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Une fois n'est pas coutume, Zeus, dieu supréme de la mythologie grecque, maitre du ciel et du tonnerre, est d’humeur festive.
lIsouhaitefairedon,aunmortelméritant,d’'unfortgénéreuxprésent:uneinvitationarejoindresonroyaume,uneentréedansl'Olympe.

Afin de sélectionner le candidat idéal, Zeus organise une compétition.

lldresseunelistede 12travauxlégendaires:érigerdemagnifiquesstatues,batird impressionnantssanctuaires,rassemblerde
généreusesoffrandesetterrasserdesmonstresterrifiants.Lepremierquiparviendraauboutdeces12épreuvesgagneralesfaveurs
du maitre des dieux.

Bienévidemment,vousnevoulezpaspasseracétéd'unetelleopportunité.Vousavezdoncarmévotre navireetralliévotre
équipagepourvoguersurlesdangereuseseauxdelaMerEgéeetsuivrelestracesdelalégendaireOdyssée.Maiscommentétablir
la route la plus stre ? Pour le savoir, rendez visite a I'Oracle de Delphes et laissez-vous guider par ses divinations.
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Page 12 :Présentation de la fin de partie, variante pour une partie courte et exemple d’un tour de jeu.

Pour votre premiere partie, nous avons élaboré et mis en évidence des recommandations.
Il n'est pas obligatoire de suivre ces recommandations, mais elles ont pour but de faciliterI'apprentissage du jeu.

B@) PRESENTATION DU JEU /&N

Pourgagnerlapartie,ilvousfaudraaccomplirles 12épreuvesfixéesparZeusleplusrapidementpossible:batir3Sanctuaires,
rassembler3OffrandesetenfairedonauxTemplescorrespondants;ériger3Statuesetterrasser3Monstres.Lesépreuvessont
disséminéesparmilesilesduplateaudejeu,certainesnepourrontétreréaliséesqu’apresuneexplorationminutieusedel’archipel.

Pourvoyageretaccomplirlesépreuves,vousdevrezfaireusagedes3désOracleenvotrepossession,désquivouspermettrontde
réaliser des actions chaque tour.

Le premier joueur a se présenter devant Zeus aprés I'accomplissement des 12 épreuves remporte la partie.

_@) MISE EN PLACE &%

Limageci-dessousillustreunemiseenplacecomplétepourunepartiea3joueurs.Lamiseenplaceestdiviséeen3parties:

Plateau modulable ] Réserve générale ] Tableau personnel ]
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n Créezun plateau de jeu constitué de cases Eau et de casesle a I'aide des 12 tuiles Plateau. Toutes les cases Eau
duplateaudejeudoiventétrereliéesentreelles.llest possible delaisserdestrous entre lestuiles.Ces trous sont
considérés comme des eaux peu profondes, ne pouvant pas étre traversés par les Navires au cours de la partie.
Remarque:Laseuledifférenceentrelerectoetleversodestuilesestd'ordreesthétique.Vouspouvezdoncchoisirlec6té
utilisé en fonction de vos préférences.

«
Recommandation pour une premiére partie : nous vous conseillons de créer un plateau de jeu aussi
compactquepossibleetcomprenantleminimumd’eauxpeuprofondes.Celadiminueladifficultédujeu
et réduit la durée de la partie.

Pour obtenir un plateau compact, nous suggérons la mise en place suivante : -

Disposezentriangleles3tuilesPlateau  Placez ensuite les 3 plus grandes Placezensuiteles3tuilesprésentéessur  Placez les 3 derniéres tuiles.
ayant un trou en leur centre. tuilesPlateauensuivantleschéma. leschémaci-dessuscommeindiqué.

Placez les 6 tuiles Cité sur les bords du plateau de jeu, a une distance approximativement égale les unes
des autres. Faites attention a ce que toutes les cases Eau soient toujours m
reliées les unes aux autres.

Le trou au centre de la tuile formée de 6 cases Eau| ¢
constitue la case de départ et d'arrivée. Placez
Zeus a cet emplacement. Vous ne pouvez vous
trouver sur cette case qu'au début et a la fin de la
partie. En cours de jeu, cette case est considérée comme une eau peu
profonde.

Prenez autant d'Offrandes de chaque couleur que le nombre de joueurs
participant au jeu. Répartissez équitablement les Offrandes sur les 6 cases
lle appropriées, qu'on nommera iles Offrande.

Une méme ile Offrande ne peut pas contenir 2 Offrandes de la méme
couleur.

Placez les 6 Temples sur les 6 iles Temple.

(]

Prenez autant de Monstres de chaque couleur que le
nombre de joueurs participant au jeu. Placez 2 Monstres
de couleurs différentes sur chacune des 3 iles Monstre marquées
d’un symbole. Répartissez les Monstres restants équitablement
sur les 6 autres fles Monstre en faisant en sorte qu'une méme ile
Monstre ne contienne pas 2 Monstres de la méme couleur.

Pour chaque couleur, placez les 3 Statues sur la tuile Cité

[~ MISE EN PLACE DU PLATEAU MODULABLE 2

Laissez la place nécessaire a une défausse face visible.

| ; ol g B
Formez une pile avec les cartes Passager, face visible. Il n'est pas
nécessaire de les trier, ou de les mélanger, ces cartes seront choisies spécifique-
ment au cours de la partie.

