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Une nouvelle place s’est libérée au Panthéon. Tu t’es

montré digne de cet honneur. Mais tu n’es pas le seul !

Comme tu le sais, nous, les dieux, avons une maniére toute ‘
|
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Bienvenue, mortel !

particuliére de vous départager.

Tu t’apprétes a disputer la seconde édition de notre tournoi
légendaire. Nos lles célestes n’attendent que toi ! Comme
tu le constateras, nous n’avons pas manqué d’imagination
pour créer de nouvelles épreuves a ta hauteur.

Le tournoi va bient6t commencer. Garde ce guide avec toi. |
Il te permettra de comprendre les nouveautés que nous
avons placées sur ton chemin. |

Notre ennui mortel est sans fin, j’espére que ta venue saura
nous en délivrer...

[ PRINCIPE DE LEXTENSION )

Dice Forge: Rebellion est une extension du jeu Dice Forge. Ce livret de regles
aborde les nouveautés de I'extension Rebellion. Hormis la mise en place,
toutes les régles du jeu de base restent inchangées.

Rebellion comporte 20 sets de cartes Exploit alternatives qui peuvent étre
jouées avec ou sans les modules de I'extension. Comme les cartes alternatives

du jeu de base, elles peuvent étre utilisées a la convenance des joueurs, en
respectant leur colt et leur emplacement. |
Cette extension inclut également deux modules : Le Labyrinthe de la Déesse
(appelé module Déesse) et La Révolte des Titans (appelé module Titans).

Un module est composé de matériel spécifique, incluant des sets de cartes
Exploit, qui doit étre joué ensemble. Chaque module apporte de nouveaux |
principes centraux pour renouveler vos parties.

Dans le module Déesse (4 sets de cartes), une puissante Déesse vous fait
miroiter de fabuleuses récompenses pour concurrencer les autres dieux.
Elle vous a confié un Golem de Pierre pour amasser ces richesses. Tentez de
la rejoindre pour étre couvert de gloire mais prenez garde a ne pas délaisser
les autres dieux...

Dans le module Titans (6 sets de cartes), le tournoi est perturbé par le retour |
des Titans. Maitres originaux des cieux, ils en ont été chassés par les dieux. |
’heure de la révolte des Titans a sonné. A qui préterez-vous allégeance ? ‘

Important ! Les deux modules de cette extension ne peuvent pas étre
joués ensemble. ‘

En début de partie, les joueurs décident s’ils jouent avec un module et, si oui,
lequel. lls se mettent également d’accord sur les sets de cartes Exploit qui |
viennent compléter la mise en place.

i vous souhaitez découvrir les 20 sets de cartes de
lextension, nous vous conseillons de jouer vos deux premieres
parties avec la mise en place de découverte conseillée pour £
chaque module (¥ ou '¥). Chaque configuration comporte |
15 nouveaux sets de cartes de Vextension.




[ MATERIEL

1 Regle du jeu Boite de jeu et 1 Thermoformage
nommeés Les Souterrains
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32 faces de dé 1 Plateau nommé La Forét 1 Petit Etui (pour ranger La Forét) +

(20 pour La Forét 1 élastique pour maintenir 'ensemble
+ 12 pour les dés)
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4 Réserves de 4 Jetons Golem 4 Jetons Allegeance
Fragments Originels (1 Jeton x 4 couleurs) (1 Jeton x 4 couleurs)
[ RANGEMENT

Adoptez la méme logique de rangement que pour le jeu de base. Suite a la premiére

ouverture de I'extension et apres chaque partie, rangez votre matériel en suivant
ces étapes :

n Séparez les éléments appartenant au jeu de base et rangez-les dans la boite
de base (Les Fondations).

ﬁ Séparez les cartes Exploit liées aux modules Déesse (4 sets) et Titans (6 sets)
des cartes Exploit alternatives. Classez les cartes Exploit liées aux modules
selon leur appartenance au module Déesse ou Titans et rangez-les dans leurs
emplacements. Les cartes Exploit alternatives restantes (20 sets) sont classées,
comme dans le jeu de base, selon leur colt et leur type.

_l ( Twre T pre

a Rangez les faces de dé représentées sur le Petit
Etui dans La Forét. Rangez les faces de départ

pour les modules Déesse et Titans dans leur _f‘r ' ":
emplacement. 19‘ \ (7]

ﬂ Rangez tous les jetons et le Dé Céleste dans leurs
emplacements respectifs.




4 Marqueurs de ressources
(1 par couleur de joueur)
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\ AR e 2 .
120 Cartes Exploit dont :
20 sets alternatifs de 4 cartes chacun

16 cartes liées au module Déesse (4 sets) 1 Dé Céleste
24 cartes liées au module Titans (6 sets)

1 Jeton Joueur Actif.
Rebellion géneére encore plus
d’interaction que le jeu de
base. Vous pouvez utiliser ce
jeton pour identifier le joueur

1 Plateau Evénement (recto-verso) actif durant son tour.
1 coté pour le module Déesse nommé Plateau Déesse
1 c6té pour le module Titans nommé Plateau Titans gl

o®

oY @ & @

3 Jetons Trésor 4 Jetons 4 Jetons 8 Jetons Mémoire recto-verso
différents (recto-verso) Sceptre Compagnon (2x 4 couleurs)

ﬁ Rangez les Marqueurs de ressources de I'extension et la Réserve de
Fragments Originels dans leurs emplacements respectifs.

