
L ivret de l’Extension Âges Sombres
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Recrutez  Hoplites  
dans 1 Région sous votre
contrôle contenant un Port.

Recrutez  Hoplites  
dans 1 Région sous votre
contrôle contenant un Port.

Recrutez  Hoplites  
dans 1 Région sous votre
contrôle contenant un Port.

Recrutez  Hoplites  
dans 1 Région sous votre
contrôle contenant un Port.

Messénie

PILLARDS DES MERS

Lors d’une Action Standard : 

Déplacement des Hoplites, 

vous pouvez déplacer 1 Hoplite 

supplémentaire en utilisant 

une Voie Maritime.

TYRAN

Pendant une Bataille, 

si vous contrôlez plus de Régions 

que votre adversaire, ajoutez 2 à votre 

Force d’Armée.

HÉGÉMONIE

Au début de chacun de vos Tours, 

si vous contrôlez toutes les Régions d’un

 Territoire, piochez 1 carte Combat.

BÉNÉDICTIONS

TRIDENT DE POSÉIDON

Choisissez une Région 
qui contient un Port. 
Tuez la moitié des 

Hoplites qui s’y trouvent 
(arrondir au supérieur).

POSÉIDON
Note ! Cette extension modifie le jeu de base et elle est 
destinée à des joueurs confirmés. Il est conseillé de 
n’utiliser qu’une seule extension portant le symbole  

 à la fois lors de vos parties, bien que le mode  
Simplifié puisse être employé dans n’importe quelle partie.
	 Poséidon est nécessaire pour pouvoir utiliser l’extension 
Atlantide.

MISE EN PLACE :
	 Placez le Monument de Poséidon en Messénie.
	 Placez l’Artéfact Divin de Poséidon sous son Monument.
	 Prenez la carte Référence de Poséidon. Utilisez le côté indiqué par 

un coin rouge.
	 Placez 1 pion Port (au hasard, face numérotée cachée) dans cha-

cune des Régions suivantes : Acarnanie, Thessalie, Attique, Messénie 
et Laconie.
	 Lors d’une partie à plus de 4 joueurs, placez des pions Port supplé-
mentaires :
	 5-6 joueurs : Atlantide Nord (si vous utilisez l’extension Atlantide)
	 6 joueurs : Lesbos (si vous utilisez l’extension La Cité d’Acier)

	 Mélangez les Bénédictions de Poséidon dans le paquet Bénédiction.
	 Toutes les autres règles du jeu de base s’appliquent normalement.

PORTS
Les Régions contenant un Port sont considérées comme adjacentes 
les unes aux autres, en appliquant les restrictions suivantes :  

	 Les Monstres ne peuvent pas se déplacer d’un Port à un autre.  
	 L’Action Standard : Déplacement des Hoplites ne peut pas être 

utilisée pour déplacer des Hoplites d’un Port à un autre. 
	 L’Action Standard : Déplacement du Héros peut être utilisée 

pour déplacer un Héros d’un Port à un autre (compte comme un dé-
placement de 1 Région).

	 L’Action Spéciale : Marche peut être utilisée pour déplacer une  
Armée d’un Port à un autre (compte comme un déplacement 
de 1 Région).

	 Le Pouvoir Divin d’Hermès peut être utilisé pour déplacer 
une Armée d’un Port à un autre (compte comme un déplacement 
de 1 Région). 

FLOTTE  ( )
Flotte désigne une nouvelle caractéristique de base supplémentaire. 
La valeur de Flotte d’un Héros est indiquée par le pion Flotte de sa 
couleur sur la fiche de Flotte.
	 Chaque joueur commence avec une valeur de Flotte de 1. La va-
leur maximale est de 5.
	 Ajoutez votre valeur de Flotte à votre Force d’Armée lors de n’im-
porte quelle Bataille qui se déroule dans une Région contenant un 
Port, en appliquant les restrictions suivantes :

	 Le bonus de Flotte maximal d’un joueur est égal à sa valeur de Flotte.
	 Le bonus de Flotte d’un joueur ne peut jamais être supérieur au 

nombre de ses Hoplites participant à la Bataille.
	 Par exemple, un joueur doté d’une valeur de Flotte de 4 et possé-
dant 3 Hoplites dans la Bataille gagne 3 en Force d’Armée grâce à sa 
caractéristique Flotte.

MODE SIMPLIFIÉ DE POSÉIDON
Le Monument de Poséidon peut également être utilisé dans le mode 
Simplifié, dans lequel il remplace un des Monuments du jeu de base. 
Dans un tel cas, remplacez Athéna par Poséidon.

	 Lors de la mise en place, mettez le Monument de Poséidon en 
Attique, à la place de celui d’Athéna.

	 Placez l’Artéfact Divin de Poséidon sous son Monument.
	 Mélangez les Bénédictions de Poséidon dans le paquet Bénédiction.
	 Prenez la carte Référence de Poséidon. Utilisez le côté indiqué par un 

coin gris. 
	 Placez 1 pion Port (au hasard, face numérotée cachée) dans cha-

cune des Régions suivantes : Acarnanie, Thessalie, Attique, Messé-
nie et Laconie.
	 Lors d’une partie à plus de 4 joueurs, placez des pions Port sup-
plémentaires :
	 5-6 joueurs : Atlantide Nord (si vous utilisez l’extension Atlantide)
	 6 joueurs : Lesbos (si vous utilisez l’extension La Cité d’Acier)
	 Toutes les autres règles du jeu de base s’appliquent normale-
ment. Les règles et éléments relatifs à la Flotte ne sont pas utilisés. 
Le mode Simplifié fonctionne avec l’extension Atlantide.

