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GLOSSAIRE DES MOTS-CLÉS	 15

A fin de rendre l’utilisation de ce livret aussi simple 
que possible, nous avons eu recours à plusieurs co-
des. Jetez-y un œil avant d’entamer votre lecture 

et votre apprentissage des règles n’en sera que plus fluide.

CODE COULEUR DU MATÉRIEL
Lords of Hellas est un jeu riche qui présente de nombreux aspects. Afin de 
simplifier son approche, nous avons classé ces aspects en quatre caté-
gories et associé le matériel de jeu (cartes, pions, fiches) à des couleurs. 
Chaque couleur représente un des aspects du jeu.

Bleu – Tout ce qui est en rapport avec les Hoplites et les Batailles 
au cours desquelles ils s’affrontent. C’est l’aspect de contrôle de 
territoire du jeu. C’est également la couleur d’Athéna et de la carac-
téristique Commandement qui lui est associée.

Rouge – Tout ce qui est en rapport avec les Monstres et la Chasse 
qui permet de les traquer. C’est l’aspect aventure/chasse au 
monstre du jeu. C’est également la couleur de Zeus et de la carac-
téristique Force qui lui est associée.

Jaune – Tout ce qui est en rapport avec le déplacement et le 
contrôle des Régions. C’est l’aspect déplacement des Héros et des 
troupes. C’est également la couleur de Hermès et de la caractéris-
tique Vitesse qui lui est associée.

Vert – Tout ce qui est en rapport avec le mode solo (détaillé dans Le 
Livret de Campagne).

Ce symbole indique les cartes utilisées dans le mode solo, 
que vous trouverez dans les paquets suivants  : Artéfacts, 
Bénédiction et Combat. Il est également présent au dos 
des pions Action Utilisée. Ignorez ces symboles en mode 
compétitif.

MOTS-CLÉS ET SYMBOLES
En parcourant ces règles ou le matériel de jeu, vous constaterez que cer-
tains mots sont en gras. Il s’agit de mots-clés, de matériel ou de termes 
de jeu. La plupart sont détaillés dans le glossaire inclus au dos de ce livret.
•	 Les mots-clés ont toujours une signification technique et, lorsque 

vous avez un doute sur leur signification, vous pouvez vous reporter au 
dos de ce livret qui vous indiquera les circonstances dans lesquelles ils 
sont utilisés.

•	 Certains mots-clés sont associés à des symboles, qui en sont une re-
présentation stylisée et que l’on retrouve sur certains éléments de jeu.

Nous espérons que vous allez apprécier Lords of Hellas. Bien que le 
jeu puisse paraître complexe au premier abord, nous sommes certains 
qu’après une partie ou deux, vous aurez l’âme d’un véritable héros grec !
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PRÉPARATION
CHOISISSEZ 2 PARMI :

Soigner 1 Blessure_____________
Piocher 1 carte Combat_____________

Recruter 1 Hoplite
(dans la Région 
de votre Héros)

CHASSE USURPATION

RECRUTEMENT MARCHECONSTRUCTION 
DE TEMPLE

CONSTRUCTION DE 
MONUMENT

Tous les joueurs retirent leurs 
Prêtres de tous les Monuments_____________

Ajoutez le niveau suivant 
du Monument choisi_____________

Gagnez 1 Prêtre par Temple 
sous votre contrôle

FIN DU TOUR
Tous les joueurs retirent leurs 

pions Action Utilisée_____________
Lancez le dé de Monstre pour 
chaque Monstre sur le plateau_____________
Piochez une carte Événement

CO
MM

AN
DE

ME
NT

FO
RC

E

VI
TE

SS
E

AC
TIO

NS
 SP

ÉC
IA

LE
S

Prenez 1 pion Gloire de la couleur 
de votre Région de départ.

Après avoir effectué l’action spéciale : 
Préparation, placez Persée dans n’importe 
quelle Région du plateau. Vous ne pouvez 

pas commencer une Quête de la sorte.
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Héraclès commence avec 2 en Force.

Au début de votre tour, vous pouvez défausser 
1 pion Gloire pour piocher 2 Artéfacts 

Neutres. Conservez-en 1 et remélangez l’autre.
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Piochez 3 Artéfacts Neutres, 
conservez-en 1 et remélangez les autres.

