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VorsichtsmaBnahmen

nthalt Software fur das PlayStations2 Computer-Entertainment-System. Verwenden Sie den Datentrager niemals in
tornen, um Schaden zu vermeiden. Dieser Datentrager entspricht den PlayStations2 Spezifikationen ausschiieBlich far den
zifikati en. Lesen Sie die PlayStations2
Jenunguanteimung sorglaltia durch, um eine korrekte Benutzung zu gewahrleisten. Achten Sie beim Einlegen dieses Datentragers in
| o shtatlonn2 darauf, dass die CO mit der bespielten Seite nach unten liegt. Berihren Sie beim Umgang mit dem Datentrager nichi
fio Oberflache, sondern nur den Rand, Halten Sie den Datentrager sauber und frei von Kratzem. Falls die Oberflache schmutzig ist,
o vorsichtig mit einem weichen, trockenen Tuch ab. Bewahren Sie den Datentrager nicht in der Nihe von Warmequellen, in
soanenlicht oder in feuchter Umgebung auf. Verwenden Sie niemals unregelmaBig geformte, gesprungene oder verbogene

Datentrager oder solche, die mit Kiebstoff repariert wurden, da dies zu Fehlfunktionen fishren kann

o verwendet we

| i nicht in Versionen der PlayStations2 mit and

Gesundheitsschutz

« Legen Sie zum Schutz hrer Gesundheit eine Pause von 15 Minuten pro Spielstunde ein. » Spielen Sie nicht, wenn Sie miide sind oder
nicht genug Schiaf hatten. » Spielen Sie immer in einem gut beleuchteten Raum und setzen Sie sich so weit vom Bildschinm entfernt, wie
es das Kabel zulasst. = Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von Personen kann es zu epileptischen Anfallen kommen, wenn sie bestimmten
Lichteffekten oder Lichtmustern in Ihrer taglichen Umgebung ausgesetzt sind, » Manchmal wird bei diesen Personen ein epileptischer
Anfall ausgelost, wenn sie Fernsehbilder betrachten oder Videosoftware spielen. Auch Spieler, die 2uvor noch nie einen Anfall hatten,
konnten an bisher nicht erkannter Epilepsie leiden, Falls Sie an Epilepsie leiden, suchen Sie lhren Arzt auf bevor Sie Videospiele betreiben.
Sollte bei hnen eines der folgenden Symptome auftreten (Schwindelgefiihl, veranderte Sehkraft, Muskelzuckungen, jegliche Art von

ki llierten Beweg , Bewusstseinsverlust, Desorientierung, undfoder Krample), so brechen Sie das Spiel sofort ab und suchen

Sie einen Arzt auf

Piraterie
Die unerfaubte Reproduktion dieses Produktes oder Teflen davon sowie die unerlaubte Verwendung eingetragener Warenzeichen stellen
im Allgemeinen eine Straftat dar. PIRATERIE schadet nicht nur rechtmiBigen Entwicklem, Herausgebem und Handlern, sondem auch den
Verbrauchern, Wenn Sie vermuten, dass es sich bei diesem Produkt um eine unerlaubte Kopie handelt, oder andere informationen iiber
Piraterie von Produkten haben, rufen Sie bitte die nachste Kundendienstnummer an, die Sie auf der Rilckseite dieses Handbuchs finden,

Telefonnummern fiir Kundendienst (Customer Service No.) und G200 siehe
letzte Seite des Handbuchs.
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Richten Sie fhr Plays 2
Anweisung in der Bedienungsanleitung ein. Stellegs®1e sicher, dass die &
Kontroll-Leuchte aul:der Vorderseite der Kensole rot aufleuchiet. Driicken Sie die
VO /RESET-1: nn leuchtet dije 1 KontrollsLeuchte grin.

