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L'extension Hadeés inclut du nouveau contenu pour le mode classique et un nouveau mode duel (page 8).

Les extensions Asgard et Poséidon sont nécessaires pour jouer a cette extension afin de disposer du matériel suivant : toutes les cartes Héros et Armure de Bronze,
les pions Héros, les plateaux Joueur, les jetons Arme de la Balance, les marqueurs Energie, Gel et PV.

L'utilisation du reste du matériel des extensions Asgard et Poséidon est facultative, aussi bien pour le mode classique que le mode duel.
Nous vous recommandons de découvrir I'extension Hades sans ajouter a la réserve les cartes des extensions Asgard et Poséidon.
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COMPLEMENT DU JEU DE BASE

1 livret de regles
A - 1 tapis de jeu des Enfers
B - 113 cartes A
e 18 nouvelles cartes pour la réserve
e 20 nouvelles cartes pour les Héros
e 75 cartes des Enfers
C- 51 mini-cartes
19 Epreuves
e 18 Capacités pour le mode classique
* 9nouvelles Epopées
o 5 Aides de jeu
D - 5 plateaux Sens et les 25 jetons associés
E - 5jetons Néant
F - 30 jetons Ames (valeur 1, 3 et 5)
G- 10 jetons ¢
H - 20 jetons PV
5 nouveaux socles pour les pions Héros

Le reste du matériel est utilisé pour le mode
de jeu duel a retrouver page 7.

R

Les cartes de cette extension s’identifient par l'ic6ne @ présente en bas des cartes.
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JOUEUR ESPACE DE JEU

Les nouvelles cartes Héros Yy et { ainsi “ (05 Outre la mise en place classique avec le matériel de la boite de base, Asgard et Poséidon, le matériel
que la nouvelle Armure sont mises de coté, ) d’Hadeés est installé de la maniére suivante :

al’écart de 'espace de jeu (avec les 5 cartes j a s Mélangez les 18 cartes (n°16 a 31) a la Réserve.

Héros A de la boite de base). Ve ” . Placez le nouveau tapis de jeu des Enfers proche du tapis de la boite de base.

Mélangez les 75 cartes (n°32 a 77) pour former le Styx face cachée sur la zone prévue des Enfers.
Placez les 4 premieres cartes du Styx face cachée sur les 4 premiers emplacements des Enfers.
Placez 24 par joueur sur la Porte des Enfers, ainsi que les pions Héros sur I'emplacement au-dessus.
Mélangez, les cartes Epreuve pour former une pioche face cachée a coté du tapis et révélez
3 cartes Epreuve sur les emplacements prévus du tapis.

Prévoyez un espace spécifique pour la défausse des cartes Epreuve.

Mélangez les 18 cartes Qapacité pour former une pioche face cachée a coté du tapis.

Chaque joueur prend 1 Ame par joueur avant lui dans I'ordre du tour de table, puis placez le reste

Chaque joueur place un plateau Sens a coté
de son plateau Joueur, prend un jeton Eveil,
4 jetons Sens différents et son jeton Néant.

Les jetons 5™ Sens et Eveil sont placés face
"actif" @ sur leur emplacement respectif.

Jeton

Néant des jetons Ame prés des marqueurs Blessure, Gel et PV.

Epreuve Laissez dans la boite le reste du matériel qui sera utilisé pour le mode duel.

Pion Héros

5éme Sens

@ Pour ajuster la durée de partie, vous
pouvez retirer quelques ¢ de I'horloge

Porte des Enfers
lors de la mise en place. f

(24 par joueur)
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NOUVEAUTES

= A*u S

Le Néant

P> Vous pouvez affronter les Personnages dans les Enfers pour les
anéantir (cotit en Force).
Anéantir un Personnage rapporte immédiatement les Ames indiquées
en bas a droite de la carte.
Lorsque vous anéantissez un Personnage placez-le sous votre jeton
Néant. En fin de partie, il rapporte les PV indiqués en bas a gauche.

LES CARTES DU STYX

Les cartes du Styx représentent I'armée d’Hades et occupent des zones de jeu qui
leurs sont spécifiquement dédiées : les Enfers, les piles d’Entrave et le Néant.