Mélangez les cartes Equipement et révélez 6 de ces cartes afin de former l'offre des Equipements. Formez

\_

\_ _J
o P
Placez les composants suivants a c6té du plateau de jeu : ‘ - - - ﬁ | 5;
n Mélangez les cartes Oracle et formez une pioche face - :
cachée
Laissez la place nécessaire a une défausse face visible. {\ s “ l;\ {
Mélangez les cartes Blessure et formez une pioche face :
cachée. % Q{.ﬂ f *J'
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| MISE EN PLACE : TABLEAU PERSONNEL B

Chaque joueur choisit
une couleur et prend le
matériel suivant : 1 Na-
vire, 1 Bouclier, 12 tuiles
Zeus et 1 Plateau per-
sonnel. Chaque joueur
prend également 1 Dieu
de chaque couleur (6 au
total), 3 Sanctuaires, 3
dés Oracle et 1 Aide de
jeu.

n Chaque joueur
place son plateau
personnel devant
lui, en laissant de
l'espace a gauche et
a droite de celui-ci
pour pouvoir poser
des cartes durant la Recommandation
partie. pour une premiere

partie : Chaque

joueur pioche aléa-
toirement 1 des 4 tui-
les Navire ci-contre.

Déterminez aléatoirement le
premier joueur. Il recoit 3 jetons
Faveur. Puis, en suivant le sens
horaire, chaque joueur recoit
1 jeton Faveur de plus que son
prédécesseur (c'est-a-dire 4 faveurs pour le 2e joueur, 5 pour le 3e et 6 pour le 4e).

Choisissez un mode de distribution des tuiles Navire :

H Aléatoire : Chaque joueur pioche aléatoirement 1 tuile Navire et la place sur son
Plateau personnel.

H Sélection:PiochezunnombredetuilesNavireégalaunombredejoueursplusunetplacez-lesfacevisiblesurla
table.Encommencantparledernierjoueuretensuivantlesensantihoraire,chaquejoueurchoisit 1tuileNavire
et la place sur son Plateau personnel.

Remettez les tuiles Navire restantes dans la boite. Elles ne seront pas utilisées au cours de la partie.

Le dernier joueur prend le dé Titan et le place au centre de son oracle.

@o

Chaque joueur lance ses 3 dés Oracle et les place sur les symboles correspondants de son oracle.
Remarque:Celas'appelle«Consulterl’Oracle».Plusieursdéspeuventétreplacéssurunmémesymboledel’Oracle.

Placez les Sanctuaires sur les emplacements appropriés.

Chaquejoueurpioche1carteBlessureetlaplacefacevisiblepresducoininférieurgauchedesonPlateaupersonnel.

] <] o

Chaque joueur place ses 6 Dieux sur la rangée la plus basse de sa
piste des Dieux, puis prend le Dieu dont la couleur correspond a

la carte Blessure piochée et I'avance sur la rangée correspondant
au nombre de joueurs de la partie.

EJ chaque joueur place son Bouclier sur la premiére case (« 0 ») de
sa piste Bouclier.

m Chaque joueur place son Navire sur la case de départ, celle ou se
trouve Zeus.

Recommandation pour une premiére partie : Utilisez 8 tuiles Zeus au lieu de 12. Replacez dans la boite
1 tuile Zeus « Sanctuaire » et « Statue », ainsi que 1 tuile « Monstre » de couleur et 1 tuile « Offrande »
de couleur (voir page 12, Variante). Tous les joueurs écartent les mémes tuiles.

Chaque joueur trie ses tuiles Zeus. 4 d’entre elles présentent des Offrandes de couleur sur une face et des




@l DEROULEMENT DU JEU j©)

Cettesectionprésentelastructuregénéraledudéroulementd’unepartie.Ledétaildescomposantsdujeuetlefonctionnement
des actions seront expliqués plus loin.

Unepartiedel’OracledeDelphesestdécoupéeenmanches.Aucoursd’'unemanche,chaquejoueurjoue1tourencommen-
cantparlepremierjoueur,puislesautresjoueursensenshoraire.Untourestdécoupéen3phases,quidoiventétreeffectuées
dansl'ordreprésentéci-dessous.Lesphases1et3sontengénéraltrésrapides.Lesactionsdesjoueurssonteffectuéesdurantla
phase 2.

VérificationdescartesBlessure.3casdefiguresontpossibles.
a. Sivous possédez 3 cartes Blessure de la méme cou-
leur ou un total de 6 cartes Blessure :
Votre tour de jeu est un tour de récupération :
- défaussez 3 cartes Blessure de votre choix,
- terminez votre tour sans Consulter I'Oracle.

b. Sivous possédez 0 carte Blessure : Exemple :Vous possédez 6
Prenez 2 jetons Faveur ou = cartesBlessureaudébutde
avancez 1 Dieu de 1 rangée. Ox&é */f iz / _ ‘ votretour.Défaussez3d'entre
3 & k ellesetmettezfinavotretour.

c. Dans tous les autres cas : | I L

Rien ne se passe.
Remarque : ceci est le cas de figure le plus commun.