:m gemal der

Offnen Sie mit'der & (Eject)-Taste auf der Vorderseite der Konsole das CD-Fach
und legen Sie die DVIYCD-ROM GOD - OF WAR™ II mit der beschrifteten Seite
naeh ohien ein. Drticken Sie leicht auf die-DVD/CD-ROM, bis sie einrastet
Sehliefien Sie das CD-Fach, indem Sie &5 zudriicken, bis Sie ein Klicken horen.
Datmpbéginnt GOD OF WAR"”' II mit dem_Ladevorgang. Nach dega’Einschalten
des Gerdts bitte kein Zubehdr mehr anschhefien oder entfernenes™

BesitZ8 von RlayStation®2 Computer-Entertainment<S§ 1 der Serien
SCPH-30000 tnd SCPH-50000 ziehen bittédie ihrer Konsole beiliegende
Bedienungsanleitund zurate,

Wiahlen Sie vor Spielbeginn bitte iiher das Systemkonfigurations=Ment der
Konsole Thre bevorzugte Sprache aus,

HINWEIS: Die Informationenin dicsem Flandbuch waren zum Zeitpunkt de
Drucklegung korrekt, in der spiteren Enfwicklungsphase des Spiels kénnen

jedoch klejnere Anderuagen vorgenommen worden sein. Samtliche

Bildschirmfotos flir dieses Handbtch w er englischen Version des Spiels

igen des Spiels darstellen, di
var der Fertigst ( Spiels verwendet wurden und von den Anzeigen, die
Im endgliltigen Spiel vorkommen, geringfugig abweichen

'MEMORY CARD (8MB) (viirR PLA

BITTE BEACHTEN: Der Begriff , Mémory Card” indiésem Handbuch bezieht si
auf die Memory Card (8MB) {fir PlayStation®2) - Produkt-Code SCPH-10(
Memory Cards mit dem Produki-Code SCPH-1020°E fir Spiele im PlayStatio
Format sind nicht kompatibel mit diesem Spiel.

Legen Sie zum Speich stellungen und des Spielstands eine
Memory Card in MEMORY CARD-Steckplatz 1 oder MEMORY CARD-Steckplatz
2 nin, Gespeicherte Spieldaten konnen von dieser oder einer anderen Memory
Card mit zuvor gespeicherten Daten geladen werden, Stellen Sie vor
Splalbeginn bitte sicher, dass sich auf der Memory Card gentigend freier
Speigherplatz befindet

MINWEIS: Wenn nur eine Memory Card eingelegt rd automatisch
MEMORY CARD-Steckplatz ausgewahlt. Werden sowohl
Steckplatz 1 als auch MEMORY CARD-Steckplatz 2 verwendet,

habon Sie die zu wéhlen, welchen MEMORY CARD-Steckplatz Sie

hanutean mochten
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" SPEICHERN

iy ; -

"} Sie kénnen Ihre Fortschritte an speziellen Speicheraltaren speichern, dxenlm 4 L, - " .

“ ganzen Spiel zu finden sind. Néhern Sie sich einem S[)(:ichex-alth' und druck_en \ b' IEL STA l{ FEN
Sie die IEEM-Taste, um ihn zu aktivieren, Bestatigen Sie die Speicherung mit f/ .

Ja" und driicken dann die R-Taste. =

2

HAUPTMENU
Wenn der Hauptmenu-Bildschirm erscheint; kénnen Sig mit f oder ‘ eine der

: :
R]CHTU N( iSTAST EN i ( folgenden Optionen markieren und Thre Wahl mit der &9-Taste bestatigen:
kS
t
&

- ~ X Neues Spiel Erleben Sie Kratos® grofites Abenteuer von —
- BEWEGUNC ARfangan

Laden Setzen Sie ein bereits gespeichertes Spiel fort.

Optionen Sehen Sie hierzu im Abschnitt Optionen in diesem
N Handbuch nach.

In diesem Handbuch geben f 4. &= = o die Richtingsowohl ders { Schatze T Sehen Sie sich alle Spezialfunktionen an, die Sie
Richtungstasten als auch des linken Analog-Sticks an, sofern nicht anders 5 g freigeschaltet-haben.

angegeben. Fiir GOD OF WAR" II kann kein digitaler Controller verwendet
werden, Beim Start geht der Analog Controller (DUALSHOCK2) sl,anddx‘dn}éﬁxgr
in den Analogmodus (Kontroll-Leuchte: rot). 5 !

