: Replenish 2 HP to this monster 
-Wind: The monster’s speed is doubled 

Tarnkappe Equip The monster equipped with this card is 
unaffected from all the other Artifact 
Cards. 

Thyrsus Instant Equip this card to one of your monsters. 
This monster has to roll a Necrotic Die each 
turn. At the total of 3 Skulls your monster 
is destroyed. 

Was Equip While a monster is equipped with this card, 
opposing monsters can only at attack to 
this monster on that spot. This effect is 
applied also for allied monsters. 

Urdarbrunnr Continuous Apply this card on a Tier 1 area. All players 
when they have a monster on that area 
can see all the untapped monsters on the 
board. 

Winged Sandals Equip Doubles the Movement Speed of a 
monster. 

Ρίνακασ 23. Ραρουςίαςθ καρτϊν Artifact. 
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2.3.4 Ομαδοποιθμζνεσ Απαντιςεισ Playtest Sheet Alpha Version 
 

 
Εικόνα 16. 2

ο
 Playtest Sheet για τθν Alpha Version. 
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Φφλλο: 59 Άντρεσ/ 43 Γυναίκεσ 

Μζςοσ Προσ Θλικίασ: 28 

Σε ποιοφσ πιςτεφετε ότι απευκφνεται το παιχνίδι; Συνθκζςτερθ απάντθςθ πιο ζμπειρουσ 

παίκτεσ 

Κατανοοφν οι παίκτεσ τουσ κανόνεσ; 29 Πχι/ 73 Ναι 
Κα ικελε ζνασ παίκτθσ να παίξει περιςςότερθ από μία φορζσ το παιχνίδι; 58 Πχι /44 Ναι 
Νομίηετε ότι το παιχνίδι είναι δίκαιο; 21 Πχι/ 81 Ναι 
Αιςκάνεςτε ότι το επιτραπζηιο ςασ κράτθςε το ενδιαφζρον; 7 Πχι/ 95 Ναι 
Υπάρχουν κυρίαρχεσ ςτρατθγικζσ; 49 Πχι/ 53 Ναι 
Βρικατε κάποια δικι ςασ ςτρατθγικι κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ; 33 Πχι/ 69 Ναι 
Ροιά μζρθ του παιχνιδιοφ ευχαριςτθκικατε περιςςότερο και ποιά λιγότερο; Συνθκζςτερθ 

απάντθςθ τθ δθμιουργία τεράτων/ τθ χριςθ τθσ δφναμθσ του Κεοφ 

Γράψε 1 αλλαγι που πιςτεφεισ πωσ πρζπει να γίνει ςτο παιχνίδι: Συνθκζςτερθ απάντθςθ 

τροποποίθςθ τεράτων. 

Σε τι τιμι πιςτεφεισ πωσ αυτό το παιχνίδι κα ζκανε «καλζσ» πωλιςεισ; Μζςοσ όροσ 29€ 

Με ποιό γνωςτό παιχνίδι πιςτεφεισ ότι μοιάηει: Συνθκζςτερθ απάντθςθ Age of Mythology 

Κζρδιςεσ; 34 Ναι/ 68 Πχι 

 

Κατόπιν το δεφτερο κφκλο playtesting παρατθρικθκε δραματικι αφξθςθ ςτθν 

ενεργθτικότθτα των παικτϊν κακϊσ οι ίδιοι κατανόθςαν καλφτερα τουσ κανόνεσ, βίωςαν 

ότι το παιχνίδι προςφζρει ιςότιμεσ ευκαιρίεσ και είναι δίκαιο για όλουσ τουσ παίκτεσ κακϊσ 

και τουσ κράτθςε το ενδιαφζρον κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ. Στο παρόν 

ερωτθματολόγιο τροποποιικθκαν οι ερωτιςεισ για τθν εξόρυξθ διαφορετικϊν 

ςυμπεραςμάτων και πλθροφοριϊν από τουσ παίκτεσ. Ακόμθ παρατθρικθκε πωσ ενϊ θ 

ςυνολικι εμπειρία ιταν κετικι, οι παίκτεσ εντόπιςαν μια αςτοχία ανάμεςα ςτα τζρατα των 

Κεϊν, που ιταν ζνα χαρακτθριςτικό που δεν τροποποιικθκε από το 1ο playtesting. Θ γενικι 

εικόνα που ζδωςαν οι παίκτεσ ιταν πωσ το παιχνίδι είναι κελκτικό και ςθμαντικό ρόλο είχε 

ςε αυτό θ δθμιουργία γραφιςτικϊν κακϊσ και ο εμπλουτιςμόσ του παιχνιδιοφ με νζα 

χαρακτθριςτικά όπωσ οι κάρτεσ Artifact και θ λίγθ εμπλοκι του παράγοντα τθσ τφχθσ ςτο 

παιχνίδι. 

 

2.4 Beta 
 

Για τθ δθμιουργία του τρίτου playtest ςτθ Beta ζκδοςθ του παιχνιδιοφ ορίςτθκαν 

ςυγκεκριμζνεσ τροποποιιςεισ που ζπρεπε να δοκιμαςτοφν. Οι αλλαγζσ για το playtesting 

αφοροφν τθν τροποποίθςθ των ιδιοτιτων οριςμζνων Κεϊν και τθν αφξθςθ τθσ ηθμιάσ των 

τεράτων προκειμζνου να επιταχυνκοφν οι μάχεσ και να μειωκεί θ διάρκεια του παιχνιδιοφ 

χωρίσ να αφαιρεκεί θ ουςιϊδθσ αυτι διαδικαςία. Οι κάρτεσ των Κεϊν τροποποιικθκαν και 

ςτθν αγγλικι γλϊςςα για να απευκυνκεί ςε ευρφτερο κοινό.  Επίςθσ ςτο παιχνίδι 

εντάχκθκαν μερικοί νζοι ςυμπλθρωματικοί κανόνεσ για να επιτφχουν τθν ενεργι ςυμμετοχι 

του παίκτθ όπου κυριαρχεί ςτο παιχνίδι. Οι κανόνεσ αυτοί περιελαμβάνουν τθ χριςθ 

ςτοιχείων για τθν παροδικι ενδυνάμωςθ τεράτων. 
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2.4.1 Εγχειρίδιο Οδθγιϊν Beta Version 

 

Το “Wrath of Gods” (WoG) είναι ζνα επιτραπζηιο παιχνίδι ςτρατθγικισ βαςιςμζνο ςτθν 

αρχαία μυκολογία. Συγκεκριμζνα, αντλεί τθ κεματολογία του από τρεισ αρχαίεσ 

μυκολογίεσ: τθν ελλθνικι, τθ ςκανδιναβικι και τθν αιγυπτιακι. Για κάκε μία από τισ τρεισ 

αυτζσ μυκολογίεσ ζχουν επιλεχκεί ζξι (6) κεοί, τρεισ “καλοί” και τρεισ “κακοί”, ςφνολο 

δθλαδι δεκαοχτϊ (18). Σθμαντικό ρόλο ςτο παιχνίδι παίηουν τα τζςςερα ςτοιχεία τθσ 

φφςθσ (γθ, νερό, φωτιά, αζρασ) και θ ςυλλογι των ςτοιχείων αυτϊν από τουσ παίκτεσ 

(tokens). Ο κάκε παίκτθσ διαλζγει από ζναν κεό ανάλογα με τθ μυκολογία που ζχει 

επιλζξει. Εάν παίηουν δφο παίκτεσ, διαλζγει ο κακζνασ από ζναν κεό/α από διαφορετικζσ 

μεταξφ τουσ μυκολογίεσ, εάν παίηουν τρεισ παίκτεσ διαλζγουν ζναν από τθν κακεμιά, εάν 

παίηουν τζςςερισ διαλζγουν δυο μυκολογίεσ και παίηουν ςυνεργατικά ςε ηευγάρια (π.χ. 

ζνασ “καλόσ” Ζλλθνασ με ζναν “κακό” ενάντια ςε ζναν “καλό” Αιγφπτιο και ςε ζναν “κακό”) 

και εάν οι παίκτεσ είναι ζξι τότε παίηονται και οι τρεισ μυκολογίεσ από τρία ηευγάρια 

παικτϊν. 

Ο κάκε κεόσ ζχει ωσ χαρακτθριςτικό του ζνα ι περιςςότερα από αυτά τα ςτοιχεία, κάτι 

που του δίνει ζνα ςυγκεκριμζνο ςυντελεςτι που διαμορφϊνει το άκροιςμα τουσ κατά τθν 

ςυλλογι τουσ ςτθ διάρκεια του παιχνιδιοφ. π.χ. Ο Ροςειδϊνασ ζχει πάντα +2 ςτο νερό και 

+1 ςτθ γθ, πράγμα που ςθμαίνει ότι όταν κα ζρκει κάρτα φαινομζνων, θ οποία κα δίνει 

ςτουσ παίκτεσ κάποιο ι και τα δυο από τα παραπάνω ςτοιχεία, ο Ροςειδϊνασ κα παίρνει 

πάντα 2 παραπάνω ςτο νερό και ζνα παραπάνω ςτθ γθ. (φαινόμενο: 1 νερό, 2 γθ  

Ροςειδϊνασ: 3 νερό, 3 γθ)  

Ρζρα από αυτό τον ςυντελεςτι ο κάκε κεόσ ζχει και μία ιδιαίτερθ ικανότθτα θ οποία 

είναι ξεχωριςτι για τον κακζνα από αυτοφσ, ςφνολο δθλαδι 18, και θ οποία ιςχφει κακ’ όλθ 

τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ και εφαρμόηεται όταν και όποτε μπορεί να εφαρμοςτεί πχ. ο 

Αιγφπτιοσ κεόσ Σετ ζχει ωσ ικανότθτα/δφναμθ όταν κάποιο ι περιςςότερα αντίπαλα τζρατα 

ζχουν μείνει με μόνο +1 ηωι (HP) να πεκαίνουν αυτομάτωσ ενϊ ταυτόχρονα όλα τα δικά 

του αυξάνουν τθ ηωι τουσ (HP) κατά 1. Αντίςτοιχα ο Ροςειδϊνασ με τθ δφναμθ τθσ τρίαινάσ 

του μπορεί όποτε κζλει μζςα ςτο παιχνίδι να αλλάξει τθν αναλογία των ςτοιχείων ςτα 

οποία ζχει πλεονζκτθμα ωσ εξισ: (πρζπει ο παίκτθσ να το δθλϊςει δυνατά) αντί για +2 νερό, 

+1 γθ, να αλλάηει αυτι τθν αναλογία όπωσ κζλει (πχ +2 γθ, +1 νερό ι 3 νερό ι 3 γθ κ.ο.κ) 

Στο παιχνίδι υπάρχει μία ςτοίβα ςαράντα (40) καρτϊν, οι οποίεσ περιζχουν φυςικά 

φαινόμενα. Οι κάρτεσ είναι γυριςμζνεσ ανάποδα και ςτθν αρχι κάκε γφρου ανοίγεται και 

από μία κάρτα από τον παίκτθ που παίηει πρϊτοσ ςε κάκε γφρο. Μόλισ ανοιχτεί θ κάρτα 

παίρνουν όλοι οι παίκτεσ τόςα tokens ςτοιχείων όςα αναγράφονται ςε αυτι. Ο κάκε 

παίκτθσ ανάλογα με τον κεό που ζχει διαλζξει κάνει κάκε φορά τθν πρόςκεςθ για το πόςα 

ςτοιχεία κα ςυλλζξει Ρχ. αν θ κάρτα δίνει +2 νερό και +1 αζρα, ο Ροςειδϊνασ, με βάςθ τα 

όςα προείπαμε, κα πάρει +4 νερό και +1 αζρα. Μζςα ςτισ κάρτεσ φαινομζνων υπάρχουν 

τζςςερισ (4) κάρτεσ εποχισ (φκινόπωρο, χειμϊνασ, άνοιξθ, καλοκαίρι). Πταν ανοιχτεί κάρτα 

εποχισ μζνει ανοιχτι ςτο παιχνίδι (ανεξαρτιτωσ των άλλων φαινομζνων που ςυνεχίηουν να 

ανοίγονται παράλλθλα ςτθν αρχι κάκε γφρου) μζχρι να βγει θ επόμενθ εποχι και να τθν 

καλφψει. Στθν κάκε εποχι υπερτερεί ζνα ςτοιχείο και υπολείπεται ζνα άλλο. Ρ.χ. Το 

“καλοκαίρι” υπεριςχφει θ φωτιά και υπολείπεται το νερό. Πςο υπάρχει κάρτα εποχισ οι 

παίκτεσ ςε όλεσ τισ ςυναλλαγζσ τουσ ςυνυπολογίηουν κάκε φορά το ςυντελεςτι τθσ εποχισ. 

Εάν δθλαδι ζνα από τα υπόλοιπα φαινόμενα δίνει +1 νερό ενϊ παράλλθλα είναι ανοιχτι 
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κάρτα καλοκαιριοφ τότε οι παίκτεσ δεν παίρνουν κανζνα ςτοιχείο νεροφ (εκτόσ αν τουσ 

δίνει ο ςυντελεςτισ του κεοφ που ζχουν επιλζξει). Πταν ανοιχτεί κάρτα εποχισ οι παίκτεσ 

δεν παίρνουν ςτοιχείο γι αυτό τον γφρο, οφτε ανοίγει άλλθ κάρτα φαινομζνου. Στον 

επόμενο ςυνεχίηουν όλα κανονικά. 

