PRINCIPE DU JEU

Les joueurs incarnent des héros en compétition pour avoir le plus de Points de Gloire
, des Fragments Solaires ,

Durant la partie, les joueurs lancent leurs dés pour obtenir de I'Or
des Fragments Lunaires , qU'ils peuvent dépenser pour :

- acquérir de nouvelles faces pour améliorer leurs dés

- accomplir des Exploits pour obtenir des récompenses

... et ainsi obtenir les précieux Points de Gloire .
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Suite a la premiére ouverture du jeu et
partie , rangez les composants dans
suivant ces étapes :

aprés chaque

1 Guide du Héros les Fondations en

qui explique les
effets des Faces de
dé et des Cartes.

Classez les cartes Exploit a selon leur illustration par piles de 4
cartes identiques. Puis, rangez-les dans leurs emplacements selon
) comme suit :

leur coit et leur type (avec ou sans

D 1 Plateau Annexe

108 Faces de dés
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départ, selon sa couleur*. Rangez les dés dans leur emplacement.
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Rangez lereste desfaces C surle Temple D comme représenté

O 1 Jeton Premier Joueur sur l'étui du Temple E .

O 1 Curseur Compte-Tours

a 96 Cartes Exploit
TFUT EF

Rangez les jetons a usage unique, les jetons , les jetons Marteau

et les tuiles Coffre dans leurs emplacements respectifs.
DBSUFT . ) ) .
Rangez les pions Héros, le curseur Compte-Tours, le jeton Premier
Joueur et les marqueurs de ressources dans leurs emplacements
respectifs.
KFUPOT 5SJUPO KFUP OTRan§s @8 hventaires des Héros dans leur emplacement.
Repliez le plateau Leslles E etrangez-le dans son emplacement.

Insérez le Temple D dans son étui
emplacement.

F puis rangez-le dans son
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Codt de la carte

Configuration pour une premiere partie a quatre joueurs

, Suivez les mémes

Pour une partie a deux joueurs ou trois joueurs
étapes de mise en place en vous référant aux “Variations de mise en place
pour les changements.

Assurez-vous que le rangement soit correct puis retirez des Fondations l'étui
contenant le Temple et mettez-le de c6té pour le moment.
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1 Dépliez le plateau des lles et placez-le & coté des Fondations.
'"HVFULSWLRQ G-XQH &DUWH ([SO@_%
2 Placez toutes les FDUW H \ans leurs emplacements respectifs autour RECTO o « r“f‘f%: Ly - (1)
du plateau des lles en formant des piles de quatre cartes identiques. Pour 1PJOUT EF (MPJSF DPNQUBCJIMJITIiTAF OWiC EF QBSUJF =
connaitre leur emplacement, faites correspondre le co(it de chaque carte au Effet de la carte* :
codt indiqué sur 'emplacement.
*lescates TPOU SFDPNNBOEIFT QPVS VOF OSF QBSUJF 5ZQF T E FGGFU EF MB DBSUF
$PRU EF M &YQMPJU :
3 Placez le curseur Compte-Tours sur 'emplacement “1” du compte-tours. $FSUBJOFT DBSUFT O POU QBT E FGGH
Points de Gloire.
. : ) VERSO
4 Chaque joueur doit alors : Effet permanent de la carte**
a Prendre et placer devant luiun ,QYHQWDLUH.GH +pURYV 5ZQF E FGGFU QF$NBOFOU
$BSUF DPOTFJMMIF QPVS VOF QSFN o
B Prendre les 5 marqueurs de ressources de sa couleur et les placer sur $FSUBJOFT DBSUFT O POU QBT E FGGFU QReBdN B O F O Werso
chaque emplacement “0” de son Inventaire.
C Prendre le Pion Héros de sa couleur et le placer sur le Portail Originel
Rl Le o ) o 'HVFULSWLRQ G-XQ ,QYHQWDLUH GH +pURV
D Prendre un dé clair etun dé foncé (assemblés conformément a 'exemple p
dans la partie “Rangement”) et les placer sur leurs emplacements de 4 réserves : ) )
leur Inventaire du Héros. 60F SITFSWF E 0S OVNISPUIF EF
) ; o _ ; ) 60F SITFSWF EF 'SBHNFOUT 4PMBJSE: JIF EF E
5 Le plus jeune joueur est de5|gne Premier Joueur et_prend le jeton Premier 60F SITFSWF EF 'SBHNFOUT -VOBJSFEW {E EF E
+PVFVS RV JM HBSEFSB KVTRV E MB mO EF MB QBSUJBF SITFSWF EF 1PJOUT EF (MPJSF - [] ; _VQJM]I___.;! - %
A =l Lo e e
6 Chaque joueur ajuste alors sa réserve d’Or en plagant son marqueur de etdizaines. e L Lol N . « L1L ]! ! l
ressources sur le nouvel emplacement de sa réserve d’Or selon I'ordre du : = FIT T I
tour (sens horaire) : P 3 espaces dédiés : Y 0 ¢ LA L ] ‘ L el
60 QPVS MB DBSUF &YQMPJU i.BSi / | PO RE MO T T T
Joueur 1 = Joueur 2 = 60 QPVS MFT UVIMFT i$PGGSF : FSR?Q—W—! -
SITFSWFT TVQQMINFOUBJSF™ MITIIITILT
Joueur 3 = Joueur 4 = 60 QPVS MFT .KFUPOT 1 s S
- JAOLLIITTTTTD
7 Un emplacement pour les dés du Héros

Sortez le Temple de I'étui et placez-le sur les Fondations. Mettez I'étui de coté
pour le reste de la partie.

VARIATIONS DE MISE EN PLACE

| — SELON LE NOMBRE DE JOUEURS

Nombre de joueurs

Nombre de cartes par pile 4 g 2
Nombre de faces de dé par 4 .
bassin dans le Sanctuaire 4 2
Or de chaque joueur selon
I’ordre du tour 3/2/1/0 3/2/1 3/2
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S Nombre de manches 9 10 9
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i5PVT MFT KPVFVST SFIPJWFOU MFT GBWFVST EDTBR\FN YAN DTAB B FEWFIT F BFRRY EMs
j %TSPVMF NIFFOWT ENVTKFVUWJ IBRF QPVS MB QBSUJF

Il - SELON LES CARTES EXPLOITS UTILISEES

Apres leur premiére partie, les joueurs peuvent renouveler leur expérience de jeu
en changeant les cartes Exploit utilisées.

Pour cela, lorsque vous mettez le
jeu en place, remplacez* un a neuf
sets de cartes par le set alternatif
correspondant, comme montré
ci-contre.

Exemple : Vous pouvez remplacer

les sets . , et = ; 5
respectivement par les sets , D_E_S SELS DISP(_D_NIBLES_ i
GBDFR[ QBS CBTTJO a ¥ g .
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