1 MONUMENT DE POSÉIDON EN 5 PARTIES

1 CARTE RÉFÉRENCE 
DE POSÉIDON

1 ARTÉFACT DIVIN 
DE POSÉIDON

10 CARTES BÉNÉDICTION DE POSÉIDON

1 FICHE DE FLOTTE

6 PIONS FLOTTE 7 PIONS PORT
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TENTACULE DE CÉTO

Utilisez quand votre 
Héros se trouve dans une 

Région qui contient un 
Port. Prenez le contrôle de 
cette Région. Vous pouvez 

y Recruter 1 Hoplite.

COURONNE DE LA SIRÈNE

Recrutez 1 Hoplite 
dans chaque Région 

sous votre contrôle qui 
contient une Cité/Sparte.

SIRÈNE

ATTAQUE SPÉCIALE W

ATTAQUE DE RÉGION V

TROPHÉE J

Couronne de la Sirène

Cette Chasse se termine 

immédiatement. Placez le Héros sur 

cette fiche. Le Héros est hors-jeu. 

Après la prochaine Action Spéciale : 

Construction de Monument, 

le Héros revient en jeu en Eubée. 

Tuez 2 Hoplites.

Passif : La Sirène ne peut 

se déplacer qu’entre des 

Régions contenant un Port.

CÉTO

ATTAQUE SPÉCIALE W

ATTAQUE DE RÉGION V

TROPHÉE J

Tentacule de Céto

Infligez 2 Blessures.

Le Héros défausse la moitié 

de ses cartes Combat 

(arrondir au supérieur).

Tuez 1 Hoplite dans chaque 

Région contenant un Port.

Passif : Les Héros et les Hoplites 

ne peuvent pas utiliser les Voies

 Maritimes sur lesquelles 

se trouvent Céto.

—

TALOS

ATTAQUE SPÉCIALE W

ATTAQUE DE RÉGION V

TROPHÉE J

La Chasse se termine 

immédiatement. 

Infligez 1 Blessure (le contrôleur 

de Talos choisit la caractéristique) 

et Talos se soigne de 1 Dégât 

(sauf symbole de la masse).

Tuez 1 Hoplite dans n’importe 

quelle Région du Territoire 

où se trouve Talos.

Trophée 

Utilisez n’importe quel niveau (même non 

construit) d’un Monument de votre choix.

ATLANTIDE SUD

SAUVER 
PERSÉPHONE

1 Bénédiction

1 Bénédiction 

1 

1 Bénédiction 

Sacrifiez  1 

Extension ATLANTIDE

VOIE MARITIME :

CHALCIDIQUE – EUBÉE

CÉTO

Évolution :

L’Attaque de Région tue 

2 Hoplites au lieu de 1 seul.

Extension ATLANTIDE

Trophée

Conservez cette carte. 

Au début d’une Chasse, vous pouvez la 

défausser pour infliger 2 Dégâts au Monstre.

ATLANTIDE NORD

LES GRÉES

Total des 

caracté-

ristiques : 5

Total des 

caracté-

ristiques : 6

Total des 

caracté-

ristiques : 7

Extension ATLANTIDE

Trophée

Conservez cette carte. Défaussez lors d’une 

Action de Déplacement des Hoplites pour 

déplacer tous vos Hoplites (sans limite de  ). 

Les règles normales de déplacement s’appliquent. 

ATTIQUE

LE MARIAGE 

DE PIRITHOOS

1 Monstre 

tué

1 Monstre 

tué
2 

1 Monstre 

tué
3 

Extension ATLANTIDE

LE MARIAGE

DE PIRITHOOS

=    
=  2

=  4

=

CLITO

CAPACITÉ SPÉCIALE
Au lieu d’effectuer une Action Standard : 

Déplacement du Héros, vous pouvez 
soigner 1 Blessure sur Clito.

BONUS DE DÉPART

Clito commence avec 1 Prêtre 
dans sa réserve de Prêtres.

FIC
HE

 DE
 HÉ

RO
S
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TIO

NS
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LE
S

PRÉPARATION
CHOISISSEZ 2 PARMI :

Soigner 1 Blessure_____________
Piocher 1 carte Combat_____________

Recruter 1 Hoplite
(dans la Région 
de votre Héros)

CHASSE USURPATION 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

RECRUTEMENT MARCHECONSTRUCTION 
DE TEMPLE

CO
MM

AN
DE

ME
NT

FO
RC

E

VI
TE

SS
E

PR
ÊT

RE
S

=    
=  2

=  4

=

CLITO

CAPACITÉ SPÉCIALE
Au lieu d’effectuer une Action Standard : 

Déplacement du Héros, vous pouvez 
soigner 1 Blessure sur Clito.

BONUS DE DÉPART

Clito commence avec 1 Prêtre 
dans sa réserve de Prêtres.

FIC
HE

 DE
 HÉ

RO
S

AC
TIO

NS
 SP

ÉC
IA

LE
S

PRÉPARATION
CHOISISSEZ 2 PARMI :

Soigner 1 Blessure_____________
Piocher 1 carte Combat_____________

Recruter 1 Hoplite
(dans la Région 
de votre Héros)

CHASSE USURPATION 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

RECRUTEMENT MARCHECONSTRUCTION 
DE TEMPLE

CO
MM

AN
DE

ME
NT

FO
RC

E

VI
TE

SS
E

PR
ÊT

RE
S

VOIE MARITIME :

CRÈTE – ATLANTIDE SUD

CÉTO

Extension ATLANTIDE

Évolution :

LACONIE

SIRÈNE

Évolution :

Quand vous déplacez vos Hoplites dans la 

Région de la Sirène, tuez un de ces Hoplites.