Réalisation des actions (voir pages 10 et 11).
Vous pouvez réaliser vos actions
dans l'ordre de votre choix : : W"_“

H Utilisez vos 3 dés Oracle By s
pour réaliser des actions. j_&-—-@-“
Les dés Oracle utilisés sont
placés au centre de votre
oracle.

Exemple : Vous avez

déjautilisé2désOracle
et 1 carte Oracle verte
pourréaliserdesactions.
llvousresteledéOracle
noir a utiliser. La carte
Oraclebleuenepourra
pasétre utiliséedurant

H Vous pouvez utiliser 1 carte
Oracle par tour pour réaliser
une action. Pour mettre en
évidence le fait que vous
avez choisi cette option, placez la
carte Oracle prés du coin supérieur
gauche de votre Plateau person-
nel, et inclinez-la horizontalement.
Défaussez cette carte a la fin de
votre tour.

B Exemple: Durant ce

| tour,vousavezlapossi-
bilité d'utiliser I'action
spéciale du Dieu bleu,
Poséidon,enplusdevos
dés Oracle et de votre
carte Oracle.

H Vous pouvez utiliser I'action spé-

ciale de 1 ou plusieurs Dieux ayant
atteint la rangée la plus haute de la piste des Dieux (voir page 8).

A la fin de votre tour, Consultez I'Oracle. Lancez vos dés et annoncez les couleurs obtenues.

Tous les autres joueurs vérifient siau moins 1 de leurs Dieux déja avancés sur la piste des Dieux correspond a une des
couleursannoncées.Sitelestlecas,alorsilspeuventavancerde 1 rangée 1desDieuxdecescouleurs(voirpage8, Dieux).

Attention : Vous n'étes pas autorisés a avancer un de vos Dieux, seuls les autres joueurs le peuvent.

Remarque:Aprésavoirconsultél'Oracle,vousconnaissezlescouleursdesdésdisponiblespourvotreprochaintour.Profitez-en
pour planifier vos futures actions pendant le tour des autres joueurs. Cela permettra un gain de temps pour tous.

Alafindechaquemanche,avantdeterminersontour,ledernierjoueurlancele déTitanen mémetempsquesesdés
Oracle pour établir la force du Titan.
Puis, le Titan attaque tous les joueurs simultanément :

H Sila force du Titan est de 6, chaque joueur pioche 2 cartes Blessure.

H Sinon,chaquejoueurcomparelarésistancedesonBouclieralaforceduTitan:chaquejoueurdontleBouclieraune
résistance strictement inférieure a la force du Titan pioche 1 carte Blessure.




B@! COMPOSANTS DU JEU &N

Cettesectiondétaillelescomposantsdujeu,danslebutdefaciliterl'explicationdesactions(voirpages10et11).Cettesection
peutaussiétreutilepourtrouveruneréponseaunequestionspécifiquesuruncomposantdujeu,cestpourquoilesréférencesa
d’autres sections sont indiquées. Il n'est pas nécessaire de s’y référer au cours d’une premiere lecture.

Comme les différents composants sont placés sur et autour du Plateau personnel, leur explication en suit la structure.
Vous trouverez ci-dessous une représentation du Tableau personnel du joueur bleu durant un tour de jeu.

( )

_ 4
a2
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Tuiles Zeus

LestuilesZeusreprésententles12épreuvesaaccomplirpourremporterlapartie.Lapartiesupérieuredelatuileindique
lanaturedelépreuve,lapartieinférieureindiquelarécompenseobtenueapréssonaccomplissement.Unefois|'épreuve
accomplie remettezlatuileZeuscorrespondantedanslaboite,ceciafind‘identifierrapidementlenombreetlanaturedes
épreuves restant a accomplir pour chaque joueur.

Il existe 4 types d'épreuves différentes et vous devrez accomplir 3 épreuves de chaque type.

ram | Sanctuaire:Bétissez3SanctuairessurIestuilesTIedevotrecouIeur(suArI’exempleégaucheils’agitdelacou-

‘&f) leurbleue, lalettregrecquenedoitpasétreprisesencompte).Lestuilesllecorrespondantessontplacéesface

@ cachéeendébutdepartie, ellesdevrontétreexploréesavantqueleSanctuairenepuisseétrebati(voirpage 11,
actions « Explorer une ile » et « Batir un Sanctuaire »).

Récompense : Avancez 1 Dieu de 1 rangée (voir page 8, Dieux).

Statue:Erigez3Statues,chacunedecouleurdifférente.ChargezlesStatuesprésentessurlestuilesCitésur
votreNavireetérigez-lessurlesilesStatuecontenantunsitedeconstructiondelacouleurcorrespondante(voir
page 11, actions « Charger une Statue » et « Eriger une Statue »).
Récompense:Choisissezdanslaréserve générale 1 carte Passager dontla couleur correspondacellede
la Statue érigée, et placez-la dans votre Tableau personnel.

o

Offrande:ChargezsurvotreNavire 1 Offrandedechaquecouleurindiquéeetdéposez-lasurleTemplede
la couleur correspondante (voir page 11, actions « Charger une Offrande » et « Déposer une Offrande »).

Récompense : Prenez 3 jetons Faveur dans la réserve.

N

7
.

