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Bienvenue sur 1I’Archi le des Cyclades, un lieu de légendes ou les dieux antiques
observent les grandes factions rivaliser pour imposer leur domination.
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GENDARY EDITION "3

2-0 joueurs
Q0 minutes

Incarnez I'une de ces factions et batissez des Métropoles, symboles de votre suprématie. vy : 14+

P W
BUT DU JEU
4

Démonrtrer la supériorité de sa faction en érant le premier joueur i conrréler
3 Métropoles i la fin d'un Cycle.
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10 tuiles Archipel (recto-verso)

- Site de construction
i- lcne Protresse

1- Zones Terpesires
2- Zones Maritimoes
5- Ioone Corne d'abondance

15 Troupes
mercenaires

2 dés de
Combat

30 jetons Corne d'abondance
(recto 1 Corne d'abondance,

d' " (appelées PO dans la verso 2 Cornes dabondance)
% suite des régles)

100 Piéces d'Or

Les jetons Contrale, POet Come d'abondance ne sont pasen nommbre
Nirnateé. S bors dune action, Pundeces jetons versit & Imanquer, vous
pouvez le remplacer par le matériel de votoe choix.

15 figurines cartonnées
(Créatures et Héros)

9 cartes Héros
{Ejﬁﬁ!ir‘!'h‘f:! carfonnées |
el leurs socles)

5 grandes tuiles Dieu double face
(face visible avec les actions,
face cachée sans les actions)

18 cartes Créature mythologique
{domt 6 corespondant d des figurines cartonnées
et leurs socles - le socle blen étant pour le Kraken)

40 jetons Bitiment de base 20 cartes Prétresse

20 cartes Philosophe

15 jetons Métropoles
(5 bonus différents en 3 exemplaires chacun,

Forteresses e
: comportant une face Batiments ef une face bonus)

Temples Universités

Pour chaque joueur

8 x Troupes de base
7 jetons de Controle

1% pion Offrande

i 1x Paravent
% x Flottes |

Les éléments de jeu sont souvent désignés par leur rype et leur fonction, par exemple
« carte Philosophe » ou = jeton Batiment ». Par commodité, quand cela ne préte pas
a confusion, seule la fonction sera nommée. Par exemple « Piochez 1 Philosophe »
au lieu de « Piochez 1 carte Philosophe ».
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Placez le Plateau Enchéres sur le coré de la rable i§}). PLACEMENT pour 3 as iuueurs*

Mélangez les 5 grandes tuiles Dieu et placez-les, face visible, sur les 5
emplacements au-dessus d’Apollon a

Le jeu commence par un tour de jeu de placement, en 2 Rounds.

; er .
® A 5 joueurs, retournez face cachée la derniére tuile (la plus proche 1* Round de placement :
d'Apollon). Dans 'ordre de la piste Ordre du tour, chaque joueur sélectionne deux Zones

Terrestres encore inoccupées, situées sur deux Iles différentes.

Sur chacune de ces Zones, il place un jeton Controle de sa couleur. 5i une Zone
comporte ['icone Prétresse, il pioche immédiatement une carte Prétresse. Puis
il place une Flotte sur une Zone Maritime vide voisine de chacune des Zones
Terrestres qu'il vient de choisir.

2¢ Round de placement :

Dans l'ordre inverse de la piste Ordre du tour, chaque joueur :

® A 2 et 4 joueurs, retournez face cachée les deux derniéres tuiles.
® A 3 joueurs, rerournez face cachée les trois derniéres ruiles.

Faites une pioche avec les cartes Créature et placez-la, face cachée, sur son
emplacement.

Révélez les 4 premiéres cartes de certe pioche et placez-les sur les emplacements
libres de la piste Créature B

Faites une pioche avec les cartes Héros et placez-la, face cachée, sur son

emplacement. Révélez les 2 premiéres cartes de cette pioche et placez-les sur - choisit une troisiéme Zone Terrestre inoccupée : il y place un jeron Controle

les emplacements libres de la piste Héros o et place une Flotre sur une Zone Maritime vide voisine.

Placez les carres Philosophe er Prétresse sur leurs emplacements respectifs du A noter: cette troisiéme Zome Tervestre peut étre située sur un e oit le joweur est déja

Plateau Enchéres B présent,

Placez sur le coré du platean @ : - il prend ensuire 3 Troupes de base, et les répartit comme il le souhaire sur
+ les fipurines des Créatures mythologiques et des Héros, les 3 Zones Terrestres qu'il controle. Puis il retire ses jetons Controle de

chaque Zone Terrestre ou il a placé une Troupe. Les Zones Terrestres vides
de Troupe de base restent sous le controle du joueur qui y a placé son jeton
Conrtréle, tant qu'un adversaire ne les a pas conquises.

+ les PO,
+ les jetons Bitiment de base,

+ une pile de jetons Métropole, face bonus cachée,

Le premier Cycle peur maintenant commencer.

+ les Troupes mercenaires.

Prenez au hasard z tuiles Archipel par joueur présenr er assemblez-les comme
vous le souhaitez au centre de la rable B”',

Ainsi, chaque partie se déroule sur une surface de jeu differente, avec ses propres spécificités,

Note : les versions recto et verso des tuiles Archipel ne sont pas jouables ensemble.

Choisissez ['une des dewx faces pour toute la surface de jen.
—

Le plateau de jen ainsi constitué est Zones Terrestres

formé de Zones Terrestres ef de Zones
Maritimes.

Frontiéres

Une Zone Terrestre ou plusienrs Zones
Terrestres adjacentes entourées de Zones
Maritimes (ou de vide) constituent une
Ne.

Lez Zoses Terrestnes o Maritimes sont
congidérées voisines quand elles ont une
frontiere commune (ligne blanche),

Zones Maritimes

Chaque joueur place ses jetons Conrtréle, Troupes de base et Flotres devant son
Paravent et regoit 5 PO qu'il cache derriére son Paravent @

Prenez les pions Offrande des joueurs présents, puis placez-les aléaroirement
sur les emplacements de la piste Ordre du tour du plateau Enchéres &)

*Porr les parties 4 2 fouwenrs o 4 et & foueurs en &quipe, les ajustements nécessaires sont expliqués page 12,
Posr vos premigres parties, vous pouvez ubiliser les mises en place recommandées a la fin de ce livret.
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Le jeu est divisé en Cycles. Chaque Cycle comporte les phases suivantes :
1- Initialisation du Cycle
2- Revenus
3- Offrandes
4- Couit d’entretien
5-Actions
6- Fin du Cycle

1 - Initialisation du Cycle

(Passez cette phase lors du tout premier cycle)

- Héros

Si des Héros ont été recrutés lors du Cycle précédent, remplissez les espaces
libres en révélant de nouvelles cartes de la pioche Héros.