> o 3 + ' :

* Wenn Sie zum ersten Mal spielen, sollten Sie aus.dem Hauptmenti die Option

_"';;Neues Spiel” auswihlen. GOD OEFWAR™ II bietet Ihnen vier unterschiedliche
Schwierigkeitsmodi. Suchen Sie sich daher vor Spielbeginn den gewiinschten :

& Modus aus! { —

#% Sterblicher (Einfach) Gott (Schwer)

Spartaner (Normal) Titan (Sehr schwer)

EIS: Um den Titan-Modus freizuschalten, muissen Sie zuerst die Modi
‘Sterblicher, Spartaner oder Gott bewdltigen,

- OPTIONEN .
S It Optionen-Bildschirm kénnen Sie vor Spielbeginn zahlreiche Einstellungen
¢ & anpassen
o reitwandformat Schalten Sie das Breicwandformat ein
= k™ oder aus
Mit den Richtungstasten t ‘ 4= und " kinnen Sie eine Opupn markieren Nachrichten und Tipps An- oder Ausschalten der Tipps
und Ihre Wah! dann mit der €3-Taste bestdtigen. Um zum vogherigen wahrend des Spiels.
Bildschirmmenii zurtickzukehren, c!;u( ken Sie die @-Temu Driigken Sie die Musik-Lautstirke Passats Sie die Lantstirke dasd otk s
EN- oder IEXB-Taste, um in den Meniis zu navigieren. & : ¢
J . SFX-Lautstirke JassendSie die Lautstirke der Soundeffekte an.
Audiomodus
Controller-Anzeige : 1
.y die Standardbelegung.
: uerung Setzen Sie die vertikale Achse auf 3
) ) normal oder umgekehrt, wahrend Kratos fliegt.

i »
'

Y Schalten Sie die Vibrationsfunktion des Analog
Controllers (DUALSHOCK®?2) an oder aus.

X300
ﬁm Hauptmenii  Verlassen Sie das Optionenmenii




STEUERUNG AM BODEN

GehexﬂRemedlﬂetténvschwpnmen Linker-Analog-Stick

Ausweichen -
Sprung
Doppelsprung
Normaler Angriff
Schwerer Angriff
Feinde greifen
Abwehren

Magie wahlen

Magie benutzen
Aktion/Interaktion/Haken
Aufrufen der Spielmeniis

Pause-Menii

Rechter Analog-Stick
3-Taste

3-Taste gefolgt vorn: @-’ﬁiéte
g ¥

®-Taste e
@-J‘aste '
®-Taste

WEW-Taste

Richtungstasten 1, §, = =
(sobald erworben)

XN -Taste
IGXW-Taste
» Taste

B _Taste

g 0

Abblocken
. Magie wéhlen

e‘ Magie benutzen

Chaoszyklon (Luft)

Fir einige di 3
seine Klmge e

STEUERUNG IN DER LUFT

D°ppeispmng
Horizontal-Angriff ®-Taste
Vertikal-Angriff B Taste

In der Luft greifen

Luft sind)

s-Rage (Luft)

a0

ER-Taste

Rxchtungstasten f =
(sobald erworben)

KER Tosce

BN -Taste + @-Tasle
SR -Tasce + @ -Taste

Toben der Furien (Luft) NEW-Taste @-Taste

et TR N

»

NG A

-Taste'ﬁ.‘g;taste ¥ 5
g Das-'l‘oben ‘der Furien ,!!I-Tasne + @-Taste

€-Taste gefolgt von 3-Taste

©®-Taste (wenn Kratos und der Gegner in der

FORTSCHRITTLICHE STEUERUNG IN DER LUFT

Fur diese Bewegungen ist es erforderlich, dass Kratos vor ihrem Einsatz seine
Klinge verbessert.