Σκοπόσ τθσ ςυλλογισ αυτϊν των ςτοιχείων είναι θ δθμιουργία τεράτων. Ο κάκε κεόσ 

ζχει ςτθ διάκεςθ του μία λίςτα δζκα (10) τεράτων, τα οποία μπορεί να “ηωντανζψει” κατά 

τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ. Τα τζρατα αυτά είναι ςυγκεκριμζνα για τον κάκε κεό και 

ςχετίηονται με τθν αντίςτοιχθ μυκολογία ςτθν οποία ανικει ο κεόσ. Το κάκε τζρασ 

αποτελείται από ςυγκεκριμζνα ςτοιχεία τα οποία καλείται ο κάκε παίκτθσ/κεόσ να τα 

ςυγκεντρϊςει προκειμζνου να “ηωντανζψει” το τζρασ του πάνω ςτον χάρτθ. Ωσ εκ τοφτου, 

εκτόσ από τθν “τιμι” του κάκε τζρατοσ ςε ςτοιχεία, ζχει ςυγκεκριμζνουσ πόντουσ ηωισ 

(HP), ςυγκεκριμζνθ τιμι ηθμιάσ που κάνει ςτα άλλα τζρατα (damage), κακϊσ και μία 

ςυγκεκριμζνθ ιδιότθτα/δφναμθ που του δίνει κάποιο ιδιαίτερο χαρακτθριςτικό. Κάκε τζρασ 

που βγαίνει ςτο χάρτθ τοποκετείται ανάποδα πάνω ςτο χάρτθ προκειμζνου να μθν ξζρουν 

οι άλλοι παίκτεσ ποιο είναι. Αποκαλφπτεται θ ταυτότθτα του όταν εμπλακεί ςε μάχθ ι όταν 

χρθςιμοποιιςει τθν ιδιότθτά του (πχ επιλζον κίνθςθ κλπ). Ο κάκε παίκτθσ ζχει τθ 

δυνατότθτα να ανταλλάςει όταν κζλει tokens με άλλα που είναι ςτθν “τράπεηα” με τθν 

αναλογία όμωσ 3 προσ 1. Δθλαδι αν ζνασ παίκτθσ χρειάηεται ζνα token νεροφ κα δϊςει 

τρία άλλα από οποιοδιποτε άλλο ςτοιχείο (πχ δίνει 3 tokens φωτιάσ και παίρνει 1 γθσ). 

Εκτόσ από τθ δθμιουργία τεράτων, τα tokens του κάκε παίκτθ μποροφν να 

χρθςιμοποιθκοφν και για άλλο ςκοπό. Στθ διάρκεια του παιχνιδιοφ μπορεί να ανταλλάςει 2 

tokens από το ςτοιχείο τθσ φωτιάσ για να κερδίηει ζνα τζρασ του 1 επιπλζον dmg (4 για 2 

κ.ο.κ), 2 tokens νεροφ για να γιατρεφει για 1 hp ζνα τζρασ του (4 για 2 κ.ο.κ), 2 tokentis γθσ 

για να του δϊςει 1 armor και τζλοσ 2 tokens αζρα για να ζχει ζνα επιπλζον τετράγωνο 

κίνθςθσ (ςυν τθν κίνθςθ που ζχει ιδθ από το ηάρι), αυτζσ οι ενιςχφςεισ βζβαια (πλθν τθν 

αναπλιρωςθ hp, είναι παροδικζσ και ζχουν διάρκεια ενόσ γφρου, δθλαδι ζωσ ότου 

ξαναζρκει θ ςειρά του παίκτθ.Ο κάκε παίκτθσ μπορεί να ζχει μζχρι τρία (3) τζρατα 

ταυτόχρονα πάνω ςτο ταμπλό. Άπαξ και κάποιο τζρασ “πεκάνει”, άρα και απομακρυνκεί 

από το ταμπλό, τότε μπορεί να φζρει κάποιο καινοφργιο τζρασ. Ροτζ όμωσ δεν μπορεί να 

ζχει πάνω από τρία τζρατα ταυτοχρόνωσ πάνω ςτο χάρτθ. Πταν πεκάνει ζνα τζρασ και βγει 

από το παιχνίδι δεν μπορεί να ξαναχρθςιμοποιθκεί από τον παίκτθ/κεό (εκτόσ εάν κάτι 

τζτοιο προβλζπεται από τθν ιδιότθτα του τζρατοσ). Θ κίνθςθ των τεράτων εξάρταται κάκε 

φορά το ηάρι κίνθςθσ ςτο οποίο ςε 3 πλευρζσ αναγράφεται ο αρικμόσ 1 (άρα ζνα 

τετράγωνο κίνθςθσ), ςε 2 πλευρζσ ο αρικμόσ 2 (άρα μπορεί να κινθκεί μζχρι και 2 

τετράγωνα) και ςε μία πλευρά ο αρικμόσ 3 (αντίςτοιχα μπορει να κινθκεί μζχρι και 3 

τετράγωνα). Το ηάρι κίνθςθσ ρίχνεται ξεχωριςτά για κάκε τζρασ, αφοφ πρϊτα ο 

παίκτθσ/Κεόσ ανακοινϊςει φανερά για ποιο τζρασ γίνεται θ ρίψθ. 

Στθν αρχι κάκε γφρου και αφοφ ζχει ανοίξει κάρτα φαινομζνου (όταν ανοιχτεί εποχι 

δε ςυμβαίνει κάτι), οι παίκτεσ με τθ ςειρά τουσ εάν και ΜΟΝΟ θ κάρτα φαινομζνου ζχει ωσ 

πρϊτο ςτοιχείο αυτό ςτο οποίο κυριαρχεί ο κεόσ (πχ. Φωτιά για το Δία, νερό για τον 

Ροςειδϊνα κλπ), τραβάνε μία κάρτα από μία ςτοίβα 60 καρτϊν (artifact cards). Οι κάρτεσ 

αυτζσ αναγράφουν διάφορα μαγικά μυκολογικά αντικείμενα τα οποία μπορεί να 

βοθκιςουν ι να βλάψουν τουσ παίκτεσ. Χωρίηονται ςε τζςςερισ (4) κατθγορίεσ ανάλογα με 

τθ φφςθ τουσ: Equipment- κάρτεσ δθλαδι που “δζνονται” ςε ζνα τζρασ είτε ςυμμαχικό ειτε 

εχκρικό, Continious- κάρτεσ που όταν τισ “κατεβάςουν” οι παίχτεσ ιςχφει αυτό που 
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αναγράφεται ςτθν κάρτα μζχρι να ολοκλθρωκεί ο γφροσ ι να καταςτραφεί θ κάρτα από 

άλλθ, Instant-κάρτεσ οι οποίεσ όταν παιχτοφν ιςχφουν για εκζινθ τθ ςτιγμι και αμζςωσ μετά 

πάνε ςτθ ςτοίβα με τισ χρθςιμοποιθμζνεσ κάρτεσ, Expendable-κάρτεσ που 

χρθςιμοποιοφνται μόνο μία φορά ςτο παιχνίδι και αμζςωσ μετά πάνε και αυτζσ ςτθ ςτοίβα 

με τισ χρθςιμοποιθμζνεσ. Πλεσ οι παραπάνω κάρτεσ χρθςιμοποιοφνται ςτθ ςειρά του κάκε 

παίκτθ-κεοφ και όλεσ, εκτόσ απο τισ Instant, μπορεί να τισ ζχει ο κάκε παίκτθσ ςτο χζρι του 

μζχρι να τισ χρθςιμοποιιςει. Οι Instant παίηονται αναγκαςτικά πριν ξεκινιςει να παίηει ο 

πρϊτοσ παίκτθσ. Για τθν εφαρμογι κάποιων καρτϊν χρθςιμοποιείται ζνα necrotic ηαρι, το 

οποίο ςτισ 3 πλευρζσ του είναι κενό, ςε μία πλευρά ζχει μία νεκροκεφαλι, ςε άλλθ μία ζχει 

δφο νεκροκεφαλζσ και ςτθν άλλθ μία ζχει τρεισ νεκροκεφαλζσ. Χρθςιμοποιείται κατά τον 

τρόπο που αναγράφεται ςτθν εκάςτοτε κάρτα. Ο κάκε παίκτθσ ζχει τθ δυνατότθτα να 

“αγοράηει” μία artifact card δίνοντασ ζνα token από κάκε ςτοιχείο. 

  Στθν αρχι του παιχνιδιοφ όλοι οι παίκτεσ ξεκινοφν ζχοντασ ζνα (1) από κάκε 

ςτοιχείο ςτθ διάκεςι τουσ (1 γθ, 1 νερό, 1 αζρα, 1 φωτιά) 

Σκοπόσ του κάκε παίκτθ είναι να κυριαρχιςει ςτον χάρτθ με ςτόχο τθν κατάκτθςθ 

τθσ ανϊτατθσ περιοχισ βάςει τθσ μυκολογίασ του (Tier 3), ο Πλυμποσ είναι θ ανϊτατθ 

περιοχι για όςουσ ζχουν διαλζξει Ζλλθνα κεό/ά, το Asgard είναι θ ανϊτατθ περιοχι για 

όςουσ ζχουν διαλζξει Νορβθγό κεό/ά και θ Great Pyramid είναι θ ανϊτατθ περιοχι για 

όςουσ παίκτεσ ζχουν διαλζξει Αιγφπτιο κεό/ά. Για να επιτευχκεί αυτόσ ο ςτόχοσ πρζπει ο 

κάκε παίκτθσ ι οι ςυνεργάτεσ παίκτεσ, να ζχουν κατακτιςει πρϊτα πζντε (5) μικρότερεσ 

περιοχζσ (Tier 2) . Οι περιοχζσ αυτζσ (Tier 2) είναι πζντε (5) για κάκε μία μυκολογία, δθλαδι 

ςφνολο δεκαπζντε (15). Διακρίνονται από τισ περιοχζσ των άλλων μυκολογιϊν από το 

χρϊμα τουσ (μπλε για τουσ Ζλλθνεσ, πράςινο για τουσ Νορβθγοφσ και κόκκινο για τουσ 

Αιγφπτιουσ). Εκτόσ από τισ Tier 3 και 2, υπάρχουν και κάποια τετράγωνα που 

αντιπροςωπεφουν μικρότερεσ ουδζτερεσ περιοχζσ, τισ Tier 1. Θ κατάκτθςθ των περιοχϊν 

Tier 2 ςτον χάρτθ γίνεται από τα τζρατα είτε με παραμονι ενόσ ι παραπάνω τεράτων ςε 

αυτό το τετράγωνο για ζνα γφρο, είτε μετά από νίκθ ενόσ ι παραπάνω τεράτων με 

αντίπαλο τζρασ/ τζρατα. Στθ μετακίνθςθ λοιπόν των τεράτων πάνω ςτο χάρτθ, ςε 

περίπτωςθ μάχθσ τθρείται πάντα το μοτίβο “1.κίνθςθ – 2.επίκεςθ” ι ΜΟΝΟ επίκεςθ όταν 

ζνα τζρασ βρίςκεται ιδθ από προθγοφμενο γφρο ςτο ίδιο τετράγωνο με αντίπαλο τζρασ/ 

τζρατα και επιλζξει να επιτεκεί αντί να κινθκεί. Δεν μπορεί δθλαδι ζνα τζρασ αφοφ 

επιτεκεί να μετακινθκεί μετά. Επιπρόςκετα να αναφζρουμε ότι ζνα τζρασ μπορεί να 

επιλζξει να προςπεράςει εχκρικό τζρασ εάν φζρει μεγάλθ ηαριά, κακϊσ τίποτα δεν το 

αναγκάηει να επιτεκεί ςε άλλο τζρασ πλθν εξαιρζςεων (artifact). Θ κίνθςθ των τεράτων κα 

πρζπει να ακολουκεί τισ γραμμζσ του χάρτθ, οι οποίεσ ςυνδζουν με ςυγκεκριμζνο τρόπο 

όλεσ τισ περιοχζσ μεταξφ τουσ. Κάποιεσ από τισ περιοχζσ Tier 1 και 2 ζχουν κάποιο ςφμβολο 

νεροφ πάνω, το οποίο υποδεικνφει ότι πρόκειται για υδάτινεσ περιοχζσ και ιςχφουν κάποιοι 

ειδικοί κανόνεσ που αναγράφονται ςτισ κάρτεσ κάποιων τεράτων.  

Ο τρόποσ που διεξάγεται θ μάχθ μεταξφ των τεράτων είναι ο εξισ: εφόςον ζχουμε 

τουλάχιςτον 2 τζρατα αντίπαλων κεϊν ςτο ίδιο τετράγωνο, ο παίκτθσ που ξεκινάει πρϊτοσ 

διαβάηει τισ ιδιότθτεσ του τζρατόσ του (hp, damage, ιδιότθτα) κακϊσ και ο αντίπαλοσ. Από 

τθ ηωι (hp) του τζρατοσ που δζχεται τθν επίκεςθ αφαιρείται το ποςό τθσ ηθμιάσ (damage) 

που κάνει το τζρασ που επιτίκεται μείον τθν armor του αντίπαλου τζρατοσ , ενϊ 

ταυτόχρονα οι ιδιότθτεσ των τεράτων ανάλογα με τθ φφςθ τουσ μποροφν να τεκοφν ςε 

εφαρμογι προκειμζνου να προςτατζψουν το τζρασ τουσ ι να βλάψουν περιςςότερο τον 
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αντίπαλο. Να ςθμειωκεί ότι θ ηθμιά από ικανότθτεσ Κεϊν και artifact δεν δζχονται 

μειϊςεισ και θ armor δεν υπολογίηεται. Επομζνωσ προκφπτει θ ςχζςθ: 

 

Final Damage = Attacker Monster Damage – (Defender Monster Armor – Attacker Armor 

Penetration) 

Εάν ζνα τζρασ βρίςκεται ςτο ίδιο τετράγωνο με περιςςότερα από ζνα αντίπαλα τζρατα 

μπορεί κάκε φορά να επιτεκεί ΜΟΝΟ ςε ζνα από αυτά (εκτόσ αν θ ιδιότθτα του τζρατοσ 

του επιτρζπει να επιτεκεί ςε παραπάνω), ενϊ αντίκετα πολλά ςυμμαχικά τζρατα μποροφν 

να χτυπιςουν όλα ζνα αντίπαλο τζρασ. 

