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Si cette carte est piochée pour calculer la §}}
de Pennemi durant un Combat contre le jeu,
augmentez sa 2 de2.

L EOLISEE

ASCENSION
R
JOUEUR ACTIF
= Gagnez2 /&

= Gagnez1,/& pour chacune de vos @ déployées.
= Gagnez 1 /& pour chacun de vos (&
» Gagnez1QQet24}

S

AUTRES JOUEURS

= Gagnez 1 /& pour chacune de
vos 4 déployées.
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2025 MINI CARTES JEU DE BASE FRONT

DOME
ny
B DIVIN M
Si Padversaire a joué une ff Arme

pendant ce round, échangez sa @»
avec celle de cette carte.

MIRAGE
| g nivin

Si cette carte est piochée pour calculer la §}}
de Pennemi durant un Combat contre le jeu,
augmentez sa 2 de2.

L EOLISEE

LEOLISEE 2

SOURDE OREILLE

L_o]
Perdez 3 /‘v pour chaque @) connectée
ala @ dun autre joueur.
L_olle—=
Pour chague case Technologie vide, perdez 1/&
Pour chaque @@ qui ne vous appartient pas,
perdez 2 /&

=

= Envoyer un personnage au mont Olympe.
= Défausser 2 cartes Prémonition.

1% 2%¢
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DOME

n
R DIVIN M
Si Padversaire a joué une ff Arme

pendant ce round, échangez sa @»
avec celle de cette carte.

LEOLISEE 2

ANTICIPATION

“C9 MISE EN PLACE >
= Lors de lamise en place du jeu, remplacez
Pétape (H) par ces étapes :
= Triez toutes les cartes Primordial en piles, selon
les symholes au dos. Piochez au hasard 3 cartes
dans chaque pile et placez les en pile, face cachée,
sur les symholes correspondants sur le plateau
de Oracle.

= Lecas échéant, remettez les cartes Primordial
inutilisées dans la boite sans les regarder.

“T9 REGLES >

= Audébut de la partie, avant la phase de Pilier
Divin, révélez les 3 cartes de la pile (X

= Une fois que tout le monde en a pris
connaissance, mélangez la pile face cachée.
Piochez 1 carte au hasard et placez-la sur le
symbole correspondant sur le plateau de POracle,
toujours face cachée. Remettez les 2 cartes
inutilisées dans la boite sans les regarder.

= Répétez ces étapes pour la pile [3 alafinde
FAge II, et pour la pile Y ala fin de PAge IV.

I : 2
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2025 TECHNOLOGIES JEU DE BASE

=l

g

Gagnez 3 /Av et1 Q pour Quand un joueur réalise 'action
chague @@ connectée a cette Influencer, piochez 1 g ou
tuile. gagnez 1§
Dc< § oC D< § o>C
2/ 3% %) 3N 3%¢ %

Gagnez 3 /Av et1 Q pour Quand un joueur réalise 'action
chague @@ connectée a cette Influencer, piochez 1 g ou
tuile. gagnez 1§
Dc< § oC D< § o>C
2/ 3%¢ %) I/ 3% %)

;
Quand le Puits de Priére Quand vous réalisez l'action
déborde, gagnez 2 /& Fabriquer, réduisez le cotit de a @)
Vous ne perdez pas de § nide filii de1ou1§
= == ; s> << ; s==C
a4/ 4%¢ % 2/ 1% %
;
Quand le Puits de Priére Quand vous réalisez l'action
déborde, gagnez 2 /& Fabriquer, réduisez le cotit de a @)
Vous ne perdez pas de § nide filii de1ou1§
o< § oC D< § =>C
a4/ 4%¢ % 2/ 1% %
%/ Permission granted to print or photocopy for personal use.
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2025 NOUVELLES CARTES AIDE PHASES DE JEU FRONT

‘=2 PHASES DE JEU S

| - PHASE DE PILIER DIVIN
Dans lordre de la Q , thaque joueur choisit un Pilier Divin.

Il - PHASE DE PLANIFICATION
Chague joueur assigne un <!> pour chacun de ses ,/ et /’

11l - PHASE D’ACTION

Dans l'ordre des Piliers Rivins, chaque joueur active a tour de role Pun de
SEs personnages, ou passe son tour.
1. Activerun ,/ ouun 4 cotite 139 (activer votre & est gratuit).
2. Envoyez le personnage dans le Lieuindiqué parle <!>
(les & peuvent bouger mimporte oi). Placez le @, dans votre
emplacement 9,
3. Gagnez le honus ou appliguez le malus pour votre placement.
4. Réalisez une action dans le Lieu.

Si vous activez votre &, ou si vous passez, vous devez utiliser votre
carte Pilier Divin pendant votre tour.