Extension ATLANTIDE

ATLANTIDE NORD

SIRÈNE

Évolution :

Extension ATLANTIDE

LES GRÉES

SAUVER PERSÉPHONE

3 MONSTRES (SIRÈNE, CÉTO ET TALOS)

1 HÉROS (CLITO)

3 CARTES QUÊTES AVEC LEURS PIONS QUÊTES

3 FICHES DE MONSTRE (SIRÈNE, CÉTO ET TALOS)

1 FICHE DE HÉROS (CLITO)

1 FICHE D’ARMÉE

4 CARTES ÉVÉNEMENT DE MONSTRE (2 X SIRÈNE, 2X CÉTO)

ATLANTIDE 
EXTENSION 5e JOUEUR
Note ! Les éléments de cette extension sont destinés aux par-
ties à 5 joueurs et ne peuvent pas être utilisés à joueurs ou 
moins (à l‘exception de Clito, qui peut être utilisée pour rem-
placer n’importe quel Héros du jeu de base). Cette extension 
proposant de nouvelles règles (la Forge et Talos), il est conseil-
lé de la réserver à des joueurs confirmés.
	 Poséidon est nécessaire pour pouvoir utiliser l’extension Atlan-
tide, qui est elle-même requise pour jouer avec La Cité de l’Acier.

MISE EN PLACE
	 Disposez le plateau de l’Atlantide dans le coin inférieur droit du 

plateau standard.

	 Lors de l’étape 3 de la Mise en Place, mélangez les nouvelles 
cartes Monstre et Quête dans le paquet Événement.

LA FORGE
La Forge représente un type spécial de Temple.
	 N’importe quel joueur qui contrôle le Cercle Intérieur du plateau 
de l’Atlantide peut effectuer une Action Spéciale : Construction 
de Temple pour bâtir la Forge. La Forge est considérée comme un 
Temple (le joueur qui la contrôle reçoit des Prêtres dans sa réserve 
de Prêtres lorsqu’elle est bâtie ou qu’il effectue une Action Spéciale : 
Construction de Monument).
	 La Forge compte également pour la Condition de Victoire Élu des 
Dieux (contrôler 5 Régions contenant un Temple).
	 Quand la Forge est construite, placez la figurine de Talos sur le 
plateau de l’Atlantide, dans la Région du Cercle Intérieur.

TALOS
À partir du moment où la Forge a été construite, le joueur qui 
contrôle la Région du Cercle Intérieur contrôle également Talos.
	 Talos est considéré comme un Monstre normal et peut être tué 
au cours d’une Chasse.
	 Règles supplémentaires de Talos :

	 Le joueur qui contrôle Talos ne peut pas le Chasser.
	 Le joueur qui contrôle Talos peut effectuer 1 Action Standard de 

Talos. Chaque tour, le joueur peut effectuer cette Action Standard 
pour déplacer Talos ou utiliser l’Attaque de Région du Monstre.

	 Lors de chaque Phase des Monstres, le joueur qui contrôle Talos 
gagne une Action Standard de Talos supplémentaire au lieu de lan-
cer le Dé de Monstre pour Talos.

NOUVELLES VOIES MARITIMES
Les Voies Maritimes du plateau de l’Atlantide mènent vers les Ré-
gions correspondantes du plateau standard et de celui de la Cité 
d’Acier (si cette extension est utilisée). Ces Voies Maritimes fonc-
tionnent dans les deux sens.

1 PLATEAU DE L’ATLANTIDE

2 CARTES ARTÉFACT
 TROPHÉE DE

 MONSTRE

1 FORGE

15 HOPLITES,
 4 PRÊTRES

15 PIONS CONTRÔLE,
 1 PION GLOIRE, 

1 ANNEAU COLORÉ

3 PIONS 
CARACTÉRISTIQUE
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CHEVAL DE TROIE

3
Effectuez une Action 

Spéciale : Marche vers une 

Cité/Sparte adjacente. Si une 

Bataille s’y déroule, ajoutez 

2 à votre Force d’Armée.

MACHINE

V

IV

III

II

I

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 —H
AD

ÈS

U et  V 
avec un Monstre au choix.

U et  V 
avec un Monstre au choix.

U et  V 
avec un Monstre au choix.

U 
avec un Monstre au choix.

Messénie CASQUE DE HADÈS

Utilisez quand votre 
Héros subit une Blessure. 

Ignorez cette Blessure.

LE PRIX DE LA VICTOIRE

Après une Bataille à laquelle vous avez pris part, 

si au moins 2 Hoplites ont été tués, 

piochez 1 carte Combat.

ÉPIDÉMIE

Quand vous recevez cette Bénédiction, 

chaque autre joueur doit retirer 2 Hoplites de 

sa réserve (ou du plateau si tous sont en jeu). 

Les Hoplites retirés de la sorte ne peuvent 

plus revenir en jeu.

TEMPLE DE LA MORT

Quand vous effectuez

 l’Action Spéciale : Construction de Temple, 

choisissez et tuez 1 Hoplite de n’importe 

quel autre joueur.

BÉNÉDICTIONS

6 GUERRIERS 
DE HADÈS

1 CARTE RÉFÉRENCE 
DE HADÈS

HADÈS
Note ! Cette extension modifie le jeu de base et elle 
est destinée à des joueurs confirmés. Il est conseillé 
de n’utiliser qu’une seule extension portant le sym-
bole  à la fois lors de vos parties, bien que le 

mode Simplifié puisse être employé dans n’importe quelle par-
tie.