Les Hoplites d’un joueur ennemi ne 
peuvent entrer dans une Région occupée 

par Hélène, à moins que le Héros de 
ce joueur ne s’y trouve aussi.
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ACHILLE

Ajoutez la Force ou la Vitesse d’Achille 
(le plus bas) à votre Force d’Armée 

dans la Région qu’il occupe.

Achille commence avec 2 en Vitesse.
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de votre Région de départ.

Après avoir effectué l’action spéciale : 
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quelle Région du plateau. Vous ne pouvez 

pas commencer une Quête de la sorte.
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Piochez 3 Artéfacts Neutres, 
conservez-en 1 et remélangez les autres.

Les Hoplites d’un joueur ennemi ne 
peuvent entrer dans une Région occupée 

par Hélène, à moins que le Héros de 
ce joueur ne s’y trouve aussi.
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Prêtres de tous les Monuments_____________
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Ajoutez la Force ou la Vitesse d’Achille 
(le plus bas) à votre Force d’Armée 

dans la Région qu’il occupe.

Achille commence avec 2 en Vitesse.

ATTAQUE SPÉCIALE W

ATTAQUE DE RÉGION V

TROPHÉE J

CYCLOPE

Œil du Cyclope

Infligez 1 Blessure.

Réduisez de façon 

permanente une des 

caractéristiques du 

Héros de 1.

Infligez 1 Blessure à tous 

les Héros situés dans la 

Région du Cyclope ou dans 

les Régions adjacentes.

ATTAQUE SPÉCIALE W

ATTAQUE DE RÉGION V

TROPHÉE J

HYDRE

Flèches Empoisonnées

Soignez tous les 

Dégâts de l’Hydre.

Tuez 1 Hoplite dans la 

Région où se trouve l’Hydre 

ainsi que dans toutes les 

Régions adjacentes.

ATTAQUE SPÉCIALE W

ATTAQUE DE RÉGION V

TROPHÉE J

CERBÈRE

Chaînes Adamantines

Infligez 3 Blessures.

Tuez 3 Hoplites.

ATTAQUE SPÉCIALE W

ATTAQUE DE RÉGION V

TROPHÉE J

MÉDUSE

Sang de Méduse

Infligez 1 Blessure.

Si la Vitesse du Héros est 

inférieure à 3, la Chasse se 

termine immédiatement.

Tuez 1 Hoplite.

Passif : Les Hoplites ne 

peuvent pas quitter une 

Région occupée par Méduse.

ATTAQUE SPÉCIALE W

ATTAQUE DE RÉGION V

TROPHÉE J

SPHINX

Tête du Sphinx

Infligez 1 Blessure.

Si le Commandement 

du Héros est inférieur 

à 3, la Chasse se termine 

immédiatement.

Tuez 1 Hoplite.

Passif : Les joueurs ne peuvent 

pas recruter de Hoplites dans une 

Région occupée par le Sphinx.

ATTAQUE SPÉCIALE W

ATTAQUE DE RÉGION V

TROPHÉE J

CHIMÈRE

Feu de la Chimère

Infligez 1 Blessure.

Choisissez 1 de vos 

cartes Combat et 

défaussez les autres.

Tuez 1 Hoplite. Déplacez la Chimère vers la 

Région contenant le plus haut Monument. 

En cas d’égalité, le joueur actif choisit.

Passif : Si la Chimère se trouve dans une 

Région contenant un Monument, les joueurs 

ne peuvent pas y envoyer de Prêtres.

ATTAQUE SPÉCIALE W

ATTAQUE DE RÉGION V

TROPHÉE J

MINOTAURE

Corne du Minotaure

Infligez 2 Blessures.

Défaussez la moitié 

de vos cartes Combat 

(arrondir au supérieur).

Tuez 1 Hoplite.

Le joueur qui contrôle 

la Région occupée 

par le Minotaure doit 

sacrifier 1 Prêtre.
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Attique

Acarnanie

Thessalie

Recrutez 3 Hoplites 

dans une de vos Régions.

Recrutez 3 Hoplites 

dans une de vos Régions.

Recrutez 2 Hoplites 

dans une de vos Régions.

Recrutez 1 Hoplite 

dans une de vos Régions.

Déplacez une de vos 

Armées de 3 Régions.