IV - FIN DES AGES

Replacez les cartes Pilier Divin.
. Reprenez tous vos @, de emplacement @
. Déplacez tous vos & de ’emplacement 5) vers 'emplacement x
. Avancez les Quétes.
. Avancez chaque 4 dans [Usine.
. Révélez une carte Primordial si vous le devez.
. Reprenez tous vos personnages, sauf ceux défaits aux Enfers.

No o bH o~
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2025 NOUVELLES CARTES AIDE PHASES DE JEU BACK

‘=2 PHASES DE JEU S

1 - PHASE DE PILIER DIVIN

1. Dans lordre de {2 , thaque joueur choisit une carte Pilier Bivin.
2. Dans lordre de (), chague joueur choisit une seconde carte Pilier
Divin et indique sa Posture.

Il - PHASE DE PLANIFICATION
Chague joueur assigne un & pour chacun de ses ,/ et /’

11l - PHASE D’ACTION

Dans l'ordre des Piliers Divins, chaque joueur active a tour de role Pun de
Ses personnages, ou passe son tour.
1. Activerun ,/ ouun 4 colte 1Y (activer votre & est gratuit).
2. Quand vous activez votre & , activez votre Posture.
3. Envoyez le personnage dans le Lieuindiqué parle &
(les & peuvent bouger n’importe o). Placez le @, dans votre
emplacement 3) . Les emplacements avec un () sont blogués !
4. Gagnez le bonus ou appliquez le malus pour votre placement.
5. Réalisez une action dans le Lieu.
6. Aprés avoir joué un »/ ouun /’, placezun g ouun @ sur le Lieu
oll vous vous trouvez ou un Lieu adjacent, selon votre Posture.

Si vous activez votre &, ou si vous passez, vous devez utiliser vos cartes
Pilier Divin pendant votre tour. Aprés Pactivation de votre 5, placezun
€ ouun @) dans importe quel emplacement vide.

IV - FIN DES AGES

. Replacez les cartes Pilier Divin.

. Reprenez tous vos @, de emplacement

. Déplacez tous vos & de 'emplacement 3) vers 'emplacement 3
. Avancez les Quétes.

. Avancez chaque @ dans [Usine.

. Révélez une carte Primordial si vous le devez.

. Chague joueur retourne ses g ou @ dans chague Lieu.

. Reprenez tous vos personnages, sauf ceux défaits aux Enfers.

o NG AN~
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2025 NOUVELLES CARTES AIRE PILIERS DIVINS JEU DE BASE FRONT

AIDE DE JEU

2. TREVE

JOUEUR AcTIF
= Gagnez1j
= Réalisez I'action Influencer dans la Ville de votre choix.

AUTRES JOUEURS
= Gagnez2

3. GUIDANCE

JOUEUR AcTIF

= Choisissez 1 4 de 'Olympe et réalisez action Fabriquer (payez son
coilt de Fabrication, retournez-lo, placez-la & PUsine, placez votre €)
dessus).

AUTRES JOUEURS
= Piochez 1 4 du Colisée.

AIDE DE JEU

AUTRES JOUEUR
= Gagnez 1 /& pour

2. TREVE

JOUEUR AcTIF
= Gagnez1j
= Réalisez I'action Influencer dans la Ville de votre choix.

AUTRES JOUEURS
= Gagnez2

3. GUIDANCE

JOUEUR AcTIF

= Choisissez 1 4 de 'Olympe et réalisez action Fabriquer (payez son
coilt de Fabrication, retournez-lo, placez-la & PUsine, placez votre €)
dessus).

AUTRES JOUEURS
= Piochez 1 4 du Colisée.

AIDE DE JEU

JOUEUR AcTIF
= Gagnez1j
= Réalisez I'action Influencer dans la Ville de votre choix.

AUTRES JOUEURS
= Gagnez2

3. GUIDANCE

JOUEUR AcTIF

= Choisissez 1 4 de 'Olympe et réalisez action Fabriquer (payez son
coilt de Fabrication, retournez-lo, placez-la & PUsine, placez votre €)
dessus).

AUTRES JOUEURS
= Piochez 1 4 du Colisée.

AIDE DE JEU

AUTRES JOUEUR
= Gagnez1 /A pour

2. TREVE

JOUEUR AcTIF
= Gagnez1j
= Réalisez I'action Influencer dans la Ville de votre choix.

AUTRES JOUEURS
= Gagnez2

3. GUIDANCE

JOUEUR AcTIF

= Choisissez 1 4 de 'Olympe et réalisez action Fabriquer (payez son
coilt de Fabrication, retournez-lo, placez-la & PUsine, placez votre €)
dessus).

AUTRES JOUEURS
= Piochez 1 4 du Colisée.
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2025 NOUVELLES CARTES AIRE PILIERS DIVINS JEU DE BASE BACK

AIDE DE JEU

AUTRES Ji
= Piochez1

5. SYMBO

JOUEUR AcTIF :
= Retirez 1 d’une Amélioration (placez-le dans une Ville).

AUTRES JOUEURS
= Piochez 1 carte Prémonition.