- Créatures

Si une carte Créature est placée sur la case 2 PO, défaussez-la face cachée. Puis,
décalez les autres Créatures vers le bas afin de remplir tous les emplacements
les moins chers. Enfin, remplissez les emplacements restants en révélant de
nouvelles cartes de la pioche Créatures mythologiques.

o

AU W Exemple

Aun Cycle précédent, un joueur a
utilizé lez Créatures placées sur
les cases 3 PO et 5 PO. La piste
doit maintenant éLre mise a
jour pour le début du mouveau
Cycle:
1 - Charon, sur l'emplacement
2 PO, est défaunsse,

2 - La Chimére glisse sur
I'emplacement 2 PO,

2 - Les emplacements 3 PO,
4 PO et 5 PO zont remplis
avec les premiéres cartes
dela pioche Créatures.
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- Dieux

L'ordre dans lequel les Dieux accordent leurs actions change au débur de
chaque Cycle,

Selon le nombre de joueurs, tous les Dieux ne seront pas disponibles i chague
fois. Apollon est toujours disponible (et sera toujours joué en dernier).

Pour le premier Cycle, les Dieux ont été placés aléatoirement lors de la mise
en place.

Par la suite, au débur de chaque Cycle, retirez le premier Dieu du plateau (le
plus éloigné d’'Apollon) et remontez tous les autres d'un emplacement. Puis,
replacez le Dieu retiré en derniére position (le plus proche d'Apollon).
Artention, selon le nombre de joueurs, il doit toujours y avoir le méme nombre
de Dieux en face visible. A moins de 6 joueurs, retournez face cachée le Dieu
que vous avez déplacé sur 'emplacement du bas, et tournez face visible le Dien
le plus haut parmi ceux face cachée.

(LG D)
& "|7'| ™ Exemple - CYCLE a 4 joueurs T W <

Andeébut dun nowvean Cycle ;

1 - Zens, en premiére position, sort du platean Enchéres.
2 - Tous les Dieux remontent d'an emplacement.

3 - Athéna est retourndée sur za face visible,

4 - Zeus est placé en dernitre position, an-dessus d’Apollon, puis retourné sur a face cachee,




2- Revenus

Chaque joueur regoit 1 PO pour chague Corne d'abondance présente sur les
Zones Terrestres et Maritimes qu'il contréle. Une Zone est sous le contrdle
d'un joueur quand il posséde un jeton Controle, une Troupe, une Florre ou un
Héros dans la Zone.

Les PO sont conservées secretement derriére les Paravents de chaque joueur.
Note : les jetons Corme d'abondance ont 1 Corne sur une face et 2 Cornes sur lautre,

simplifiant l'augmentation des Cornes d'abondance dans une Zone sans surcharger
le platean.

3- Offrandes

Pour obtenir les faveurs des Dieux er les actions qui leur sont associées, les
joueurs vont devoir sacrifier une partie de leurs richesses (PO).

Dans 'ordre indiqué par les pions Offrande sur les emplacements de la piste
Ordre du tour du platean Enchéres, chaque joueur choisit un Dieu et place
son pion Offrande sur la case chiffrée correspondant a 'Offrande que le joueur
désire faire pour ce Dieu.

Un Dieu n'accorde ses faveurs qu'a un seul joueur !
Siun joueur fair une Offrande a un Dieu déja sélectionné par un aurre joueur :
- il doit faire une Offrande supérieure i celle en cours,

- le joueur qui avair fait 'Offrande précédente reprend son pion Offrande
et doit IMMEDIATEMENT enchérir sur un AUTRE Dieu.

Note 1: il est possible que le joueur ainsi chassé, chasse @ son towr un jouenr présent sur
un antre Diew, On doif vésoudre tous les cas avant que le prochain jowewr sur la piste
Ordre du towr ne place son pion Offrande.

Note 2 : si un joweur est chassé du deuxiéme Dieu qu'il a choisi, il peut choisirde revenir
au premier Dien qu'il avait choisi et enchérir dessus.

Note 3 : le joueur qui fait une Offrande a Apollon ne peut étre chassé.
Note 4 : il est impossible de surenchérir an-dela de 25 PO.

La phase d'Offrandes est rerminée lorsque chaque joueur a placé son pion
Offrande sur un Dieu différent.

Il est maintenant temps de payer les Offrandes :
- chaque joueur paie le nombre de PO qu'il a offert a son Dieu, en tenant
compte des réductions liées aux cartes Prétresse en sa possession (voir plus
loin).

Important : méme s le nombre de PO de chaque joueur est tenu secret derriére les
Paravents, il est interdit de faire une Offrande que I'on ne serait pas en mesure de
payer. Les Dicux en seraient TRES fichés !

51an joweur ne peut pas payerson Offrande, 1l pade une amende de la moitié de ses PO,
arrondie i lavaleor inférienre, puis les joueurs recommencent la phase d"Offrandes.
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f‘f? ;?[ M Exemple - OFFRANDES - 3 joueurs W
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Au début d'un nouveau Cycle :

1 - Violet place son pion Offrande sur
l'emplacement 3 PO de Zeus.

|
|
1
4
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2 - Jaune voudrait construire un Temiple
lors de ce Cycle et décide de surenchérir sur
Violeten se placant sur 'emplacement 5 PO,

e,

DDagE DE
L T . W N

3 - Violet est chassé et doit immédiatenent
enchérir sur un autre Dien, I décide de se
pasitionner sur le 1 PO 4’ Ares en espérant
que Blew vienne le chasser,

5o posant sur 'emplacement 7 PO d Ares.

4 - Blen a absolument besoin de recrater of
déplacer ses Troupes, elle déloge Violet en

& - Violet doit alors immédiatement se
déplacer et choisit de surenchérir, comme
prévu, sur Zeus sur la case 7 PO, il chasse
ainsi Jaune,

d*Apollon.

6 - Jaune ne souhaite pas surenchérir et se
place sur 'emplacement unique et gratuit

La phase d'Enchéres est terminée,

4- Co(t d’entretien

Pour les joueurs qui contrdlent des figurines cartonnées Créatures
mythologiques, il est possible de les conserver en défaussant une carte Prétresse
pour chagque Créature qu'ils souhairent garder. Pendant ce paiement, il est
possible de déplacer chaque Créarure vers une Zone voisine valide (du rype
indiqué par sa carte et ne contenant pas d'autre Créarure, voir page 11).