MISE EN PLACE
	 Placez le Monument de Hadès en Messénie.
	 Placez l’Artéfact Divin de Hadès sous son Monument.
	 Prenez la carte Référence de Hadès. Utilisez le côté indiqué par un 

coin rouge.
	 Lors du choix des Héros, chaque joueur prend 1 Guerrier de Hadès et 

le place dans n’importe quelle Région du plateau. Une fois les Guerriers 
de Hadès placés, les joueurs déploient leurs Hoplites normalement.

	 Une fois les Héros placés sur le plateau, avant le début de la partie, chaque 
joueur place 1 Portail de Hadès dans la Région de départ de son Héros.

	 Mélangez les Bénédictions de Hadès dans le paquet Bénédiction.

GUERRIERS DE HADÈS
Un Guerrier de Hadès augmente de 1 la Force de Population de la Région dans 
laquelle il se trouve. 
	 Les Guerriers de Hadès se joignent automatiquement à toute Armée 
présente dans leur Région si le propriétaire de l’Armée contrôle la Région.
	 Chaque Guerrier de Hadès ajoute 1 à la Force d’Armée de toute Ar-
mée qu’il rejoint.
	 Les Guerriers de Hadès peuvent se déplacer gratuitement en même 
temps que l’Armée qu’ils accompagnent (ils ne sont pas considérés 
comme des Hoplites).
	 Quand une Armée comprenant des Guerriers de Hadès entre dans 
une Région qui contient l’Armée d’un autre joueur, ils restent avec celle 
qui vient de se déplacer au moins jusqu’à la fin de la Bataille.
	 Une Armée attaquante qui contient un ou plusieurs Guerriers de  
Hadès tue 1 Hoplite ennemi avant le début de la Bataille. Les Guerriers 
de Hadès ne sont pas considérés comme des Hoplites. Ils ne peuvent 
pas mourir et ne sont pas soumis aux effets qui affectent les Hoplites. 
	 Après une Bataille, les Guerriers de Hadès restent toujours dans la 
Région où la Bataille s’est déroulée, même si les Hoplites leur contrôleur 
se sont repliés ou ont tous été tués.

FICHE DU MONDE SOUTERRAIN
Quelle que soit la cause de leur décès (Attaque de Région, Pertes, etc.), 
tous les Hoplites tués sont placés sur la fiche du Monde Souterrain. Ils 
peuvent être ramenés en jeu en effectuant l’Action Standard : Résurrec-
tion (voir ci-dessous).

RÉANIMATION  ( )
Réanimation désigne une nouvelle caractéristique de base supplémentaire.  
	 La valeur de Réanimation d’un Héros est indiquée par le pion Flotte 
de sa couleur sur la fiche du Monde Souterrain.
	 Chaque joueur commence avec une valeur de Réanimation de 1. La 
valeur maximale est de 5.
	 La caractéristique Réanimation est utilisée lors de l’Action Standard : 
Résurrection (voir ci-dessous).

 PORTAILS DE HADÈS 
ET RÉSURRECTION

La Résurrection désigne une nouvelle Action Standard :
	 Sur la fiche du Monde Souterrain, Prenez un nombre de vos Hoplites 
égal à la valeur de Réanimation de votre Héros et placez-les dans une 
Région contenant un Portail de Hadès ou dans votre réserve de Hoplites. 
Vous pouvez déclencher une Bataille de la sorte.

10 CARTES MACHINE

1 FICHE DU MONDE 
SOUTERRAIN

6 PIONS RÉANIMATION

14 PIONS 
ORICHALQUE

ORICHALQUES  
ET MACHINES

Note ! Cette extension modifie le jeu de base et elle 
est destinée à des joueurs confirmés. Il est conseillé 
de n’utiliser qu’une seule extension portant le sym-
bole  à la fois lors de vos parties.

	 L’extension Orichalque peut être combinée avec les exten-
sions Poséidon et Atlantide.

MISE EN PLACE :
	 Lors de l’étape 2 de la Mise en Place, placez 1 pion Orichalque 

dans chaque Région qui contient une Cité.
	 Ne placez pas de pion Orichalque à Sparte ou à Troie (si vous uti-
lisez l’extension la Cité d’Acier).

	 Lors de l’étape 8 de la Mise en Place, piochez 3 cartes Machine et 
placez-les face visible à côté du plateau.

ORICHALQUE
Un joueur qui termine une Action Standard : Déplacement du Héros 
(sans se lancer dans une Quête) dans une Région contenant un pion 
Orichalque peut prendre ce pion. 
	 Au début de son Tour (avant d’effectuer la moindre Action), un 
joueur peut dépenser un nombre de son choix de pions Orichalque (en 
les retirant de la partie) pour recharger le même nombre d’Artéfacts.
	 Les pions Orichalque peuvent également être dépensés pour 
utiliser n’importe quelle carte Machine face visible.

MACHINES
Au début de son Tour (avant d’effectuer la moindre Action), un joueur 
peut utiliser 1 des 3 cartes Machine face visible en payant son coût 
(indiqué sur la carte) en pions Orichalque.
	 Une carte Machine est retirée de la partie après avoir été utilisée. 
Elle ne servira plus au cours de cette partie.
	 Pendant la Phase d’Événement, s’il y a moins de 3 cartes Machine 
face visible en jeu, piochez des cartes du paquet Machine jusqu’à at-
teindre ce nombre.

1 MONUMENT DE 
HADÈS EN 5 PARTIES

6 PIONS PORTAIL 
DE HADÈS

1 ARTÉFACT DIVIN 
DE HADÈS

10 CARTES BÉNÉDICTION DE HADÈS

MODE SIMPLIFIÉ DE HADÈS
Le Monument de Hadès peut également être utilisé dans le mode Sim-
plifié, dans lequel il remplace un des Monuments du jeu de base. Dans 
un tel cas, remplacez Zeus par Hadès.