Déplacez une de vos 

Armées de 3 Régions.

Déplacez une de vos 

Armées de 2 Régions.

Déplacez une de vos 

Armées de 1 Région.

Piochez 3 cartes 

Combat.

Piochez 3 cartes 

Combat.

Piochez 2 cartes 

Combat.

Piochez 1 carte 

Combat.
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Recrutez 3 Hoplites 

dans une de vos Régions.

Recrutez 3 Hoplites 

dans une de vos Régions.

Recrutez 2 Hoplites 

dans une de vos Régions.

Recrutez 1 Hoplite 

dans une de vos Régions.

Déplacez une de vos 

Armées de 3 Régions.

Déplacez une de vos 
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Déplacez une de vos 
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Armées de 1 Région.
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Trophée :

Gagnez 1 pion Gloire supplémentaire qui 

n’appartient pas à un autre joueur.

CRÈTE

CAPTURER 
LE TAUREAU 
CRÉTOIS

3D/ 3C 

3D/ 3C 

Défaussez 2K

4D/ 4C 

Défaussez 2K

LOCRIDE

CERBÈRE

Évolution :

ÉVÉNEMENTS

VILAINE BLESSURE

Inflige 1 Blessure.

La plus haute caractéristique du Héros 

est réduite de 1 de façon permanente.

Effet :

4
CHARGE

Inflige 2 Blessures.

Effet :

1 + 1 pour chaque symbole de 

Dégât non recouvert.

ATTAQUE DE 
MONSTRE

Si vous possédez plus de Hoplites que 

votre adversaire dans cette Bataille, 

ajoutez 2 à votre Force d’Armée.

ATTAQUE DE FLANC
2

Utilisez 3 cartes Combat portant 

le symbole de l’arc pour infliger 

1 Dégât de n’importe quel type.

Si vous gagnez cette Bataille, tuez 

3 Hoplites ennemis (au lieu de 1).

ENCERCLEMENT
2

Utilisez 2 cartes Combat portant 

le symbole de l’épée pour infliger 

1 Dégât de n’importe quel type.

CARTE
COMBAT

SANG DE MÉDUSE

Utilisez après une Bataille. 

Vous pouvez ignorer 

1 symbole de Perte 

ou ajouter 1 au total 

de symboles de Perte 

de votre adversaire.

CORNE DU MINOTAURE

Utilisez quand vous êtes le 

défenseur lors d’une Bataille. 

Déplacez immédiatement 

n’importe quel nombre de 

vos Hoplites situés dans 

des Régions adjacentes 

dans la Région où se 

déroule la Bataille. ARTÉFACT

CERBÈRE

MANŒUVRE D’ÉTRANGLEMENT

Quand vous êtes le défenseur dans 

une Bataille, votre adversaire ne peut 

jouer qu’une seule carte Combat.

Une fois pendant votre tour, vous pouvez 

défausser 1 carte Combat portant le 

symbole de l’arc pour infliger 1 Dégât à 

un Monstre dans la Région occupée par 

votre Héros, ou y tuer 2 Hoplites. 

TIR MORTEL

BÉNÉDICTIONS

1
6 8

2
DONNE

5
DONNE

7
DONNE

3
DONNE

4

Piochez 3 Artéfacts 

Neutres, conservez-en 1 et 

remélangez les autres.Oracle de 
Delphes

1

5 7
2

DONNE

6
DONNE

8
DONNE

3
DONNE

4

Ajoutez 1 Prêtre supplémentaire 

à votre réserve de Prêtres. 

Effectuez une donne 

de Bénédictions.Oracle de 
Delphes TEMPLES

Tour du Joueur :

Actions Standard

Actions Spéciales

Ensuite, vous devez effectuer 

une action spéciale. Pensez 

à la marquer d’un pion Action 

Utilisée après l’avoir résolue !

Pour commencer, vous pouvez 

effectuer les actions standard 

suivantes dans n’importe quel ordre :

Déplacement des Hoplites

Déplacement du Héros

Adoration

Utilisation d’Artéfacts

Tour du Joueur :

Actions Standard

Actions Spéciales

Ensuite, vous devez effectuer 

une action spéciale. Pensez 

à la marquer d’un pion Action 

Utilisée après l’avoir résolue !