Είναι κεμιτό ςτθ διάρκεια του παιχνιδιοφ αντίπαλοι παίχτεσ να προςπακοφν να 

καταλάβουν και αυτοί περιοχζσ που διεκδικοφν ι ζχουν ιδθ καταλάβει οι αντίπαλοι 

προκειμζνου να τουσ κακυςτεριςουν. Επίςθσ, όταν δεν παίηουν και οι τρεισ μυκολογίεσ, οι 

παίκτεσ μποροφν να καταλάβουν περιοχζσ Tier 2 τθσ μυκολογίασ που δεν παίηει. Οι 

περιοχζσ Tier 3 δεν μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ωσ τετράγωνο κίνθςθσ (οφτε και ςτθν 

περίπτωςθ που κάποια μυκολογία δεν παίηει). Οι παίκτεσ όταν κζλουν να “ηωντανζψουν” 

κάποιο τζρασ πάνω ςτο χάρτθ, μποροφν να το κάνουν ςε όποιο τετράγωνο Tier 1 και 2 

κζλουν, Α΢ΚΕΛ να μθν είναι κατακτθμζνθ αυτι θ περιοχι από τουσ αντιπάλουσ. Μποροφν 

δθλαδι να φζρουν ςτο χάρτθ ζνα τζρασ ςε όλεσ τισ περιοχζσ Tier 1 (αφοφ αυτζσ είναι 

ουδζτερεσ και δεν μποροφν οφτωσ ι άλλωσ να κατακτθκοφν) και ςε όςεσ περιοχζσ Tier 2 

δεν ζχουν κατακτθκεί από κανζναν ι είναι κατακτθμζνεσ από τον ίδιο τον παίκτθ/κεό ι 

ςφμμαχό του.  

Εάν κάποιοσ κεόσ χάςει όλα τα τζρατά του ςε μάχεσ τότε αυτομάτωσ χάνει και βγαίνει 

από το παιχνίδι. Εάν κάποιοσ κεόσ, μόνοσ του ι ςε ςυνεργαςία με τον ςυμπαίκτθ του, 

καταλάβει τισ πζντε (5) Tier 2 περιοχζσ που ανικουν ςτθ μυκολογία τουσ, τότε πρζπει ζνα 

τουλάχιςτον τζρασ του να κινθκεί προσ τθν ανϊτερθ (Tier 3) περιοχι τθσ μυκολογίασ του 

και μόλισ φτάςει εκεί, όςο ακόμα τουσ ανικουν οι Tier 2 περιοχζσ, τότε νικάει. 

 

Zeus 

Elements: +1 Fire/ +1 Wind.  

Ability:  When a Zeus monster increases its damage, Zeus increases further its damage +1. 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Pegasus - - 2 2 10 3 Scout: Pegasuscango in onemove to 
whicheverTier 1 space it wants. 

Lestrigons 2 - - 2 12 3 Water Abusive: Against monsters 
that have at least one Water Token in 
their cost they increase their Damage 
+1. 

Argos - 2 2 - 10 3 First Striker: On the first attack and 
only if Argos strikes first he increases 
his Damage +2. 

Orthros 2 - 2 - 10 3 Twin Head: Orthros can attack two 
monsters on the same space. 

Centaur - 2 - 3 13 4 Centaur has 1 Armor Penetration. 

Talos - - 4 2 14 4 1 Armor 

Stymphalian Birds 3 - - 4 12 4 Water Bravery: If the Stymphalian 
Birds are on a Water space they 
increase +2 Damage for as long they 
stay there. 

Minotaur 2 4 2 - 12 5 Fury:  The Minotaur can sacrifice 1 HP 
to increase its Damage +1 for the rest 
of the turn. 

Hundred Handed 2 3 4 - 15 3 Aura:  Hundred Handed gives +1 
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Armor to any of Zeus’s monsters on 
the same space, as well as to itself. 

Nemea Lion - 6 2 2 15 5 Heat: When the phenomenon 
includes Fire the Nemea Lion 
increases its damage as much as the 
Phenomenon. 

Ρίνακασ 24. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Poseidon 

Elements: +2 Water/ +1 Earth. 

Ability: Poseidon can change his proportion during the game as many times as he wants, but 

he has to announcethis aloud before the next Phenomenon card is turned over. 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Taraxippos - 2 2 - 8 3 Horse Terror: Against monsters that 
have characteristics of horses, 
Taraxippos inflicts +1 Damage. 

Triton 2 - 2 - 10 3 Bait: Triton lures the monster that 
defeats him in battle to the ocean, 
making it unable to move for 
threeturns. 

Ichthiocentaur 2 - 2 - 8 3 Unique Pair: Ichthiocentaur can go 
to the same space as Hippocampus 
in one move and when they are on 
the same space, Ichthiocentaur has 
+1 Armor. 

Hippocampus 2 - 2 - 10 3 Scout: Hippocampus can go from 
any water space to any other water 
space he wants in one move. 

Lamia 3 2 - - 10 3 Heat: When the current 
phenomenon includes Fire, Lamia 
increases her Damage and Armor 
+1. 

Gyrionis 2 2 2 - 13 4 Armor Thief: When Gyrionis attacks 
a monster he gets his opponent’s 
Armor for one turn, leaving the 
opposing monster with no Armor. 
This ability is renewed with every 
new attack on the monster. 

Cyclops - 3 4 - 12 3 Rock Throw: Cyclops has increased 
range of attack up to any directly 
neighboring space. 

Sirens 3 1 - 4 15 4 Seduction: Opposing monsters who 
attack the Sirens inflict half of their 
Damage on them (rounded up). 

Scylla 4 3 - 2 16 5 Elemental Advantage: To whichever 
monsters have more than one 
Token of Water in their cost, Scylla 
inflicts +1 Damage on them. 

Charyvdi 5 2 3 - 20 5 Whirlpool: When Charyvdi is called 
onto the map, she is placed on the 
same space for the rest of the game 
and cannot move from there. 
Charyvdi gushes water from her 
mouth inflicting 1 Damage on all the 
monsters on the   spaces connected 
to her space.  If there is more than 
one monster on the same space as 
Charyvdi, then only one, which she 
chooses,  receives five  Damage, 
while for the rest the same rule of 
+1 Damage for nearby monsters is 
applied.  

Ρίνακασ 25. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 
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Athena 

Elements: +2 Earth.  

Ability: She can pay 2 Earth tokens to make only one of her monster each time invulnerable 

for her turn. 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Cerynian Deer - - 2 2 8 3 Swiftness: She can move up to three  
spaces away. 

Euriali - 1 2 1 9 3 Empowerment: When she dies, she 
increases the damage of one of 
Athena’s monsters by +1 Damage. 

Pan 1 1 2 - 8 3 Panic: If the opposing monster has 3  
HP or less and it is on the same spot as 
Pan, then it starts to panic and it loses 
its turn. 

Stheno 2 2 - - 11 3 Bloodlust: For every monster that she 
kills she increases her Damage by  +1 
Damage. 

Sphinx - 3 - 2 10 3 1 Armor. 

Nymphs 3 - - 3 8 3 Seduction: They seduce the opposing 
monster that attacks them, making it 
do only half its damage to them 
(rounded up). 

Amazoness - 2 3 2 15 4 Feminism: Against male monsters she 
increases +2 Damage. 

Phoenix - 4 - 3 10 4 Rebirth: If he dies he can be reborn on 
Athena’s turn, on the same space 
where he died. 

Chimera - 2 2 3 13 4 Weakening: The monster that kills 
Chimera loses its special ability for the 
rest of the game. 

Medusa 2 2 4 - 14 5 Petrifying Gaze: Every opposing 
monster that is on the same space as 
Medusa for the first time (regardless of 
whether it moves to her, or she moves 
to them) loses the whole next turn. 

Ρίνακασ 26. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

 

Hades 

Elements: +2 Fire. 

Ability: During Autumn and Winter, he increases the power of the Water element during the 

Winter season (+2 Water) and the power of Wind during the Autumn season (+2 Wind). 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Fates 2 - 2 - 8 3 FutureSight: Every time they attack they can see the 
next Phenomenon card. 

Erynies - 2 - 2 12 3 FateHunting: They can move to the space of a 
monster that they have battled in the past. 

Kyres 3 1 - - 10 3 Curse:When they die they curse an opposing monster 
on the board and it loses 2 HP and its maximum 
Health is reduced by 2 HP. 

Kovalos 2 - - 2 10 3 1 Armor. 

Colhidian 
Dragon 

 2 1 2 12 3 Scout: When the phenomenon includes Wind he can 
move to which every territory (Tier 1 or Tier 2) he 
wants. 

Orkos  2 1 2 9 4 Self-Healer: Every time he kills a monster he receives  
3 HP. 

Dracontas 2 3  1 14 4 Pick-Up: Everytime he kills a monster he takes all the 
Tokens that this monster had as a cost. 

Basilisk - 2 2 2 15 4 FirstStriker: At the first strike against every opposing 
monster he inflicts +1 Damage and +1 Armor 
penetration. 
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Cerberus - 3 3 - 13 4 Guardian: If the current phenomenon includes Fire he 
increases +1 Armor and all the opponent monsters on 
the map cannot move until the phenomenon changes 
and does not include Fire.  

Hydra 4 3 - 2 15 3 DeathRattle: For every 3 Damage she receives, she 
increases +1 Damage for the length of the game. 

Ρίνακασ 27. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

 

Cronus 

Elements: +1 Earth/ +1 Wind. 

Ability: Cronus at anytime he wants, on his turn,he can devour one monster and take back 

all the Tokens that the monster had as a cost; monsters that have had this ability used 

against them cannot be used again in this game. 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Lapithes 2 - 2 - 8 3 WindProtection: If the phenomenon includes 
Wind then they are healed by the amount of 
Wind tokens that the phenomenon has. 

Charon 2 - - 2 8 3 DeathlyCall: Charon can transport an opposing 
monster together with himself to the space of an 
allied monster. 

Hippalektri
on 

- 2 - 2 8 3 Scout: He can move to whichever territory he 
wants if the current phenomenon includes Fire. 

Telchines 2 - 2 - 10 3 BraveSoldier: Telchines increase +2 Armor 
against any monster that has 4 Damage or more. 

Tartarus 2 - 3 - 13 3 Bait: An opposing monster that kills him is exiled 
to Tartarus and loses its ability to move for 3 
turns. 

Erymanthi
an Boar 

- 3 - 3 10 4 1 Armor 

Erebus 2 - 2 3 12 3 Heat:If the phenomenon includes Fire, the 
Damage he inflicts increases by the number of 
Tokens of the phenomenon (the increases and 
decreases of seasons are not applied). 

Typhoon - 4 2 2 14 3 Typhoon: All opposing monsters with the ability 
Scout lose their ability while Typhoon is on the 
board. 

Egkelados 2 2 5 - 12 4 Earthquake: All opposing monsters that are on 
spaces connected to the one that Egkelados is 
on, or on the same space as him receive 1 
Damage. Exceptions are allied monsters and any 
monster that Egkelados attacks on his turn, 
which receives the Damage of Egkelados’ attack. 

Titans - 3 5 2 17 5 2 Armor. 

Ρίνακασ 28. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

 

Hekate 

Elements & Ability: Hekate, Lady of the Three Realms increases the power of the elements 

of Earth, Water and Wind by one Token (+1 Earth/ +1 Water/ +1 Wind). 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Mandragor 2 - 2 - 8 3 Bait: The monster that kills Mandragor loses its 
ability to move for 3 turns. 

Mormo - 2 2 - 8 2 Rabidness: For every attack that Mormo does 
she gains +1 Damage for the duration of the 
game. 

Ophiotauros - - 3 2 12 3 Back-upPlan: If Ophiotauros does not move this 
turn he increases +1 Damage until the start of 
his next turn. If he does not attack then he 
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increases +1 Armor until the start of his next 
turn. 

Gryphon - 2 - 3 12 3 Scout: He can go to whichever Tier 1 space he 
wants in one move. 

Embusa 3 2 - - 9 3 Heat: If the phenomenon includes fire then 
Embusa increases +2 Damage until the 
phenomenon passes. 

Ladon 3 - 3 - 13 4 Hardiness: When Ladon gets to 3 HP or less he 
increases +2 Armor. 

Manticore 2 - 2 2 14 4 VenomousDeath: The monster that kills 
Manticore loses its ability for the rest of the 
game (if somehow the monster is revived  and 
brought back to the map it has its ability again). 

Dragonlady - 2 2 3 14 4 MoltenArmor: The monster that Dragon lady 
attacks loses its Armor for one turn. 

Harpies - 3 - 4 14 4 EmergencyTeleport: They can teleport with one 
move to the space of an allied monster and 
they give all the monsters of the space including 
themselves +1 Damage. They also increase +1 
Armor Penetration only for themselves. 

Echidna 3 - 3 2 15 5 Toxin: The monster that kills Echidna loses for 
the rest of the game 2 Damage points (if 
somehow the monster is revived and brought 
back to the map it has its normal Damage 
again). 

Ρίνακασ 29. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Ra 

Elements: +2 Fire. 

Ability:  Ra has the ability to repay a monsters cost while it is in the board and fully restore 

its hp. 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Mnevis ♂ - 1 2 1 8 3 Sacrifice: When Mnevis is on the board and a 
monster of Ra’s is going to die, Ra can replace 
the position of this monster with Mnevis and in 
this way save the monster from death. 

Mehet-
Weret♀ 

2 2 - - 9 3 Τeleporter: She can teleport another allied 
monster to the same space as her (the owner 
of the monster must accept the teleport). 

Har-Machis♂ - 2 - 2 12 3 +1 Armor Penetration. 

Nefertem♂ 3 - 2 - 12 3 Scout: Nefertem can go from a Water space to 
another Water space in one move. 

Gynosphinx♀ 2 - - 3 11 3 Pair: When she is alive at the same time as Har-
Machis then both gain +1 Damage. 

Nuit ♀ - 3 - 3 12 3 Healing Soul: Nuit can sacrifice one HP of hers 
to heal whichever monster she wants on the 
board for 1 HP. The amount of the sacrificed 
HP and healing are the same and to whatever 
amount she wants. This ability can be used 
once per turn. 

Kherpi♂ - 4 2 - 12 4 Armor Thief: Kherpi steals the armor of the 
opposing monster that he attacks for one turn. 

Menthu♂ - 3 1 2 13 4 Pick-Up: When Menthu kills a monster he takes 
all the Tokens that were needed as the 
monster’s cost. 

Mehen 2 - 3 2 15 4 Protector: Every turn it chooses one allied 
monster and increases +1 Armor for one turn. 
It cannot choose itself. 

Ka-en-Ankh-
Nereru 

2 4 - 2 16 3 Cosmic Journey: When he is on the same space 
as an allied monster he can devour it and send 
it to another area of the board. The monster 
that is being devoured has to have the ability 
to move this turn, and when using this special   
ability of Ka-en-Ankh-Nereru, he loses his 
ability to move for this turn. 