Monstre:Terrassez 1 Monstredechaquecouleurindiquée(voirpage 10,action«Combattreun Monstre»).
Récompense : Prenez 1 carte Equipement dans l'offre des Equipements.

&

-
—

LesStatues,OffrandesetMonstresexistentdansles6couleursdel’Oracle,dansunerépartitionéquivalentepourchaque
couleur.

Lacouleurblanche, présente surcertainestuiles Zeus « Statue », « Offrande» et « Monstre », signifie cune couleurde
votrechoix».Lorsdel'accomplissementd’'unmémetypedépreuve,lescouleursutiliséesdoiventétretoutesdifférentes.
Par exemple, il n'est pas possible de délivrer 2 Offrandes rouges.

Important : La récompense n'est donnée qu'apres avoir replacé la tuile Zeus dans la boite, aussi, il n‘est pas
conseillé d'accomplir des épreuves ne correspondant pas a vos tuiles Zeus.

6




L'Oracle
Le disque formant I'Oracle constitue la partie la plus grande du Plateau personnel.

Exemple :
Pour changer la

2%, | couleur du dé vert
77

Remarque:LaPythie, prétressedel’'OracledeDelphes,estreprésentéeau
centredel’'oracle.LaConsultationdel'Oracles'effectuevialelancerdesdés. ‘ EB
Les résultats obtenus correspondent a ses divinations. i >
? en noir, vous devez

payer 2 jetons

H Apreés avoir consulté 'Oracle, placez les dés Oracle sur les symboles
correspondantsdevotreoracle.Vousutiliserezcesdéspourréaliservos
actions lors de votre prochain tour.

H Avantd'utiliserundépourréaliseruneaction,ilvousestpossibled’en
changerlacouleur.Pourcela,déplacez-lede 1ouplusieursemplacements
(symboles)ensuivantletourdel'oracledanslesenshoraire.Vousdevez
payer 1 jeton Faveur par emplacement.

H Apresavoirutiliséundépourréaliseruneaction, placez-lesurlaPythie.
Il ne vous est plus possible de I'utiliser a nouveau durant votre tour.

Tuiles Navire
LestuilesNavirereprésententlescaractéristiquespropresachacundesNavires.Lapartieinférieuredelatuileindiquela
capacitédestockageduNavire(ennombredefenétres),c'est-a-direlenombremaximumd’Offrandeset/oudeStatues
pouvant étre transportées en méme temps. En général, cette capacité est de 2.

La liste ci-dessous présente le détail des différentes tuiles Navire :

La capacité de déplacement de )
otre Navire est augmentée de 2
(voir page 11, action « Déplacer
L votre Navire »). )

Audébutdelapartie,augmentez\
e2|arésistancedevotreBoucIier.)

e : )
Placez vos Dieux sur la rangée
correspondantaunombredejoueurs
participant au jeu. Apres avoir
utilisélacapacitéspécialed’'unDieu,
replacez-letoujourssurcetterangée.

(/‘-\chaquefoisquevousgagnezdes\
jetonsFaveur,prenez-en1deplus.
Cepouvoirs'appliqueaussiauxjetons
\Faveurdistribuésendébutdepartie

\§

e 2
Audébutdelapartie,prenez1carte
EquipementdansloffredesEquipe-

ents et piochez 1 carte Oracle.
)8

Remettez une tuile Zeus de votre |
hoixdanslaboite,sansengagnerla
récompenseVousnedevezaccomplir
quel1épreuvespourprétendreala
| victoire, au lieu des 12 requises. )

(Vouspouvezchangerlacouleurd’un\ 5
déensuivantlesensantihorairede | §
l'oracle. De plus, votre capacité de
L stockage est augmentée de 2.

e " - N
LecoUtdemandépourchangerla

|| couleurd’un dé Oracle est réduit

de .

Bouclier

Lenombresitué au-dessusdevotre Bouclierindiquelarésistance de cedernier.Le Boucliersert de défensefaceaux
attaquesduTitan(voirpage5)etlorsdescombatscontrelesMonstres(voirpage 10,action«CombattreunMonstre»).
llestpossiblederenforcersonBouclierenacquérantcertainescartesPassager,lesHéros(voirpages6et7),ouenexplo-
rant des tuiles fle (voir page 10, action « Explorer une ile »).

Cartes Blessure
Vousdevezpiocher1carteBlessuresilaforceduTitanestsupérieurealarésistancedevotreBouclierlorsdel'attaquedu
Titan (voirpage5)ousivousobtenez«0»surledédecombatlorsd’'uncombatcontreun Monstre (voirpage 10,action
« Combattre un Monstre »).
VouspouvezdéfausservoscartesBlessureenutilisantl’action«DéfausserunecarteBlessurex(voirpage12),parl’action
spécialeduDieurouge,Aphrodite,ougracealacapacitéspécialedecertainescartesPassager,lesHéros.Siaudébutdevotre
tour,votrenombredecartesBlessureesttropimportant,vousétescontraintd’effectueruntourderécupération (voir
page 5, paragraphe 1a).

Cartes Oracle

Les cartes Oracle peuvent étre utilisées de la méme maniére que les dés Oracle, dans la limite de 1 par tour.
Pourmettreenévidencelefaitquevousavezutilisélacarte, placez-lapresducoinsupérieurgauchedevotrePlateau
personnel, et inclinez-la horizontalement. Défaussez cette carte a la fin de votre tour.