6. ENDOCTRINEMENT

JOUEUR AcTIF
= Retirez1,/ ou /° d’une Amélioration.
= Gagnez1 @,

AUTRES JOUEURS

* Gagnez14}

* Lejoueur actif ajoute 1 au Puits de Priére pour chacun des autres
joueurs. En cas de débordement, c’est le joueur actif qui paie la pénalité.
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AIDE DE JEU

AUTRES JO
= Piochez1
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2025 NOUVELLES CARTES AIDE JEU DE BASE FRONT

2 ACTIONS - JEU DE BASE

L’OLYMPE

FA CoNVERTIR

Choisissez une ligne du tableau de conversion, et payez le nombre indiqué
de 4¢ depuis votre plateau Olympien pour recevoir immédiatement

le bonus correspondant. Vous pouvez effectuer un nombre illimité de
conversions, y compris la méme conversion plusieurs fois.

& concevoir

Prenez une @ de votre choix dans n’importe guelle pile, et placez-la sur
lacase A de 'Atelier & la Forge, du coté plan. Placez un de vos ) sur la @
pour lidentifier comme étant la votre.

LA FORGE

¥ FABRIQUER
Choisissez une @@ dans IAtelier ayant votre € et payez le colit de
Fabrication comme indiqué sur |a @ (en § et/ouen )

{f PRODUIRE
Faites glisser toutes les @ de 'Usine d’une case vers l'avant, dans le sens
des fleches.

L’ORACLE

Q PERCEVOIR

Piochez et regardez secrétement les trois premiéres cartes Prémonition
de la pile Prémonition. Choisissez-en une et ajoutez-la a votre main.
Placez les deux autres en-dessous de la pile Prémonition.

£} PRESAGE

Choisissez une 4§ de votre main et placez-la face visible a coté du plateau
de 'Oracle, avec 'un de vos ) dessus. Elle doit représenter au moins
1symbole Elément qui n’est pas déja présent sur les autres g

Ensuite, vous pouvez payer 13 pour regarder secrétement la prochaine
carte Primordial qui sera révélée.
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1symbole Elément qui n’est pas déja présent sur les autres g

Ensuite, vous pouvez payer 13 pour regarder secrétement la prochaine
carte Primordial qui sera révélée.

'ACTIONS - JEU DE BASE

L’OLYMPE

FA CoNVERTIR

Choisissez une ligne du tableau de conversion, et payez le nombre indiqué
de 4¢ depuis votre plateau Olympien pour recevoir immédiatement

le bonus correspondant. Vous pouvez effectuer un nombre illimité de
conversions, y compris la méme conversion plusieurs fois.

& concevoir

Prenez une @ de votre choix dans n’importe guelle pile, et placez-la sur
lacase A de 'Atelier & la Forge, du coté plan. Placez un de vos ) sur la @
pour lidentifier comme étant la votre.

LA FORGE

¥ FABRIQUER
Choisissez une @@ dans IAtelier ayant votre € et payez le colit de
Fabrication comme indiqué sur |a @ (en § et/ouen )

{f PRODUIRE
Faites glisser toutes les @ de 'Usine d’une case vers l'avant, dans le sens
des fleches.

L’ORACLE

Q PERCEVOIR

Piochez et regardez secrétement les trois premiéres cartes Prémonition
de la pile Prémonition. Choisissez-en une et ajoutez-la a votre main.
Placez les deux autres en-dessous de la pile Prémonition.

£} PRESAGE

Choisissez une 4§ de votre main et placez-la face visible a coté du plateau
de 'Oracle, avec 'un de vos ) dessus. Elle doit représenter au moins
1symbole Elément qui n’est pas déja présent sur les autres g

Ensuite, vous pouvez payer 13 pour regarder secrétement la prochaine
carte Primordial qui sera révélée.
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2025 NOUVELLES CARTES AIDE JEU DE BASE BACK

LES ® NE SONT PAS

ﬁ S’ACCOMPLIR
- Sélectionnez une des Quétes présentes, et tentez de larésoudreen
respectant les conditions de la carte. :

LE COLISEE
LES /°NE SONT PAS AUTORISES

@ S’ENTRAINER
Piochez 14 du Colisée et ajoutez-laa votre main.

Y4 comeattre
Choisissez un ,/ du Colisée & combattre en sélectionnant sa carte
correspondante, puis engagez le Combat avec lui.

LES ENFERS

'®- RESSUSCITER
Remettez dans votre réserve Pun de vos ,/ précédemment défait.

® DrRAINER
Gagnez un nombre de ¥ depuis la réserve générale égal a la valeur
d’Aegis notée sur la carte Primordial révélée aux Enfers.

LE MONDE MORTEL

W INFLUENCER
Gagnez les avantages décrits dans la banniére de la Ville. Si vous avez un
il dans la Ville, gagnez 14,¥ ou 13 supplémentaire.

€ DEpLovER
Placez une @ dans le Monde Mortel. Un autre joueur peut Contester
votre déploiement. Obtenez les récompenses de déploiement.