5-Actions

Il est maintenant temps d'activer les Dieux, dans 'ordre déterminé en déburt
de Cycle.
Le joueur qui a remporté la phase d'Offrandes sur le premier Dieu (le plus
éloigné d'Apollon) va réaliser les Actions spécifiques a ce Dieu :

- I DOITTOUT D'ABORD réaliser les Actions OBLIGATOIRES graruites

de ce Dieu, S
- PUIS, dans l'ordre de son choix, il PEUT réaliser les Actions TN 2 FIENA
FACULTATIVES de ce Dieu, en payant les coiits associés. Il est possible e, ) " e ———

d'alrerner les Actions facultarives.

Quand le joueur a rerminé 'ensemble de ses Actions, il place son pion
Offrande sur le dernier emplacement disponible de la piste Ordre du
rour sur le plarean Enchéres.

C'est alors au joueur ayant misé sur le Dieu suivant de réaliser ses

Actions.
£ )
¥ %\ Exemple - ORDRE DU TOUR - 3 joueurs /l}V ¥

© Actions obligatoires gratuites

1 - Violet jone en premier : une foisqu'il 2 - Bleo place son pion Offrande sur la

a terminé ses actions, il place son pion  case 2, Jaune surlacase 1. Jaune, qui a joué - Construire une UNIVERSITE
Offrande sur la case 3. Apollon pendant ce Cycle, fera la premiére
Offrande lors du prochain Cycle.

Placez le Bitiment de base sur un site de construction vide d'une
Zone Terrestre que vous controlez.

Note : un site de construction est un emplacement d'une Zone Terrestre @
AT T permettant de construire les Batiments de base ainsi que les Métropoles.

Si aucun emplacement n'est disponible, vous pouvez choisir de renoncer a
certe construction, ou de supprimer un aurre de vos Bitiments de base pour
construire |'Université i sa place.

Effet de I'Université : aucun effer, mais il s"agit d'un des 4 Batiments de

base dont vous aurez besoin pour construire une Métropole.

Métropole : aussitor que vous possédez, sur I'ensemble des Zones

Terrestres que vous controlez, un Port + une Forteresse + un Temple
+une Université, retirez-les et construisez une Métropole (voir page 10).

- Recruter un Philosophe ﬁ

Prenez une carte Philosophe et placez-la devant votre Paravent.

.a-_:._l.-:l:l||:|:|:|:|:|:|.";:|: Ty ]

Effet des Philosophes : aussitér que vous recrutez un 4° Philosophe,
défaussez les 4 cartes et construisez une Métropole (voir page 10).

Les Actions accessibles sur les différents Dieux sont décrites dans les pages 9 ACHG”S fﬂﬂU]tatiVEE payan.tes

suivantes.

- Recruter un Philosophe supplémentaire b
Vous pouvez recruter UN SEUL Philosophe supplémentaire, pour 4 PO,
Prenez une carte Philosophe et placez-la devant vorre Paravent.

- Acheter des Créatures @» [ (voir page 11)
- Déplacements Héroiques M\ @, (voir page11)

|
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© Actions obligatoires gratuites
- Construire un TEMPLE

Placez le Bariment de base sur un site de construction vide d'une
Zone Terrestre que vous contrdlez.

Si aucun emplacement n'est disponible, vous pouvez choisir de renoncer a
certe construction, ou de supprimer un autre de vos Batiments de base pour
construire le Temple i sa place,

Effet du Temple : chaque Temple donne une réduction de 1 PO lors
de I'achar des Créarures mythologiques parmi les 4 disponibles (une
Créarure peut ainsi étre gratuite). La réduction de chaque Temple ne
peut étre utilisée qu'une fois par Cycle.

Métropole : aussitdr que vous possédez, sur lensemble des Zones
Terrestres que vous controlez, un Port + une Forteresse + un Temple +
une Université, retirez-les et construisez une Métropole (voir page 10).

- Recruter une Prétresse &’;.\

Prenez une carte Prérresse et placez-la devant vorre Paravent.
Effet des Prétresses : chaque Prérresse que vous possédez vous donne
une réduction de 1 PO sur ['Offrande & payer en débur de Cycle. (Si vorre
réduction est supérieure ou égale au montant de votre Enchére, vous ne
payez rien.) De plus, lors de la phase de Coiit d’entretien, vous pouvez

défausser aurant de vos cartes Prétresse que vous voulez conserver de
Créarures figurines.

B Actions facultatives payantes

- Recruter une Prétresse supplémentaire 4%
Vous pouvez recruter UNE SEULE Prérresse supplémentaire, pour 4 PO,
Prenez une carte Prétresse et placez-la devant votre Paravent.

- Jouez la premiere Créature de la pioche @ H

Une seule fois par Cycle, prenez secrétement connaissance de la
premiére carte Créarure de la pioche. Vous pouvez payer 1 PO pour

la jouer. Si vous décidez de ne pas la jouer, replacez-la au-dessus @F
de la pioche Créarure, face cachée.

Rappel : la réduction des Temples ne sapplique pas a cette action.
- Acheter des Créatures @» [f] (voir page 11)
- Déplacements Héroiques M\ @, (voir page 11)

| s O J&S

@ Actions obligatoires gratuites
- Construire un PORT

Placez le Bitiment de base sur un site de construction vide d'une
Zone Terrestre que vous controlez.

Note : un Port est situé a cheval sur une Zone Terrvestre et une Zone Maritime.

Si aucun site de construction n'est disponible, vous pouvez choisir de renoncer
a cetre construcrion, ou de supprimer un aurre de vos Batimenrts de base pour
construire le Porr  sa place.

Effet du Port : Force + t au Combat pour vos Flottes dans la Zone
Maritime dans laquelle il est situé.

Métropole : aussitdr que vous possédez, sur 'ensemble des Zones
Terrestres que vous contrdlez, un Port + une Forteresse + un Temple
+une Université, retirez-les et construisez une Métropole (voir page 10).

- Recruter une Flotte ¢

Placez certe Flotre dans une Zone Maritime voisine d'une Zone Terrestre que
vous controlez. Cerre Zone Maritime doit étre vide ou déja controlée par vos
Flotres.

B Actions facultatives payantes

- Recrutez des Flottes supplémentaires ¢2%
@ La 1™ Flotte coiite 1 PO
® La 2° Flotre colire 2 PO
® La 3° Flotre cofite 3 PO

Vous ne pouvez pas recruter plus de 3 Flottes supplémentaires dans le méme
Cycle.

Vous pouvez répartir ces Flottes sur des Zones Maritimes vides ou déja
controlées par vos Flottes et voisines de Zones Terrestres que vous controlez.

- Déplacer des Flottes g,#ﬂ‘-ﬁ,

Pour 1 PO, vous pouvez réaliser un déplacement Maritime (voir ci-contre).

Vous pouvez réaliser cette action plusieurs fois, tant que vous payez 1 PO a
chaque déplacement.

