
PRINCIPE DU JEU

Les joueurs incarnent des héros en compétition pour avoir le plus de Points de Gloire  . 
Durant la partie, les joueurs lancent leurs dés pour obtenir de l’Or , des Fragments Solaires  , 
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 .

Classez les cartes Exploit a  selon leur illustration par piles de 4 
cartes identiques. Puis, rangez-les dans leurs emplacements selon 
leur coût et leur type (avec ou sans ) comme suit : 

Suite à la première ouverture du jeu et après chaque 
partie , rangez les composants dans les Fondations  en 
suivant ces étapes :

RECTO
a ���1�P�J�O�U�T���E�F���(�M�P�J�S�F���	�D�P�N�Q�U�B�C�J�M�J�T�Ï�T���F�O���m�O���E�F���Q�B�S�U�J�F�

B  Effet de la carte*
C ���5�Z�Q�F�	�T�
���E���F�G�G�F�U���E�F���M�B���D�B�S�U�F�� /  / 
D ���$�P�ß�U���E�F���M���&�Y�Q�M�P�J�U

���$�F�S�U�B�J�O�F�T���D�B�S�U�F�T���O���P�O�U���Q�B�T���E���F�G�G�F�U���N�B�J�T���T�F�V�M�F�N�F�O�U���E�F�T��
Points de Gloire.

�'�H�V�F�U�L�S�W�L�R�Q���G�·�X�Q�H���&�D�U�W�H���(�[�S�O�R�L�W

h  4 réserves :
�����6�O�F���S�Ï�T�F�S�W�F���E���0�S����O�V�N�Ï�S�P�U�Ï�F���E�F�������Ë������
�����6�O�F���S�Ï�T�F�S�W�F���E�F���'�S�B�H�N�F�O�U�T���4�P�M�B�J�S�F�T����O�V�N�Ï�S�P�U�Ï�F���E�F�������Ë����
�����6�O�F���S�Ï�T�F�S�W�F���E�F���'�S�B�H�N�F�O�U�T���-�V�O�B�J�S�F�T����O�V�N�Ï�S�P�U�Ï�F���E�F�������Ë����
�������6�O�F���S�Ï�T�F�S�W�F���E�F���1�P�J�O�U�T���E�F���(�M�P�J�S�F����E�J�W�J�T�Ï�F���F�O���V�O�J�U�Ï�T
   et dizaines.

i  3 espaces dédiés :
�����6�O���Q�P�V�S���M�B���D�B�S�U�F���&�Y�Q�M�P�J�U���i�.�B�S�U�F�B�V���E�V���'�P�S�H�F�S�P�O�w
�������6�O���Q�P�V�S���M�F�T���U�V�J�M�F�T���i�$�P�G�G�S�F���E�V���'�P�S�H�F�S�P�O�w��
�����	�S�Ï�T�F�S�W�F�T���T�V�Q�Q�M�Ï�N�F�O�U�B�J�S�F�T�

�����6�O���Q�P�V�S���M�F�T���K�F�U�P�O�T��.

j  Un emplacement pour les dés du Héros

�'�H�V�F�U�L�S�W�L�R�Q���G�·�X�Q���,�Q�Y�H�Q�W�D�L�U�H���G�H���+�p�U�R�V

Assurez-vous que le rangement soit correct puis retirez des Fondations l’étui 
contenant le Temple et mettez-le de côté pour le moment.

Le plus jeune joueur est désigné Premier Joueur et prend le jeton Premier 
�+�P�V�F�V�S���	�R�V���J�M���H�B�S�E�F�S�B���K�V�T�R�V���Ë���M�B���m�O���E�F���M�B���Q�B�S�U�J�F�
��

Sortez le Temple de l’étui et placez-le sur les Fondations. Mettez l’étui de côté 
pour le reste de la partie.

Chaque joueur ajuste alors sa réserve d’Or en plaçant son marqueur de 
ressources sur le nouvel emplacement de sa réserve d’Or selon l’ordre du 
tour (sens horaire) :

Placez le curseur Compte-Tours sur l’emplacement “1” du compte-tours.

Placez toutes les �F�D�U�W�H�V * dans leurs emplacements respectifs autour 
du plateau des Îles en formant des piles de quatre cartes identiques. Pour 
connaitre leur emplacement, faites correspondre le coût de chaque carte au 
coût indiqué sur l’emplacement.
*Les cartes ���T�P�O�U���S�F�D�P�N�N�B�O�E�Ï�F�T���Q�P�V�S���V�O�F�����Ò�S�F���Q�B�S�U�J�F��

Chaque joueur doit alors :

Dépliez le plateau des Îles et placez-le à côté des Fondations.

Joueur 1 =  3      Joueur 2 =  2  
Joueur 3 =  1      Joueur 4 =  0  

VERSO
E  Effet permanent de la carte**
F ���5�Z�Q�F���E���F�G�G�F�U���Q�F�S�N�B�O�F�O�U������ / 
G ���$�B�S�U�F���D�P�O�T�F�J�M�M�Ï�F���Q�P�V�S���V�O�F���Q�S�F�N�J�Ò�S�F���Q�B�S�U�J�F��

�����$�F�S�U�B�J�O�F�T���D�B�S�U�F�T���O���P�O�U���Q�B�T���E���F�G�G�F�U���Q�F�S�N�B�O�F�O�U��
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I – SELON LE NOMBRE DE JOUEURS II – SELON LES CARTES EXPLOITS UTILISÉES