Ces cartes ne peuvent jamais rejoindre votre jeu (dos différent).

Certaines informations différent des cartes habituelles.
 Un coiit en Ames : nombre d’Ames a dépenser afin de placer la carte depuis les Enfers
dans la pile d’Entrave d’'un adversaire (cf. ci-contre).
Un grade : nombre de 4 ajoutés sur la Porte des Enfers lorsque le Personnage sort des
Enfers. Le grade définit aussi I'ordre des Personnages dans la pile d’Entrave.

L’Entrave

P> Vous pouvez placer un Personnage des Enfers dans la pile d’Entrave d’'un adversaire en
dépensant autant d’Ames que son coiit en Ames.

Un gain en Ames : nombre d’Ames gagnées lorsque la carte est anéantie depuis les Enfers
ou placée sous le Styx depuis la pile d’Entrave.
Des points de victoire : en fin de partie, les PV sont gagnés si le Personnage est sous le

La pile d’Entrave est un espace situé a droite de votre plateau Sens ou se superposent les
cartes qui vous entravent.
Note : Il n’y pas de limite au nombre de cartes que peut contenir votre pile d’Entrave.

jeton Néant et les PV sont perdus si le Personnage est dans la pile d’Entrave.
Les nouveaux effets suivants :

Un Personnage qui rejoint la pile d’Entrave d'un joueur y est placé en fonction de son grade
et des autres Personnages qui s’y trouvent.

e Les Personnages sont superposés en décalé du plus
haut grade au sommet, au plus bas (cf. ci-contre).

e Le cout en Force, le gain en Ames et les PV doivent
toujours étre visibles.

; o S’ily a déja des Personnages du méme grade, le dernier

Classe 1< arrivé est placé au-dessus d’eux.

Un effet des Enfers pris en te tant que la carte est dans les Enfers.

Coiit en Force Coiit en Ames

Si Pharaoh du Sphinx (Personnage de
grade 3) rejoint cette pile d’Entrave,
la carte sera placée entre Aphrodite
de grade 4 et Charon de grade 3.

Effet

d’Entrave P> Le Personnage au-dessus de la pile d’Entrave applique son effet d’Entrave. Cet effet affecte

Effet en permanence le joueur entravé.

des Enfers P> En fin de partie, chaque joueur perd les PV indiqués en bas a gauche de chaque Personnage

restant dans sa pile d’Entrave.

Points de Victoire

: P> Vous pouvez affronter un Personnage de votre pile d’Entrave (coiit en Force). Lorsque son
(PV) ' colt est atteint, vous pouvez gagner les Ames indiquées en bas a droite de la carte puis la
4 placer (face cachée) sous le Styx.

Gain en Ames




Emplacements des Héros

LES E NFE RS | Elysion = _ Porte des Enfers

Les Enfers sont representés par le nouveau tapis comprenant les zones suivantes :
¢ Le Styx, la pioche des Enfers.

¢ Les 5 emplacements des Enfers sur lesquels les cartes sont placées face cachée.
Les cartes seront révélées selon la position des pions Héros.
Le 1¢ emplacement se nomme I'Elysion et le dernier la Porte des Enfers.
Si des ¢ sont sur la Porte des Enfers, aucune carte ne peut y étre placée.

Les 5 emplacements des Héros sur lesquels les pions Héros se déplaceront.

Les 3 emplacements d’Epreuves ol sont révélées les Epreuves disponibles (cf. page 6).

I
Emplacement d’Epreuve  Styx Emplacements des Enfers

Les Emplacements des Héros

P> Les pions Héros commencent la partie a la Porte de Enfers et peuvent étre déplacés en utilisant
I'effet de votre 8™ Sens (cf. page 6) ou par d’autres effets de jeu.

P> En atteignant I'Elysion, le joueur place immédiatement dans sa main son Héros {2 écarté du jeu. 0 BONUS ﬁ Gagner 1 jeton PV.