&Y s’AccompLir
- Sélectionnez une des Quétes présentes, et tentez de la résoudre e
respectant les conditions de la carte. :

LE COLISEE
LES /°NE SONT PAS AUTORISES

@ S’ENTRAINER
Piochez 14 du Colisée et ajoutez-laa votre main.

Y4 comeattre
Choisissez un ,/ du Colisée & combattre en sélectionnant sa carte
correspondante, puis engagez le Combat avec lui.

LES ENFERS

'®- RESSUSCITER
Remettez dans votre réserve Pun de vos ,/ précédemment défait.

® DrRAINER
Gagnez un nombre de ¥ depuis la réserve générale égal a la valeur
d’Aegis notée sur la carte Primordial révélée aux Enfers.

LE MONDE MORTEL

W INFLUENCER
Gagnez les avantages décrits dans la banniére de la Ville. Si vous avez un
il dans la Ville, gagnez 14,¥ ou 13 supplémentaire.

€ DEpLovER
Placez une @ dans le Monde Mortel. Un autre joueur peut Contester
votre déploiement. Obtenez les récompenses de déploiement.

=%

- Sélectionnez une des Quétes présentes, et tentez de la résoudre En -

- Sélectionnez une des Quétes présentes, et tentez de la résoudre En

LES MOIRES
LES /°NE SONT PAS

ﬁ S’ACCOMPLIR

respectant les condltlons de lacarte.

LE COLISEE
LES /°NE SONT PAS AUTORISES

@ S’ENTRAINER
Piochez 14 du Colisée et ajoutez-laa votre main.

Y4 comeattre
Choisissez un ,/ du Colisée & combattre en sélectionnant sa carte
correspondante, puis engagez le Combat avec lui.

LES ENFERS

'®- RESSUSCITER
Remettez dans votre réserve Pun de vos ,/ précédemment défait.

® DrRAINER
Gagnez un nombre de ¥ depuis la réserve générale égal a la valeur
d’Aegis notée sur la carte Primordial révélée aux Enfers.

LE MONDE MORTEL

W INFLUENCER
Gagnez les avantages décrits dans la banniére de la Ville. Si vous avez un
il dans la Ville, gagnez 14,¥ ou 13 supplémentaire.

€ DEpLovER
Placez une @ dans le Monde Mortel. Un autre joueur peut Contester
votre déploiement. Obtenez les récompenses de déploiement.

LES A NE SONT PAS AUT

ﬁ S’ACCOMPLIR

respectant les conditions de la carte.

LE COLISEE
LES /°NE SONT PAS AUTORISES

@ S’ENTRAINER
Piochez 14 du Colisée et ajoutez-laa votre main.

Y4 comeattre
Choisissez un ,/ du Colisée & combattre en sélectionnant sa carte
correspondante, puis engagez le Combat avec lui.

LES ENFERS

'®- RESSUSCITER
Remettez dans votre réserve Pun de vos ,/ précédemment défait.

® DrRAINER
Gagnez un nombre de ¥ depuis la réserve générale égal a la valeur
d’Aegis notée sur la carte Primordial révélée aux Enfers.

LE MONDE MORTEL

W INFLUENCER
Gagnez les avantages décrits dans la banniére de la Ville. Si vous avez un
il dans la Ville, gagnez 14,¥ ou 13 supplémentaire.

€ DEpLovER
Placez une @ dans le Monde Mortel. Un autre joueur peut Contester
votre déploiement. Obtenez les récompenses de déploiement.
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2025 NOUVELLES CARTES AIDE POUR LES EXTENSIONS FRONT

AIDE DE JEU
2> ACTIONS - CATACLYSME S5
LES ALENTOURS

)@ LE Camp
Les /M présents dans le Camp peuvent étre utilisés par mimporte quel joueur
aux Alentours pour réaliser les actions Explorer et Défendre.

(%) EXPLORER

Transférez des /¥, puis avancez votre € sur la piste Exploration d’autant de
case gue de /& payés. Piochez le nombre de cartes Exploration indiqué sur la
case Bonus au dessus de votre €, puis gardez-en une a résoudre.

@ DEFENDRE

Transférez des ¥, puis avancez votre € sur la piste Défense c’autant
de case que de / payés. Réalisez un Combat contre Chaos, augmentez
votre & de la valeur indiguée par la case Bonus au-dessus de votre ) .
En cas de victoire, appliquez les effets Repoussé.

REUSSITE DES ACTIONS EXPLORER ET DEFENDRE

Si l'une des actions est réussie, choisissez l'une des récompenses de la
ligne Récompense, entre la case Récompense en dessous de votre € et
les cases précédentes. Replacez votre € a la premiére.