Ρίνακασ 30. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 



65 
 

Sobek 

Elements: +2 Water.  

Ability:  Sobek can pay only 1 water token, to heal his, or allied monster by 1 hp. 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Babi♂ 2 - 2 - 8 3 Water Bravery: Babi has +1 Armor, and while 
he is on a Water space he gains +1 Armor, 
equaling +2 Armor. 

Sabgarifya 3 - - 1 10 3 Swiftness: Double movement. 

Heqet♀ - 3 1 - 10 3 Power Exchange: Heqet can pay 1 Token of 
Water to increase +1 Damage for the rest of 
the turn. 

Khnum♂ 2 2 - 1 12 3 Water Pledge: When the phenomenon 
includes Water then he can make one of his 
monsters invincible, must be announced when 
the Phenomenon card is revealed. 

Hatmehyt♀ - 1 3 2 11 3 Water Bravery: When Hatmhyt is on a Water 
space she increases +1 Damage and +1 Armor. 

Khenti-
Kheti♂ 

3 - - 2 11 3 Scout: He can go from any Water space to any 
other Water space in one move. 

Herishef♂ 3 - 3 1 14 4 Weakening: The monster that Herishef attacks 
does -1 (minus one) its normal Damage for 
one turn. 

Ammut♀ - 3 - 3 14 4 Blood Lust: When Ammut kills a monster she 
increases +1 Damage. 

Petsuchos♂ 5 2 - - 15 4 Water Pulse: From a Water space Petsuchos 
can attack up to two spaces away. 

Maat♀ 3 2 3 - 16 4 Shield: Every turn she can choose one allied 
monster that is being attacked and protect it 
by taking half of the Damage even if she is not 
on the same space as it (for odd numbers she 
takes the higher amount of Damage). 

Ρίνακασ 31. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Hathor 

Elements: +2 Wind. 

Ability:  Hathor can pay 1 wind token to reroll any kind of dice in the game (Movement or 

Necrotic). 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Sothis♀ 2 2 - - 9 3 Water Bravery: In a Water area she gains +1 
Damage. 

Amun♂ 2 - - 3 11 3 Healing Bridge: The allied monsters can pass 
through the space that Amun is on without 
this counting as a move, while at the same 
time he heals them with 1 HP when this 
ability is used. 

Hap♂ - 1 3 - 11 3 Fury: He can pay 1 HP to increase +1 damage 
for one turn. The maximum effect from this 
ability is +1 Damage. 

Criosphinx♂ - 3 - 2 8 3 Power of Three: He can protect from Damage 
Androsphinx or Hieracosphinx while they are 
on the same space as the one that he wants 
to protect. He also has +1  Armor. 

Hieracosphinx♂ 1 - 1 3 8 2 Power of Three: It provides +1 Damage to 
Androsphinx and Criosphinx while they are 
alive on the board. 

Toth♂ - 2 - 3 10 3 Knowledge: If he does not attack this turn he 
can see the next 2 Phenomenon card. 

GengenWer♀ 2 - - 4 10 3 Healing Space: If she is on the same space as 
an allied monster then she gains +1 Armor 
for one turn and she can heal this monster 
with 1 HP. 

Sopedu♂ 3 - 3 - 13 3 Star Worshiper: With the phenomena cards 
Asteroid Rain and Meteors she chooses one 
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of her or an allied monster and heals it to the 
maximum of its Health. 

Androsphinx♂ - 2 2 3 15 3 Power of Three: When at least two of 
Androsphinx, Criosphinx and Hieracosphinx 
are currently alive they can go in one move 
to the space of either of the other two. Also 
every time Androsphinx attacks he can heal 
with 2 HP Criosphinx or Hieracosphinx if he is 
on the same space as the one that he wants 
to heal. 

Bennu - 2 2 4 15 4 Inheritance: When a monster dies on the 
board he gains +1 Armor for the duration of 
the game. 

Ρίνακασ 32. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Set 

Elements: + 2 Earth. 

Ability: Whenever an opposing monster has only 1 Hp left, it is automatically destroyed. 

When this ability is activated all Set monsters are healed for 1 Hp. 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Banebdjedet♂ - 2 2 - 8 3 Survival: If he has the same HP as the monster 
that tries to attack him, this monster cannot 
attack him. 

Taweret♀ 3 - - 2 10 3 Typhoon: If the phenomenon includes Wind 
then the Scout Ability cannot be used in this 
turn. 

Mummy 2 1 3 - 11 4 Last Attack: If it dies it comes back from the 
dead to make a last attack on one monster on 
the same space where it died, if this exists. 
Then it returns to the Realm of the Dead. 

Anat 3 2 - - 12 3 Cosmic Power: If the phenomenon includes 
Earth then it increases +1 Armor and +1 Armor 
Penetration for the rest of the turn. 

Serpopard 2 - 3 - 12 3 Twin Head: It can attack up to two monsters 
on the same space. 

Akhekhu - 4 2 - 13 4 Killing Heat: If the current phenomenon 
includes Fire then the amount of Damage it 
inflicts increases by the Tokens of the 
phenomenon. 

Uraeus 3 - 3 - 12 3 Poisonous Sting: It inflicts 1 Damage every 
turn using its venom on the monster that it 
attacks for the present and the following two 
turns. 

Maahes♂ - 3 5 - 15 4 Soul Weakening: He can sacrifice his own HP 
to reduce the HP of another monster on the 
board by the same amount. This ability can 
occur only once per turn. 

Serket♀ 3 - 6 - 16 3 Poisonous Sting: She inflicts 1 Damage every 
turn using her venom on the monster that she 
attacks for the present and the following two 
turns. 

Wadjet 2 4 4 - 15 4 Bite: If it attacks a target suffering from a 
poisonous sting ability it does twice its 
Damage. 

Ρίνακασ 33. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 
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Anubis 

Element: +2 Earth. 

Ability:  When an Anubis monster is destroyed, he summons it again during his turn as a 

“minion” with the same Damage and Ability but only 1 hp. Minions do not count as monster 

and do not count in the maximum 3 monster cap of the game. 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Bacchis 1 - 3 - 8 3 1 Armor. 

Aker - 2 3 - 10 3 Heavy Armor: He cannot be attacked and 
increases +2 Armor for the rest of the turn. 

Qebehsenuef 3 - - 2 11 3 Unique Pair: Qebehsenuef and Duamutef can 
die only if the Damage that the opponent does 
is equal to the rest of their HP. If this does not 
apply then they do not receive any Damage. 

Duamutef - 2 - 3 11 3 Unique Pair: When Duamutef and 
Qebehsenuef are currently alive on the board 
they increase +1 Damage. 

Aken 3 - - 2 10 3 Refund: Anubis is refunded all the Tokens that 
he paid to bring this monster to life. This 
happens when Aken dies. 

Chontamenti - 2 3 - 10 3 Guard: He guards a territory and if he does not 
move he gains +1 Armor and  +1 Damage for 
the rest of the turn. 

Namtar 2 2 2 - 14 4 Guard: When he is on Tier 2 territory he 
increases +1 Armor. 

Nehebu-Kha - - 4 2 12 4 Invulnerability: When the phenomenon 
includes Earth then Anubis chooses one of his 
monsters and makes it invulnerable for this 
turn. 

Wepwawet - 2 3 1 13 4 Hunter: When an opposing monster on the 
board has 3 HP or less he can go directly to its 
space in one move. 

Apep 2 3 5 - 16 4 Devouring: When Apep kills a monster he 
inherits its ability for the rest of the game. 

Ρίνακασ 34. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Nephthys 

Elements: +1 Wind/ +1 Water 

Ability: Whenever Nephthys draws an artifact card (by draw or purchase), she draws 2 and 

chooses the 1, then she places the other on the top of the deck. 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Hapy♂ 2 1 1 - 8 3 Bait: The monster that kills him loses its ability 
to move for 3 turns. 

Chauphis 3 
 

- 2 3 15 4 Armor Thief: It steals the Armor of the monster 
that it attacks for one turn, leaving it with no 
Armor. 

Maka♂ 2 2 - 2 14 4 Surprise Attack: If the phenomenon includes 
Fire he can move to the space of an opponent 
monster and attack it. 

Neckhbet♀ 2 - 2 2 10 3 Royal Birth: All Nephthys’ monsters that are 
summoned after her gain +1 Armor for the 
duration of the game. 

Uroboros 3 - 3 - 14 3 Poisonous Bite: Its poison inflicts 1 Damage 
every turn to the monster that it attacks, for 
the present and the following two turns. 

El 
Naddaha♀ 

3 - - 3 12 3 Water Bravery:  When she is on a water space 
she does +2 Damage. 

Imsety♂ - - 2 2 8 3 Illness: The monster that attacks him does 1 
Damage to itself. 

Isfet♂ 3 4 - - 14 3 Power of Three: He gains +1 Armor when there 
is Ta-bitjet or Shezmu on the board, while if 
there are both +2 Armor (+1 Armor for each). 

Ta-bitjet♂ - 3 - 4 12 4 Power of Three: Hegains+1 Damage when 
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either Isfet or Shezmu are on the board, while if 
there are both he gains +2 Damage (+1 Damage 
for each). 

Shezmu♂ - 2 4 - 10 3 Power of Three: Hegains +1 Armor penetration 
when Ta-bitjet or Isfet are on the board, while if 
there are both +2 Armor Penetration (+1 for 
each). 

Ρίνακασ 35. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Thor 

Elements: +1 Fire/ +1 Wind. 

Ability: Whenever a Thor’s monster kills another monster, then Thor does 1 damage to all 

opposing monsters on the map, if this ability kills a monster activate it again as a chain. 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Valkyrie♀ - 4 - 4 15 4 Blood Lust:  When she kills a monster she 
gains +1 Damage. 

Arvak 3 - - 2 11 3 Scout:  If the current phenomenon includes 
Fire or Wind it can go to whichever Tier 1 or 2 
space in wants in one move (except to Water 
spaces). 

Einherjar - 3 3 - 13 3 Aura:  It increases the  Damage of allied 
monsters on the same space as  it by +1 
Damage, for as long as they stay  on the same 
space (without any affect on Einherjar). 

Gullinborsti♂ 2 - - 2 10 3 Water Bravery:  When he is on a Water space 
he increases +1 Damage and +1 Armor. 

Vedfolnir♂ - 2 2 4 16 4 Summoning: When he dies he summons 
another of Thor’s monsters onto the board 
without paying its Cost. 

Gullfaxi - - 2 2 10 3 Swiftness: It can move up to two spaces on 
the board. 

Heiddreun♀ 1 2 1 - 8 2 Emergency Aura-teleport: She can teleport to 
Einherjar directly and as long she is with it on 
the same space she gives +1 Damage to it. 

Himinhrjotr♂ 2 - 2 - 8 3 Bait: The monster that kills Himinhrjotr loses 
its ability to move for 3 turns. 

Hordshyrde 2 3 - 2 14 4 Moltenarmor: It wastes away the Armor of 
the monster it attacks for one turn, leaving it 
without Armor. 

Hyrcinian 
Birds 

- 3 - 2 11 3 Refund:  When they die Thor refunds all the 
tokens that were used to bring these 
monsters to life. 

Ρίνακασ 36. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Njord 

Elements: +2 Water. 

Ability: Njord  can convert one Token of Water to one Token of Earth or the reverse. 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Kraken 5 - 4 - 17 5 When it is not on a Water space it can only 
attack or move. 
-On a Water space -  Drowning: It sinks the 
opposing monster in the water making it lose its 
ability for the rest of the turn.  
– In other areas - Grapple: The opposing 
monster cannot move on the next turn. 

Swamfisk - 1 2 1 9 3 Bait: The monster that kills it loses its ability to 
move for 3 turns. 

Backahast 3 1 - 1 11 3 Deathly Call: It can move an opposing monster 
to the space of an allied monster. 

Cheval 
Bayard 

3 - 2 - 9 3 Carrier-scout: It can go from water space to 
water space and transport one allied monster 
with it (if this monster has no water in its cost it 
is drowned and loses movement for the 
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following turn). 

Circhos - 2 3 1 11 3 Predator: To opposing monsters that have more 
than 12 HP it does +2 Damage. 

Frost Giants 2 1 4 - 15 4 Frozen armor: When the winter or autumn 
season is active they gain +2 Armor; while 
summer or spring is active they gain +1 
Damage. 

Havfest 5 3 - - 14 5 Armor penetration: In a water space it gains +2 
Armor Penetration. 

Havfine♀ 4 - - 4 12 4 Wave creator: When she is on a water space 
she can Damage an opposing monster that is 
located on another water space on the board. 

Havfrue♀ - 3 - 2 12 3 Future sight: In every attack she makes she can 
see the next Phenomenon card. 

Nicker♀ 2 1 1 - 10 3 Seduction: She seduces the opposing monster 
which then does only half its damage (rounded 
up). 

Ρίνακασ 37. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Frigg 

Elements: +2 Wind. 

Ability: Frigg can pay 1 of each element to see the next 5 cards of a Deck and place them in 

any order she wants.  

Monster Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Alfrigg ♂ - 1 3 - 9 3 Pick-Pocket: Every attack gives 1 
Token from an element of his 
choice from those that were a 
cost to the monster he attacked. 
The tokens are taken from the 
Element pile. 

Battleswine ♂ 1 2 - 2 10 3 Aura: He gives to one allied 
monster on the same space and 
as long as it stays with him +1 
Armor. 

Dvalin ♂ - - 2 4 10 2 Elemental Search: He can choose 
not to move and receive one 
Wind Token. 

Elves ♀ 2 - 2 4 12 4 Healer: For every 1 Damage she 
does she can give 1 HP to one of 
Frigg’s monsters on the same 
space. 

Fylgia ♀ - 2 - 3 8 3 Caretaker: When she dies she 
goes to one allied monster and 
provides it with +1 Damage and 
+1 Armor for the length of the 
game. 

Hoenir♂ 2 - 2 4 14 4 Summoning: When he dies he can 
summon another of Frigg’s 
monsters without paying its cost, 
as long as this monster has not 
been played up to this moment. 