Thescr



Magieanzeige : AR

Die Magieanzeié_e wird aufgefiillt, indem Sie b}aué'Magie-'D;'bs von gefallenen
Feinden und aus glithenden blauen Truhen erhalten.

: fAi‘t;uli&etp;&er_-Moﬁen-Anzeige
Bie-Ar'hgl:et?tfder-Moir'én—Axlzeige steht fii
' wiahrend er das Amulett der Moiren einset:
| sich automatisch wieder auf,

i \dié;;-,flﬁfs noch bleiby, =
Lga:ﬁ‘m@ige geleert, fiillt sie

Klingensymbol : A ‘ | |
Sl b o - |
Un.Anveige | B Mitider PQWer-Up-MZéiSE? kbnnen Kratos' Klingen und magische Fihigkeiten
Power: AUPT: eige gestdrktwerden. Sie wird ithilfe roter Power-Up-Orbs aufgefiillt.

Titanenzorn- - s | 2
o , Zweitwaffenanzeige P

£ e F e iy
= Die Zwex’ty_siafféh%xﬁeige befindet sich unter‘dem Klingensymbol, sobald Kratos
seine erste Zweitwafle erhalten hat. Durch rasches Driicken der BGES-Taste

kénnen Sie zwischen den Klifigen und-der aktuellen Zweitwaffe

Kratos erlangt viele méchtige, (ibermenschliche Fahigkeiten, und das
Magiesymbol steht fiir die momentan ausgewahlte Magie.

Klingensymbol

Das Klingensymbol enthalt drei verschiedene Anzeigen — Gesundheit, 'Magie und
Amulett der Moiren —und zeigt iberdies die aktuell ausgewdahlte magische
Fahigkeit an. I

’

ngfehsyrnbol wird angezeigt, wenn Kratos aufler seinen Klingen noch mit
weiteren Waffe ausgertistet ist. AEISTS
; —

Gesundheitsanzeige

Magieanzeige: iF Titanenzorn-Anzeige

Die Titanenzorn-Anzeige fiillt sich langsam, wenn Kratos gegen
seine Feinde kampft und diese besiegt oder wenn er eine der
seltenen goldenen Titan-Orbs findet. Ist die Anzeige teilweise
oder ganz gefiillt, dann kann sich Kratos den Titanenzorn
voriibergehend Zunutze machen — driicken Sie gleichzeitig die
@- und die @-Taste, um Angriffe auszufiihren, die mehr
Schaden anrichten, aber besseren Schutz bieten.

Amulett-der-Moiren-Anzeige

Waffensymbol /
Zweitwaffenanzeige

Magieauswahl

%

Gesundheitsanzeige

b 11' L B3
Die Gesundheitsanzeige wird aufgefiillt, indem Sie griine Gesundheitgi-Orbs von
getoteten Feinden und aus glithenden griinen Truhen erhalten.



C ?75;7':»' r’
Kratos kann Angriffe verbinden und so gine Kette von Combos ausfubrern; dig
gewaltigen Schaden anrichten. Am héufigsten greift er mit seinen beiden
Chaosklingen an, die mit einer langen Kette an seinen Armen befestigt sind.
Indem er zuschléagr, schwingt und sie sogar dazu nutzt, seine Feinde einzufangen
FRind aufzuspieBen, kann er sowahl aus kurzer als auch aus langer DLstunz
Angriffe ausfihren.

w¢

KONTEXTABHANGIGE ANGRJFFE

Komexcabhénqiqe Anqnffa wc‘r%
zuweilen aktiv, werin ein %
bestimmter Gegrier genug S(.Hade;{
genommen hat. In diesdé Falt -~

“auf dem Bildschirm Uber dem &
Kopf des Gegners. Driicken Sid'die.
-Taste und dann in dem Moment,

indem Sie das entsprechende
Symbel auf dem bildchirm

sehen, die jeweiligen Tasten
und/oder bewegen den linken
Analog-Stick. Wenn Sie schnell

;. .genug reagieren, schaltet Kratos
den Gegner mit einem
verheerenden letzteén Schlag aus.