P> Les cartes des Enfers sous un pion Héros et a droite d’un pion Héros sont automatiquement 1 ol . 4 Gaaner 1 4
révélées. Leffet Apparition s’applique immédiatement lorsque la carte est révélée dans les Enfers. - * Réduire le cout de 1%. 9 ’

P> Dans les Enfers, un joueur peut affronter (cotit en Force) ou peut placer dans la pile d’Entrave
d’un adversaire (cotit en Ames) uniquement les Personnages se trouvant sous son pion Héros ou
a sa droite.

o Gagner 19 supplémentaire. n Piocher 1 carte.

P> Lorsqu’un joueur affronte le Personnage des Enfers qui fait face a son pion Héros, il peut choisir
d’appliquer un des bonus correspondant a son emplacement. Ces bonus s’obtiennent lorsque le
Personnage est anéanti, mis a part le bonus « -13#» qui s’applique lors du combat.

Exemple :
e Déplacer le pion Shun a permis de révéler Queen dont l'effet d’Apparition s’applique.
e Shun peut maintenant affronter Queen en bénéficiant d’un des 3 bonus disponibles (ré-

Les Emplacements des Enfers duire son cout de 13 gagner 1® supplémentaire ou gagner 1 jeton PV).
Il peut également affronter Zelos, mais en ne bénéficiant d'aucun Bonus.

Ala fin du tour, les Enfers sont préparés selon I'un de ces 3 cas de figure :

A. Siau moins un emplacement des Enfers est vide : décaler toutes les cartes restantes
dans les Enfers vers la droite puis compléter les Enfers*.

B. Si tous les emplacements des Enfers sont occupés et qu’il y a des ¢ sur la Porte des
Enfers : retirer un 9. Si c’était le dernier ¢, décaler toutes les cartes dans les Enfers vers la
droite puis compléter les Enfers*.

. Si tous les emplacements des Enfers sont occupés et qu’il y a une carte a la Porte des
Enfers : le Personnage a la Porte des Enfers est placé dans la pile d'Entrave du joueur actif
et autant de ¢ que son grade sont ajoutés sur la Porte des Enfers.

Leffet ! ie d'une carte des Enfers ne s’applique qu'a ce moment la, avant de la placer dans
la pile d’Entrave.

*Compléter les Enfers consiste a ajouter de nouvelles cartes depuis le dessus du Styx, aux

emplacements vides, de droite a gauche. e Ala fin du tour, si tous les emplacements sont occupés, le ¢ est retiré et les cartes sont
Rappel : les cartes sont placées face cachée, sauf sur les emplacements sous un pion Héros ou ceux décalées vers la droite. La carte a gauche de Queen se retrouve face a Shun et est alors
a droite d’'un pion Héros. révélée, puis la carte du dessus du Styx est placée face cachée sur I’Elysion.

5




LES EPREUVES

Chaque carte Epreuve propose une condition a remplir durant la
phase principale de son tour.
Lorsque le joueur actif remplit la condition d'une Epreuve, il peut
immédiatement la défausser pour, au choix :
o soit utiliser son Eveil.
e soit piocher une Capacité. Condition

Si a votre tour un effet de jeu
vous fait geler une de vos cartes
alors la condition est remplie.

Les Epreuves défaussées ne sont remplacées que durant la phase d’entretien (cf. page 7).
Si la pioche d’Epreuves est vide, mélangez les cartes Epreuve de la défausse pour former la
pioche face cachée.

I’EVEIL ET LES SENS

En début de partie, chaque joueur dispose de son jeton Eveil et de son jeton 5™ Sens.
Chaque jeton Eveil et Sens posséde une face «actif» . et une face «inactif» @.

Chaque joueur ne peut utiliser ces jetons que durant la phase principale de son tour, et
seulement s’ils sont sur leur face «actif», pour appliquer I'effet correspondant a chaque jeton.

Une fois utilisé, le joueur épuise son Sens en le retournant immédiatement sur sa face «inactif».

Les jetons Eveil et Sens sont rechargés durant la phase d’entretien en les retournant sur leur

face «actif» (cf. page 7).

Gagner des Sens

Un joueur gagne un Sens lorsqu'il utilise son Eveil aprés
avoir accompli une Epreuve.