Hraesvelgr 2 4 - 3 15 4 Wind Creator: If the current 
phenomenon card includes Wind, 
then it can attack whichever 
opposing monster on the board 
he wants on Tier 1 and 2 
territories. 

Norns 3 - 2 - 8 3 Guardians of Fate: Norns conquer 
a territory directly with one move 
and without having to wait until 
the start of their next turn. 

The Swan 
Maidens♀ 

3 2 - 2 12 4 Immortality: She can pay 1 Wind 
Token to give 1 HP to one of 
Frigg’s monsters or herself on the 
same space. 

Ratatosk 3 - 3 - 8 3 Emergency Τeleport: It can 
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teleport to Hraelsvelgr in one 
move and provide him +1 Damage 
and +1 Armor. 

Ρίνακασ 38. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Loki 

Elements & Ability: when the game starts, Loki has to choose which element he would like 

to have advantage in (+3 Element). With each new Season that starts, Loki changes the 

element that he has advantage in and has advantage in the element that the new Season 

boosts (+3 Water – Winter/ +3 Earth – Spring/ +3 Fire – Summer/ +3Wind – Autumn). 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Sleipnir♂ - 1 4 2 12 4 Swiftness: Double movement. 

Jormungandr 4 3 3 - 20 5 Midgard Serpent: No one can escape unscathed 
from a battle with Jormungandr. The monster 
that kills Jormungandr succumbs to its wounds 
and dies. 

Aiatar 2 - 3 1 14 4 Armor Penetration 2. 

Sarkany♂ - 3 - 3 10 3 WaterBravery – Heat: If the current 
phenomenon includes Fire or Water then 
Sarkany increases +1 Damage and +1 Armor. 

Grendel♂ 2 - 3 - 12 3 Battle Assault: For every opposing monster on 
the space Grendel gains +1 Damage. 

Hex♀ 1 2 - 2 10 3 Future Sight: When she attacks, Loki sees the 
next Phenomenon card. 

King of 
Serpents 

2 - 2 2 12 4 Grapple: When it attacks, the opposing 
monster cannot escape from the space, and so 
loses the power of movement for the following 
turn. 

Sjoorm 3 2 2 - 12 3 Predator: If the monster that is being attacked 
has maximum HP equal or less than 12 then it 
inflicts +2 Damage. 

Wurm - 2 4 3 15 4 Battle Tactics: Wurm,  instead of only following 
the classic movement/attack pattern, can also 
follow the pattern attack/movement. 

Saivo-Neita♀ 2 2 - 4 14 4 Water Bravery: When Saivo-Neita is in a water 
region he gains +1 Damage and +1 Armor. 

Ρίνακασ 39. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Hel 

Elements: +2 Fire. 

Ability: For every monster, hers, allied or opposing, that dies on the board she receives 2 

Tokens from the monster’s higher element cost, if it is a tie she gets to choose. 

Monsters Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Nidhoggr 2 6 - 2 17 5 Armor penetration  . 

Draugr 2 2 2 - 13 3 Heat: If the current phenomenon includes fire 
Draugr increases +1 Damage for the rest of the 
turn. 

Skoll ♂ - 5 3 - 14 4 Brotherhood: While Hati – Skoll are both alive 
on the board they gain +2 Damage each. 

Fafnir ♂ - 1 2 3 14 3 Scout: When the phenomenon includes Wind 
he can go to whichever Tier 1 space he wants 
in one move. 

Fire Giants - 4 - 3 14 4 Scorched Earth: They set the previous space on 
fire for a turn and whichever monster passes 
receives 1 Damage. 

Geri & Freki - - 2 - 9 3 Hunting Dogs: They have 1 Armor and they can 
split on to two adjacent squares. In this way 
they decrease 1 Damage each. They have a 
shared HP and every attack on either of them 
reduces their maximum HP. 

Garm ♂ - 4 2 - 12 3 Heat: If the current phenomenon includes Fire 
then he increases his Damage by as much as 
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the tokens of the phenomenon. 

Hati ♂ 3 - - 5 14 4 Brotherhood: While Hati – Skollare are both 
alive on the board they gain +2 Damage each. 

Lindworm 4 1 1 - 13 3 Water Bravery:  In a Water region it increases 
+2 Armor. 

Mara ♀ - 1 - 3 8 3 Terror: When Mara is on the same space as a 
monster whose maximum HP is 12 or less, if 
she wants she can oblige it to move to an 
adjacent space of her choice. This ability can be 
used once per monster. 

Ρίνακασ 40. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 

Angrboda 

Elements: +2 Earth. 

Ability: Every opposing monster must pay one Token of its choice to Angrboda  to fulfill an 

attack on her.  

Monster Water Fire Earth Wind HP Damage Ability 

Fenrir - 3 5 2 18 5 Colossal Growth: It always and with no 
exception does all its Damage to the monster it 
wants to attack, and nothing can bypass, 
distract or reduce its attack. No rule of reduced 
Damage applies to it. 

Dwarves♂ 2 - 2 - 10 3 1 Armor. 

Troll♂ - 2 3 - 11 3 Range: He can attack monsters on adjacent 
squares; one attack per turn. 

Beigad♂ 3 1 - 1 8 3 Exhaustion: The opposing monster from now on 
can only move or attack on the same turn, 
while Beigad is alive on the board. 

Gnome - - 3 1 8 3 Synergy: When Dwarves and Gnomes are 
alongside alive on the board they increase +1 
Damage and +1 Armor. 

Huldra♀ 2 - - 2 8 3 Seduction: The opposing monster does only half 
its Damage to her (rounded up). 

Mau the 
Dhoog 

- 3 2 - 12 4 Hunter: If it battles an opposing monster it can 
follow it to the space it moved to in one move 
and without calculating distance. 

Para♀ - - 2 2 8 3 Pick Pocket: In every attack she receives one 
Token from an element of the monster’s cost 
that she attacked. The element is taken from 
the Element pile.  

Skofin♂ 2 - 2 3 16 4 Petrifying Gaze: All opposing monsters when 
they come into contact with Skofin lose their 
turn immediately. This ability is applied once 
per monster. 

Surma 3 2 - 2 14 4 Twin Head: It can attack two monsters on the 
same space. 

Ρίνακασ 41. Απεικόνιςθ Λκανότθτασ Κεοφ, λίςτασ, κόςτουσ και ιδιότθτασ τεράτων. 
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2.4.2 Ομαδοποιθμζνεσ Απαντιςεισ Playtest Sheet Beta Version 

 

 
Εικόνα 17. 3

ο
 Playtest Sheet Beta Version. 
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Φφλλο: 60 Άντρεσ/ 54 Γυναίκεσ 

Μζςοσ Προσ Θλικίασ: 25 

Σε ποιοφσ πιςτεφετε ότι απευκφνεται το παιχνίδι; Συνθκζςτερθ απάντθςθ παίκτεσ που 

ζχουν παίξει ξανά επιτραπζηια 

Κατανοοφν οι παίκτεσ τουσ κανόνεσ; 34 Πχι/ 80 Ναι 
Κα ικελε ζνασ παίκτθσ να παίξει περιςςότερθ από μία φορζσ το παιχνίδι; 47 Πχι /77 Ναι 
Νομίηετε ότι το παιχνίδι είναι δίκαιο; 18 Πχι/ 96 Ναι 
Αιςκάνεςτε ότι το επιτραπζηιο ςασ κράτθςε το ενδιαφζρον; 11 Πχι/ 103 Ναι 
Υπάρχουν κυρίαρχεσ ςτρατθγικζσ; 45 Πχι/ 69 Ναι 
Βρικατε κάποια δικι ςασ ςτρατθγικι κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ; 16 Πχι/ 98 Ναι 
Ροιά μζρθ του παιχνιδιοφ ευχαριςτθκικατε περιςςότερο και ποιά λιγότερο; Συνθκζςτερθ 

απάντθςθ Πλα 

Γράψε 1 αλλαγι που πιςτεφεισ πωσ πρζπει να γίνει ςτο παιχνίδι: Συνθκζςτερθ απάντθςθ 

πιο ςαφισ απόδωςθ καρτϊν και ικανοτιτων 

Σε τι τιμι πιςτεφεισ πωσ αυτό το παιχνίδι κα ζκανε «καλζσ» πωλιςεισ; Μζςοσ όροσ 31€ 

Με ποιό γνωςτό παιχνίδι πιςτεφεισ ότι μοιάηει: Συνθκζςτερθ απάντθςθ Age of Mythology 

Κζρδιςεσ; 38 Ναι/ 76 Πχι 

 

 Από το τρίτο playtesting παρατθρικθκε πωσ θ πλειοψθφία των παικτϊν κα 

δοκίμαηε να παίξει το επιτραπζηιο και δεφτερθ φορά, γεγονόσ άκρωσ ενκαρρυντικό ςχετικά 

με τα ςυμπεράςματα των προθγοφμενων playtesting. Επίςθσ παρατθρείται ςυνεχόμενθ 

αφξθςθ ςτθν κατανόθςθ των κανόνων και των μθχανιςμϊν του παιχνιδιοφ από τουσ 

παίκτεσ, κακϊσ και θ αξιολόγθςθ του προϊόντοσ από τουσ ίδιουσ ςυνεχϊσ αυξάνεται, 

γεγονόσ που αποδεικνφει τθν ικανοποίθςθ του παίκτθ μζςω τθσ βιϊςιμθσ εμπειρίασ που 

προςφζρει το παιχνίδι. 
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ΚΕΦΑΛΑΛΟ 3: ΔΘΜΛΟΥ΢ΓΛΑ ΤΕΛΛΚΟΥ Ρ΢ΟΪΟΝΤΟΣ 

 

3.1 Release Candidate 
 

Ραρόλο που οι ενκαρρυντικοί παράγοντεσ είναι αρκετοί θ αποδοκείςα εμπειρία 

του επιτραπζηιου παιχνιδιοφ κρίνεται πωσ μπορεί να προςεγγιςτεί καλφτερα. 

Χρθςιμοποιϊντασ τισ πλθροφορίεσ που ςυλλζχκθςαν από ολα τα παραπάνω playtesting και 

χρθςιμοποιϊντασ τισ γνϊςεισ για τισ τεχνικζσ που δθμιουργοφν ςτουσ παίκτεσ τα επικυμθτά 

αποτελζςματα κα διαμορφωκεί καταλλιλωσ θ τελικι  του μορφι. Κα δθμιουργθκοφν τα 

γραφιςτικά περιεχόμενα του παιχνιδιοφ καταλλιλωσ για παρουςίαςθ, κα τροποποιθκοφν 

οι δυναμεισ των Κεϊν όπωσ κρίνεται αναγκαίο κακϊσ και κα ταξινομθκοφν εκ νζου τα 

τζρατα και οι ιδιότθτζσ τουσ με ςκοπό τθν ςυνοχι με τισ ιδιότθτεσ του εκάςτοτε Κεοφ. 

Κατόπιν κα αφαιρεκεί ςθμαντικό περιεχόμενο από το παιχνίδι λόγω τθσ παρατιρθςθσ ότι 

οι πλθκϊρα των επιλογϊν ςε Κεοφσ, ιδιότθτεσ και κάρτεσ αρκετζσ φορζσ δυςκολεφει τον 

παίκτθ ςτθν επιλογι των κατάλλθλων αποφάςεων. Το περιεχόμενο που κα αφαιρεκεί κα 

χρθςιμοποιθκεί αργότερα ςε μορφι επεκτάςεων του παιχνδιοφ με ςκοπό τθν περαιτζρω 

εξζλιξθ του προϊόντοσ ςτθν αγορά και τθ ςυνεχι πρόκλθςθ ενδιαφζροντοσ προσ τουσ 

παίκτεσ. 

 

3.2 Game Board 

 

 
Εικόνα 17. Ταμπλό Επιτραπζηιου Ραιχνιδιοφ. 
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3.3 Rulebook 

 
Εικόνα 18. 2

θ
 Σελίδα του Rulebook. 

  

Εικόνα 19. 3
θ
 Σελίδα του Rulebook. 
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Εικόνα 20. 4

θ
 Σελίδα του Rulebook. 

  

Εικόνα 21. 5
θ
 Σελίδα του Rulebook. 
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Εικόνα 22. 6

θ
 Σελίδα του Rulebook. 

  

Εικόνα 23. 7
θ
 Σελίδα του Rulebook. 
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Εικόνα 24. 8

θ
 Σελίδα του Rulebook. 

 
Εικόνα 25. 9

θ
 Σελίδα του Rulebook. 
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3.4 Ρλακίδια Κεϊν 

Εικόνα 26. Ρλακίδιο Κεοφ. 
 

 

Εικόνα 27. Ρλακίδιο Κεοφ. 
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 Εικόνα 28. Ρλακίδιο Κεοφ. 
 

 

 

 Εικόνα 29. Ρλακίδιο Κεοφ. 
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 Εικόνα 30. Ρλακίδιο Κεοφ. 
 

 

 

Εικόνα 31. Ρλακίδιο Κεοφ. 
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3.5 Κάρτεσ Τεράτων 

Zeus 

 
Εικόνα 32 & 33, Κάρτεσ Τεράτων. 

 

 

 

 
Εικόνα 34 & 35, Κάρτεσ Τεράτων. 
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Εικόνα 36 & 37, Κάρτεσ Τεράτων. 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 38 & 39, Κάρτεσ Τεράτων. 
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Εικόνα 40 & 41, Κάρτεσ Τεράτων. 

 

 

Hades 

 
Εικόνα 42 & 43, Κάρτεσ Τεράτων. 
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Εικόνα 44 & 45, Κάρτεσ Τεράτων. 

 

 

 

 

 
Εικόνα 46 & 47, Κάρτεσ Τεράτων. 



86 
 

 
Εικόνα 48 & 49, Κάρτεσ Τεράτων. 

 

 

 

 

 
Εικόνα 50 & 51, Κάρτεσ Τεράτων. 
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Ra 

 
Εικόνα 52 & 53, Κάρτεσ Τεράτων. 

 

 

 

 
Εικόνα 54 & 55, Κάρτεσ Τεράτων. 
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Εικόνα 56 & 57, Κάρτεσ Τεράτων. 

 

 

 

 

 
Εικόνα 58 & 59, Κάρτεσ Τεράτων. 
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Εικόνα 60 & 61, Κάρτεσ Τεράτων. 