	 Lors de la mise en place, mettez le Monument de Poséidon en Thes-
salie, à la place de celui de Zeus. 

	 Placez l’Artéfact Divin de Hadès sous son Monument.
	 Mélangez les Bénédictions de Hadès dans le paquet Bénédiction.
	 TPrenez la carte Référence de Hadès. Utilisez le côté indiqué par un 

coin gris.
	 Toutes les autres règles du jeu de base s’appliquent normalement. 
Les règles et éléments relatifs aux Guerriers de Hadès, pions Réanima-
tion, Portails de Hadès et à la fiche du Monde Souterrain ne sont pas 
utilisés. 
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Reforgez une carte Combat. 
Piochez 3 Artéfacts 
et choisissez-en 1 (il est utilisé).

Reforgez une carte Combat. 
Piochez 3 Artéfacts 
et choisissez-en 1 (il est utilisé).

Reforgez une carte Combat. 
Piochez 2 Artéfacts 
et choisissez-en 1 (il est utilisé).

Reforgez une carte Combat. 
Piochez 1 Artéfact (il est utilisé).

Reforgez une carte Combat

Messénie MARTEAU DE HÉPHAÏSTOS

Chargez un de 
vos Artéfacts.

COUPE D’OR DE HÉLIOS

Utilisez avant une Action 

de Déplacement des 

Hoplites, de Déplacement 

du Héros ou de Chasse. 

Une caractéristique au choix 

est augmentée de 1 pour la 

durée de l’Action (max. 5).

DENTS DU DRAGON

Utilisez pour choisir et 

tuer la moitié des Hoplites 

situés dans la même 

Région que votre Héros 

(arrondir au supérieur).

PALLADIUM

Utilisez quand vous perdez 

une Bataille dans une 

Région contenant une Cité/

Sparte. Votre adversaire 

doit se replier (et ne 

capture pas la Région).

BÂTON DE TIRÉSIAS

Utilisez pendant n’importe 

quelle Chasse pour 

regarder les cartes 

Attaque de Monstre 

piochées et choisir celle 

qui va être jouée.

LYRE D’ORPHÉE

Utilisez pour piocher 1 

carte Bénédiction. Vous 

pouvez défausser une 

de vos Bénédictions 

pour conserver la 

carte piochée.

2

Quand une Bataille se déroule dans la Région 

où se trouve votre Héros, ajoutez la Force de 

votre Héros à votre Force d’Armée.

ARC D’EURYTOS

Utilisez avec une autre carte Combat 

portant le symbole de l’arc pour infliger 

1 Dégât de n’importe quel type.

3

Après que vous avez joué cette carte, votre 

adversaire peut encore jouer 1 carte Combat, 

puis les deux joueurs doivent passer.

ÉPÉE DE JUSTICE

Quand vous utilisez cette carte pour vous 

défendre, infligez 1 Dégât d’épée au Monstre.

0

Cette carte copie la dernière 

carte Combat jouée par votre adversaire 

(puissance, effet et Pertes).

BOUCLIER MIROIR

Utilisez pour vous défendre contre n’im-

porte quelle carte Attaque de Monstre. 

Ne piochez qu’une seule carte Combat.

CARTES

RELIQUE

CHARGÉ PAR LE FEU

Quand vous recevez cette Bénédiction, 

piochez 1 carte Combat. 

Vous pouvez défausser une carte Combat 

portant le symbole de la torche pour 

charger 1 Artéfact de votre choix.

TEMPLE-FORGE

Quand vous recevez cette Bénédiction, 

ajoutez 1 Prêtre dans votre réserve de Prêtres. 

Quand vous effectuez 

l’Action Spéciale : Construction de Temple, 

vous pouvez charger l’un de vos Artéfacts.

OFFRANDE VOTIVE

Au lieu d’effectuer une 

Action Standard : Adoration, 

défaussez un Artéfact Neutre ou de 

Monstre pour augmenter de façon permanente 

une caractéristique de votre Héros de 1.

BÉNÉDICTIONS

13 CARTES RELIQUE

5 CARTES ARTÉFACT NEUTRE

1 ARTÉFACT DIVIN 
DE HÉPHAÏSTOS

1 CARTE RÉFÉRENCE
 DE HÉPHAÏSTOS

HÉPHAÏSTOS
Note ! Cette extension modifie le jeu de base et elle 
est destinée à des joueurs confirmés. Il est conseillé 
de n’utiliser qu’une seule extension portant le sym-
bole   à la fois lors de vos parties, bien que le 

mode Simplifié puisse être employé dans n’importe quelle par-
tie.

MISE EN PLACE
	 Placez le Monument de Héphaïstos en Messénie.
	 Placez l’Artéfact Divin de Héphaïstos sous son Monument.
	 Prenez la carte Référence de Héphaïstos. Utilisez le côté indiqué par un 

coin rouge.
	 Après avoir placé les Héros et pioché les cartes Combat de départ, 

séparez les cartes Foudre du paquet Relique et constituez un paquet 
Foudre face visible.

	 Piochez ensuite 3 cartes du paquet Relique et placez-les face visible 
à côté du plateau, au-dessus des emplacements de Quêtes. Pendant la 
partie, les joueurs pourront Reforger les cartes Combat en ces Reliques 
(voir ci-dessous). 