LE HANGAR

PHASE DE PLANIFICATION
Aprés avair assigné vos jetons Lieu, vous pouvez convertirjusqua s § en /.
Puis, vous pouvez assigner 1 /¢ & chacune de vos ) non activées.

k CHEF D’ATELIER

Quand une de vos (@ est activée, votre / sur cette tuile devient /& . Pour
tout effet vous demandant un /¥, vous pouvez utiliser votre /& a la place.

Lorsque vous réalisez une action aux Alentours, ajoutez gratuitement 1,/
dans le Camp depuis la réserve.

A la fin d’un Age, vous pouvez payer 1% par M que vous voulez
garder se trouvant sur une & non activée. Remettez les autres /
dans la réserve.

AIDE DE JEU

< ACTIONS - CATACLYSME
LES ALENTOURS

)@ LE Camp
Les /M présents dans le Camp peuvent étre utilisés par mimporte quel joueur
aux Alentours pour réaliser les actions Explorer et Défendre.

(%) EXPLORER

Transférez des /¥, puis avancez votre € sur la piste Exploration d’autant de
case gue de /& payés. Piochez le nombre de cartes Exploration indiqué sur la
case Bonus au dessus de votre €, puis gardez-en une a résoudre.

@ DEFENDRE

Transférez des ¥, puis avancez votre € sur la piste Défense c’autant
de case que de / payés. Réalisez un Combat contre Chaos, augmentez
votre & de la valeur indiguée par la case Bonus au-dessus de votre ) .
En cas de victoire, appliquez les effets Repoussé.

REUSSITE DES ACTIONS EXPLORER ET DEFENDRE

Si l'une des actions est réussie, choisissez l'une des récompenses de la
ligne Récompense, entre la case Récompense en dessous de votre € et
les cases précédentes. Replacez votre € a la premiére.

LE HANGAR

PHASE DE PLANIFICATION
Aprés avair assigné vos jetons Lieu, vous pouvez convertirjusqua s § en /.
Puis, vous pouvez assigner 1 /¢ & chacune de vos ) non activées.

k CHEF D’ATELIER

Quand une de vos (@ est activée, votre / sur cette tuile devient /& . Pour
tout effet vous demandant un /¥, vous pouvez utiliser votre /& a la place.

Lorsque vous réalisez une action aux Alentours, ajoutez gratuitement 1,/
dans le Camp depuis la réserve.

A la fin d’un Age, vous pouvez payer 1% par M que vous voulez
garder se trouvant sur une & non activée. Remettez les autres /
dans la réserve.

AIDE DE JEU

< ACTIONS - CATACLYSME 5=

LES ALENTOURS

)@ LE Camp
Les /M présents dans le Camp peuvent étre utilisés par mimporte quel joueur
aux Alentours pour réaliser les actions Explorer et Défendre.

(%) EXPLORER

Transférez des /¥, puis avancez votre € sur la piste Exploration d’autant de
case gue de /& payés. Piochez le nombre de cartes Exploration indiqué sur la
case Bonus au dessus de votre €, puis gardez-en une a résoudre.

@ DEFENDRE

Transférez des ¥, puis avancez votre € sur la piste Défense c’autant
de case que de / payés. Réalisez un Combat contre Chaos, augmentez
votre & de la valeur indiguée par la case Bonus au-dessus de votre ) .
En cas de victoire, appliquez les effets Repoussé.

REUSSITE DES ACTIONS EXPLORER ET DEFENDRE

Si l'une des actions est réussie, choisissez l'une des récompenses de la
ligne Récompense, entre la case Récompense en dessous de votre € et
les cases précédentes. Replacez votre € a la premiére.

LE HANGAR

PHASE DE PLANIFICATION
Aprés avair assigné vos jetons Lieu, vous pouvez convertirjusqua s § en /.
Puis, vous pouvez assigner 1 /¢ & chacune de vos ) non activées.

k CHEF D’ATELIER

Quand une de vos (@ est activée, votre / sur cette tuile devient /& . Pour
tout effet vous demandant un /¥, vous pouvez utiliser votre /& a la place.

Lorsque vous réalisez une action aux Alentours, ajoutez gratuitement 1,/
dans le Camp depuis la réserve.

A la fin d’un Age, vous pouvez payer 1% par M que vous voulez
garder se trouvant sur une & non activée. Remettez les autres /
dans la réserve.

AIDE DE JEU

< ACTIONS - CATACLYSME

LES ALENTOURS

)@ LE Camp
Les /M présents dans le Camp peuvent étre utilisés par mimporte quel joueur
aux Alentours pour réaliser les actions Explorer et Défendre.

(%) EXPLORER

Transférez des /¥, puis avancez votre € sur la piste Exploration d’autant de
case gue de /& payés. Piochez le nombre de cartes Exploration indiqué sur la
case Bonus au dessus de votre €, puis gardez-en une a résoudre.

@ DEFENDRE

Transférez des ¥, puis avancez votre € sur la piste Défense c’autant
de case que de / payés. Réalisez un Combat contre Chaos, augmentez
votre & de la valeur indiguée par la case Bonus au-dessus de votre ) .
En cas de victoire, appliquez les effets Repoussé.