- Acheter des Créatures §» [f] (voir page 11)
- Déplacements Héroiques M\ @, (voir page 11)



DEPLACEMENT MARITIME

Un déplacement Maritime permet de déplacer une ou plusieurs Flottes se tronvant sur une méme Zone Maritime, vers une Zone Maritime voisine.

Vous n'ttes pas oblipé de déplacer la totalité des Flottes de la Zone de départ.

Sila Zone d'arrivée est occupée par des Flottes adverses, il v aimmédiatement COMBAT MARTITIME

Une Zone Maritime vide n'est controlée par personne. Y compris si elle se retrouve vide snite a un déplacement, ou 4 un Combat on les deux participants sont éliminés,

7 9 ¥ Eem ple - DEPLACEMENT w -'FIT'-:
= 1" déplacement : 2* déplacement :

Position initiale : il paore 1 PO et déplace 2 Flottes, qui rejoignent ses 2 antres en payant encore 1 POy, il déplace 3 de ses Flottes sur la
Noir décide de déplacer ses Flottes avec 'Action de  Flottes dans la Zone Maritime voisine (la Zone quittée  Zone Maritime de Jaune, cequidéclenche immédiatement
déplacement de Possidon pour attaquer Jaune, n'est donc plus contralée). un Combat Maritime.

m Exemple - COMBAT m

COMBAT MARITIME " O G

Un Combat se déroule en Rounds successifs, jusqu'a ce qu'un des participants soit Maritime de Noir avec 2 de ses Flottes, en
éliminé ou decide de battre en retraite. utilisant pour 1 PO l'action facultative

A chague Round : de déplacement de Poséidon.
1- Chaque participant détermine sa Force de Combat ; Le Combat s'engage immédiatement :
» il lance un dé, Jaunea 2 Flottes et 1 de ses Ports est situé
» il ajoute une Force de 1 pour chacune de ses Flottes engapgées dans dans la Zone de Combat, il lance son de
le Combat, de Combat et obtient un 2. 5a Force

L i totale est donc de 5.
» il ajoute une Force de 1 pour chaque Port sous son controle situé % e
dans la Zone de Combat, Moir a 1 Flotte et 1 de ses Ports est situeé

2- Lejoueuravec laForce de Combat totale 1a plus faible perd le Round. Il supprime dans la Zone de Combat, il lance son
dé de Combat et obtient un 2. 5a Force
une de ses Flottes et la place dans sa réserve, devant son Paravent. (En cas

d'égalivd, les deux jonenrs perdent le Eound et suppriment chacun une Flotte). totale est donc de .
3- 8'il reste encore des Flottes anx participants, le défensenr pent décider de battre
en retraite vers une Zone Maritime voisine libre ou sous son controle.
5 le défensenr ne veulk pas on ne pent pas battre en cetraite, attaquant pent a
gon tour choisir de batiere en retraite. 2- Jaune remporte le Round, Noir doit
Si aucun des participants ne décide de battre en retraite, un nouvean Round détruire sa Flotte,

s'engage immédiatement. Reprenez a 'étape 1.

4- On continue ainsi jusquice qu’il n'y ait plus qu'un seul joueur dans la Zone de
Combat. Ce joueur prend le contrdle de la Zone Maritime, 5i les deux joueurs
g'¢liminent mutuellement, la Zone n'est plus contrdlée par personne.




© Actions obligatoires gratuites
- Construire une FORTERESSE

Placez le Batiment de base sur un site de construction vide d'une
Zone Terrestre que vous contrilez,

Si aucun emplacement n'est disponible, vous pouvez choisir de renoncer a
cette construction ou de supprimer un autre de vos Batiments de base pour
construire le Temple i sa place.

Effet de la Forteresse : Force + 1 au Combar dans la Zone Terrestre ot
elle est présente.

Métropole : aussitor que vous possédez, sur I'ensemble des Zones
Terrestres que vous contralez, un Port + une Forteresse + un Temple +
une Université, retirez-les et construisez une Métropole (voir page 10).

- Recruter une Troupe de base %

Placez une Troupe de base dans une Zone Terrestre sous votre controle.

B Actions facultatives payantes

- Recruter des Troupes de base supplémentaires *
® La 1™ Troupe de base coiite 2 PO
® La 2° Troupe de base coiire 3 PO
® La 3° Troupe de base cotite 4 PO

Vous ne pouvez pas recruter plus de 3 Troupes de base supplémenraires dans
le méme tour,

Vous pouvez répartir ces Troupes de base sur des Zones Terrestres sous votre
controle.

- Déplacer des Troupes et Héros (ﬂ*i -

Pour 1 PO, vous pouvez effectuer un Déplacement Terrestre.
Vous pouvez réaliser cette Action plusieurs fois, tant que vous payez 1 PO a
chaque déplacement.

- Acheter des Créatures @» [f] (voir page 11)

Ily a2 types de Troupes :

# les Troupes de base sont les Troupes & laconlenr du jouear,

# les Troupes mercenaires sont les Troupes grises qui peavent dtre recrutées par tous
les jonenrs grioe a Héra

Dans la swite de la régle, le mot «Troupe = désigne les denx types.

DEPLACEMENT TERRESTRE

Un déplacement Terrestre permet de déplacer ane on plasienrs Troupes et fon Hérosse
trowvant sur une méme Zone Terrestre, vers une Zone Terrestre accessible.
Une Zone Terrestre est accessible si :

» elle est sur la méme {le et voisine de la Zone de départ,

» ¢lle est sur une autre fle et relide 4 1a Zone de départ par une chaine de
Flottes placées sur une ou plusieurs Zone Maritimes contrélées par le
joueur,

Vous n'étes pas obligé de déplacer 1a totalité des Troupes de la Zone de départ. Mais i
vous le faites, placez-y un jeton Contrdle de votre couleur, Cette Zone Terrestre reste
g011s votre contrdle tant quancon adversaire ne 1% conguise,

51 la Zone d’'arrivée est occupée par des Troupes etfou des Héros contrdlés par un
adversaire, 11 ¥ a immédiatement COMBAT TERRESTRE

5ila Zone darrivée ne contient gu'un jeton Contrdle adverse (sans Troupes mercenaines,
ni Troupes de base, ni Héros), rendez-le a son propriétaire et prenez le contrdle de la
Zone sans combattre.

Quand vous prenez le contrdle d'une Zone marquée d'une icone Prétresse, vous piochez
immédiatement une carte Prétresse,

Attention :il est interdit d'attaquer la derniére Zone Terrestre d'un joneur, sauf
gi cela permet de contréler le nombre de Métropoles nécessaire pour mettre finala
partie. §'il perd le Combat, le joueur attaqué est éliminé de la partie.