Sanctuaires

LesSanctuairesdoiventétrebatissurlestuilesiledevotrecouleurillustréessurlestuilesZeuscorrespondantes.Leslettres
grecquesprésentessurvotrePlateaupersonnelindiquentlarécompenseobtenueenexplorantunetuilelledelacouleur
d’un autre joueur et portant ce symbole (voir page 11, action « Explorer une lle »).
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B Jetons Faveur
Les jetons Faveur peuvent étre utilisés pour :
H Changerlacouleurd’undéOracle (oud’unecarte Oracle)avantd'effectueruneaction(1jetonFaveur pourchaque
déplacement sur l'oracle, voir page 7, Oracle).
H AugmenterlacapacitédedéplacementdevotreNavire(1jetonFaveurparcase,voirpage10,action«DéplacervotreNavire»).
H CombattreunMonstre(1jetonFaveurparattaquesupplémentaire, voirpage 10,action«CombattreunMonstre»).

B Monstres

Placez les Monstres vaincus sur votre Plateau personnel (voir page 10, action « Combattre un Monstre »).

Dieux

Avancer un Dieu durant votre tour :
A Chaquefoisquev,ousrencc\)nt‘rezIesymboIeci—con’Ere,iIvousestpossibled’avancer1 Dieu.L’er)ombredeﬂéc‘hesindiqueIe
| nombred‘avancées,cest-a-direlenombrederangées.Quandvousrecevezplusde 1avancée,ilvousestpossibled'avancer
plusieurs fois le méme Dieu ou de partager ces avancées entre plusieurs Dieux.

—_

QuandunDieuavancedepuislarangéelaplusbasse,placez- IesurlarangeecorrespondantaunombredeJoueurspartlapant
au jeu. Sinon, avancez-le de 1 rangée. Exemple :
Vous pouvez
avancer le
Dieurougeou

Avancer un Dieu durant le tour d’un autre joueur :
Au cours de la phase « Consulter I'Oracle », des qu’un autre joueur obtient
au moins 1 dé dont la couleur correspond a au moins 1 de vos Dieux ne se

trouvantpassurlarangéela plusbasse, vous pouvezavancer 1 de ces Dieux le Dieu vert
de 1 rangée. =-

. A 5 1
Actions spéciales des Dieux : LY
Si1ouplusieurs Dieux se trouvent surlarangée la plus haute de la piste des {{ﬁ

Dieuxdurantvotretour, vousavezlapossibilité de déclencherleursactions — o _ E] @ gf
spécialesimmédiatementouaunautremomentdelapartie,maisuniquement L& LW R —] !
lorsdevotretour.Unefoisl'actionspécialeutilisée, leDieucorrespondantest

replacé sur la rangée la plus basse de la piste des Dieux.

Remarque: vous n‘avez pas a dépenser de dé Oracle pour déclencher I'action spéciale d'un Dieu.

Apollon:Piochez 1 carte Oracle. Durant

[E | Poséidon : Placez votre Navire sur une case Eau de A
ce tour, vos dés et vos cartes Oracle

__| votre choix. ;:_? - Xl
A E peuvent étre utilisés comme des
= dés/cartes de n'importe quelle couleur.
| Artémis : Explorez une tuile fle qui était face cachée. ur Aphrodite : Défaussez toutes vos cartes
" | Gagnezlarécompenseassociée (voirpage 11,action Blessure.

= Expl fle ») %
2 « Explorer une lle »). %@g
& AR

] Ares : Si votre Navire est adjacent a un Monstre : &2 | Hermés: Sivotre Navire est adjacent a
V. TerrassezleMonstreimmédiatement,sanslancerledé u:: 5. | une tuile Cité : Prenez 1 Statue sur
] {_*} decombat.Gagnezlarécompenseassociéeetdéfaussez “ " | nimporte quelle tuile Cité et placez-la
=" ] latuile Zeus correspondante. * ) survotre Navire.

Sivousnesouhaitezpas,ounepouvezpasréaliserl'actionspécialed’'unDieu,vouspouvezalaplacepiocher1carteOracle
avant de replacer le Dieu sur la rangée la plus basse de la piste des Dieux.

Cartes Passager X
LescartesPassagersontobtenuesentantquerécompenseapresl'accomplissementdel'épreuvekrigeruneStatue(voirpage
11,action«ErigeruneStatue»).llexiste3typesdePassagersdifférents,présentsdanschacune
des couleurs. Chaque type de Passager posséde une capacité spéciale permanente.
Héros :

H Lorsque vous recrutez un Héros, augmentez de 2 la résistance de votre Bouclier.
H Vous pouvezdésormais défaussertoutes les cartes Blessure de lacouleurde ce Héros, | |™
y compris celles que vous possédiez avant de I'acquérir.

Demi-Dieux :
H Lorsque vous recrutez un Demi-Dieu, piochez 1 carte Oracle.

H VouspouvezdésormaisconsidérernimportequeldéOracledelacouleurdeceDemi-Dieu H
comme des dés de nimporte quelle couleur.