REUSSITE DES ACTIONS EXPLORER ET DEFENDRE

Si l'une des actions est réussie, choisissez l'une des récompenses de la
ligne Récompense, entre la case Récompense en dessous de votre € et
les cases précédentes. Replacez votre € a la premiére.

LE HANGAR

PHASE DE PLANIFICATION
Aprés avair assigné vos jetons Lieu, vous pouvez convertirjusqua s § en /.
Puis, vous pouvez assigner 1 /¢ & chacune de vos ) non activées.

k CHEF D’ATELIER

Quand une de vos (@ est activée, votre / sur cette tuile devient /& . Pour
tout effet vous demandant un /¥, vous pouvez utiliser votre /& a la place.

Lorsque vous réalisez une action aux Alentours, ajoutez gratuitement 1,/
dans le Camp depuis la réserve.

A la fin d’un Age, vous pouvez payer 1% par M que vous voulez
garder se trouvant sur une & non activée. Remettez les autres /
dans la réserve.
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2025 NOUVELLES CARTES AIDE POUR LES EXTENSIONS BACK

LE TARTARE

2 LIBERER

Déplacez un Prisonnier de sa case Prison vers un emplacement disponible
dans le Lieu de votre choix. Vous tes le propriétaire de ce Prisonnier.

2 PacTISER

Choisissez une ligne sur le tableau de conversion au Tartare, et payez le
nombre indiqué de § pour recevoir le bonus correspondant. Vous pouvez
réaliser autant de conversions différentes que vous le voulez.

REGLES DU TARTARE

SUBIR LA CORRUPTION
Résolvez Peffet de la case oll se trouve votre jeton Olympien et de toutes
les cases précedentes sur la piste de Corruption.

A Siun effet possede Ficone | et que vous ne pouvez pas le résoudre,
votre tour se termine immeédiatement.

30 SANCTION EMPRISONNEMENT
Quand un joueur gagne un Combat contre un Prisonnier, le propriétaire
subit la Sanction Emprisonnement.
Ql Avancez de 1 case sur la piste Corruption
% Révélez la premiére carte du paguet Corruption et résolvez ’effet
Prisonnier ;0%
<‘P Gagnez 1Culpabilité
CULPABILITE
Lorsgue vous gagnez de la <P, placez un de vos € sur la carte Primordial
aux Enfers. Si le nombre de € sur la carte est égal ou supérieur & la valeur
de &% du Primordial, le ou les joueurs gui ont le plus de € subissent Peffet
Courroux I de ce Primordial. Les € sont rendus a leur propriétaire.

T\ JETONS ENTRAVE

Quand vous devez prendre un ¥, placez-le le plus & droite des ¥ sur
votre piste 3 . Si vous avez au moins 1% quand vous devez retirez 134,
défaussez 1% 4 la place.

LE TARTARE

2 LIBERER
Déplacez un Prisonnier de sa case Prison vers un emplacement disponible
dans le Lieu de votre choix. Vous tes le propriétaire de ce Prisonnier.

2 PacTISER

Choisissez une ligne sur le tableau de conversion au Tartare, et payez le
nombre indiqué de § pour recevoir le bonus correspondant. Vous pouvez
réaliser autant de conversions différentes que vous le voulez.

REGLES DU TARTARE

SUBIR LA CORRUPTION
Résolvez Peffet de la case oll se trouve votre jeton Olympien et de toutes
les cases précedentes sur la piste de Corruption.

A Siun effet possede Ficone | et que vous ne pouvez pas le résoudre,
votre tour se termine immeédiatement.

07 SANCTION EMPRISONNEMENT

Quand un joueur gagne un Combat contre un Prisonnier, le propriétaire

subit la Sanction Emprisonnement.

Ql Avancez de 1 case sur |a piste Corruption

% Révélez la premiére carte du paguet Corruption et résolvez ’effet
Prisonnier ;0%

<‘P Gagnez 1Culpabilité

¥ CurpasILITE

Lorsgue vous gagnez de la <P, placez un de vos € sur la carte Primordial
aux Enfers. Si le nombre de € sur la carte est égal ou supérieur & la valeur
de &% du Primordial, le ou les joueurs gui ont le plus de € subissent Peffet
Courroux I de ce Primordial. Les € sont rendus a leur propriétaire.

T\ JETONS ENTRAVE

Quand vous devez prendre un ¥, placez-le le plus & droite des ¥ sur
votre piste 3 . Si vous avez au moins 1% quand vous devez retirez 134,
défaussez 1% 4 la place.

LE TARTARE

2 LIBERER

Déplacez un Prisonnier de sa case Prison vers un emplacement disponible
dans le Lieu de votre choix. Vous tes le propriétaire de ce Prisonnier.