A la fin de ce Cycle, la partie prend fin, méme si le joueur attaquant perd une des
Métropoles lui ayant permis de déclencher la fin de partie. Le vainqueunr est celui qui
contrdle le plus de Métropoles (en départageant selon le nombre de PO 2 nécessaire,
wvoir page 10},

COMBAT TERRESTRE

Un Combat se déroule en Rounds successifs jusqu’ ce quiun des participants soit détnait
oudécide de battre en retraite.
A chague Round :
1- Chagque participant détermine sa Force de Combat
» il lance un dé,
» il ajoute une Force de 1 pour chaque Troupe de base, Troupe mercenaine ot
Héros engagés dans le Combat,
> lp défenseur ajoute une Force de 1 pour chaque Forteresse dans cette Zone
Terrestre,

2- Le jouenr avec 1la Foroe die Combat totale La plus fadble perd le Eound. 1 supprime une
de ses Troupes engagées dans le Combat et 1a place dans sa réserve si c'est une Troupe
de bage, ou dans la réserve générale sic'est une Troupe mercenaire,

I peut décider de supprimerun de ses Héros engagés dans le Combat, dans ce casla carte
Héros est défanssée et la fpurine retourne dans sa réserve 4 ooté du platean Enchéres.
En casdégalite, bes deux joneurs perdent le Round et suppriment chaonn ume Tronpe ou
un Hérozengagé. 57l ne reste plus aucane Troupe ni Héros dans la Zone, le défensenr en
conserve le contrdle (et il doit donc y poser un de ses jetons Controle)

3- 8%l reste encore des Troupes etfou Héros aux participants, le défenseur peut décider de
battre en retraite vers une Zone Terrestre accessible sous son contrdle ou vide (cest-a-
dire sans Troupe, ni jeton Contrdle, ni Héros d'un autre joueur).

Sile défenseur ne veut pas ou ne peut pas battre en retraite, attaquant peut ason tour
choisir de battre en retraite.

51 aucun des participants ne décide de battre en retraite, un nouvean Round s'engage
immédiatement. Reprenez al'étape 1.

4- Continuez ainsi jusqu’i ce qu'il n'y ait plus quun senl jovenr dans la Zone de Combat,
Ce joueur prend le contrdle de la Zone Terrestre.




© Actions obligatoires gratuites

- Construire un Bitiment de base
Choisissez un Batiment de base (Port, Forteresse, Temple, Université) que vous
ne possédez pas déja er placez-le sur un site de construction vide d'une Zone
Terrestre que vous contrilez.
Si aucun emplacement n'est disponible, vous pouvez choisir de renoncer a
certe construction, ou de supprimer un autre de vos Bitiments de base pour
construire ce Bitimenrt i sa place.
Métropole : aussitdr que vous possédez, sur 'ensemble des Zones
Terrestres que vous controlez, un Port + une Forteresse + un Temple
+ une Université, rerirez-les et construisez une Métropole (voir page 10).

- Recruter une Troupe mercenaire

Prenez une Troupe mercenaire dans la réserve générale er placez-la
sur une Zone Terrestre que vous contrdlez.

Mercenaires: les Troupes mercenaires sont considérées comme des Troupes de
base de votre couleur. Elles se déplacent et combattent, seules ou en compagnie
de vos autres Troupes de base, grace 3 Arés ou a vos Héros.

Siune Troupe mercenaire est détruite en Combat, elle retourne dans la réserve
générale.

Si vous controlez une Zone Terrestre uniquement avec des Troupes
mercenaires, placez-y un jeton Contrdle de votre couleur.

B Actions facultatives payantes

- Recruter des Troupes mercenaires m
supplémentaires
® La 1™ Troupe mercenaire cotite 1 PO
@ La 2° Troupe mercenaire cofite 3 PO
@ La 3" Troupe mercenaire cotite § PO

Vous ne pouvez pas recruter plus de 3 Troupes mercenaires supplémentaires
dans le méme tour. Les Troupes mercenaires doivent étre réparties sur des

Zones Terrestres que vous contrilez.

- Recruter un Héros a

Vous pouvez recruter UN Héros pour un coir de 4 PO (voir paragraphe
spécifique ci-contre).

- Acheter des Créatures @ » [ (voir page 11)
- Déplacements Héroiques M\ @, (voir page 11)

LES HEROS

Onand vons recrabez un Héros, placez sa figurine cartonndée sur une Zone Terrestre quoe
vous contrdlez et gardez 1a carte devant vous.

Chaque Héros est une unité avec une Force de Combat de 1. 1l posséde denx capacités
supplémentaires

un Pouvoir Militaire : ce pouvoir spécifique s'applique uniquement si le
Héros fait partie de I'Action (il participe au Combat, il se déplace senl ou avec
des Troupes, etc.)

un Pouvoir Sacrificiel : ce pouvoir, plus puissant, permet généralement de
construire plus facilement une Métropole. Siléventuelle condition est remplie,
vous pouvez, a n'importe quel moment pendant les actions de votre Dieu,
sacrifier le Héros (qui est retiré du jen) et appliquer 'effet,

Important :
- on ne pent pas sacrifier de Héros pendant le Cycle o on le recrute,

- on ne peut pas sacrifier de Héros si on a choisi Apollon.
La liste des Héros et de leurs pouvoirs est en annexe.

Le joueur ayant choisi Apollon jouera nécessairement en dernier et aura
un choix d’actions beaucoup plus limité. 1l ne peut ni acheter de Créarures
mythologiques, ni utiliser ses Héros de quelque facon que ce soir.

Jouer Apollon revient techniquement i passer son tour pour faire des
économies... et étre le 1 3 miser lors du Cycle suivant.

Le joueur qui a choisi Apollon :
- gagne 2 Cornes d’abondance, qu'il DOIT placer, face 1 Corne
d’abondance, sur une Zone Terrestre et sur une Zone Maritime. Il
augmente ainsi de 1 PO les Revenus de ces deux Zones pour les Cycles
suivants. Une méme Zone peut contenir plusieurs Cornes d'abondance,

-gagne z PO.




6- Fin du Cycle

Une fois que tous les joueurs ont jousé et replacé leurs pions Offrande sur la piste

Ordre du rour, le Cycle est terminé.

La partie prend fin :
- 5i un ou plusieurs joueurs controlent 3 Mérropoles ou plus,
ET/OU
- si un joueur a été éliminé lors de ce Cycle.
Sinon, un nouvean E].n:[E COIMIMENCe.

METROPOLES

Une Métropole est un super Baliment qui posséde les Effets de chacun des aulres
Bdtiments de base.