1
»

Kratos kann seine angeketteten Klingen einsetzen, um sich {iber einen Spalt odei
Abgrund zu schwingen oder sich an Objekte heranzuziehen, die normalerweise
auﬂerl]alb seiner Reichweite Jiegen wiirden. Hakenpunkte werden mit helien
weillen Lichtern angezeigt,die aufleuchten, wenn er sich in Reichweite befindet

Zum $chwingen springen Sie einfach in Richtung des Hakenpunkts, driicken die
-Taste und halten sie gedriickt. Steuern Sie den Schwung und driigken Sie

die &9-Taste, um im richtigen Moment zum Hakenpunkt zu springen. ¢ 3
g 7

.

‘erscheint das Symbol der @-raste

¥, yee. .
fﬁ .  SCHWIMMEN
' Kratos kann fir beq;enae Zeit unter Wasser schwimmen. Bewegen Sie den

I Analog-Stick einfach in die gewtinschte Rich um za schwimmen. Wenn Sie
. die °—Tasle dridcken, taucht Kratos unter, lm -Taste lassen Sie ihn wieder

auftauchen. Er kann unter Wasser auch einen irzen Spurt einlegen - driicken

» Sie dazn die IEXW-T:ste und halten Sie sie d.lﬂ‘} Auﬁaden gedriickt, und lassen

glq sie dann los, damit er losstirmt. : ,‘g‘

.,4""‘,1%; 2%

| KLETTERN

Kratos kann an bestimmiten Oberflichen hochklettern und segar kdmpfen,
wihrend er dort hiingt. Um an einer Wand oder einer anderen erklimmbyrepye—s
Oberflache hochzuklettern, bewegen Sie den linken Analog-Stick einfach in die
gewlinschte Richtung. Driicken Sie die @9-Taste, um schnell an der Wand

-entlang zu springen. Bewegen Sie den linken Analog-Stick & und driicken Sie

die &¥-Taste., um von der Wand wegzuspringen. Wenn Sie die IEEB-Taste
druckemund gedriickt halten, gleiten Sie langsam an der Wand herunter, Kratos
kn'nn sich ibgrdies mithilfe seiner Klingen schnell an Decken endang bewegen.

“Kratos kann bestimmite Objekte bequcm Néhern Sie sich einem Objekt,

& driicken Sie die IGEM-Taste und halten.Sig’ @ gedricke; um es zu ergreifen, 3
Dann kipnen Sie das Objekt mithilfe dgsditiken Analog-Sticks bewegen, Er
apn"duBerdemn qvqpn beweglichea Oh]ekt(' wreten, wenn Sie die m, und
’ -Taste zum Aufladen gedriickt halten und dann zum Treten loglassen.
|
[
L
1
;i
i d

L Kratos diese besonderen Fahigkeiton
t einmal erhalten, dann crlanqi er durch
ste vorubergehend Krafie, die seine
Uberlebenschance gewaitig steigern. Besitzt
er bereits magische Fihigkeiten, so driicken
Sie die Richtungstaste , = odor
um eine Fahigkeit auszuwihlen, und fiihren
dann die erforderliche Bewegung oder
Combo aus, um sie einzusetzen. Durch

den Einsatz von Magie leert sich

Kratos’ Magieanzeige.




. SPEZIALOBJEKTE

l:Nebfm »den Or o ibt es auch Spezialobjekte, mit denen Kratos seine Krifte

ewaltig verg fler tkaonn. Natiirlich sind diese.@bjekte nicht immer so leicht
'2u finden; nur @i wahrer Krieger vermag ef, §ié‘alle zu entdecken und
p;qs?r;{n:ln. Mit lcller -Taste konnen Sie sich die bisher erworbenen
pezialobjekte ansehen und mit der INM-Taste oder der IEEM-Taste d
s Objekte-Menti aufrufen, Tl