2 PacTISER

Choisissez une ligne sur le tableau de conversion au Tartare, et payez le
nombre indiqué de § pour recevoir le bonus correspondant. Vous pouvez
réaliser autant de conversions différentes que vous le voulez.

REGLES DU TARTARE

SUBIR LA CORRUPTION
Résolvez Peffet de la case oll se trouve votre jeton Olympien et de toutes
les cases précedentes sur la piste de Corruption.

A Siun effet possede Ficone | et que vous ne pouvez pas le résoudre,
votre tour se termine immeédiatement.

30 SANCTION EMPRISONNEMENT
Quand un joueur gagne un Combat contre un Prisonnier, le propriétaire
subit la Sanction Emprisonnement.
Ql Avancez de 1 case sur la piste Corruption
% Révélez la premiére carte du paguet Corruption et résolvez ’effet
Prisonnier ;0%
<‘P Gagnez 1Culpabilité
CULPABILITE
Lorsgue vous gagnez de la <P, placez un de vos € sur la carte Primordial
aux Enfers. Si le nombre de € sur la carte est égal ou supérieur & la valeur
de &% du Primordial, le ou les joueurs gui ont le plus de € subissent Peffet
Courroux I de ce Primordial. Les € sont rendus a leur propriétaire.

T\ JETONS ENTRAVE

Quand vous devez prendre un ¥, placez-le le plus & droite des ¥ sur
votre piste 3 . Si vous avez au moins 1% quand vous devez retirez 134,
défaussez 1% 4 la place.

LE TARTARE

2 LIBERER
Déplacez un Prisonnier de sa case Prison vers un emplacement disponible
dans le Lieu de votre choix. Vous tes le propriétaire de ce Prisonnier.

2 PacTISER

Choisissez une ligne sur le tableau de conversion au Tartare, et payez le
nombre indiqué de § pour recevoir le bonus correspondant. Vous pouvez
réaliser autant de conversions différentes que vous le voulez.

REGLES DU TARTARE

SUBIR LA CORRUPTION
Résolvez Peffet de la case oll se trouve votre jeton Olympien et de toutes
les cases précedentes sur la piste de Corruption.

A Siun effet possede Ficone | et que vous ne pouvez pas le résoudre,
votre tour se termine immeédiatement.

07 SANCTION EMPRISONNEMENT

Quand un joueur gagne un Combat contre un Prisonnier, le propriétaire

subit la Sanction Emprisonnement.

Ql Avancez de 1 case sur |a piste Corruption

% Révélez la premiére carte du paguet Corruption et résolvez ’effet
Prisonnier ;0%

<‘P Gagnez 1Culpabilité

¥ CurpasILITE

Lorsgue vous gagnez de la <P, placez un de vos € sur la carte Primordial
aux Enfers. Si le nombre de € sur la carte est égal ou supérieur & la valeur
de &% du Primordial, le ou les joueurs gui ont le plus de € subissent Peffet
Courroux I de ce Primordial. Les € sont rendus a leur propriétaire.

T\ JETONS ENTRAVE

Quand vous devez prendre un ¥, placez-le le plus & droite des ¥ sur
votre piste 3 . Si vous avez au moins 1% quand vous devez retirez 134,
défaussez 1% 4 la place.
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2025 NOUVELLES CARTES AIDE TRAHISON DIVINE

_ - > < G

‘=2 MODE CHRONOS &=

| - PHASE DE PILIER RIVIN

1. Résolvez l'effet Désolation pour chague carte Concept face
visible dans l’'ordre des Piliers Divins. Aprés avair résolu un
effet, oblitérez la carte Concept.
- 2. Pour chague Avatar sur le plateau Chronos, Chronos gagne la
ressource associée.
3. Les joueurs chaisissent leur Pilier Divin :
= Les joueurs placent leur g sur la case Focus
correspondant au Pilier Divin choisi.

= Siunjoueur choisit Ascension ou Ambition, ajustez la
réserve d’Intensité du Concept correspondant par le
modificateur indiqué sur la tuile Amélioration de Chraonos,
s’ily enaun.

= Sivous prenez un autre Pilier Divin, ‘Z, du Concept associé.
S’il ne reste plus de Chaine sur ce Concept, Chronos gagne
autant de /& que la valeur du Pilier Rivin associé au
Concept.

A Dans une partie solo, vous devez choisir 2 Piliers Divins, et
résoudre les effets de la prise des deux. Cependant, vous ne
placez qu’un seul de vos g surune case Focus de votre choix.

Il - PHASE DE PLANIFICATION

1. Révélez la premiere carte de chaque pagquet Concept.
Placez-la sur e dessus du paquet correspondant.
2. La Phase de Planification se poursuit normalement.

<

=2 HERMES S5

Malicieux, Hermés utilisera son jeton
Arrogance pour agir en premier ou
en dernier lors de la Phase d’Action.
Prenez vos ennemis par surprise en
chaisissant les Pilier Divin Symholisme
ou Endoctriner tout en jouant en
premier!