1 existe 3 facons de construire une Métropole:

- Développement économique

Lorsquiun joueur posséde les 4 types de Bitiment de base (Port - Forteresse
Temple « Université), oi qu'ils soient sur les Zones Terrestres qu'il contrdle,
il les retire anssitdt (ils sont remis dans la réserve commune). Puis il pioche
un jeton Métropole qu'il place sur un site de construction vide d'une Zone
Terrestre qu'il contrale,

- Développement culturel

Aunssitdt quun jousur posséde 4 cartes Philosophe, il les défansse et constrit
uneé Métropole. 11 pioche un jeton Métropole gu’il place sur un site de
construction vide d'une Zone Terrestre qu'il contrdle. Au cas ou avcun site de
construction ne serait libre sur ses Zones Terrestres contralées, il doit détruire
un de zes Bitiments de base et le remplacer par la Métropole.

FIN DE PARTIE

Le vaingueur est le joueur qui controle le plus grand nombre de Mérropoles.
En cas d'égaliré, c’est celui d'entre eux & qui il resre le plus de PO derriére son

Paravenr qui l'emporre.
En cas de nouvelle égalité, la victoire est partagée.

- Action Héroique
La plupart des Héros disposent d'un pouvoir sacrificiel permettant, si les
conditions décrites sur 2a carte sont réunices, de sacrifier son Héros lors deson
tour et de construire une Métropole,

Le joueur picche un jeton Métropole et le place sur un site de construction libre d'une
Zone Terrestre qu'il controle. 5% o'y a auvcun site de construction libre sur ses Zones
Terrestres contrdlées, il doit détroire un de zes Bitiments de base et le remplacer par
Ia Métropole.

Lorsqu'un jouenr construit une Métropole, il doit prendre le premier jeton Métropole
de la pioche correspondante et le retourner face bonus pour bénéficier immédiatement
du bonus associd,

Il existe une 4° voie pour obtenir une Métropole : conquérir une Zone Terrestre
compaortant déja une métropole !

Dans ce cas, le proprietaire qui perd 1a Métropole bénéficie une derniére fois,
immeédiatement, du bonus de la Métropole. Le joueur qui vient de conquérir
cette Métropole ne bénéficiera de ce bonus que si lui-méme se fait exproprier
plus tard dans la partie.

Gagner 2 Troupes de base

Le joueur les place sur une ou deux Zones Terresires
déji sons son contrdle. (11 n'est pas obligatoire de les
placer dans la méme Zone Terrestre que la Métropole
constrmite,)

Gagner 1 jeton Corne d’abondance
Le joueur le place sur sa face 1 Corne d’abondance sur
une Zone Terrestre ou Maritime sous son contrdle.

Gagner 1 Prétresse
Le joneur prend une carte Prétresse et 1a place devant
zon Paravent.

Gagner 3 PO
Le jouenr prend 3 PO de Ia réserve et les place derriere
som Paravent,

Gagner 2 Flottes

Le jouenr les place sur une ou deux Zones Maritimes
déja sons son contrdle, (Il n'est pas nécessaire que cela
soit dans le voisinage de la Zone Terrestre dans laquelle
la Métropole a été construite.)

= 10 )& -
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CREATURES MYTHOLOGIQUES

A exception d'Apollon, tous les Dieux donnent accés anx Créatures mythologiques,
En payant le cofit indiqué sous la carte (2 4 5 PO, moins les réductions lides aux Temples),
le jouenr pent prendre Ia carte Créature correspondante ef appliquer zon effet.

Un joneur peut acheter plusienrs Créatures, tant qu’il en paie le cont,

La plupart des Créatures ont des effets immédiats, 4 usage nnique.

Les ef fets de ces Créatures doivent étre utilisés immédiatement (on ne peut pas garder
une Créature pour la joner plus tard). La carte rejoint ensuite la défansse,

5i vous ne pouvez pas utiliser I'effet de la Créature, elle est immédiatement défanssée
sans effet.

Créatures avec figurine

Certaines Créatures possédent une figurine cartonnée, qui produit un effet affectant
une Zone Terrestre on Maritime sur le platean de jen, Placez 1a figurine sur une Zone du
type indiqué par sacarte, que vous contralez on non. Cette Zone ne doit pasdéjacontenir
de Créature, Gardez 1a carte Créature devant votre Paravent, face visible.

Cette Créature reste sons volre contrdle, avee ses effets, tant que vous diécidez d'en payer
le Cont d'entretien, lors de la phase 4 du Cyele.

Rappel : a la fin de la phase 4 {Cotit dentretien), défausser une carte Prétresse permet de
conserver une Créalure sous son contrdle jusquau Cyele surivant.

A cette occasion, il est alors possible de diplacer cette Créature vers une Zone voisine du type
indigué sur sa carte (Terrestre on Maritime ), mais ne contenant pas déja d’autre Créature,
51 vous ne payez pas of Cott d'entretien, la figurine cartonndée est retirée do platean ot
la carte rejoint la défansse des Créatures.

Attention, il est interdit de placer ou déplacer une figurine Creature vers
une Zone ol se trouve déji une Créature mythologique.

DEPLACEMENT HEROIQUE

A Texception d"Apollon, tous les Dicux permettent datiliser les Héros MQ
pour déplacer des Troupes. A

Rappel : les Héros sont recrités grdce d laction facultative payante de HERA, pour un cotit
de 4 PO. (voir HERA.)
Chacun de vos Héros permet de déplacer vos Troupes sans avoir obtenu les favenrs
d'Ares!
Déplacer un Héros, et éventuellement des Troupes qui 1"accompagnent, cofite :

- 1 PO pour son 17 Déplacement Hérolque,

- 2 PO pour le 2° Déplacement Héroigue,

- 3 PO pour le 3° Déplacement Hérolque, etc.
Un Déplacement Hérolque permet daller dune Zone Terrestre i une Zone Terrestre
voisine ou accessible, c'est-i-dire relice par une chaine de Flottes appartenant au joueur
qui contrale le Héros.
Quand un Héros, senl ou accompagné, entre dans une Zone Terrestre adverse, un
COMBAT TERRESTRE s'engage. Le Héros a une Force de Combat de 1. 5i le joueur
qui contrale le Héros perd un Round de Combat alors qu'il est accompagné de Troupes
de bage ou de Troupes mercenaires, il décide 8'il perd une Troupe ou son Héros (voir
Combat Terrestre page 9).
Precisions :

-1a Harpie ne peut pas détrire de Héros,

- le jonenr qui a choisi Apollon ne peut pas déplacer ses Héros ni activer leurs

pouvoirs militaires ou sacrificiels,

- &1 vonz avez obtenu les favenrs d’Ares, il n’y a pas de Déplacements Héroiques,

les Héros se déplacent comme n'importe laquelle de vos Troapes.

{.'Ts :. 11 ri ,

m Exem [}EE‘ m

1- Violet achéte le Eraken pour 3 PO (la carte est sur
I'emplacement 5 PO mais le jonenr profite d'une
réduction de 2 PO car il posséde 2 Temples).