Dans ce cas, ajouter a votre plateau le prochain jeton Sens
face «actif» (5°me» 6°me - 76me - géme),

T ——

Perdre des Sens IR
Un joueur perd un Sens lorsqu'’il vainc un Personnage S ==

par la Force.
Dans ce cas, retirer de votre plateau le jeton Sens le plus
élevé (8éme) 7emey, gemey, 5éme). m

Note : I'Eveil n'est pas un Sens, il ne peut jamais étre perdu.

LES CAPACITES

Les Capacités sont un nouveau type de cartes qui ne peuvent jamais
rejoindre votre jeu.

Lorsqu’un joueur pioche une carte Capacité, celle-ci est conservée
face visible devant lui. Un joueur ne peut pas piocher de Capacité
s’il en possede déja 3.
Une Capacité peut étre utilisée de 2 fagons différentes :

e soit activer son effet Capacité.

¢ soit activer I'effet Talent d'une autre carte (cf. ci-dessous).

Une fois utilisée, la carte Capacité est placée face cachée sous la
pioche de Capacités.

Capacite - Placer saus votre ploche un
Héras de votre défausse pour réduire

de e codt de vos Technigues,

AUTRES AJOUTS

HEROS <7

Ces cartes possédent un effet « Défausser / Talent » que le joueur
peut activer au choix via l'un des 2 mots-clés :
o Défausser : le Héros est défaussé.
e Talent : le joueur place une de ses Capacités sous la pioche
Capacité (le Héros n’est pas défaussé).

HERos %

A chaque fois que votre pion Héros atteint I’Elysion, vous pouvez
immédiatement placer dans votre main votre carte Héros <
écartée du jeu.

ARMURE <3/A

Lorsqu’un Personnage {_p est acquis par un joueur, tous les
joueurs possédant leur Armure de Bronze équipée ou en main
peuvent échanger cette Armure avec la nouvelle. Dans ce cas,
I'ancienne Armure de Bronze est retirée de la partie.

NOUVELLES EPOPEES

Les nouvelles Epopées sont jouables seulement avec I'extension Hades (icone @).
Vous pouvez les mélanger avec les autres Epopées qui restent compatibles a
I'extension Hadeés.

LES AMES 9

Les jetons Ame servent a matérialiser les Ames en votre possession. e o
=

S’il n’y a plus d’Ames disponibles, vous ne pouvez plus en gagner.
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Ce mode de jeu se joue exclusivement a deux joueurs et permet d'incarner les Chevaliers d’Or. Tandis qu’une partie d’entre eux, maintenant sous les ordres d’Hades, cherche a atteindre 1'Autel
dAthéna, les autres font face a leurs anciens alliés en défendant les 12 Maisons du Sanctuaire.

MATERIEL

Pour une meilleure compréhension des regles de ce mode de jeu, nous distinguerons les
2 joueurs tel que I'un d’eux jouera les Chevaliers d’Or et I'autre les Renégats.

A - 2 plateaux Joueur : Chevaliers d’Or et Renégats.
B - 2 marqueurs Héros : Chevaliers d’Or et Renégats.
C - 2 compteurs : Chevaliers d’Or et Renégats.
D - 2 pions Héros a fixer sur les 2 socles fournis : Chevaliers d’Or et Renégats.
E - 25 nouvelles cartes
e 12 Héros pour les Chevaliers d’Or (n°78 a 83)
e 12 Héros pour les Renégats (n°84 a 89)
o 1 Athéna, Combattante Divine (n°90)
F - 29 mini-cartes
e 6 Capacités pour les Chevaliers d’Or (n°97 a 102)
¢ 6 Capacités pour les Renégats (n°103 a 108)
e 12 Maisons (n°109 a 120)
o 5 Autels dAthéna (n°121 a 125)

= =N

HEROS

Les Héros des pioches personnelles n'ont pas
de rang et sont aussi des Chevaliers d'Or.

Ces cartes possedent un effet Talent associé a
leur symbole de Constellation.

Pour activer 1'effet Talent d'un Héros, vous
devez placer la Capacité du méme symbole de
Constellation sous votre pioche de Capacités.

Exemple : Pour activer l'effet Talent &% de M, vous devez placer la Capacité
Psychokinésie € sous votre pioche de Capacités.