Créatures :

H LorsquevousdéplacezvotreNavireenutilisantundédelacouleurdecetteCréature,votre
capacitédedéplacementestaugmentéede3.Deplus,vouspouvezterminervotremouve-
ment sur une case Eau de n‘importe quelle couleur (voir page 11, action « Déplacer votre Navire »).

lih_ugi:‘;;'?

8




1

p] Cartes Equipement

LescartesEquipementsontobtenuesentantquerécompenseaprésl’accomplissementdel'épreuveTerrasser
un Monstre (voir page 10, action « Combattre un Monstre »). Les cartes Equipement vous dotent de
capacitésspécialespermanentesouausageunique.Lorsquecescapacitéscontredisentlesreglesdebase,leffet
descartesEquipementprévautsurlarégle Lescapacitésausageuniquesontreconnaissablesparlaprésence
du symbole éclair présenté ci-contre. Leurs effets doivent étre appliqués immédiatement aprées leur acquisition.

Recommandation pour une premiére partie : Il n'est pas nécessaire d'étudier en détail toutes les cartes
Equipementavantdejouer.Lisezleseffetsdes6 cartesdisponiblesseulementaprésavoirterrassélepremier
Monstre.Vouspourrezensuitelireetapprendreleseffetsdesautrescartesamesurequevouslesrencontrerez.

Dés qu’une carte Equipement a été prise, piochez jusqu’a reformer une offre de 6 cartes.

LacapacitédedéplacementdevotreNavire
est augmentée de 1.

Avancez1Dieude 1rangéeachaquefoisque
vousaccomplissez1desépreuvesci-dessous:
Déposer une Offrande, Eriger une Statue,
Terrasser un Monstre.

Vous pouvez Combattre un Monstre,
ExplorerunelleetBatirun Sanctuaireaune
case Eau de distance des tuiles lle visées.

Vous pouvez utiliserundé Oracle delacou-
leurindiquéepoureffectuerl’actionsuivante:
Prendre1jetonFaveur,piocher1carteOracle
et avancer de 1 rangée le Dieu de cette
couleur.

Lorsquevous vérifiezl'état de vos Blessures
(voir page 5, paragraphe 1a), vous devez
effectueruntourderécupérationseulement
sivouspossédez4cartesBlessuredelaméme
couleurou untotal de 8 cartes Blessure (au
lieu de 3 et 6 respectivement).

LorsquevousConsultezl’'Oracle,siaumoins
1 dé affiche la couleur indiquée, prenez 2
jetons Faveur.

Usage unique : Placez 1 des Dieux
représentéssurlaplushauterangéedelapiste
des Dieux.

Usage unique : Prenez 2 tuiles ile non
explorées, observez-les secrétement et re-
placez-en1facecachée.Révélezl'autretuile
etgagnezlarécompensecorrespondante(voir
page 10, action « Explorer unefle »).Slily a
moinsde2tuilesilenonexplorées,cettecarte
ne peut pas étre utilisée.
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Votre Navire peut traverser
les eaux peu profondes. La
traversée n'est pas prise en
compte dans la capacité de
déplacement.

Votrecapacitédestockageest
augmentée de 1.

Usage unique : Augmentez
de 1 la résistance de votre
Bouclier.

Vous pouvez Charger une
StatueetErigeruneStatuea
unecaseEaudedistancedes
tuiles Cité ou lle visées.

Vous pouvez Charger une
Offrande et Déposer une
Offrande a une case Eau de
distancedestuilesilevisées.

Une fois par tour, vous pou-
vezdépenser3jetonsFaveur
pour effectuer 1 action
supplémentaire, den'importe
quelle couleur.

Usage unique : Parmi les
Statues représentées,
prenez-en 1 sur la tuile Cité
correspondanteetstockez-la
sur votre Navire.

Usage unique : Parmi les
Offrandes représentées,
prenez-en 1 sur la tuile fle
correspondanteetstockez-la
sur votre Navire.

Usage unique : Prenez 3
jetonsFaveur,piochez1carte
Oracle et avancez 1 ou 2
Dieuxd'untotalde2rangées.




@1 ACTIONS [©)

LesdésOraclepeuventétreutiliséspourréaliserdiverstypesd’action.Lamajoritédesactionsdisponiblesdépenddelacouleur
des dés. Les actions ont été regroupées selon quelles dépendent ou non de la couleur du dé utilisé.

Chaque action doit étre réalisée entierement avant de pouvoir en effectuer une autre.

Exemple:Vousnepouvezpaseffectuerl'action«Prendre2jetonsFaveur» pendantuneaction«CombattreunMonstre»afinde
prolonger le combat.

a) Actions indépendantes de la couleur — pouvant étre effectuées avec nimporte quel dé

Tom Piochez 1 carte Oracle
i g Piochez1carteOracleetplacez-laverticalementdanslecoininférieurgauchedevotrePlateaupersonnel.
ot Lenombred’actionsOracleenvotrepossessionestillimité, maisvousnepouvezenjouerque 1 partour.

~3 Prendre 2 jetons Faveur
k

= Observer 2 tuiles lle
{ﬁ—-.?(.-:;, Prenez2tuileslle nonexplorées, regardez-les secretementavantdelesreplacerface cachéesurleur
- - emplacement respectif.

b) Actions dépendantes de la couleur du dé
Regles générales :
H Vouspouvezchangerlacouleurd’'undéOracleavantlaréalisationd’'uneaction,endépensantdesjetons Faveur
(voir page 7, Oracle).
H Pour réaliser une action ciblant une case ile, votre Navire doit étre adjacent a cette case.