Pour commencer, vous pouvez 

effectuer les actions standard 

suivantes dans n’importe quel ordre :

Déplacement des Hoplites

Déplacement du Héros

Adoration

Utilisation d’Artéfacts

ACTIVATION DE MONUMENT

LE JOUEUR 

QUI CONTRÔLE 

LE PREMIER 

MONUMENT 

ACHEVÉ GAGNE 

À LA FIN DE 

CE TOUR.

1 2 3

1

1

0 2

3

4

5

6

7

8

9

10

2 3 4 5

MARCHE !
PISTE DE MOBILISATION

PISTE DE STRATÉGIE DE XERXÈS

PISTE D’INVASION

MARCHE !
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CARTES

MATÉRIEL

Avec la chute de l’Empire Mycénien, la puissance et la culture millénaire de la Grèce 
Antique s’effondrèrent et Hellas sombra dans le chaos et la ruine. Aucun document 
ne chroniqua cette sombre période. Au milieu du désarroi et de la mort, une poignée 

d’élus chercha à rétablir la loi et l’ordre en prenant le pouvoir dans un pays dévasté. Leurs 
noms allaient entrer dans la légende, mais l’attrait du pouvoir attisa bientôt leur ambition. Les 
élus ne tardèrent pas à s’affronter dans une grande guerre dont l’issue allait consacrer le sou-
verain incontesté de Hellas.

Attirés sur ce monde par la guerre, des êtres mystérieux, dotés d’une technologie avancée, 
offrirent leur soutien aux héros et les armèrent d’une technologie à la puissance dévastatrice. 
Les Grecs eurent tôt fait de les vénérer tels des dieux.

Serez-vous capable de survivre sur ces terres hostiles, ravagées par les monstres et les conflits 
sans fin ? Êtes-vous prêt à vous battre pour devenir l’unique Seigneur de Hellas ?

Dans Lords of Hellas, vous menez un héros au combat. À la tête de ses armées, chaque héros 
doit affronter ses rivaux et tuer des monstres redoutables afin de s’assurer la faveur des nou-
veaux dieux.

4 FICHES DE HÉROSPLATEAU DE JEU 4 FICHES D’ARMÉE

4 FICHES 
DE RÉFÉRENCE

7 FICHES DE MONSTRES

PAQUET ÉVÉNEMENT
(14 CARTES MONSTRES, 9 CARTES QUÊTE)

PAQUET ATTAQUE 
DE MONSTRE
(18 CARTES)

PAQUET COMBAT
(30 CARTES)

1 FICHE DES FORCES PERSES

PAQUET ARTÉFACT
(10 CARTES ARTÉFACT NEUTRE, 7 CARTES ARTÉFACT 
DE MONSTRE, 3 CARTES ARTÉFACT DIVIN)

4 ANNEAUX DE COULEUR 
EN PLASTIQUE

CARTE ACTIVATION 
DE MONUMENT
(1 CARTE)

CARTES BÉNÉDICTION
CARTES ATHÉNA, 12 CARTES ZEUS, 12 CARTES HERMÈS)

CARTES TEMPLE
(5 CARTES)

CARTES DE RÉFÉRENCE
(4 CARTES)
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7 MONSTRES

FIGURINES
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PIONS ET MARQUEURS

60 HOPLITES (15 PAR JOUEUR) 
16 PRÊTRES (4 PAR JOUEUR)

DÉ DE 
MONSTRE

60 MARQUEURS 
DE CONTRÔLE
(15 PAR JOUEUR)

8 PIONS TEMPLE
(AVEC SOCLE PLASTIQUE)

9 PIONS QUÊTE12 PIONS 
CARACTÉRISTIQUE
(3 PAR JOUEUR)

1 PION ORACLE DE DELPHES
(AVEC SOCLE PLASTIQUE)

24 PIONS ACTION UTILISÉE
(6 PAR JOUEUR)

5 PIONS GLOIRE
(1 PAR COULEUR DE TERRITOIRE)

15 MARQUEURS DE 
DÉGÂT DE MONSTRE

4 HÉROS (HÉRACLÈS, PERSÉE, ACHILLE, HÉLÈNE) 3 MONUMENTS EN CINQ PARTIES (ATHÉNA , ZEUS , HERMÈS)
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ACTIVATION DE MONUMENT

LE JOUEUR 
QUI CONTRÔLE 

LE PREMIER 
MONUMENT 

ACHEVÉ GAGNE 
À LA FIN DE 
CE TOUR.