ENTRETIEN ET MOUVEMENT

3- Lors du Cycle snivant, pendant
ga phase de Cott d’entretien, Violet
décide de garder le Eraken pour ce
Cycle, Il défansse 1 carte Prétresse. Puis
il décide de le déplacer sur une Zone
Maritime voisine contenant une Flotte
Noire, Cette Flotte est immeédiatement
détruite et retonrne dans la réserve de
00 propriétaire,

ACHAT

PLACEMENT

2- Violet décide de placer le Kraken
sur une Zone Maritime contrdlée par
Jaune. Les 2 Flottes ennemies sont
immeédiateiment détruaites el retournent
dans la réserve de leur propridtaire.

2* DEPLACEMENT

I paie 2 PO pour la déplacer a nouvean,
accompagnée de denx de ses Troupes
{grice i sa Flotte qui connecte les denx

Zones Terrestres), pour attaqoer une
Fone Terrestre voisine ennemie de

Violet. Un Combat terrestre sengage
immédiatement,

23
o

W Exemple W

POSITION INITIALE

Apres avoir réalisé les actions obliga-
toires pratuites d’Athéna, Jaune utilise
I'action de Déplacement Hérolque.

1** DEPLACEMENT

Il paie 1 PO pour déplacer Penthésilée sur
une Zone Terrestre qu'il contrdle pour
rejoindre trois autres de ses Troupes.
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Pour le jeu en Equipes
a 4 et 6 joueurs

A 4 joueurs, il est possible de jouer en équipes. A 6 joueurs, on joue
obligatoirement en équipes.

Dans ce mode de jeu, le but est de coopérer pour controler 3 Métropoles avec
['aide de son équipier. Pour des parties plus longues, vous pouvez décider de
jouer en 4 Métropoles.

Les joueurs faisant partie de la méme équipe jouent cote a cote, de maniére 3
pouvoir communiquer. Chacun regoit le matériel de sa couleur, mais les PO
sont mises en commun ! L'équipe commence donc avec 10 PO,

Les joucurs sont libres de gérer leurs PO communes comme bon leur semble.
Les deux joueurs devront faire attention  ne pas enchérir, & eux deux, plus
que ce qu'ils possédent en commun!

Pour les parties a é joueurs en équipes, prenez 10 tuiles Archipel et assemblez-
les comme vous le souhaitez au centre de la table,

Pour les parties i 4 joueurs en équipes, prenez au hasard 8 tuiles Archipel et
assemblez-les comme vous le souhaitez au centre de la table.

Lors du premier tour de placement, pendant [a mise en place, les équipiers ne
peuvent pas se placer sur une méme Ile.

Par la suite, le jeu se déroule selon les regles normales. Chaque joueur gére ses
unités personnellement, les cartes Prétresse et Philosophe ne sont pas mises en
commun. Vous ne pouvez donc pas construire de Méwropoles (développement
culturel) en réunissant toutes les cartes Philosophe d'une équipe.
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Dans la version en équipes, il est autorisé de se déplacer en passant par les
Zones Terrestres ou Maritimes appartenant a son équipier en payant les cotits
associés, mais il est interdit de 'y arréter. Il est donc impossible de combattre
son équipier.

Dre plus, aussitor qu'un joueur construit un Batiment permettant a son équipe
de posséder les 4 Bitiments de base différents, il doit construire une Métropole
avec ces 4 Bitiments (peu importe lesquels sont sous son contréle et sous le
controle de son partenaire).

Comme dans le jeu de base, la partie s'arréte quand une équipe réussit a
controler le nombre requis de Métropoles i la fin d'un Cycle.

Pour 2 joueurs

A 2 joueurs, la régle est identique a la version 4 joueurs en équipes.
Pour les parties i 2 joueurs, prenez au hasard 8 tuiles Archipel et assemblez-les
comme vous le souhaitez au centre de la table.

Chague joueur controle deux factions et les joue en suivant les mémes régles
que e jew en équipes,
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w Charon

Echangez un de vos Héros avec un des Héros disponibles sur
la Piste Héros. Le nouveau Héros ainsi recruté ne peut pas
étre sacrifié pendant ce Cycle.

Si la piste Héros est vide, vous ne pouvez pas utiliser 'effet de
Charon, la carte est alors défaussée sans effer.

® Chimeére

Jouez gratuitement une carte Créature de la défausse
Créatures. Puis défaussez la Chimére (sila défausse Créatures
est vide, la Chimére est simplement défaussée).

Quand la Chimére arrive dans la défausse, qu'elle ait été
jouée ou défaussée lors de I'Initialisation du Cycle parce
que personne ne l'a achetée, vous devez mélanger la pioche
Créatures et la défausse Créatures ensemble puis placer
la nouvelle pioche ainsi mélangée, face cachée, sur son

emplacement sur le plateau Enchéres.
w Cyclope

Echangez un de vos Biatiments de base contre un autre
Batiment de base de la réserve.

® Dryade

Volez une carte Prétresse i un autre joueur.

i 4

W Géant

Volez toutes les Troupes mercenaires d'une Zone Terrestre.
Placez-les sur une ou plusieurs Zones Terrestres que vous
contrilez.

® Griffon

Volez la moitié des PO (arrondie a I'inférieur) d'un autre
jouenr.

= Harpie
Détruisez une Troupe d'une Zone Terrestre. Cela peut étre

une Troupe de base ou une Troupe mercenaire.
La Harpie ne peut pas détruire de Héros.

IN
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w Les Grées

Refaites votre Phase de Revenus.

Vous recevez 1 PO pour chaque Corne d'abondance présente
sur les Zones Terrestres et Maritimes que vous controlez au
moment de l'utilisation de la carte Les Grées.

®W Pégase

Déplacez gratuitement tout ou partie de vos Troupes et Héros
depuis une Zone Terrestre vers une autre Zone Terrestre.
Les Zones de départ et d'arrivée peuvent se situer n'importe
ou sur le plateau de jeu, elles n'ont pas i étre voisines ni
accessibles entre elles.

Note : l'effet de Pégase waide ni les Troupes ni les Héros a quitter la
Zone occupée par la Méduse, ou a se déplacer vers cette Zone.

® Satyre

Volez 1 carte Philosophe i un autre joueur.

Si par cet effet vous obtenez votre 4° Philosophe, défaussez-les
et construisez immeédiatement une Métropole.

®W Sphinx
Piochez 3 cartes Créature, défaussez-en 2 et jouez la troisiéme
gratuitement.