H LacouleurdudéOracleutilisédoitcorrespondrealacouleurdel’actioneffectuée.Parexemple, undérougepeutétre
utilisépouruneactionliéeauneOffranderouge,undieuRouge,descartesBlessurerouges,oudestuilesilerouges.

,—? =N Déplacer votre Navire
W /315 7 Effectuezunmouvementdel1a3casesEauavecvotreNavire.Votre
déplacement doit se terminer sur une case Eau dont la couleur
correspond a celle du dé Oracle utilisé pour effectuer I'action. Il n'est pas
possibledetraverseroudeterminersonmouvementsurunecaseileouuneEaupeu
profonde. Il est possible de vous déplacer sur une plus grande distance en payant
1 jeton Faveur par case Eau supplémentaire. La capacité de déplacement peut
égalementétreaugmentéegraceacertainescartesPassager,tuilesNavireetcartes
Equipement.Lacouleurdelacasededestinationdoittoujourscorrespondrealacou-
leurdudéOracleutilisé.UnecaseEaupeutétreoccupéeparunouplusieursNavires,
sans restriction.

Combattre un Monstre
Uncombatsedérouleen1ouplusieursroundsetsetermine par e
ladéfaiteduMonstreouparvotrereddition.ChaqueMonstredébutelecombatavecuneforceégalea9.
Soustrayez a cette valeur la résistance de votre Bouclier.

Déroulement d’un round : Lancez le dé de combat (valeurs al-
lantde 0a9).

H Sivousobtenezun résultat supérieur ouégalalaforce du
Monstre : vous avez terrassé le Monstre. Récupérez la ré-
compenseassociéeetdéfaussezlatuileZeuscorrespondant
acetteépreuve.PlacezleMonstrevaincudanslapartieinfé-
rieure droite de votre Plateau personnel.

H SivousobtenezunrésultatinférieuralaforceduMonstre:
vous avez perdu ce round de combat.

Si vous avez obtenu 0, piochez 1 carte Blessure.

Pourpouvoirpoursuivrelecombat,vousdevezdépenser1  Exemple : La résistance de votre Bouclier étant égale a 2,
jetonFaveur.Danscecas,réduisezde 1laforceduMonstreet ilvousfautunrésultatsupérieurouégala? pourvaincrele

procédez a un nouveau round de combat. Monstre.Vousnobtenezque5.Vouschoisissezdedépenser1

S | lietonF jetonFaveurpourentamerunsecondrounddecombat.Pource
VO D O  O% 5 P oo D e Y O\ round,vousdevezdésormaisobtenirunrésultatsupérieurou

abandonnezlecombat.Lecombatsetermine,sansgénérer égal 3 6. Vous obtenez 7, le Monstre est vaincu.
d'effets négatifs supplémentaires.Pourle prochain combat
contre ce Monstre, celui-ci aura retrouvé sa valeur-de force initiale.
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Explorer une ile

& 5 Pour réaliser cette action, la couleur de votre dé

§ /7 4 Oracledoitcorrespondrealacouleurdel’hexagone
de la case Ile.

Prenez la tuile fle, placez-la face visible sur son emplacement et

récupérez la récompense associée :

H Siledessin correspond aceluide 1 de vostuiles Zeus, placez
1Sanctuairesurlatuilelle.Récupérezlarécompenseassociéea
cette épreuve et défaussez la tuile Zeus correspondante.

H Siledessinnecorrespondpasaceluide 1devostuilesZeus,la
récompensegagnéedépenddusymbolegrecprésentsurlatuile:

Prenez 4 jetons Faveur.

Piochez 2 cartes Oracle. Exemple:VousavezréaliséuneactionjaunepourExplorer

unelle.LedessincorrespondaunedevostuilesZeus.Vous
pouvezdoncimmédiatementbatirunSanctuairesurcettelle
en récompense.

Avancez 1 ou plusieurs Dieux d’'un total de 3 rangées.

DéfausseztouteslescartesBlessuredelacouleurdevotrechoix,puisaugmentezdelarésistancedevotreBouclier.

Remarque:Siunautrejoueurexploreuneile correspondanta 1 devostuiles Zeus, placez 1 Sanctuaire surlatuile Zeus
correspondante pour indiquer que I'lle a déja été explorée.

— Batir un Sanctuaire

Ve QL_@-/- Pourréalisercetteaction,lacouleurdevotredéOracledoitcorrespondrealacouleurdel’hexagonede

b lacaselle.Placez1Sanctuairesurlatuileile,aconditionqueledessindecettetuilecorrespondeacelui
de 1devostuilesZeus.RécupérezlarécompenseassociéeetdéfaussezlatuileZeuscorrespondante.

— Charger une Offrande
@" B Pourréalisercetteaction,votreNaviredoit
%7 ] etreadjacentauneileOffrande.Prenezune
Offrande dont la couleur correspond ala
couleurdevotre dé Oracle et stockez-la survotre Navire. Si
votreNavirenedisposepasd'emplacementdestockagelibre,
VOus ne pouvez pas réaliser cette action.