Capacités Maisons Autels dAthéna Capacités




MISE EN PLACE

Espace de jeu

1. Suivez la mise en place du mode classique, a 'exception de I'Horloge et des
Capacités du mode classique qui ne sont pas utilisées.

. Choisissez un Autel dAthéna et placez-le face visible prées des tapis.
Les autres Autels dAthéna sont écartés du jeu.

. Formez une pioche avec les Maisons préalablement triées par numéro afin
que la Maison des Poissons se retrouve sous la pioche et la Maison du Bélier
au dessus.

. Révelez la 1% Maison (la Maison du Bélier).

Note : vous pouvez également décider de mélanger les cartes Maisons pour
plus de hasard.

Pour ajuster la durée de partie, vous
pouvez retirer quelques Maisons au
hasard lors de la mise en place.

—

Joueur

Les joueurs se répartissent chacun le matériel associé a un camp (les Chevaliers d'Or
ou les Renégats). Chaque joueur suit les étapes suivantes :

5. Prenez votre marqueur Héros et votre plateau Joueur.
Le joueur Renégat commencera la partie.

Prenez et mélangez vos 12 cartes Héros pour former votre pioche face cachée sur
votre plateau Joueur.

Prenez et mélangez vos 6 cartes Capacité pour former votre pioche de Capacités.
Note : chaque joueur dispose de sa propre pioche de Capacités.

Prenez un jeton Néant, un jeton Eveil et 4 jetons Sens différents, puis placez vos
jetons 5¢m¢ Sens et Eveil face "actif" . sur leurs emplacements respectifs.

9. Réglez votre compteur sur "6" et placez-le pres de la Maison révélée.

10. Ecartez du jeu la carte Athéna, Combattante Divine.

Laissez dans la boite tout le matériel lié aux Héros de Bronze
(cartes Héros et Armure de Bronze, marqueurs Héros, pions Héros,
plateaux Joueur et plateaux Sens).

A

6

Pion Héros

Porte des Enfers
(24 par joueur)




OBJECTIF

La partie se termine lorsque la 12¢™ Maison est acquise. Le joueur actif termine alors son tour de jeu, SPECIFICITES

puis chaque joueur calcule ses PV de la méme facon que le mode de jeu classique. ATHE‘NA, COMBATTANTE DIVINE {}

Notes : o [Autel d/Athéna révélé lors de la mise en place influence la partie. Lorsque votre pion Héros atteint 1'Elysion, vous pouvez placer
o les Autels dAthena n°121 et 122 rapportent des PV en fin de partie. dans votre main la carte Athéna {7 si elle est écartée du jeu.
o si [Autel d/Athena n°125 est révélé, la partie prend fin dés qu'un joueur acquiert sa 7°™ Maison.

CAPACITES £
el AtEn AR ‘IM‘:W _— Un joueur pioche ses Capacités depuis sa propre pioche de Capacités.
] Lorsqu'il utilise une Capacité, il la place sous sa propre pioche de Capacités.

EPOPEES

Si vous jouez avec les Epopées, vous pouvez inclure toutes celles d'Hadés et de
Poséidon, a1'exception de Septiéme Sens, Epuisement d’Athéna et Fonte des glaces.
Lorsqu'un joueur acquiert une Maison, I'Epopée regoit 1 jeton Sablier.

LES MAISONS

P> Durant votre tour, en plus des actions du mode classique, vous pouvez affronter la Maison révélée.

P Un joueur peut acquérir la Maison révélée en atteignant le coiit en Force indiqué sur son compteur.

P> Lorsqu'un joueur acquiert une Maison, il la conserve face visible prés de sa zone de jeu et la Maison
suivante de la pioche est révélée.

P Le colt de départ de la 1¢ Maison est de 6 Force pour les deux joueurs.

Lorsqu'une nouvelle Maison est révélée, chaque joueur régle son compteur sur "6" auquel il ajoute "1"
pour chaque Maison en sa possession (12 Force maximum).

P> A son tour, un joueur peut réduire le cout de la Maison révélée en remplissant la condition indiquée
sur celle-ci. Dans ce cas, il réduit son compteur d'autant que la valeur indiquée par le symbole .
Note : cette condition peut étre remplie autant de fois qu'il le souhaite, mais le coiit d'une Maison ne peut

pas étre inférieur a 1 Force.