= Sylphe

Echangez les Flottes de deux Zones Maritimes, quels que
soient les jouenrs qui les contrdlent. Les deux Zones peuvent
se situer n'importe ol sur le plateau de jeu, elles n‘ont pas a
étre voisines entre elles. Les deux Zones Maritimes doivent
contenir des Flottes.




w Cerbére

Placez la figurine cartonnée sur une Zone Terrestre.

Lors de la phase de Revenus, vous gagnez les Revenus de cette
Zone a la place du joueur qui la controle.

®w Hydre

Placez la figurine cartonnée dans une Zone Tervestre ou Maritime.

Lors de la Phase de Revenus, multipliez par deux les Revenus
de sa Zone.

Les Revenus sont gagnés par le joueur qui contréle la Zone
de I'Hydre.

Lors de son arrivée en jeu, et a chaque phase d’Entretien,
vous devez, si possible, détruire une Flotte ou une Troupe
de sa Zone ou d'une Zone voisine, pour ajouter une Corne
d'abondance dans sa Zone.

w Kraken

Placez la figurine cartonnée sur une Zone Maritime.

Détruisez toutes les Flottes qui s'y trouvent.
Les Flottes présentes sur la Zone Maritime dans laquelle le
Kraken est placé ou déplacé sont détruites (elles rejoignent la
réserve de leur propriétaire).

Le Kraken interdit I'accés i toutes les Flottes (y compris les
vitres) dans la Zone Maritime ot il se trouve.

W Méduse

Placez la figurine cartonnée sur une Zone Terrestre.

Aucune Troupe de base, Troupe mercenaire ou Héros ne
peut ¥y entrer ni en sortir {y compris ceux du propriétaire de
Méduse).

Note ; l'effet de Pégase ou le pouvoir sacrificiel de Persée ne peuvent

Méduse.

®W Minotaure

Placez la figurine sur une Zone Terrestre que vous confrolez.
Le Minotaure est une unité avec une Force de Combat de 2.
Il ne peut pas battre en retraite lors d'un Combat.

Au cours d'une défaite lors d'un Round de Combat dans lequel
le Minotaure est engagé, le joueur propriétaire du Minotaure
décide s'il le détruit. Si le Minotaure est sa derniére unité, il
est obligatoirement détruit.

pas aider les Troupes et Héros a s'échapper de la Zone occupée par
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® Polyphéme

Placez la figurine sur une Zone Terrestre.

Les Zones Maritimes voisines sont inaccessibles. Toutes les
Flottes présentes sont déplacées dans des Zones voisines ou
sont détruites.

Aucune Flotte ne peut occuper ou traverser ces Zones Maritimes
tant quil est dans une Zone Terrestre voisine.

Le joueur qui controle Polyphéme déplace les Flottes dans
l'ordre et la direction de son choix. Deux Flottes de couleurs
différentes ne peuvent pas occuper la méme Zone.

Si le déplacement est impossible, les Flottes sont détruites et
retournent dans la réserve de leur propriétaire.
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DESCRIPTIF DES HEROS i

Rappels:

® le Pouvoir Militaire des Héros peut étre utilisé uniquement si le Héros
participe a I'Action (Combat, déplacement, ete.).

® le Pouvoir Sacrificiel d'un Héros ne peut pas étre déclenché lors du
méme Cycle que son acquisition.

» Ajax
- Pouvoir Militaire : Ajax est une unité avec une
Force de 2 au Combat.

- Pouvoir Sacrificiel : si vous controlez 7 Zones
Terrestres, construisez une Métropole.

» Crésus

- Pouvoir Militaire : payez 1 PO pour relancer
votre dé de Combat. Vous pouvez utiliser ce
pouvoir plusieurs fois par Combat, chaque
relance colite 1 PO.

- Pouvoir Sacrificiel : dépensez 15 PO pour
construire une Métropole,

» Hector

- Pouvoir Militaire : quand des Troupes de
base ou mercenaires envahissent sa Zone, il en
détruit une de son choix avant le Combat.

- Pouvoir Sacrificiel : transformez 2 de vos
Prétresses en 1 Philosophe. Vous pouvez le faire
plusieurs fois.

- o n

» Hélene

- Pouvoir Militaire : lorsqu'elle combar, le
résultat de son dé de Combat est toujours 2.

- Pouvoir Sacrificiel : si vous possédez 2
Batiments de base d'un type et 2 Bitiments de

base d'un autre type, construisez une Métropole.

Détruisez les 4 Bitiments et construisez une Métropole sur un
de vos sites de construction disponible.

Il ne peurt pas utiliser les Flotres adverses pour ﬁ
battre en retraite.

® Jason
- Pouvoir Militaire : il peut utiliser les Flottes ad-

Rappel : les Déplacements Herolques ne sont pas possibles avec Arés ot
Apolion.

verses comme les siennes lors d'un Déplacement
- Pouvoir Sacrificiel : si l'intégralité de vos 8 Flottes esten jeu,

Héroique.
construisez une Métropole.

e,

P~
¢

» Pandore

- Pouvoir Militaire : en sa présence, les Troupes
mercenaires adverses passent automatiquement
sous votre controle. Ne sont concernées que les
Troupes mercenaires adverses présentes dans la
Zone de Combat de Pandore.

- Pouvoir Sacrificiel : utilisez le pouvoir sacrificiel d'un Héros
disponible sur la piste Héros. Si la piste Héros est vide, vous ne
pouvez pas utiliser son pouvoir sacrificiel.

= -+ Y =
» Penthesilee J
- Pouvoir Militaire : vous gagnez les égalités en

Combat lorsque vous comparez la Force totale

des participants. -

- Pouvoir Sacrificiel : quand vous construisez une Ll-
Métropole, placez-la sur cette carte. Elle devient
inattaquable. Retirez [a figurine cartonnée du jeu et gardez [a
carte dL"l."nll'lE votre Paravent.

» Persée

- Pouvoir Militaire : les Troupes accompagnant
Persée qui devraient étre détruites en Combat
peuvent battre en retraite a la place.

Persée ne peut pas bartre en retraite s'il est
détruit.

- Pouvoir Sacrificiel : déplacez tout ou partie de vos Troupes
et Héros depuis une Zone Terrestre vers une autre Zone
Terrestre. Les Zones de départ et d’arrivée peuvent se situer
n'importe ol sur plateau de jeu, elles n'ont pas i étre voisines
ni accessibles entre elles. Persée ne peut pas déplacer les
Troupes er Héros bloqués sur la Zone de la Méduse,

» Ulysse

- Pouvoir Militaire : lorsqu'il attaque, Ulysse
ignore l'effet des Forteresses adverses.

- Pouvoir Sacrificiel : si vous possédez 3
Batiments de base du méme type, construisez
une Métropole. Détruisez les 3 Bitiments et
construisez une Métropole sur un de vos sites de construction
disponible.
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