54

CONDITIONS DE VICTOIRE
Dans Lords of Hellas, vous décidez de la tournure de la partie. Ceux qui préfèrent mener des armées et écraser leurs adversaires peuvent gagner par la conquête. Mais, si vous n’avez pas l’âme d’un 
grand stratège, vous pouvez vous concentrer sur les quêtes et tuer des créatures mythologiques qui vous rapporteront de la gloire ainsi que de formidables artéfacts. Les bâtisseurs ne sont pas en 
reste, car ériger suffisamment de temples ou construire et défendre un des trois gigantesques monuments vous permettra de gagner les faveurs des dieux.

La partie se termine immédiatement quand un des joueurs remplit une des conditions suivantes :

1. SEIGNEUR DE LA GUERRE DE HELLAS
Contrôler 2 Territoires (un Territoire est composé de toutes les Régions d’une même couleur).

Dans une partie à 3 joueurs, contrôler le Territoire bleu ne compte pas dans 
cette condition de victoire.

Dans une partie à 2 joueurs, vous devez contrôler 3 Territoires.

2. ÉLU DES DIEUX
Contrôler 5 Régions contenant un Temple.

3. TUEUR DE MONSTRES
Tuer 3 Monstres.

4. ROI DES ROIS
Une quatrième condition est activée dès qu’un Monument est achevé.
3 tours plus tard, le joueur qui contrôle la Région contenant le Monument achevé gagne la partie.

Dans une partie à 2 joueurs, ignorez cette condition de victoire.

Contrôler une Région contenant un Monument achevé 3 tours après la construction de ce 
dernier. Le joueur qui construit la dernière partie d’un Monument prend la carte Activation de 
Monument et y place 3 de ses pions Action Utilisée. À partir de ce moment, chaque fois qu’il 
effectue une action spéciale, il prend un pion de la carte Activation de Monument. Une fois le 
dernier pion pris, le joueur qui contrôle la Région contenant le premier Monument achevé gagne 
la partie. N’oubliez pas que les autres conditions de victoire sont également actives et qu’il est 
possible de gagner en remplissant ces dernières.
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Hermès

Zeus

Athéna

G
+1 DEF

G
+1 DEF

G
+1 DEF

G
+1 DEF

G
+1 DEF

G
+2 DEF

G
+1 DEF

G
+1 DEF

G
+1 DEF

G
+1 DEF

G
+1 DEF

G
+1 DEF

G
+1 DEF

Épire
Thessalie

Macédoine
Chalcidique

Eubée

Béotie

Attique

Crète
Laconie

Argolide

Corinthie

Messénie

Arcadie

Élide

Achaïe

Phocide

Locride

Étolie

Acarnanie

C

2

4
C

D

E

3

Trophée :

Augmentez votre Force de 1 et 
piochez 2 cartes Combat.

2E

2E  
1A

2E   
Sacrifiez 1A  

CHALCIDIQUE

LA REINE DES 
AMAZONES

CHALCIDIQUE

HYDRE

Évolution :

Ajoutez 3 à la puissance de la première carte 
Monstre. Si le Héros ne s’en défend pas, la Chasse 

se termine, en plus de tous les autres effets.

ÉPIRE 

CERBÈRE

Évolution :

Recrutez 3 Hoplites dans une 
Région sous votre contrôle.

ACARNANIE

À LA RECHERCHE 
DE LA TOISON 
D’OR

2E

2E  
2D
2E  
2 D
1 J

Trophée : Trophée :

Ajoutez 1 Prêtre à votre réserve et recrutez 
2 Hoplites dans une Région sous votre contrôle.

MACÉDOINE

SAUVEZ 
PROMÉTHÉE

Défaussez 1K

Défaussez 2K

Défaussez 4K

Trophée :

Gagnez 1 pion Gloire supplémentaire qui 
n’appartient pas à un autre joueur.

CRÈTE

CAPTURER 
LE TAUREAU 
CRÉTOIS

3D/ 3C 

3D/ 3C 
Défaussez 2K

4D/ 4C 
Défaussez 2K

Si l’Hydre a subi 3 Dégâts ou plus, ajoutez 2 à la 
puissance de ses cartes Attaque de Monstre.