P Alafin de son tour le joueur réduit son compteur de "1".

Nom

. Apres avoir acquis la Maison des Gémeaux,
une nouvelle Maison est révélée

. Le Chevalier d'Or posséde 1 Maison et régle
son compteur sur "7".
Le Renégat posséde 3 Maisons et régle son
compteur sur "9".

i | ¥ . 23
| ) s C d. . . I} o
Lorsque vous acquérez gD Diétruira b Hras da i . A son tour, lorsqu'il remplit la condition
a2 RS | : de la Maison du Lion (gagner 1 Energie),

le joueur peut réduire de 2 Force son cotit

Réduction
du cout

Lorsque vous acquérez une Armure, Vous pouvez détruire un Héros de (compteur réduit de "2").
vous pouvez réduire de 3 Force votre main pour réduire de 5 Force . Ala fin de son tour, le joueur réduit son
le cotit de la Maison du Bélier. le cotit de la Maison du Sagittaire. compteur de "1".
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Les effets de jeu permanents (ceux qui n'ont pas de mot-clé) peuvent étre activés autant de

fois que vous le voulez.

Ex. : Si vous avez le Chapelet de Shaka en jeu, vous gagnez 1 Ame & chaque fois que vous
anéantissez un Personnage.

Un effet ciblant "un nom de Personnage" cible toutes les cartes de ce Personnage au
contraire d"un effet ciblant "ce/cet/cette" qui ne fait référence qu'a cette carte-ci et ne cible
pas les autres cartes du méme nom.
EX. : Tous les Seiya joués aux c6tés de Marine de [Aigle gagnent +1 Cosmos.
L'effet Talent de la carte Héros Doko de la Balance ne cible que cette carte et ne cible
pas les autres Doko de la Balance.

Vous subissez un seul effet d'Entrave a la fois. L'effet d'Entrave du Personnage
du dessus de votre pile d'Entrave prend fin lorsqu'il est placé sous le Styx.
L'effet d'Entrave du nouveau Personnage du dessus de votre pile d'Entrave
ne s'applique qu'apres la résolution complete du combat.
Ex. : En placant Charon sous le Styx vous ne gagnez pas les 3 Ames.

Rock du Golem applique son effet apres avoir placé Charon sous le Styx.

Une carte des Enfers face cachée n'est pas considérée comme un Personnage et ne peut
donc pas étre ciblée par des effets ciblant des Personnages ou des classes de Personnages.
Lorsqu'elle est révélée, elle devient aussi un Personnage qui reste révélé jusqu'a ce qu'il
quitte les Enfers.

Si la carte révélée par l'effet du 6™ Sens n'est pas un Héros, cette carte est replacée face
cachée sur votre pioche et vous retournez votre jeton Eveil sur sa face "inactif". Vous pou-
vez activer votre 6 Sens, méme si votre jeton Eveil est déja sur sa face "inactif".

L'effet du 8™ Sens vous permet aussi bien de déplacer votre pion Héros vers I'Elysion que
vers la Porte des Enfers.

Le cofit d'une carte ne peut jamais étre réduit en-dessous de 1 Force et 1 Cosmos.

Acquérir une carte consiste a placer cette carte provenant d'une zone commune ou
adverse dans une zone qui vous est propre : votre main, votre défausse, votre pioche, vos
cartes en jeu et marquées, vos cartes détruites, votre Néant, vos Capacités ainsi que vos
Maisons et Piliers.
Ex. : Voler une carte a un adversaire ou recevoir [Anneau de Nibelungen sont des acquisitions.
Les cartes écartées du jeu en début de partie vous appartiennent déja et ne s'acquierent pas.
Ex. : Faire évoluer un Héros avec votre Armure de Bronze n'est pas une acquisition.
Dans le mode duel, quand un joueur atteint I'Elysion et place Athéna, Combattante
Divine dans sa main, ce n'est pas une acquisition.

Les cartes qui rejoignent votre pile d'Entrave ne vous sont pas acquises.