Utilisez le pouvoir d’Autolycos ou des Sandales
Ailées et tournez votre jeton Arrogance afin de
chambouler les plans de vos adversaires !

Rapide, le mouvement est une compétence importante pour
Hermés. Débloguez ’Amélioration Les Hermai le plus tot
possible, elle vous permettra de directement assigner un &
Sous un personnage juste gagné. Essayez de la combiner avec
I’Amélioration La Caducée et la Technologie [ Stoa llluminée
pour garder un maximum de & dans votre réserve.

Hermés est faible en Combat. Déployez des Technologles *
comme |a Polybole a Vapeur pour augmenter votre f !

Sl il e

- Quelques conseils utiles quand vous jouez Hermes :

N’oubliez pas votre pouvoir Messager des Dieux.
= Palaestra peut vous faire gagner beaucoup de /&
= Utilisez (et retournez] votre jeton Arrogance au hon moment.

= Le Mont Cyllene peut ruiner les plans de vos adversaires !

& MODE CHRONOS S5

1l - PHASE D’ACTION

1. Dans Pordre des Piliers Divins, de 12 6, vérifiez la case Focus :
. g : ce joueur chaisit un personnage. Si le personnage

correspond a la barre de personnage sur la carte Concept,

résolvez ’effet principal de la carte et ohlitérez-la. Activez

vatre personnage. S’il ’y a pas de barre de personnage,

vous pouvez chaisir de résoudre ou non leffet principal.

18, : si une carte Concept est révélée, résolvez leffet

principal de la carte sauf si tous les joueurs possédent les

conditions requises sur la piste Chaine correspondante.

Sinon, ils doivent chaisir entre :

= Résoudre leffet principal de |a carte Concept et
l’oblitérer.

= Chronos gagne 1 ressource correspondant au Concept.

= Déplacer PAvatar associé (si possible).

A Dans une partie solo, quand vous résolvez vatre Pilier Divin,
n’appliguez pas Peffet de la partie inférieure de la carte. A
la place :
= Sivous étes sur un Concept Amélioration, ajustez la réserve
d’Intensité du Concept par le modificateur.
= Sivous étes sur un Concept Enchainé,, Chronos gagne 1
ressource correspondant au Concept.

2. Ce cycle se répéte jusgu’a ce que tous les joueurs aient
passeés, auquel cas la Phase se termine immédiatement (ne
terminez pas le cycle).

IV - FIN DES AGES

Trois nouvelles étapes sont ajoutées a la fin de cette phase :

1. Siun Primordial a été révélé, bougez ’Avatar correspondant.

2. De gauche a droite, résolvez leffet principal de chaque Avatar
dans le Monde Mortel.

3. Résolvez les effets de fin d’Age sur les Améliorations de Chronos.

=2 AMELIORATIONS S5

LA CADUCEE Do § 2o
Une fois par tour, quand vous placez un <!> dans ams +
votre emplacement 2§, , échangez-le avec un autre
<!> sous un autre de vos personnages disponibles.

Gagnez1 “;".A

PALAESTRA Doc § o C
Palaestraa +2 ﬁ guand elle combat un / Quand 2/ 1%
Palaestra gagne des /" augmentez ce galn de1.

LES SANDALES AILEES g
Si vous étes contesté quand vous déployez avec 3N

Hermes, vous pouvez éviter le Combat et renvoyer
Hermeés dans votre réserve, hlessé. Donnez au
Contestataire soit 2 /" oul %{3 . Tournez votre jeton
Arrogance.

LE MONT CYLLENE
Quand vous piochez une Prémonition, vous pouvez la 1~
donner & un joueur. Si vous le faites, ce joueur doit vous
donner une autre Prémonition (si possible] et 1 /b

AUTOLYCOS
Autolycos doit donner n’importe quel bonus 2/~
d’emplacement & un autre joueur dans ce Lieu (s°il y
en aun). Ce joueur doit vous donner 148 ou1 ¢, si
possible. Tournez le jeton Arrogance.

LES HERMAI
Quand vous recrutez un / ouun /ﬁ (y compris du
Colisée), vous pouvez |mmed|atement lui a55|gner l’un
de vos ' dlsponlbles
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CHRONOS =

Lol
Prenez1jeton Entrave Ry

MINI CARTES EXTENSION TRAHISON DIVINE

DESTIN DE FORTUNE « ENFERMES DANS DES SOUTIEN D’ERUS

CHAINES

= Pour chaque case Technologie vide,
: ajoutez 1 /| dans le Puits.

Subissez la Corruption ! ; = Si Eros est au-dessus de la pile des
Enfers, Chronos gagne X /‘v, X égalau
nombre de { dans le Puits

Un joueur réalise ’action Percevoir.
Chronos perd 3 /&

Prenez 1jeton Entrave m

= Gagnez 1 Culpahilit

Quand un autre joueur gagne des /0 grace
aun Lien Technologigue, gagnez 1 /&
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