 

 

 

 

Set 

 
Εικόνα 62 & 63, Κάρτεσ Τεράτων. 
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Εικόνα 64 & 65, Κάρτεσ Τεράτων. 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 66 & 67, Κάρτεσ Τεράτων. 
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Εικόνα 68 & 69, Κάρτεσ Τεράτων. 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 70 & 71, Κάρτεσ Τεράτων. 
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Thor 

 
Εικόνα 72 & 73, Κάρτεσ Τεράτων. 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 74 & 75, Κάρτεσ Τεράτων. 
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Εικόνα 76 & 77, Κάρτεσ Τεράτων. 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 78 & 79, Κάρτεσ Τεράτων. 
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Εικόνα 80 & 71, Κάρτεσ Τεράτων. 

 

Loki 

 

 
Εικόνα 82 & 83, Κάρτεσ Τεράτων. 
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Εικόνα 84 & 85, Κάρτεσ Τεράτων. 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 86 & 87, Κάρτεσ Τεράτων. 
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Εικόνα 88 & 89, Κάρτεσ Τεράτων. 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 90 & 91, Κάρτεσ Τεράτων. 
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3.6 Κάρτεσ Φαινομζνων 

 

  
Εικόνεσ 92 & 93. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

  
Εικόνεσ 94 & 95. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 96 & 97. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 
 

 

  
Εικόνεσ 98 & 99. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 100 & 101. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 102 & 103. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 104 & 105. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 106 & 107. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 108 & 109. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 110 & 111. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 112 & 113. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 114 & 115. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 116 & 117. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
Εικόνεσ 118 & 119. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 120 & 121. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
Εικόνεσ 122 & 123. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 124 & 125. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

     
Εικόνεσ 126 & 127. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 



106 
 

 

 

 

 
Εικόνεσ 128 & 129. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
Εικόνεσ 130 & 131. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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3.7 Κάρτεσ Artifact 
 

 

Εικόνεσ 132 & 133. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 134 & 135. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 136 & 137. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
Εικόνεσ 138 & 139. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 140 & 141. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
Εικόνεσ 142 & 143. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 144 & 145. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 146 & 147. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 148 & 149. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 150 & 151. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 152 & 153. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 154 & 155. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 156 & 157. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 158 & 159. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 160 & 161. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
Εικόνεσ 162 & 163. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 164 & 165. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 166 & 167. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 168 & 169. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 170 & 171. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 172 & 173. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 174 & 175. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 



118 
 

 

 

 
Εικόνεσ 176 & 177. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 178 & 179. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 180 & 181. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 182 & 183. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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Εικόνεσ 184 & 185. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 186 & 187. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 



121 
 

 

 

 
Εικόνεσ 188 & 189. Κάρτεσ Φαινομζνων. 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνεσ 190 & 191. Κάρτεσ Φαινομζνων. 
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3.8 Components 

 

Εικόνεσ 192 & 193 & 194 & 195 Ενίςχυςθ Τεράτων. 

 

 

 

 

Εικόνεσ 196 & 197 &198 Ηαρια Κίνθςθσ, Νεκρικό, D10. 

 

 

 

Εικόνεσ 199 & 200 & 201 Δείκτεσ Κυριαρχίασ. 

 

 

 

 

Εικόνεσ 202 & 203 & 204 & 205 Token Στοιχείων. 
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Συμπεράςματα 

 
Στόχοσ τθσ τθσ παροφςασ εργαςία ιταν θ δθμιουργία τθσ επικυμθτισ εμπειρίασ του 

παίκτθ και θ απόδοςι τθσ αυτοφςια ςτον ίδιο. Το μζςο παροχισ τθσ εμπειρίασ αυτισ είναι 

το επιτραπζηιο παιχνίδι “Wrath of Gods” το οποίο προζκυψε από τθν παραγωγικι 

διαδικαςία πολλά ςταδίων κατά τθ διάρκεια εκπόνθςθσ τθσ εργαςίασ αυτισ. 

Θ διαδικαςία δθμιουργίασ του παιχνιδιοφ επιλκε από τθν βιβλιογραφικι 

αναδίφθςθ επιτυχθμζνων παραδειγμάτων επιτραπζηιων, με κφριο μζλθμα κατά τθ 

διαδικαςία τθν εκμαίευςθ των κατάλλθλων προτφπων για τθ δθμιουργία του. Θ 

βιβλιογραφικι ζρευνα είχε ωσ αφετθρία τθν αναηιτθςθ του οριςμοφ του παιχνιδιοφ και το 

νόθμα τθσ καταςκευισ ενόσ παιχνιδιοφ, που είναι θ βιϊςιμθ εμπειρία του παίκτθ. Κατόπιν 

ζγινε ςτόχευςθ ςτισ δεξιότθτεσ που απαιτοφνται από τθν πλευρά του παίκτθ για να 

αποδοκεί ςε αυτόν ςτο ζπακρο θ επικυμθτι εμπειρία. Με τθ χριςθ των παραπάνω 

πλθροφοριϊν θ δθμιουργικι διαδικαςία ςτράφθκε ςτα κφρια ςτοιχεία που απαρτίηουν τθν 

υλοποίθςθ του παιχνιδιοφ, από τα πιο εμφανι ςτα λιγότερα εμφανι, αιςκθτικι, ιςτορία με 

μθχανιςμό και τεχνολογία. Για τθν επαλικευςθ τθσ επιτυχθμζνθσ παραγωγικισ διαδικαςίασ 

το προϊόν επιβεβαιϊκθκε κατά τθ διάρκεια υλοποίθςισ του από τα οκτϊ φίλτρα τθσ 

δθμιουργίασ ενόσ παιχνιδιοφ όπωσ αναφζρει ο Jesse Schell26, ςφμφωνα με τα οποία ο 

δθμιουργόσ οφείλει να απαντιςει τισ εςωτερικζσ ερωτιςεισ που παρακζτονται ςχετικά με 

το βίωμα του παιχνδιοφ. 

Οι κανόνεσ του παιχνιδιοφ ορίςτθκαν ςταδιακά με βάςθ τα πρότυπα που 

ερευνικθκαν ςτθν βιβλιογραφία, με προςανατολιςμό τθ ςυνεχι ζνταξθ του παίκτθ εντόσ 

του καναλιοφ ροισ κατά το οποίο ο ςυνδυαςμόσ δυςκολίασ και πρόκλθςθσ παραμζνει ςε 

αναλογία. Θ χριςθ τθσ ςτρατθγικισ αυτισ προιλκε από τθν ανάγκθ το προϊόν να κρικεί 

κελκτικό από τον παίκτθ ϊςτε ο ίδιοσ να επιλζξει τθν απαςχόλθςι του με αυτό ςτο μζλλον 

ι κατόπιν του παιχνιδιοφ. Δίνεται ςτον παίκτθ θ δυνατότθτα ουςιαςτικϊν επιλογϊν 

ςφμφωνα με τισ οποίεσ θ κίνθςι του αποδίδει κακοριςτικό νόθμα ςτθν εξζλιξθ του 

παιχνιδιοφ και βοθκά ςτθ ςυνειδθτοποίθςθ, τθσ δφναμθσ των επιλογϊν που κάνει ο ίδιοσ 

και πωσ αυτζσ επθρεάηουν κακοριςτικά τθν ζκβαςθ των αποτελεςμάτων. Ο παραπάνω 

τρόποσ προςζγγιςθσ ολοκλθρϊνεται με τθν αναπαράςταςθ τθσ επικυμθτισ καμπφλθσ 

ενδιαφζροντοσ ςφμφωνα με τθν οποία το ενδιαφζρον του παίκτθ πρζπει να κρατιτει ςε 

ςυγκεκριμζνα ςθμεία για τθν δθμιουργία τθσ εγκαρτζρθςθσ του για το παιχνίδι και τθσ 

τελικισ εμπειρίασ που αυτό του προςφζρει. 

Θ παραπάνω παραγωγικι διαδικαςία οδιγθςε ςτθ δθμιουργία ενόσ prototype για 

τθ διάκεςθ του επιτραπζηιου ςτο ευρι κοινό. Το πρωτόλειο αυτό του παιχνιδιοφ ςτόχευςε 

ςτθν εξόρυξθ των αναγκαίων πλθροφοριϊν ανατροφοδότθςθσ ςχετικά με τθν εμπειρία του 

παιχνιδιοφ. Κατόπιν των παραγωγικϊν ςταδίων το παιχνίδι δϊκθκε για playtest ςτο κοινό  

με ςκοπό τθν άντλθςθ ςυμπεραςμάτων. Για τθ διαχείρθςθ και ςυλλογι των επικυμθτϊν 

πλθροφοριϊν ζγινε ζρευνα ςτον τομζα τθσ ςτατιςτικισ και τθσ ψυχολογίασ του παίκτθ. 

Κατόπιν διατυπϊκθκε ζνα πρϊτο ερωτθματολόγιο όπου αποςκοποφςε ςτθ ςυλλογι των 

κφριων πλθροφοριϊν από τουσ παίκτεσ που δοκίμαςαν το επιτραπζηιο. Τα αποτζλζςματα 

των playtest εξετάςτθκαν, και από τθν αξιολόγθςθ των πλθροφοριϊν και των 

                                                           
26

 Jesse Schell, The Art of Game Design: A Book of Lenses, (Florida: GRC Press, 2015), 76-78. 
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χαρακτθριςτικϊν του δείγματοσ που επιλζχκθκε αποφαςίςτθκαν οριςμζνεσ τροποποιιςεισ 

όπου εξζταηαν κυρίων τθ διάρκεια και τθν αποςαφινιςθ των κανόνων. 

Θ δεφτερθ ζκδοςθ του παιχνιδιοφ καταςκευάςτθκε και ςυμπεριλιφκθκαν 

τροποποιιςεισ επί του αρχικοφ προϊόντοσ κακϊσ και επεκτάςεισ ςτα περιεχόμενα του 

παιχνιδιοφ, όπωσ ιταν θ χριςθ των καρτϊν Artifact. Θ δθμιουργία των νζεων περιεχομζνων 

είχε ωσ αποτζλεςμα τθν επιτάχυνςθ τθσ διαδικαςίασ του παιχνιδιοφ, χωρίσ να 

τροποποιθκεί θ επικυμθτι βιϊςιμθ εμπειρία του παίκτθ. Με τθ χριςθ ενόσ δεφτερου 

ερωτθματολογίου ςτοχευμζνο ςε διαφορετικά χαρακτθριςτικά ςθμειϊκθκε από τουσ 

παίκτεσ πωσ θ διάρκεια του μειϊκθκε αξιοςθμείωτα, αλλά οριςμζνεσ αςτοχίεσ και 

περαιτζρω τροποποιιςεισ ιταν αναγκαίεσ. 

Θ ζκδοςθ του Beta προϊόντοσ ςυμπεριζλαβε τισ ςυλλεχκείςεσ πλθροφορίεσ των 

προθγοφμενων playtest και κατεφκυνε τισ τροποποιιςεισ που ζπρεπε να ενταχκοφν ςτο 

παιχνίδι. Ζγινε αξιολόγθςθ των πόρων που διζκεταν και οι παίκτεσ, τροποποιικθκαν οι 

ικανότθτεσ Κεϊν και τεράτων όπου ζδιναν ςτουσ παίκτεσ τθν αίςκθςθ ότι ιταν πακθτικζσ 

και δεν ιταν ςε ςυνοχι με τθν εμπειρία του εκάςτοτε Κεοφ. Αποτζλεςμα των παραπάνω 

ιταν θ δθμιουργία ουςιωδϊν αλλαγϊν ςτον τρόπο που εξελίςςεται το παιχνίδι και αυτό 

επιβεβαιϊκθκε από τθν ανατροφοδότθςθ των playtest sheet τθσ παροφςασ ζκδοςθσ. 

Για τθ δθμιουργία του τελικοφ προϊόντοσ ςυλλζχκθκαν οι πλθροφορίεσ όλων των 

προθγοφμενων playtest sheet και εντοπίςτθκαν οι επιςθμάνςεισ που δόκθκαν από τισ 

δοκιμζσ των παιχνιδιϊν. Αποτζλεςμα αυτϊν ιταν θ απόφαςθ τθσ μείωςθσ του τελικοφ 

προϊόντοσ κάτα 30% περίπου και θ απόφαςθ πάρκθκε για πολλοφσ λόγουσ. Κφριοσ λόγοσ 

ιταν θ ςυνειδθτοποίθςθ πωσ ζνα παιχνίδι τζτοιου βελθνεκοφσ με τόςο μεγάλο πλικοσ 

επιλογϊν και αποφάςεων από τθν πλευρά του παίκτθ δεν δθμιουργοφςε το ςυναίςκθμα 

τθσ ουςιϊδθσ επιλογισ που αναφζρκθκε ςτθ βιβλιογραφία κακϊσ αποπροςανατόλιηε τον 

παίκτθ από τθν επικυμθτι εμπειρία που ιταν θ βίωςθ του ςυναιςκιματοσ τθσ κυριαρχίασ 

και του ελζγχου των υποχειρίων του παίκτθ. Το πλικοσ των επιλογϊν αφαιρζκθκε και ζτςι 

δϊκθκε θ δυνατότθτα οι ιδθ υπάρχουςεσ ιδιότθτεσ και χαρακτθριςτικά να μελετθκοφν ςε 

βάκοσ για να αποδϊςουν ςτον παίκτθ το αίςκθμα μιασ προφανισ εμπειρίασ μοναδικι για 

κάκε Κεό που επιλζχκθκε. Θ αφαίρεςθ μζρουσ του περιεχομζνου οδιγθςε ςτθν καλφτερθ 

εξιςςορόπθςθ των ςτοιχείων του παιχνιδιοφ και ζτςι θ επικυμθτι εμπειρία προςεγγίςτθκε 

με ςαφινεια. 