~ L

| PRECISIONS |
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Un effet Défausser / Blesser / Détruire / Geler d’une carte ne se déclenche pas si cette
carte est ciblée par un autre effet de Défausse / Blessure / Destruction / Gel, mais seule-
ment lorsque le joueur a lui-méme mis sa carte en jeu et activé |'effet délibérement.

EXx. : Si Shaka est détruit par l'effet Sortie de
Thanatos, Shaka n'active pas son effet Détruire.

Par défaut, toute carte acquise autrement que par allégeance (Cosmos) va dans la dé-
fausse du joueur. Certains effets dérogent a cette regle et précisent ou va la carte acquise.
Ex. : LArmure acquise par l'effet de lArmure des Gémeaux est inmédiatement équipée.

Une carte encore en jeu face a une carte du terrain, des Enfers ou d'une pile d'Entrave a la
fin de votre phase principale est défaussée lors de la phase d'entretien. Cela peut arriver
si vous n'avez pas atteint le cofit en Force ou Cosmos de la carte affrontée.

Par défaut, il n'y a aucune restriction empéchant un Personnage d’étre joué face a n'im-
porte quelle carte du terrain.

Ex. : Athéna peut étre jouée face a un Personnage n’ayant pas de coiit en Cosmos.
Certains effets ajoutent des conditions a respecter lors des affrontements (ex. Kuraggu).

Lorsqu'un effet cible « LE » joueur ayant le plus [...], une égalité ne déclenche pas I'effet.
Ex. : En cas d'égalité, l'effet d'Apparition de Pharaoh du Sphinx ne cible aucun joueur.

Lorsqu'un joueur gagne un jeton PV, il le récupeére du c6té +1PV.
Si un effet précise "-1PV", alors le jeton est récupéré du coté -1PV.

La premiere carte du terrain/des Enfers est la carte la plus proche de la réserve/du Styx.
Si le premier emplacement est vide, la premiére carte est alors celle sur le second empla-
cement, etc.

La derniére carte du terrain/des Enfers est la carte la plus proche de la défausse du ter-
rain/de la Porte des Enfers.

ST\

Premiére carte des Enfers Derniére carte des Enfers




DEROULEMENT D'UN AFFRONTEMENT
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Pas de condition ou condition validée.

Le cotit en Force ou Cosmos est atteint et
le joueur décide de mettre fin a l'affrontement.

N

Carte du terrain Carte des Enfers C_arte 'de votre
pile d’Entrave

La carte est en La carte est en La carte est en
attente* pendant attente* pendant attente* pendant
que l'effet Vaincu que l'effet Anéanti que vous gagnez
est appliqué. est appliqué. les Ames.

Une fois l'effet appliqué.

\/ \/

\
e ~
Carte du terrain Carte des Enfers C.m te 'de vofre
pile d’Entrave

& et ® s'appliquent,
puis la carte est
placée dans votre
défausse (Force) ou
votre main (Cosmos).

Gagnez les Ames La carte est placée
puis la carte est sous le Styx et son
placée sous votre effet d'Entrave
jeton Néant. prend fin.

Une fois la carte placée.

Y

[Les cartes jouées pour l'affrontement sont défaussées.

*attente : une carte est en attente lorsque son effet est en cours de résolution suite a un
affrontement, tant que son effet n'est pas résolu la carte n'est dans aucune zone de jeu.

FIN DE PARTIE

Une fois la partie terminée, chaque joueur rassemble toutes ses cartes afin de comptabiliser ses
Points de Victoire (PV) :

e Les cartes de sa main, sa pioche et sa défausse

e Les cartes en jeu (Armure, Relique...)

¢ Les Personnages marqués

e Les Personnages sous son jeton Néant

D'autres éléments de jeu influent ses PV :
Les Personnages dans sa pile d'Entrave
Les jetons PV en sa possession
Les effets Fin de partie des Epopées révélées
Les Piliers acquis
Les Maisons acquises (mode duel)
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Voici un récapitulatif de toutes les actions possibles et étapes d’un tour de jeu du mode classique. Les ajouts de cette extension sont signalés par «New».

1 - PHASE PRINCIPALE

Durant votre phase principale, vous pouvez faire ces actions dans |'ordre de votre choix et, sauf
mention contraire, vous pouvez faire plusieurs fois la méme action.