ARGOLIDE

HYDRE 

Évolution :

BÉOTIE

MINOTAURE

Évolution :

7

DISPOSEZ LE PLATEAU DE JEU

PLACEZ LES FONDATIONS 
DES MONUMENTS

Placez le premier niveau de chaque Monument utilisé pour la partie dans 
la Région appropriée et mettez la carte Artéfact Divin correspondante 
en dessous. Le niveau du Monument détermine les Pouvoirs Divins dé-
bloqués. Quand un joueur envoie des Prêtres en adoration à un Monu-
ment, il utilise un Pouvoir correspondant au niveau actuel de ce dernier. 
Une fois la Région contenant le Monument conquise, le joueur qui la 
contrôle gagne la carte Artéfact Divin placée sous celui-ci.

MÉLANGEZ LES PAQUETS

Mélangez le paquet Événement (cartes Quête et Monstre), le paquet 
Attaque de Monstre et le paquet Combat, puis placez-les sur leurs em-
placements respectifs du plateau.

PRÉPAREZ LES ARTÉFACTS

Mettez de côté les cartes Artéfacts attribuées à des Monstres spéci-
�$�ô�ø�è�ö�����Ö�{�ï�ä�ñ�ê�è�ý���ï�è�ö��cartes Artefact Neutre restantes et placez le pa-
quet sur l’emplacement correspondant du plateau.

PRÉPAREZ LE PAQUET BÉNÉDICTION

Mélangez en un seul paquet les cartes Bénédiction des dieux dont les 
Monuments sont utilisés dans la partie et placez le paquet sur le plateau.

PLACEZ LES AUTRES ÉLÉMENTS

Placez le dé de Monstre, les marqueurs de Dégât de Monstre, les pions 
Gloire, les pions Quête���� �ï�è�ö�� �$�ê�ø�õ�ì�ñ�è�ö�� �ç�è��Monstres���� �ï�è�ö�� �ç�ì�#�{�õ�è�ñ�÷�ö�� �ñ�ì-
veaux de Monuments, la carte Activation de Monument et les �$�æ�ë�è�ö��
de Monstre à côté du plateau.

1

2

3

4

5

6

MISE EN PLACE
Partir en voyage requiert généralement un peu de préparation. Il en va de même pour Lords of Hellas�����(�ª�H�F�W�X�H�]���O�D���P�L�V�H���H�Q���S�O�D�F�H���F�L���G�H�V�V�R�X�V��
�D�Y�D�Q�W���G�H���S�O�R�Q�J�H�U���G�D�Q�V���O�p�»�J�H���V�R�P�E�U�H���G�H���O�D���*�U�Á�F�H���$�Q�W�L�T�X�H�����4�X�p�D�O�O�H�]���Y�R�X�V���\���G�Â�F�R�X�Y�U�L�U�|�"���'�H�V���T�X�Ã�W�H�V���O�Â�J�H�Q�G�D�L�U�H�V�����/�H�V���V�H�F�U�H�W�V���G�H���O�D���P�\�W�K�R�O�R�J�L�H����
�'�H�V���F�K�R�L�[���G�Â�F�K�L�U�D�Q�W�V�����8�Q�H���K�R�U�G�H���G�H���P�R�Q�V�W�U�H�V���¹���I�D�L�U�H���S�»�O�L�U���O�H���S�O�X�V���E�U�D�Y�H�����F�K�D�F�X�Q���G�p�H�Q�W�U�H���H�X�[���Q�H���S�R�X�Y�D�Q�W���Ã�W�U�H���Y�D�L�Q�F�X���T�X�p�H�Q���X�W�L�O�L�V�D�Q�W���G�H�V���D�U�P�H�V��
�H�W���G�H�V���W�D�F�W�L�T�X�H�V���S�D�U�W�L�F�X�O�L�Á�U�H�V�����1�R�X�V���H�V�S�Â�U�R�Q�V���T�X�H�����P�Ã�P�H���D�S�U�Á�V���G�H���Q�R�P�E�U�H�X�V�H�V���S�D�U�W�L�H�V�����Y�R�X�V���F�R�Q�W�L�Q�X�H�U�H�]���¹���G�Â�F�R�X�Y�U�L�U���G�H���Q�R�X�Y�H�D�X�[���D�V�S�H�F�W�V��

PLACEZ LES TEMPLES

Sélectionnez aléatoirement une carte Temple et mettez-la dans son 
emplacement correspondant du plateau. Placez des Temples, ainsi que 
�ï���Ø�õ�ä�æ�ï�è���ç�è���Í�è�ï�ó�ë�è�ö�� tous munis de leur socle, sur cette carte (dans les 
parties à 2 ou 3 joueurs, placez seulement les 6 premiers Temples).