	 Mélangez les Bénédictions de Héphaïstos dans le paquet Bénédiction.
	 Pendant la Phase d’Événement, s’il y a moins de 3 cartes Relique face 

visible en jeu, piochez des cartes du paquet Relique jusqu’à atteindre ce 
nombre (en plus du paquet Foudre).

RELIQUES
Les Reliques constituent un type spécial de carte, à la fois Artéfact et 
carte Combat. 
	 Les joueurs peuvent obtenir de Reliques en Reforgeant leurs cartes 
Combat (voir ci-dessous).
	 Quand un joueur gagne une Relique, elle est placée à côté de sa fiche 
de Héros, en vue de tous.
	 Les Reliques sont utilisées comme des cartes Combat (lors d’une 
Chasse ou d’une Bataille), mais elles ne sont pas défaussées après 
usage. Au lieu de cela, elles sont considérées comme utilisées, à l’instar 
des Artéfacts. Elles peuvent être rechargées comme des Artéfacts nor-
maux, lors de l’Action Spéciale : Construction de Monument. 
	 Les cartes Reliques ne comptent pas dans la limite de cartes Combat 
d’un joueur.
	 Les Reliques ne sont pas des Artéfacts. Elles ne sont pas soumises aux ef-
fets qui affectent les Artéfacts.

REFORGER
Un joueur peut effectuer une Action Standard : Adoration et envoyer un 
Prêtre au Monument de Héphaïstos pour Reforger 1 de ses cartes Com-
bat. Choisissez et défaussez 1 carte Combat appropriée pour prendre la 
carte Relique correspondante.
	 Une carte Combat ne peut être Reforgée qu’en une Relique portant le 
même symbole de Dégât (par exemple, vous pouvez Reforger une carte 
portant le symbole de l’épée en la Relique Épée de Justice). 
	 Une carte arborant le bouclier peut être Reforgée en Bouclier Miroir.
	 Une carte arborant la faux peut être Reforgée en Faux Adamantine.

FOUDRE
Les cartes Relique Foudre fonctionnent un peu différemment : 

	 Si vous choisissez une Relique Foudre quand vous Reforgez, vous ne dé-
faussez pas de carte Combat.

	 Les cartes Relique Foudre sont disponibles en permanence.
	 Une fois utilisées, les cartes Relique Foudre sont défaussées et remises 

dans le paquet Foudre.
	 Un joueur ne peut jamais posséder plus d’une carte Relique Foudre à la 

fois.

10 CARTES BÉNÉDICTION DE HÉPHAÏSTOS

1 MONUMENT DE HÉPHAÏSTOS EN 5 PARTIES MODE SIMPLIFIÉ DE HÉPHAÏSTOS :
Le Monument de Héphaïstos peut également être utilisé dans le mode 
Simplifié, dans lequel il remplace un des Monuments du jeu de base. 
Dans un tel cas, remplacez Zeus par Héphaïstos.

	 Lors de la mise en place, mettez le Monument de Héphaïstos en 
Thessalie, à la place de celui de Zeus.

	 Placez l’Artéfact Divin de Héphaïstos sous son Monument. 
	 Mélangez les Bénédictions de Héphaïstos dans le paquet Bénédiction. 
	 Prenez la carte Référence de Héphaïstos. Utilisez le côté indiqué par un 

coin gris.
	 Toutes les autres règles du jeu de base s’appliquent normalement. 
Les règles et éléments relatifs aux cartes Relique ne sont pas utilisés. 
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ULYSSE

CAPACITÉ SPÉCIALE
Quand Ulysse se trouve dans une 

Région contenant une Cité ou Sparte, 
la Force de Population de cette 

Région est réduite de 1 pour vous.

BONUS DE DÉPART
Au début de la partie, Ulysse peut 

être placé dans une Région différente 
de celle de vos Hoplites de départ.

FIC
HE

 DE
 HÉ

RO
S

CAPACITÉ SPÉCIALE
Après une Donne de Bénédiction, piochez 

1 carte Bénédiction supplémentaire. Vous pouvez 
échanger cette carte contre celle que vous avez 

obtenue lors de la Donne de Bénédiction.

BONUS DE DÉPART
Cassandre commence avec 1 Hoplite.

Placez un marqueur de Contrôle 
dans votre Région de départ, quelle 
qu’en soit la Force de Population.

CASSANDREFIC
HE

 DE
 HÉ

RO
S

1

Vous pouvez immédiatement vous replier 

de la Bataille. Vous ne subissez aucune Perte 

(des cartes Combat ou autres). 

Votre adversaire, lui, subit ses Pertes.

REPLI TACTIQUE

Utilisez 3 cartes Combat portant le symbole de 

l’arc pour infliger 1 Dégât de n’importe quel type.

Extension 

ÂGES SOMBRES

1

Vous pouvez immédiatement vous replier 

de la Bataille. Vous ne subissez aucune Perte 

(des cartes Combat ou autres). 

Votre adversaire, lui, subit ses Pertes.

REPLI TACTIQUE

Utilisez 3 cartes Combat portant le symbole de la 

torche pour infliger 1 Dégât de n’importe quel type.

Extension 

ÂGES SOMBRES

2
Si vous avez gagné une 

Bataille dans une Région contenant un Autel 

ou un Temple, ajoutez 1 Prêtre 

à votre réserve de Prêtres.

OFFRANDES AUX DIEUX

Utilisez 2 cartes Combat portant le symbole de la 

masse pour infliger 1 Dégât de n’importe quel type.

Extension 

ÂGES SOMBRES

2
Si vous avez gagné une 

Bataille dans une Région contenant un Autel 

ou un Temple, ajoutez 1 Prêtre 

à votre réserve de Prêtres.