Nombre de joueurs

Nombre de cartes par pile

Nombre de manches

Nombre de faces de dé par 
bassin dans le Sanctuaire

Or  de chaque joueur selon 
l’ordre du tour

�	��er�������Ò�N�F/ 3�Ò�N�F/ 4�Ò�N�F���K�P�V�F�V�S�T�
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 ���-���Ï�U�B�Q�F 1 ���i�5�P�V�T���M�F�T���K�P�V�F�V�S�T���S�F�Î�P�J�W�F�O�U���M�F�T���G�B�W�F�V�S�T���E�F�T���E�J�F�V�Y�w���F�T�U���S�Ï�B�M�J�T�Ï�F���E�F�V�Y��
�G�P�J�T���D�P�O�T�Ï�D�V�U�J�W�F�N�F�O�U���Ë���D�I�B�R�V�F���U�P�V�S�����	�$�G�����j���%�Ï�S�P�V�M�F�N�F�O�U���E�V���K�F�V���x���Q�B�H�F�����
��

���3�F�U�J�S�F�[���B�M�Ï�B�U�P�J�S�F�N�F�O�U�������G�B�D�F�T���Q�B�S���C�B�T�T�J�O��

VARIATIONS DE MISE EN PLACE

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

Exemple : Vous pouvez remplacer 
les sets   , , et  
respectivement par les sets , 
et .

���1�P�V�S�� �F�O�D�P�S�F�� �Q�M�V�T�� �E�F�� �D�I�B�M�M�F�O�H�F��� �W�P�V�T��
�Q�P�V�W�F�[�� �E�Ï�U�F�S�N�J�O�F�S�� �B�M�Ï�B�U�P�J�S�F�N�F�O�U��� �Q�P�V�S��
�D�I�B�R�V�F�� �F�N�Q�M�B�D�F�N�F�O�U��� �M�F�R�V�F�M�� �E�F�T�� �E�F�V�Y��
�T�F�U�T���F�T�U���V�U�J�M�J�T�Ï���Q�P�V�S���M�B���Q�B�S�U�J�F��

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

Pour une partie à deux joueurs ou trois joueurs , suivez les mêmes 
étapes de mise en place en vous référant aux “Variations de mise en place” 

pour les changements.
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Rangez le reste des faces C  sur le Temple  D  comme représenté 
sur l’étui du Temple F .

Rangez les jetons à usage unique, les jetons , les jetons Marteau 
et les tuiles Coffre dans leurs emplacements respectifs.

Rangez les pions Héros, le curseur Compte-Tours, le jeton Premier 
Joueur et les marqueurs de ressources dans leurs emplacements 
respectifs.
Rangez les Inventaires des Héros dans leur emplacement.

Repliez le plateau  Les Îles  E  et rangez-le dans son emplacement.

Insérez le Temple  D  dans son étui F  puis rangez-le dans son 
emplacement.
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Assemblez chaque dé B �� �D�P�O�G�P�S�N�Ï�N�F�O�U�� �Ë�� �T�B�� �D�P�O�m�H�V�S�B�U�J�P�O�� �E�F��
départ, selon sa couleur*. Rangez les dés dans leur emplacement.
�����-�B���D�P�V�M�F�V�S���E�F�T���E�Ï�T���O���B���Q�B�T���E���J�N�Q�P�S�U�B�O�D�F���E�V�S�B�O�U���M�B���Q�B�S�U�J�F

APERÇU DES SETS DISPONIBLES
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VersoRecto

1 Boîte de jeu et 
1 Thermoformage 

nommés 
Les Fondations

Les Règles du jeu
�	�R�V�F���W�P�V�T���Q�B�S�D�P�V�S�F�[

�B�D�U�V�F�M�M�F�N�F�O�U�


4 Inventaires 
de Héros

1 Guide du Héros
qui explique les 
effets des Faces de 
dé et des Cartes.

1 Plateau Annexe 
nommé Le Temple

1 Plateau Principal 
nommé Les Îles

96 Cartes Exploit
�	�������T�F�U�T���E�F�������D�B�S�U�F�T���� 
������  �������


4 Pions Héros

20 Marqueurs 
de ressources colorés

�	�����D�V�C�F�T���Y�������D�P�V�M�F�V�S�T�


1 Étui
�	�Q�P�V�S���S�B�O�H�F�S��

�M�F���5�F�N�Q�M�F�


8 Armatures de dés, 
sur lesquelles se placent 
les faces
�	�����E�Ï�T���D�M�B�J�S�T�����������E�Ï�T���G�P�O�D�Ï�T�


108 Faces de dés
�	�������Q�P�V�S���M�F���5�F�N�Q�M�F
�����������Q�P�V�S���M�F�T���E�Ï�T�


4 Tuiles Coffre

4 Jetons Marteau

8 Jetons à usage unique
�	�����K�F�U�P�O�T���5�S�J�U�P�O�����������K�F�U�P�O�T���$�F�S�C�Ò�S�F�


8 Jetons   

1 Jeton Premier Joueur

1 Curseur Compte-Tours

TEMPLE

FONDATIONS

Compte-Tours LES Îles

SANCTUAIRE JARDINS
(10 bassins) (5 bassins)

Coût de la face

Carte requise

Portails Originels

Portail

Coût de la carte

Coût de la carte
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Configuration pour une première partie à quatre joueurs    
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Prendre et placer devant lui un �,�Q�Y�H�Q�W�D�L�U�H���G�H���+�p�U�R�V.

 Prendre les 5 marqueurs de ressources de sa couleur et les placer sur 
chaque emplacement “0” de son Inventaire.
 Prendre le Pion Héros de sa couleur et le placer sur le Portail Originel 
correspondant.
 Prendre un dé clair et un dé foncé (assemblés conformément à l’exemple 
dans la partie “Rangement”) et les placer sur leurs emplacements de 
leur Inventaire du Héros.