SEN VON RATSELN

*“Kratos wird haufig vor der Aufgabe stehen, knifflige Rétsel losen 2u missen,

" wobei er oft mit den Objekten in der Umgebung interagieren muss. Wenn Sie
ein glithendes weiBes Licht neben éinem Objekt oder einer Person sehen, dann
gehen Sie darauf zu und driicken die IEEM-Zaste. Manchmal miissen Sie
mehrfach schnell nacheinander die @-Tasté, ar\'jcken. wahrend bei anderer
Gelegenheit die XD -Taste zusammen mit dem linken Analog-Stick zum

Eins;ﬁ kommt. o

s e
NG

GORGONENAUGEN

Sammeln Sie sechs Gorgonenaugen, um Kratos’
Gesundheitsanzeige um eine Stufe zu steigern.

T

PHONIXFEDERN

Sammeln Sie sechs Bhénixfedern, um Kratos’
Magieanzeige um eine Sgufe zu steigern.

ORBS |

Orbs treten in vier verschiedenen Farben auf; rot, getin, blau und gold — und jede
Farbe dient einem eigenen Zweck. Sie sammehitbs,-wenn Sie Feinde &
vernichten, Objekte in der Umgebung zerstéren und Truhen 6ffnen. Réte Kugeln
sind Power-Up-Orbs, mit denen-Sie Waffen und magische Fihigkeitén verbessern
kénnen. Griine Kugeln sind Gesundheits-Orbs, die Kratos’ Gesundheitsanzeige
wieder auffiillen. Mit den blaien Magie-Orbs wird Kratos’ Magieanzeige
aufgefiillt. Die goldenen Orbs sind Titan-Orbs, die zur Auffiillung der Titanen-

Anzeige dienen. g

TRUHEN

Im Verlauf des Spiels stoBt Kratos auf viele Truhen,
wobei einige gut versteckt sind, Digse Truhen ent
halten niitzliche Gegensténde und Qrbs. Stellen Sie
sich vor eine Truhe und driicken Sie die [EKl-Taste,
uny sie zu offnen.

o —

_ bSie l:'v‘eihrer;dddes Spiels die ® -Taste driicken, kénnen Sie das Spiel

terbrechen und die Bildschirmments Power-Up, Gegenstinde, Bewegungen |
Status aufrufen. Mit der IEM-Taste und der -Taste konnen Sie -

heq den verschiedenen Bildschirmen wechseln und mit 4, §, 4= und =

Option markieren. '

SPEICHERALTARE

Wenn Kratos zu einer glithenden Lichtsaule gelangt,
miissen Sie nur in das Licht treten und die -Taste
driicken, um Ihre Fortschritte zu speichern.




POWER-UP-MENU

Kratos erhilt neue Fahigkeiten, die dann mithilfe der gesammelten roten Orbs

. verbessert werden kénnen. Waéhlen Sie eine Waffe oder eine magische Fahigkeit
- aus, die Sie gern verbesserri.mochten, und halten Sie'dann die -Taste:
gedriickt, um die Verbesserur’;_g'ﬂ_ﬁrchzufmw. : 4

=k
ey

STATUS-MENU ' ,

Zeigt Mire gesamte Spielzeit, die langste Combo, die Gesamtanzahl der getoteten
Feinde und vieles mehr an. -

"BEWEGUNGEN-MENU

Im Bewegungen-Menii sehexi Sie alle derzeitig freigeschalteten Combos und g

Bewegungen. Zu Beginn seiner Suche stehén Kratos nur wenige digser e
Bewegungen zur Verfugung, doch je mehr neue Fahigkeiten er erwirbt, dgsv,o =
langer wird diese Liste. o Ga s

OBJEKTE-MENU

Hier sehen Sie, welche Spezialobjekte Kratos bisher gefunden hat;