Exemple : Vous utilisez
une action rouge pour
Charger une Offrande
rouge sur votre Navire.
CommevotreNavireest
adjacent a un Temple

rouge,vousutilisezune
secondeactionrougepour
Faire une Offrande.

Faire une Offrande
Pourréalisercetteaction,votreNaviredoit
étre adjacent a uneile Temple. Placez sur
I'lle une Offrande dont la couleur cor-
respondalafoisalacouleurdevotredéOracleetacelledu
Temple.Récupérezlarécompenseassociéeetdéfaussezla
tuile Zeus correspondante.

Exemple : Vous
utilisez une action
rouge pour charger
une Statue sur votre
Navire. Puis, vous
déplacezvotreNavire
surunecaseEaujaune
via une action jaune.
Enfin,vousutilisezune
secondeactionrouge
pourErigeruneStatue.

Charger une Statue

Pour réaliser cette action, votre Navire
doitétreadjacentaunetuileCité.Prenez
uneStatuedontlacouleurcorresponda
lacouleurdevotredéOracleetstockez-lasurvotreNavire.
SivotreNavirenedisposepasd’emplacementdestockage
libre, vous ne pouvez pas réaliser cette action.

Eriger une Statue
Pourréalisercetteaction,votreNaviredoitétreadjacentauneileStatue.Placezsurl‘ileuneStatuedontla
couleurcorrespondalafoisalacouleurdevotredéOracleetacelled’'unemplacementlibre.Récupérezla
récompense associée et défaussez la tuile Zeus correspondante.

Remarque : 3 Statues de couleurs différentes peuvent étre construites sur chaque ile Statue.

§_< Défausser des cartes Blessure
e Défaussez toutes les cartes Blessure de la couleur du dé Oracle utilisé.

Avancer un Dieu

AvancezdelrangéeleDieudontlacouleurcorrespondalacouleurdevotredéOracle.Tantqu'unDieuse
trouvesurlarangéelaplushautedelapistedesDieux,sonactionspécialeestdisponible.Vouspouvezréaliser
cetteactionanimportequelmomentdevotretour,mémelorsd’untourultérieur.Unefoisl'actionspéciale
utilisée, replacez le Dieu correspondant sur la rangée la plus basse de la piste (voir page 8, « Dieux »).
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@) FIN DE PARTIE | f&)

UnefoisquevousavezaccomplitouteslesépreuvesfixéesparZeus,c'est-a-direunefoisquevousavezdéfaussétoutesvostuiles
Zeus,vousdevezretournerdevantZeus.Lorsdel’action«Déplacervotre navire», vous pouvezutiliserundé den‘importe
quellecouleuroulacapacitéspécialeduDieubleu,Poséidon,pourentrerdanslacaseZeus.LepremierjoueuraatteindreZeus
déclenche la fin de partie. A la fin de la manche en cours, la partie est terminée.

Si 1 seul joueur est revenu devant Zeus, il gagne la partie.

Si plusieurs joueurs sont revenus devant Zeus, celui d'entre eux qui posséde le plus de cartes Oracle gagne la partie.
Si certains joueurs sont encore a égalité, celui d'entre eux qui possede le plus de jetons Faveur gagne la partie.

Si une égalité persiste, alors ces joueurs partagent la victoire.

Remarques :

H UnefoisderetourdevantZeus,lescartesOracleétantlepremiercriterededépartageencasd'égalité,ilestfortementconseillé
d'utiliserlesdésOraclerestantsetlesactionsspéciales des Dieux pour«Piocher 1 carte Oracle» (voirpage 10,action
« Piocher une carte Oracle » et page 8, « Dieux »).

H LesDieuxatteignantlarangéelaplushautedelapistedesDieuxaprésvotrederniertournepeuventpasétreutilisés.

VARIANTE : PARTIE COURTE | J©)!

Pourréduireletempsdepartie,ilestpossiblederéduirelenombred’épreuvesaréaliser.Pourcela,endébutdepartie,remettez
jusqu'adtuilesZeusdanslaboite.Plusvousretirezdetuiles, pluslapartieseracourte.Sivouschoisissezd’enlevermoinsde
4 tuiles, il est conseillé de procéder dans l'ordre de priorité ci-dessous :

1 Sanctuaire et 1 tuile de couleur « Monstre » 1 tuile de couleur « Offrande »
1 tuile « Sanctuaire » (la méme pour tous les joueurs) (la méme pour tous les joueurs)

@, EXEMPLE DE PREMIER TOUR | J©)!

2| Vousutilisezledénoirpour  Enfin, vous mettez fin a
avancer le Dieu noirde  votre tour en langant a
1 rangée. nouveau les dés Oracle.

o S dilE

BT
Puis, vous changez la
couleur du dé violet en
bleu,endépensant1jeton
— Faveur.Vousutilisezcedé = — -

Vousdisposezd'undénoir, Pourvotrepremiereaction, pour charger une Offrande bleue sur votre Navire.
violet et vert. vousutilisezledévertpour  Une autre option aurait été de payer 3 jetons Faveur

«Déplacer votre Navire »  deplus, pourpasserdevioletarougeetfairel'action

de3casesjusqu’aunecase  « Explorer une ile ».

Eau verte.
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