Επιπρόςκετθ αιτία τθσ αφαίρεςθσ μζρουσ του περιχεμζνου είναι θ δθμιουργία των 

ιδθ δοκιμαςμζνων χαρακτθριςτικϊν και ιδιοτιταν των Κεϊν ςε μορφι επεκτάςεων με 

ςκοπό τθν εξζλιξθ τθσ ςειράσ του παιχνιδιοφ. Το βαςικό set αποτελείται από τουσ 6 Κεοφσ 

(2 Ζλλθνεσ, 2 Αιγφπτιουσ, 2 Σκανδιναβοφσ) , 40 κάρτεσ Φαινομζνων, 40 κάρτεσ Λερϊν 

Αντικειμζνων κακϊσ και τα υπόλοιπα περιεχόμενα του παιχνιδιοφ που παρουςιάηονται και 

ςτισ προθγοφμενεσ εκδόςεισ. Το επιπλζον υλικό που δοκιμάςτθκε από τουσ παίκτεσ 

προτείνεται να εκδοκεί με μορφι επεκτάςεων (expansion) του βαςικοφ παιχνιδιοφ με τθν 

μορφι (1 Ζλλθνασ, 1 Αιγφπτιοσ, 1 Σκανδιναβόσ) και 5 Κάρτεσ Λερϊν  Αντικειμζνων. 

Συνοψίηοντασ θ παραγωγικι διαδικαςία ςφμφωνα με τθν οποία καταςκευάςτθκε το 

παρόν περιεχόμενο και τελικό προϊόν ονόματι “Wrath of Gods” κρίνεται να ζχει αποδϊςει 

τθν επικυμθτι εμπειρία που μελετικθκε για τθν καταςκευι του κακϊσ επιβεβαιϊκθκαν 

και τα οκτϊ φίλτρα τθσ δθμιουργίασ που τζκθκαν κατά τουσ ςτόχουσ τθσ παροφςασ 

εργαςίασ. 

 



125 
 

ΒΛΒΛΛΟΓ΢ΑΦΛΚΕΣ ΡΘΓΕΣ 

 

Α. Α΢Κ΢ΟΓ΢ΑΦΛΑ 

 

Chircop, David. “An Experiential Comparative Tool for Board Games.” Replay 1, no. 3 
(2016):11-28. http://dx.doi.org/10.18778/2391-8551.03.01.Papegay, Yves. “Exploring Board 
Game Strategies.” The Mathematica Journal,no. 10 (2006):363-395. 

Costikyan, Greg. “I Have No Words & I Must Design: Toward a Critical Vocabulary for 
Games.” Proceedings of Computer Games and Digital Cultures Conference, (2002): 1-25. 

Mijal, Michal. “Cultural Determinantsof Board Game Preferences.” Homo Ludens, 
no. 6 (2014): 117-129. 

Nicholson, Scott. “Playing in the Past: A History of Games, Toys, and Puzzles in North 
American Libraries.” Chicago Journals, no. 4 (2013): 341-361 

Rudin, Cynthia, Benjamin Letham, David Madigan. “Learning Theory Analysis for 
Association Rules and Sequential Event Prediction.”  Journal of Machine Learning Research,  
no. 14 (2013): 3441-3492. 

Silva, Jorge Nuno, Alex de Voogt, Carlos P. Santos, Fernanda Frazão, Irving Finkel, 
João Pedro Neto, Lídia Fernandes, Thierry Depaulis, Ulrich Schädler. “The role of the dice in 
board games History.” Board Game Studies Journal Online, no. 9 (December 2015): 1-7. ISSN: 
ISSN 2183-3311. 

Velasquez, Javier. “BEM Gamification: Addiction, Attraction, Engagement and 
Habit.” Posted December 2, 2017, https://www.linkedin.com/pulse/bem-gamification-
addiction-attraction-engagement-habit-velasquez/. 

Hunicke, Robin, Marc LeBlanc, Robert Zubek. “MDA: A Formal Approach to Game 
Design and Game Research.” Game Design and Tuning Workshop at the Game Developers 
Conference San Jose, (2001-2004). 

 
Β. ΒΛΒΛΛΟΓ΢ΑΦΛΑ 

 
Aarts, Dennis. “Modeling concepts taught by a  board game”. Thesis, University 

Nijmegen, 2011. 
Barnes, Geraldine and Margaret Clunies Ross. Old Norse Myths, Literature and 

Society. Sydney: Centre for Medieval Studies, 2000. 
Best, Martijn van. “Participatory gaming culture: Indie game design as dialogue 

between player & creator.” Master thesis, Faculty of Humanities Utrecht University, 2011. 
Brathwaite, Brenda και Ian Schreiber. Challenges for Game Designers. Boston: 

Course Technology, 2009. 
Crumpton, Michael. Second Person: Role-Playing and Story in Games and Playable 

Media. Edited by Pat Harrigan και Noah Wardrip-Fruin. London: The MIT Press, 2007. 
Dille, Flint και John Zuur Platten. The Ultimate Guide to Video Game Writing and 

Design. New York: Lone Eagle Publishing Company, 2007. 
Dorman, Joris. “Engineering Emergence: Applied Theory for Game Design.” Thesis, 

University of Amsterdam, 2012. 
Fullerton, Tracy. Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating 

Innovative Games. Boston: Elsevier Inc., 2008. 
Gobet, Fernand, Alex de Voogt και Jean Retschitzki. Moves in Mind: The Psychology 

of Board Games. New York: Psychology Press, 2004. 
Hesiod. Theogony.Translated by A. Athanassakis.Baltimore: John Hopkins University, 

1983. 

https://www.linkedin.com/pulse/bem-gamification-addiction-attraction-engagement-habit-velasquez/
https://www.linkedin.com/pulse/bem-gamification-addiction-attraction-engagement-habit-velasquez/


126 
 

Hom, Vincent και Joe Marks. Automatic Design of Balanced Board Games. 
Cambridge: 2007. 

Kapp, Karl M., Lucas Blair και Rich Mesch. The Gamification of Learning and 
Instruction Fieldbook: Ideas Into Practice. San Francisco: John Wiley & Sons Inc., 2014. 

Kent, Steven L. The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokemon and 
Beyond The Story Behind the Craze That Touched Our Lives and Changed the World. New 
York: Three Rivers Press, 2001. 

Koster, Raph. A Theory of Fun for Game Design. 2nd ed. San Francisco: O’Reilly Media 
Inc., 2014. 

Lattu, Samu. “Let’s Play a Story Together: Narrative Construction in a Board Game”. 
Thesis, University of Helsinki, 2014. 

Lindberg, Aron. “A.I. in board games.” Bachelor Thesis, Technical University of 
Denmark, 2007. 

Mahlmann, Tobias. “Modeling and Generating Strategy  Games Mechanics.” PhD 
diss., University of Copenhagen, 2012. 

McGonigal, Jane. Reality is Broken: Why Games Makes us Better and How They Can 
Changethe World. London: Vintage Books, 2012. 

Mills, Chad. “Learning Board Game Rules from an Instruction Manual”. Thesis, 
University ofWashington, 2013. 

Mott, Tony. 1001 Video Games: You must Play before you die. London: 
Quintessence, 2011. Kindle. ISBN: 978-1-84403-681-3. 

Parlett, David. The Oxford History of Board Game.New York: Oxford University Press, 
1999. 

Pedersen, Kasper Allan. “Replayability in Strategic Computer Games”. Thesis, 2012. 
Remler, Pat. Egyptian Mythology A to Z. New York: Chelsea House Publishers, 2010. 

Rogers, Skott. Level Up: The Guide to Great Video Game Design. UK: A John Wiley & 
Sons, Ltd. Publication, 2010. 

Salen, Katie και Eric Zimmerman. Rules of Play: Game Design Fundamentals. 
Massachusetts:MIT Press, 2004. 

Sato, Aiko and Jonathan de Haan. “Applying an Experimental Learning Model to the 
Teaching of Gateway Strategy Board Games”. International Journal of Instruction Vol. 9 No. 
1(January 2016): Τελευταία πρόςβαςθ 29 Οκτϊβρθ 2016. doi:10.12973/iji.2016.912a. 

Schell, Jesse. The Art of Game Design: A Book of Lenses. 2nd ed. Florida: GRC Press, 
2015. 

Selinker, Mike, James Ernest, Richard Garfield, Steve Jackson και άλλοι. The Kobold 
guide to Board Game Design. Seattle: Open Design LLC, 2011. 

Skaff Elias, George, Richard Garfield και K. Robert Gutschera. Characteristics of 
Games. Massachusetts: MIT Press, 2012. 

Tinsman, Brian. The Game Invetor’s Guidebook. New York: Morgan James Publishing, 
2008. 

Tomková, Gabriela. “Translating Board Games: Towards the Translation of Apples to 
Apples®.” Master Thesis, Masaryk University, 2014. 

Whittaker-Powley, Ezra. “ Agential Flow: Practical Applications on Flow Theory in 
Modern Board Game Design.” Master Thesis,  Auckland University of Technology, 2015. 

Woods, Stewart. Eurogames: The Design, Culture and Play of Modern European 
Board Games. North Carolina: McFarland & Company, 2012. 

Λυγκιάρθσ, Μιχαιλ, και Γιάννθσ Δελθγιάννθσ. Ανάπτυξη Παιχνιδιών: Σχεδιαςμόσ 
Διάδραςτικήσ Αφήγηςησ, Θεωρίεσ, Τάςεισ και Παραδείγματα. Ακινα: Fagotto Books, 2017. 

 

 



127 
 

 

Γ. ΛΣΤΟΓ΢ΑΦΛΑ 

 
Atlas Games 
http://www.atlas-games.com/information_writer.php (τελευταία πρόςβαςθ  19/05/2018). 
Deviant Art 
https://www.deviantart.com/ (τελευταία πρόςβαςθ  05/05/2018). 
Fractal Thought 
http://afractalthought.com/fractal-symbols/board-game-library/ (τελευταία πρόςβαςθ  
05/05/2018). 
Game-Icons Net 
http://game-icons.net/ (τελευταία πρόςβαςθ  19/05/2018). 
Hellenic Pantheon 
http://www.hellenicpantheon.gr/filosofia.htm (τελευταία πρόςβαςθ  19/05/2018). 
Linked In 
https://www.linkedin.com/ (τελευταία πρόςβαςθ  19/05/2018). 
Mythical Creature List 
http://www.mythicalcreatureslist.com/  (τελευταία πρόςβαςθ  14/11/2017). 
Panda Games Manufacturing 
http://pandagm.com/projects/ (τελευταία πρόςβαςθ  05/05/2018). 
Pinterest 
https://gr.pinterest.com/ (τελευταία πρόςβαςθ  05/05/2018). 
Table Topia 
https://tabletopia.com/workshop (τελευταία πρόςβαςθ  19/05/2018). 
The Game Crafter 
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Ενδεικτικόσ Τίτλοσ 

Μελζτθ και ςχεδιαςμόσ ενόσ επιτραπζηιου παιχνιδιοφ. 

Συνοπτικι περιγραφι του κζματοσ 

Θ υπό πρόταςθ εργαςία ζχει ωσ πεδίο εναςχόλθςθσ τθ μελζτθ δθμιουργίασ ενόσ 
επιτραπζηιου παιχνιδιοφ ςτρατθγικισ. 

Τα επιτραπζηια παιχνίδια είναι μια ακμάηουςα εναςχόλθςθ ςτθν Ευρϊπθ και τθν 
Αμερικι και αποτελοφν μεγάλεσ βιομθχανίεσ ςτον χϊρο τθσ ψυχαγωγίασ. Μζςα από τθ 
μελζτθ που κα διεξαχκεί κα αντλθκοφν τα χαρακτθριςτικά εκείνα που διζπουν μια 
επιτυχθμζνθ καταςκευι ενόσ τζτοιου τφπου ψυχαγωγικοφ προϊόντοσ, όπωσ κζμα, 
μθχανιςμόσ και κοινό ςτο οποίο απευκφνεται. Θ εςτίαςθ τθσ μελζτθσ επεκτείνεται ςτο ρόλο 
του επιτραπζηιου παιχνιδιοφ ςτισ χϊρεσ τθσ Ευρϊπθσ, αλλά και τθν κατάςταςθ που 
επικρατεί τα τελευταία χρόνια ςτθν Ελλάδα. 

Φςτερα από τθ μελζτθ που κα διεξαχκεί κα καταςκευαςτεί το επιτραπζηιο παιχνίδι 
ςτρατθγικισ ωσ ζνα τελικό προϊόν που κα περιλαμβάνει τίτλο, logo προϊόντοσ, γραφικά 
καρτϊν, ταμπλό, rulebook και άλλα ςυςτατικά απαραίτθτα για τθν δθμιουργία του 
παιχνιδιοφ. Το επιτραπζηιο κα καταςκευαςτεί τθρϊντασ τισ προδιαγραφζσ οποίεσ 
απορρζουν από τθ μελζτθ που κα γίνει για να επιτευχκεί θ απιχθςθ του προϊόντοσ ςτο 
κατάλλθλο κοινό. Μζςω των αποτελεςμάτων τθσ ζρευνασ κα προςαρμοςτοφν τα 
χαρακτθριςτικά αυτά ςτο επιτραπζηιο για να αποδϊςουν τθν υπό δοκιμι μορφι του 
προϊόντοσ. 

Ζπειτα από τθν παραγωγι του επιτραπζηιου παιχνιδιοφ κα ακολουκιςουν 
διαδικαςίεσ δοκιμισ του από το ευρφ κοινό. Κατόπιν κα δθμιουργθκεί  ζνα ςτοχευόμενο 
ερωτθματολόγιο που κα αποςκοπεί ςτθ λιψθ πλθροφοριϊν ανατροφοδότθςθσ (feedback) 
πάνω ςτο προϊόν. Οι λθφκείςεσ πλθροφορίεσ κα αναλυκοφν υπό πρίςμα των 
χαρακτθριςτικϊν που δόκθκαν ςτο επιτραπζηιο παιχνίδι για να γίνει θ ςφγκριςθ των 
αποτελεςμάτων. Οι ςυμμετζχοντεσ ςτθ διαδικαςία αυτι κα κλθκοφν να ςχολιάςουν με 
τρόπο εποικοδομθτικό τα κετικά και τα αρνθτικά τθσ καταςκευισ κακϊσ και τθν πικανι 
εξζλιξθ του προϊόντοσ που τουσ παρουςιάςτθκε.  