OFFRANDES AUX DIEUX

Utilisez 2 cartes Combat portant le symbole de 

l’épée pour infliger 1 Dégât de n’importe quel type.

Extension 

ÂGES SOMBRES

3

Si c’est la première carte

 jouée lors de cette Bataille, 

sa puissance est de 7.

FRAPPE SOUDAINE

Utilisez pour infliger 

1 Dégât de n’importe quel type.

Extension 

ÂGES SOMBRES

2

Si vous êtes l’attaquant, la Bataille 

se termine immédiatement après 

que vous avez joué cette carte.

LA DERNIÈRE CHARGE

Utilisez pour vous défendre contre n’importe quelle 

carte Attaque de Monstre, mais subissez 1 Bles-

sure et ne piochez qu’une seule carte Combat.

Extension 

ÂGES SOMBRES

AITNÉ

Tuez 1 Hoplite 
dans chaque Région 

du plateau.

OMPHALOS

Recrutez jusqu’à 2 
Hoplites en Phocide 

(si aucun Hoplite 
ennemi ne s’y trouve).

TYPHON

ATTAQUE SPÉCIALE W

ATTAQUE DE RÉGION V

TROPHÉE J

Aitné

Défaussez une carte 

Bénédiction.

Le Héros perd 1 dans 

1 caractéristique.

Tuez la moitié des Hoplites 

présents dans la Région 

(arrondir au supérieur).

PYTHON

ATTAQUE SPÉCIALE W

ATTAQUE DE RÉGION V

TROPHÉE J

Omphalos

Infligez 1 Blessure.

Si la caractéristique Force 

du Héros est inférieure à 

4, la Chasse se termine 

immédiatement.

Tuez 1 Hoplite.  Déplacez Python dans 

n’importe quelle Région possédant 

un Autel (mais pas de Temple).

Passif : Les joueurs ne peuvent pas 

effectuer l’Action Spéciale : 

Construction de Temple dans la 

Région où se trouve Python.

Jusqu’à ce Typhon quitte le jeu, tous les 

Monstres en jeu ajoutent 1 à la Force de 

toutes les cartes Attaque de Monstre.

ACHAÏE

TYPHON

Évolution :

Extension HÉROS ET MONSTRES

CERCLE INTÉRIEUR

ou BÉOTIE – si ATLANTIDE n’est pas 

utilisée

TYPHON

Évolution :

Extension HÉROS ET MONSTRES

PHOCIDE

PYTHON

Évolution :

Pendant une Chasse, le joueur qui 

contrôle Python pioche 3 cartes Attaque 

de Monstre et choisit laquelle il joue.

Extension HÉROS ET MONSTRES

LESBOS 
ou PHOCIDE – si ATLANTIDE n’est pas 

utilisée

PYTHON

Évolution :

Extension HÉROS ET MONSTRES

6

2 CARTES ARTÉFACT TROPHÉE DE MONSTRE
 (TYPHON, PYTHON)

6 CARTES COMBAT

2 MONSTRES (TYPHON, PYTHON)

2 FICHES DE HÉROS (CASSANDRE, ULYSSE)

HÉROS ET  
MONSTRES
Cette extension ne modifie pas les règles de façon significa-
tive. Elle permet d’ajouter de la diversité et peut être utilisée 
lors de n’importe quelle partie, y compris en conjonction avec 
les extensions dotées du symbole  .

MISE EN PLACE
	 Lors de l’étape 3 de la Mise en Place, mélangez les nouvelles 

cartes Monstre dans le paquet Événement.
	 Les Héros sont choisis normalement, sauf que vous disposez 

d’un plus grand choix !

Tous les éléments de cette extension sont identiques à leurs équi-
valents de la boîte de base. Soyez toutefois conscient qu’ajouter de 
nouveaux Monstres sans ajouter la mini extension Cartes Combat 
Supplémentaires (voir ci-dessous) peut légèrement altérer l’équi-
libre des Conditions de Victoire.

CARTES COMBAT 
SUPPLÉMENTAIRES
Cette extension ne modifie pas les règles de façon significa-
tive. Elle permet d’ajouter de la diversité et peut être utilisée 
lors de n’importe quelle partie, y compris en conjonction avec 
les extensions dotées du symbole  .

MISE EN PLACE
	 Lors de l’étape 3 de la Mise en Place, mélangez les cartes Combat 

supplémentaires dans leur paquet. 

Elles sont utilisées comme des cartes Combat normales.

2 HÉROS (CASSANDRE, ULYSSE)

2 FICHES DE MONSTRE (TYPHON, PYTHON)

4 CARTES ÉVÉNEMENT DE MONSTRE 
(2X TYPHON, 2X PYTHON)
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CHIRON

ATTAQUE SPÉCIALE W

ATTAQUE DE RÉGION V

TROPHÉE J
Lance de Frêne

Infligez 1 Blessure.
Défaussez 1 Artéfact 

(si possible).

Si Chiron a subi des Dégâts : 
tuez 1 Hoplite dans chaque 

Région de ce Territoire.
Si Chiron n’a pas subi de Dégâts : 

Soignez 1 Blessure de chaque 
Héros présent dans ce Territoire.

LANCE DE FRÊNE

Utilisez quand vous 
jouez une carte Combat. 
Ajoutez 2 à sa puissance.

1

Votre adversaire ajoute 2 à ses Pertes.

IMPITOYABLE

Utilisez 3 cartes Combat portant 
le symbole de l’arc pour infliger 1 

Dégât de n’importe quel type.1
Après cette Bataille, votre adversaire doit 

défausser toutes les cartes Combat 
de sa main sauf une. 