PRÉPAREZ LES ÉVÉNEMENTS DE DÉPART

Piochez 7 cartes du paquet Événement et résolvez-les dans l’ordre 
�ö�ø�ì�ù�ä�ñ�÷����

a)	 Placez les cartes Quête dans les emplacements de Quête du 
plateau et placez le pion Quête de chaque Quête révélée dans la 
Région correspondante. Une fois que trois Quêtes ont été placées 
de la sorte, ignorez les autres cartes Quête piochées lors de cette 
étape de préparation (elles comptent malgré tout dans les 7 cartes 
piochées).

b)	 Après avoir pioché une carte Monstre���� �ó�ï�ä�æ�è�ý�� �ï�ä�� �$�ê�ø�õ�ì�ñ�è�� �æ�ò�õ�õ�è�ö-
pondante dans la Région indiquée sur la carte et placez la �$�æ�ë�è�� �ç�ø��
Monstre, ainsi que l’Artéfact qui lui est associé, à côté du plateau de 
jeu. Si la carte piochée indique un Monstre déjà présent sur le pla-
teau, ignorez-la pour piocher une carte à la place. 

c)	 Remélangez toutes les cartes Événement utilisées lors de cette 
étape de préparation dans le paquet Événement, à l’exception des 
cartes Quête révélées qui restent sur leurs emplacements.

7

8

�Î�á�Î�Ö�Ù�Õ�Î����

�Ì�ä�õ�÷�è���!���¢���Ú�ø�¯�÷�è

Mettez la carte 
Quête dans un 
emplacement 
de Quête et 
placez un pion 
Quête en 
Chalcidique.

�Ì�ä�õ�÷�è���"���¢���Ö�ò�ñ�ö�÷�õ�è

�Ù�ï�ä�æ�è�ý���ï�ä���$�ê�ø�õ�ì�ñ�è��
de l’Hydre en 
Chalcidique et 
ajoutez sa �$�æ�ë�è��
de Monstre à 
côté du plateau.

�Ì�ä�õ�÷�è���#���¢���Ö�ò�ñ�ö�÷�õ�è

�Ù�ï�ä�æ�è�ý���ï�ä���$�ê�ø�õ�ì�ñ�è��
de Cerbère en 
Épire et ajoutez 
sa �$�æ�ë�è���ç�è��
Monstre à côté 
du plateau.

�Ì�ä�õ�÷�è���$���¢���Ú�ø�¯�÷�è
Mettez la carte 
Quête dans un 
emplacement 
de Quête et 
placez un pion 
Quête en 
Acarnanie.

�Ì�ä�õ�÷�è���%���¢���Ú�ø�¯�÷�è
Mettez la carte 
Quête dans un 
emplacement 
de Quête et 
placez un pion 
Quête en 
Macédoine.

�Ì�ä�õ�÷�è���&���¢���Ú�ø�¯�÷�è
Les empla-
cements de 
Quête sont tous 
occupés. Ignorez 
cette carte (sans 
en piocher une de 
remplacement).

�Ì�ä�õ�÷�è���'���¢���Ö�ò�ñ�ö�÷�õ�è
L’Hydre se 
trouve déjà sur le 
plateau. Ignorez 
cette carte, 
mais piochez-
en une de 
remplacement.

�Ì�ä�õ�÷�è���(���¢���Ö�ò�ñ�ö�÷�õ�è
�Ù�ï�ä�æ�è�ý���ï�ä���$�ê�ø�õ�ì�ñ�è��
du Minotaure en 
Béotie et ajoutez 
sa �$�æ�ë�è���ç�è��
Monstre à côté 
du plateau.

�Ù�ì�ò�æ�ë�è��
�ö�ø�ó�ó�ï�{�ð�è�ñ�÷�ä�ì�õ�è����
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