Στόχοσ του επιτραπζηιου παιχνιδιοφ είναι θ επιτυχθμζνθ διάκεςι του ςτο 
καταναλωτικό κοινό. Για να εξακριβωκεί θ επιτυχία του προϊόντοσ κα ςυγκρικοφν οι 
πλθροφορίεσ ανατροφοδότθςθσ με τα χαρακτθριςτικά ςφμφωνα με τα οποία 
καταςκευάςτθκε το επιτραπζηιο και ζπειτα από τθ ςφνκεςθ των αποτελεςμάτων κα 
αναπτυχκεί πρόταςθ ςφμφωνα με τθν πικανι εξζλιξθ ι τροποποίθςθ του προϊόντοσ ζτςι 
ϊςτε να ανταποκρίνεται ςτισ επικυμίεσ του καταναλωτικοφ κοινοφ ςτο οποίο εςτιάηει. 
 
 

Συνοπτικι κριτικι ανάλυςθ τθσ περιοχισ που εντάςςεται το κζμα 

Το κζμα τθσ παροφςασ πρόταςθσ εντάςςεται ςτον τομζα τθσ οπτικισ επικοινωνίασ 
με ζμφαςθ ςτθ γραφιςτικι κακϊσ και τθσ εκμαίευςθσ πλθροφοριϊν μζςω τθσ χριςθσ 
εργαλείων τθσ ςθμειολογίασ και τθσ ψυχολογίασ των παικτϊν που ζχει ζνασ υποψιφιοσ 
καταναλωτισ ςτο χϊρο τθσ ψυχαγωγίασ και των παιχνιδιϊν, τομείσ που εντάςςονται ςτα 
πλαίςια των ςπουδϊν και διδαςκαλίασ του τμιματοσ. 

Με γνϊμονα τισ γνϊςεισ ςτα κζματα τθσ ψυχοςφνκεςθσ του παίκτθ, ςτόχοσ τθσ 
παροφςασ εργαςίασ είναι θ μελζτθ των χαρακτθριςτικϊν που διζπουν ζνα επιτυχθμζνο 
επιτραπζηιο παιχνίδι ςτρατθγικισ, και κατόπιν θ δθμιουργία ενόσ πρότυπου επιτραπζηιου 
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παιχνιδιοφ με βάςθ τα χαρακτθριςτικά που ςυλλζχτθκαν. Για τθν επίτευξθ του τελικοφ 
αποτελζςματοσ κα χρθςιμοποιθκοφν οι γνϊςεισ ςτουσ τομείσ τθσ μεκοδολογίασ των 
παιχνιδιϊν και τθσ ψυχολογίασ του παίκτθ για τθ δθμιουργία του κεωρθτικοφ υπόβακρου 
τθσ εργαςίασ, κακϊσ κα γίνει χριςθ τεχνικϊν γραφιςτικισ για τθν πραγμάτωςθ και 
παρουςίαςθ του αιςκθτικοφ αποτελζςματοσ που ηθτείται για τθν παρουςίαςθ του 
πρότυπου επιτραπζηιου παιχνιδιοφ. 
 Φςτερα από ζρευνα που ζγινε ςτον τομζα του κζματοσ δεν παρουςιάςτθκαν 
αντίςτοιχεσ ζρευνεσ που να καλφπτουν το κζμα τθσ παροφςασ πρόταςθσ. 
 

 
Ρροτεινόμενθ Μεκοδολογία 
 
 Θ εκπόνθςθ τθσ εργαςίασ ζχει οριςκεί να υλοποιθκεί ςε τρία επίπεδα, τθσ 
βιβλιογραφικισ αναδίφθςθσ, τθσ δθμιουργίασ και υλοποίθςθσ του τελικοφ προϊόντοσ και 
τθν καταγραφι των αποτελεςμάτων και πλθροφοριϊν ανατροφοδότθςθσ. 
 Το πρϊτο επίπεδο αφορά τθ βιβλιογραφικι ζρευνα που κα διαχωριςτεί ςτουσ 
ακόλουκουσ τομείσ μελζτθσ. Τθν ιςτορία του επιτραπζηιου παιχνιδιοφ ζωσ ςιμερα, τισ 
ανάγκεσ που καλφπτει και τουσ μθχανιςμοφσ που κάνουν τα επιτραπζηια παιχνίδια 
ςτρατθγικισ επιτυχθμζνα ςτον τομζα τθσ ψυχαγωγίασ. Τθν αναηιτθςθ αποτελεςμάτων 
ςτατιςτικϊν ερευνϊν που επιβεβαιϊνουν τθν αναπτυςςομζνθ εξζλιξθ τθσ βιομθχανίασ των 
επιτραπζηιων παιχνιδιϊν ςτθν Ευρϊπθ και ειδικά ςτθν Ελλάδα, και τι κζςθ ζχει λάβει το 
επιτραπζηιο ςτθν κουλτοφρα των Ευρωπαίων γενικά και ειδικά των Ελλινων τα τελευταία 
χρόνια. Κα γίνει κεματικι προςζγγιςθ των πιο επιτυχθμζνων επιτραπζηιων παιχνιδιϊν 
ςτρατθγικισ με βάςθ τισ πωλιςεισ ανά ζτοσ κυκλοφορίασ και κα αναηθτθκεί το κεωρθτικό 
υπόβακρο τθσ ψυχολογίασ του παίκτθ-καταναλωτι ςφμφωνα με το οποίο επιτυγχάνονται 
τα παραπάνω αποτελζςματα. 
 Το δεφτερο επίπεδο αποτελείται από τθν πρακτικι άςκθςθ των αποτελεςμάτων τθσ 
βιβλιογραφικισ ζρευνασ για τθ δθμιουργία του προϊόντοσ με τα επικυμθτά χαρακτθριςτικά. 
Κα διατυπωκεί το κζμα του επιτραπζηιου και θ κεντρικι ιδζα υλοποίθςθσ. Μζςω αυτϊν κα 
επιλεχκεί ο καταλλθλότεροσ μθχανιςμόσ που ανταποκρίνεται επαρκϊσ ςτθν λειτουργία και 
διαδικαςία του τρόπου με τον οποίο παίηεται το παιχνίδι. Ζπειτα θ εςτίαςθ κα γίνει ςτουσ 
βαςικοφσ κανόνεσ και οδθγίεσ που κα διζπουν το παιχνίδι και κα ακολουκιςουν playtest 
αποςφαλμάτωςθσ του. Στο ςθμείο αυτό κα αξιολογθκεί το προϊόν και εάν καλφπτει τα 
κριτιρια ςφμφωνα με τα οποία δθμιουργικθκε, και τα επικυμθτά αποτελζςματα κα γίνει 
περαιτζρω ανάλυςθ, εμβφκινςθ και επζμβαςθ προσ τθ βελτίωςθ του προϊόντοσ. Σε κάκε 
άλλθ περίπτωςθ εάν το προϊόν δεν καλφπτει τα προβλεπόμενα χαρακτθριςτικά κα γίνει εκ 
νζου αναδιοργάνωςθ τθσ αρχικισ ιδζασ και του μθχανιςμοφ και θ διαδικαςία κα ξεκινιςει 
από τθν αρχι. Κατά τθ διάρκεια τθσ δθμιουργικισ διαδικαςίασ του επιτραπζηιου κα 
κρατείται θμερολόγιο από το δθμιουργό που κα περιγράφει τα ηθτιματα που προζκυψαν 
και τουσ τρόπουσ ι λφςεισ που χρθςιμοποιικθκαν για τθν αποςφαλμάτωςθ του 
επιτραπζηιου, ζτςι ϊςτε να υπάρχει μια πορεία τθσ διαδικαςίασ καταςκευισ του. Εφόςον το 
κεωρθτικό κομμάτι του playtesting λάβει τζλοσ κα ξεκινιςει θ διαδικαςία τθσ γραφιςτικισ 
παραγωγισ του τελικοφ αιςκθτικοφ αποτελζςματοσ. Αυτό κα ςυμπεριλαμβάνει το όνομα, 
logo, ταμπλό, κάρτεσ, ηάρια, πιόνια, κουτί, γραφικι απεικόνιςθ κ.τ.λ. Σκοπόσ είναι το τελικό 
αιςκθτικό αποτζλεςμα να αναδεικνφει το χαρακτιρα του παιχνιδιοφ και να 
αντιπροςωπεφει τα χαρακτθριςτικά που το διζπουν. 
 Το τελευταίο και τρίτο επίπεδο κα αποτελεί τθ δοκιμι του παιχνιδιοφ ςτο ευρφ 
κοινό. Κα παραχκοφν αντίτυπα του προϊόντοσ για να γίνουν τα playtestings και κα 
διεξαχκεί μια εκδιλωςθ δοκιμισ του επιτραπζηιου παιχνιδιοφ. Σκοπόσ τθσ διαδικαςίασ 
αυτισ είναι θ ςυλλογι ςυμπεραςμάτων και πλθροφοριϊν ανατροφοδότθςθσ. Κα 
δθμιουργθκεί ζνα ερωτθματολόγιο που κα δίνεται ςτο κοινό δοκιμισ του προϊόντοσ για να 
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αποτυπϊςουν τθν εμπειρία τουσ από το παιχνίδι, τα κετικά και αρνθτικά ςχόλια και τισ 
παρατθριςεισ τουσ ςχετικά με τθ βελτίωςθ του επιτραπζηιου παιχνιδιοφ. Μετά από τθ 
ςυλλογι και επεξεργαςία των πλθροφοριϊν αυτϊν κα γίνει ςφγκριςθ για να εξακριβωκεί 
εάν το προϊόν επιβεβαίωςε τα ςτατιςτικά και είχε τα επικυμθτά αποτελζςματα ςτο κοινό. 
Σε διαφορετικι περίπτωςθ εάν κρικεί αναγκαίο κα δθμιουργθκεί εναλλακτικι πρόταςθ του 
επιτραπζηιου παιχνιδιοφ με πικανζσ αλλαγζσ και βελτιϊςεισ πάνω ςτα χαρακτθριςτικά που 
δεν ανταποκρίκθκαν ςτισ προςδοκίεσ του δθμιουργοφ.  
 

Ενδεικτικά Ρεριεχόμενα Εργαςίασ: 
 
Ειςαγωγι 
 Κεωρθτικι προςζγγιςθ των όρων: 

-Επιτραπζηιο παιχνίδι 
-Ραιχνίδια ςτρατθγικισ 
-Μθχανιςμοί επιτραπζηιων παιχνιδιϊν 

Μελζτθ τθσ ςκοπιμότθτασ δθμιουργίασ του προϊόντοσ 
-Ο ρόλοσ των επιτραπζηιων παιχνιδιϊν 
-Θ εξζλιξθ τουσ ςτθν Ευρϊπθ 
-Θ παροφςα κατάςταςθ ςτθν Ελλάδα 
-Τα χαρακτθριςτικά ενόσ επιτυχθμζνου επιτραπζηιου παιχνιδιοφ 

Ανάλυςθ του προϊόντοσ 
-Κεντρικι ιδζα 
-Μθχανιςμόσ 
-Χαρακτθριςτικά 

Υλοποίθςθ και καταςκευι του επιτραπζηιου 
 -Διατφπωςθ των κανόνων και των οδθγιϊν 
 -Playtesting/ Ρρακτικι εφαρμογι του παιχνιδιοφ 
 -Καταγραφι και επεξεργαςία των ςυμπεραςμάτων 
 -Αποςφαλμάτωςθ και διορκϊςεισ 
* Θ παραπάνω διαδικαςία επαναλαμβάνεται ζωσ ότου βελτιςτοποιθκεί το προϊόν 
 -Δθμιουργία Γραφιςτικϊν 

Ανακοίνωςθ ςτθ κοινό 
 -Δθμιουργία ερωτθματολογίου 

-Οργάνωςθ Φεςτιβάλ για το playtesting του επιτραπζηιου από το κοινό 
-Σχόλια και κριτικζσ 

Αποτελζςματα 
 -Συγκριτικι μελζτθ ςτόχων/ αποτελεςμάτων 
 -Εναλλακτικι πρόταςθ ςε περίπτωςθ μθ επίτευξθσ των ςτόχων 

Παράρτθμα Α’  -  Ημερολόγιο δθμιουργοφ 
Κατά τθ διάρκεια τθσ δθμιουργικισ διαδικαςίασ κα κρατθκεί θμερολόγιο που κα 

παραδοκεί επεξεργαςμζνο ςτο κεφάλαιο αυτό  
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Ενδεικτικό χρονοδιάγραμμα εκπόνθςθσ πτυχιακισ εργαςίασ 
 

 
1

θ
  2

θ
 3

θ
 4

θ
 5

θ
 6

θ
 7

θ
 8

θ
 9

θ
 10

θ
 11

θ
 12

θ
 13

θ
 14

θ
 15

θ
 16

θ
 17

θ
 18

θ
 

Βιβλιογραφικι 
ζρευνα 

                  

Κεντρικι 
Λδζα 

                  

Ανάπτυξθ 
 

                  

Αποςφαλμάτωςθ 
 

                  

Γραφιςτικά και 
εκτυπϊςεισ 

                  

Φεςτιβάλ 
Playtesting 

                  

Σφγκριςθ 
αποτελεςμάτων 

                  

Διορκϊςεισ/ 
Ρροτάςεισ 

                  

Κατάκεςθ 
 

                  

Ρίνακασ 1. Ενδεικτικό χρονοδιάγραμμα εκπόνθςθσ πτυχιακισ εργαςίασ. 
 

 
Ενδεικτικά Ραραδοτζα 
 
 Μετά τθν ολοκλιρωςθ τθσ πτυχιακισ εργαςίασ κα παραδοκοφν τα εξισ: 

1. Ψθφιακι και ζντυπθ μορφι τθσ ζρευνασ όλωσ των ςταδίων που αναπτφχκθκαν 
ςτθν παραπάνω πρόταςθ. 

2. Ψθφιακό υλικό ςχεδίαςθσ των γραφιςτικϊν προϊόντων του επιτραπζηιου 
παιχνιδιοφ, που κα περιζχει όλα τα ανοιχτά και κλειςτά αρχεία. 

3. Οπτικοποιιςεισ, απεικονίςεισ και εκτυπϊςεισ όλων των αρχείων που είναι 
απαραίτθτα για τθ λειτουργία του επιτραπζηιου παιχνιδιοφ όπωσ ταμπλό, κάρτεσ, 
ηάρια, rulebook κ.τ.λ. 
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