DAS PAUSE-MENU

Mit der ™ _Taste kénnen Sie das Spiel jederzeit unterbrechen und das Pause-
Menii aufrufen. Hier kénnen Sie mit Fortfahren zum Spiel zurtickkehren, unter
Optionen zahlreiche Spieloptionen anpassen, Neustart letzter Kontml!punkt
lasst Sie das Spiel am letzten erreichten Kontrollpunkt fortsetzen oder Sie

verlassen ¢ %_mit Spiel beenden und kehren zum Hauptmeni zuruck.
Driicken Sie di - oder die' 8 _Taste, um zum Spiel zurﬁcl;zuk.ehren.
2 3437
PAREE
&y
%

_ GOTTER UND TITANEN

achfolgend erhalten Sie einen kurzen d,i‘é wichtigsten Gétte
alten Griechenlands, Mit einigen hat Kratos bereits die Klingen gekreuzt,

¥ wahrend-ihm andete erst auf seingr jetzigen Reise begagtien werden.
k H = : :

er Gott hemiu;Zgus iber dem Hmrmeﬂ wahrend seine Buil
Poseidfn dnd Hades die Macht (iber die Meere und die Unterwelt i

err jiberiden Himmel und den Regen verfiigt Zeus tiber todli
uf \'sdg_euderr) kann, der sein Missfaﬂen BITEG
s ‘a5 - %

LD *:

Athene ist Zeus’ Tochter, Sie ist eine grimmige und tapfere Kriegerin, kdmpft
ber nur, um ihre Stadt oder den Olymp vor Feinden von aufien zu beschiitzen,

st die Gottin der Stadt Athen und die Verkorperung der Weisheit, der

unft und der Reinheit.

OSEIDON

eidon ist-der zweithdchste Gott nach seinem Bruder Zeustind der Herrscher

ie Meere. Er wigr stets eihen Dreizack béi Sich, mit dem er alles nach

en zerstoren und zerschmettern kann, und er vermag so, den Zorn des
s‘aufall jene zu lenken, die ihn verargemn.

’ -

 spartanischer Krieger, der dem Gott des Krieges diente. Er wurde von Ares
ngen, sein Weib und sein Kind zu téten und sinnt nun auf Rache.

dem er Ares besiegt hatte, wurde Kratos zum neuen Gott des Krieges, der

ricksichtsloser und machthungriger ist; als és sein Vorganger je war,

rwelttief in der Erde ist ein freudloser Ort, wo sich die Verstorbenen

1 in Nichts auflosen. Sie ist das Konigreich der Toten und wird regiert von

. dem Bruder des Zeus und dem Gott der Unterwelt. Hades ist ein gieriger
d immer darauf aus, die Anzahl seiner Untergebenen zu vergroBern.

| —
r des

—




| s
E@ﬁaia wurde aus dem Chaos geboren und personifiziert die Erde. Sie ist die -

", Der Titan Chronos war der Sohn von Gaia und der Vater von Zeus. Aus Furcht

davor, eines Tages von seinem.Sprossling gestiirzt zu werden, so wie er seinen
Vater entthront hatte, versuchte Chfonos, seine Kinder in seinem Bauch-
‘einzusperren. Zeus entging diesem Schicksalund kehrte zuriick, um seine

ter im Titanenkrieg zugefiigt hatten, wurde Chronos dazu verbannt, m}t"‘-
Pan Tempel adf dem Riicken durch die Wiiste zu wandern, bis ihm der
Sand'das Fleiscli vorrden Knochen geschabt hatte.

GAIA

utter aller Titanen und der fitiehtigen Zyklopen, Einst hat sie vorh'argqﬁggt;“ ;

&

dass Chronos' Sohn die Titanen eines Tages unterwerfen und setbst liber d < ’

Olymp herrschen wiirde. ¢

ATLAS ®

Der Titan Atlas, der Sohn des Titanen Lapetos und der Bruder von Prom
war der Konig von Arcadia und fiihrte die Titanen im Kampf gegen dig Gotter,
an. Nach seiner Niederlage wurde er von Zeus dazu verbannt, am wes ichen

fangenen Briider und Schwestern zu retten. Nach der Niederlage, die ibm d@

Rand der Erde zu stehen und den Himmel auf seinen Schultern zu tragen. L‘J‘Z
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