ERREUR STRATÉGIQUE

Utilisez 2 cartes Combat portant 
le symbole de l’épée pour infliger 1 

Dégât de n’importe quel type.

PRÉCEPTE

DE CHIRON

THESSALIE

CHIRON

Évolution :

Extension HÉROS ET MONSTRES

LACONIE

CHIRON

Évolution :

Quand il effectue son Attaque 
de Région, tuez 2 Hoplites.

Extension HÉROS ET MONSTRES

Infligez 2 Blessures à votre Héros. 

Chargez 1 Artéfact de votre choix.

CARTE OPPORTUNITÉ :

LE POUVOIR 

DU SANG

Sacrifiez 1 Prêtre.

Retirez jusqu’à 2 pions Action 

Utilisée de vos Actions Spéciales.

CARTE OPPORTUNITÉ :

REVIGORATION ÉVÉNEMENTS

6

2 CARTES ÉVÉNEMENT
 DE MONSTRE

6 CARTES PRÉCEPTE
 DE CHIRON

1 CARTE ARTÉFACT 
TROPHÉE DE MONSTRE

5 CARTES OPPORTUNITÉCHIRON
Cette extension ne modifie pas les règles de façon significa-
tive. Elle permet d’ajouter de la diversité et peut être utilisée 
lors de n’importe quelle partie, y compris en conjonction avec 
les extensions dotées du symbole  .

MISE EN PLACE
	 Lors de l’étape 3 de la Mise en Place, mélangez les cartes Monstre 

de Chiron dans le paquet Événement. Chiron peut entrer en jeu lors 
de la Mise en Place ou d’une Phase d’Événement, comme n’importe 
quel autre Monstre.

	 Créez un paquet face cachée contenant les 6 cartes Précepte de 
Chiron. Elles sont utilisées quand Chiron apparaît sur le plateau (voir 
ci-dessous).

QUÊTES DE PRÉCEPTE
	 Quand Chiron entre en jeu, piochez 1 carte Précepte et placez-la 

sur le premier emplacement de Quête disponible.
	 Si aucun emplacement n’est libre, défaussez la première Quête 
qui n’abrite aucun Héros. S’il y a des Héros sur chaque Quête, met-
tez la carte Précepte de côté. Elle viendra remplacer la première 
Quête défaussée.

	 Les cartes Précepte fonctionnent exactement comme des 
cartes Quête normales. Pour commencer une Quête de Précepte, 
un joueur doit posséder (et montrer aux autres joueurs) des cartes 
Combat spécifiques.

	 Après avoir accompli une Quête de Précepte, le joueur reçoit la 
carte Précepte correspondante et la place à côté de sa fiche de Héros.

	 Quand un joueur reçoit une carte Précepte après avoir accom-
pli la quête, placez une nouvelle carte Précepte dans l’emplace-
ment de Quête.

	 Si Chiron est tué, défaussez la Quête de Précepte (tout Héros 
qui s’y trouvait est placé dans la Région qu’occupait Chiron).

CARTES PRÉCEPTE APRÈS
L’ACCOMPLISSEMENT 
DE LA QUÊTE
	 Les cartes Précepte sont utilisées comme des cartes Combat 

normales (lors d’une Chasse ou d’une Bataille), mais elles ne sont 
pas défaussées après usage.
	 Au lieu de cela, elles sont considérées comme utilisées, au même 
titre qu’un Artéfact. Elles sont rechargées comme des Artéfacts 
normaux, lors de l’Action Spéciale : Construction de Monument.

	 Les cartes Précepte ne comptent pas dans la limite de cartes 
Combat d’un joueur.

	 Les cartes Précepte ne sont pas des Artéfacts. Elles ne sont pas 
soumises aux effets qui affectent les Artéfacts.

1 FICHE DE MONSTRE

1 MONSTRE 
SPÉCIAL (CHIRON)

CARTES  
OPPORTUNITÉ
Cette extension ne modifie pas les règles de façon significa-
tive. Elle permet d’ajouter de la diversité et peut être utilisée 
lors de n’importe quelle partie, y compris en conjonction avec 
les extensions dotées du symbole  .

MISE EN PLACE
Lors de l’étape 3 de la Mise en Place, mélangez les cartes Opportu-
nité dans le paquet Événement.

CARTES OPPORTUNITÉ
Quand une carte Opportunité est piochée du paquet Événement 
(lors de la Mise en Place ou d’une Phase d’Événement), elle est pla-
cée au sommet du paquet Événement.
	 Elle y reste jusqu’à ce qu’un joueur se décide à l’utiliser. Si elle n’a 
pas été utilisée, elle est défaussée au début de la Phase d’Événe-
ment suivante.
	 Au début de son Tour (avant d’effectuer la moindre Action), un 
joueur peut choisir d’utiliser la carte Opportunité face visible. Le 
joueur applique le texte de la carte, puis pioche une nouvelle carte 
Événement du paquet.
	 Les cartes Opportunité sont défaussées après utilisation.

1 ENVELOPPE AU CONTENU SECRET 
(SEULEMENT DANS L’ÉDITION KICKSTARTER)

ENVELOPPE  
SECRÈTE
Le premier joueur qui remporte 3 parties ouvre l’enveloppe, en 
consulte le contenu et applique les règles qui s’y trouvent.

BOÎTE DE  
PANDORE
Si vous décidez d’ouvrir cette boîte au début de la par-
tie, vous DEVEZ en utiliser le contenu lors de cette partie. 
AVERTISSEMENT ! Réservé aux joueurs confirmés.

1 BOÎTE DE PANDORE AU CONTENU SECRET 
(SEULEMENT DANS L’ÉDITION KICKSTARTER)
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