Jouer une carte de votre main.

Un Personnage doit toujours affronter une carte (Terrain, Enfers, Pile d'Entrave ou Pilier).
Leffet Mise en jeu d’une carte ne peut s’appliquer qu’au moment ot celle-ci est jouée.
Vous ne pouvez avoir qu’une Armure équipée a la fois.

Activer un effet d'une de vos cartes en jeu (Défausser, Blesser, Geler ou Détruire).
Acquérir une carte du terrain en atteignant son cofit en Force ou en Cosmos.

Leffet Vaincu d’une carte s’applique a ce moment-Ia.

Une carte acquise par le Cosmos est placée en main au lieu d'étre défaussée.

Soigner une carte blessée ou gelée en utilisant du Soin.

Une fois par tour, activer une Technique de votre plateau Joueur.

Une fois par tour, utiliser I’Armure d’Odin (Asgard).

Détruire un Pilier disponible en atteignant son coit en Force (Poséidon).

Anéantir un Personnage des Enfers en atteignant son cofit en Force.

Leffet Anéanti d’un Personnage s’applique a ce moment-la, puis gagnez les Ames indiquées
et placez le Personnage sous votre marqueur Néant.

Placer sous le Styx un Personnage de votre pile d’Entrave en atteignant son cott en Force.
Vous gagnez les Ames indiquées sur le Personnage.

Placer un Personnage des Enfers dans la pile d’Entrave d’'un autre joueur en dépensant
son coiit en Ames.

ye¥' Epuiser un Sens actif pour en activer I'effet.

ye Utiliser son Eveil ou piocher une Capacité en réussissant une Epreuve.

Ne\’" Activer I'effet d’'une de vos Capacités disponibles.

Ne\"’ Activer I'effet Talent d'une de vos cartes en jeu.

- e

Attention, certains effets peuvent impacter votre tour de jeu :
les effets de terrain et des Enfers, le Personnage sur le dessus
de votre pile d’Entrave, les Reliques et 'Epopée révélée.

o

2 - PHASE D’ENTRETIEN

Cette phase met fin au tour du joueur. Elle consiste en une succession d’étapes
a appliquer dans cet ordre :

1. Défausser toutes vos cartes en jeu (les cartes marquées, I’Armure équipée et les Reliques
en jeu ne sont pas défaussées) ainsi que les cartes de votre main que vous ne souhaitez
pas garder pour le prochain tour de jeu.

. Piocher jusqu’a avoir 5 cartes en main.

. Préparer le terrain :
e Défausser la carte présente sur 'emplacement le plus a droite du terrain.
Les effets Sortie , Flamme et Saphir de la carte retirée s’appliquent dans cet ordre.

Décaler toutes les cartes restantes vers la droite du terrain.

Compléter le terrain en révélant de nouvelles cartes depuis la réserve, aux
emplacements vides, de droite a gauche.
Leffet Arrivée d’une carte s’applique a ce moment-la.

4. NE‘N Préparer les Enfers selon I'un de ces 3 cas de figure:

A. Siau moins un emplacement des Enfers est vide : décaler toutes les cartes
restantes dans les Enfers vers la droite puis compléter les Enfers*.

B. Si tous les emplacements des Enfers sont occupés et qu'il y a des ¢ sur la
Porte des Enfers : retirer un 9. Si c’était le dernier ¢, décaler toutes les cartes
dans les Enfers vers la droite puis compléter les Enfers*.

. Si tous les emplacements des Enfers sont occupés et qu’il y a une carte a
la Porte des Enfers : le Personnage a la Porte des Enfers est placé dans la pile
d’Entrave du joueur actif et autant de ¢ que son grade sont ajoutés sur la Porte
des Enfers.

Leffet Sortie d'une carte des Enfers ne s’applique qu'a ce moment la, avant de la
placer dans la pile d’Entrave.

* Compléter les Enfers en placant de nouvelles cartes depuis le Styx, aux

emplacements vides, de droite a gauche (face cachée si aucun pion Héros n’a

atteint I'emplacement).

5. New Révéler de nouvelles Epreuves sur chaque emplacement d’Epreuve vide.

6. New Recharger vos Sens et Eveil inactifs.