ﬁ Rangez le Plateau Evénement dans son emplacement.

ﬂ Insérez La Forét dans le Petit Etui. Mettez I'élastique autour du Petit Etui puis
rangez-le dans son emplacement.




RAPPEL DES CONCEPTS DU JEU DE BASE

Joueur actif : Le joueur dont c’est le tour est appelé « Joueur Actif ».
Vous pouvez utiliser le Jeton Joueur Actif pour vous rappeler quel joueur
est le Joueur Actif.

Ordre d’application des pouvoirs et des effets : Beaucoup d’actions
peuvent se résoudre de fagon simultanée, en cas en cas de conflit d’ordre entre
les joueurs, appliquez I'ordre du tour en commengant par le Joueur Actif.

Recevoir les {(EYEITS 3 CIENIR 455/ : un joueur qui regoit les faveurs des
dieux lance ses deux dés puis les replace sur son Inventaire en affichant les faces
obtenues. Il applique le pouvoir des faces affichées, dans I'ordre de son choix.

Recevoir une {EYEIP MIIEIE %52 : un joueur qui regoit une faveur mineure
choisit un de ses dés et le lance puis le replace sur son Inventaire en affichant la
'3 face obtenue et applique le pouvoir affiché.

une face : lorsqu’un joueur forge une nouvelle face de dé, il retire la
face qu'il souhaite remplacer. Il place alors la face retirée pres de son Inventaire
et installe la nouvelle face sur I'emplacement vide. Il replace ensuite le dé
transformé sur son Inventaire en affichant la face forgée.

@ESSEP un héros adverse %' : un Joueur Actif qui déplace son pion Héros
sur un Portail déja occupé par un pion Héros adverse chasse ce héros pour
prendre sa place. Pour cela, le joueur chassé déplace son pion Héros sur son
Portail Originel et regoit immédiatement les (VRIS CESEIE0ER en compensation.

[ EFFETS DES CARTES EXPLOIT ALTERNATIVES

Les 20 sets de cartes Exploits présentés ici peuvent étre joués a la convenance des joueurs
en les combinant aux cartes Exploit du jeu de base et/ou avec les modules Déesse et Titans
(en respectant leur codt et leur emplacement).

CARTES LUNAIRES
m— LES JUMEAUX Q/ T

Condition d’activation d’effet @ : lorsque
vous recevez les (AR CESCHRmR une (EYEIT?

[MIEIT ou lorsque vous avez lancé le dé Céleste,
avant d’appliquer le pouvoir des faces affichées.

. Effet @ : vous pouvez dépenser 3 L. (une fois
— par carte) pour ne pas appliquer le pouvoir affiché
par un dé de votre choix (y compris le Dé Céleste). Relancez ensuite ce dé et recevez le résultat
obtenu. Puis recevez au choix 1 4, ou 1 j.

NB : vous pouvez appliquer I'effet d’une de vos cartes « Les Jumeaux » sur un dé venant
de bénéficier de I'effet d’une autre de vos cartes « Les Jumeaux ». Dans le cas d’activations
successives sur un méme dé, payez 3 {__, recevez 1 4, ou 1 { 4 par carte « Les Jumeaux »
activée. Ne recevez que le résultat du dernier lancer.

Retournez cette carte et placez-la dans I'emplacement
prévu au-dessus de votre Inventaire de Héros. Prenez un
jeton Sceptre et placez-le sur licone ¥ de votre parcours.

m LE SCEPTRE DU FORGERON V |

Désormais, lorsque vous recevez de I"‘“_. par
un quelconque moyen, vous pouvez  répartir
= . I'l.. recu entre la réserve de votre Inventaire de

- Héros et votre carte « Le Sceptre du Forgeron »
comme vous le souhaitez. Avancez votre jeton d’l.. d'autant d'l.. ajouté(s) a cette réserve.
1'%, présent dans celle-ci peut étre dépensé comme ceux de votre réserve principale. Cette réserve est
considérée comme une réserve additionnelle.

Si le Jeton Sceptre est situé au palier 4, ou le dépasse, vous pouvez la remettre a O pour I'utiliser
immédiatement comme 1 1 ou 1 ‘ . Ces Fragments peuvent étre dépensés pour accomplir un
Exploit ou pour le colt d’une action supplémentaire.

Si le Jeton Sceptre atteint le palier 6 de la réserve, vous pouvez la remettre a O pour I'utiliser
immédiatement comme 2 1, ou 2 ‘ . Ces Fragments peuvent étre dépensés pour accomplir un
Exploit ou pour le colt d’une action supplémentaire.

Les fragments obtenus par le biais de la carte « Le Scpetre du Forgeron » peuvent étre utilisés
uniquement durant votre tour. lis peuvent étre dépensés seuls ou combinés a des fragments de
| votre réserve principale. lls ne peuvent pas étre ajoutés a votre réserve principale.

~




ﬁ- LE COMPAGNON
Qe
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Effet Q : retournez cette carte, prenez un
jeton Compagnon et placez-le sur I'icone

Effet Q : avancez le jeton Compagnon d’une
case. Lorsque le jeton arrive sur la case é
Vous ne pouvez plus appliquer cet effet :}

A n’importe quel moment lorsque vous
étes Joueur Actif, vous pouvez décider de
recevoir les ressources indiquées par le jeton
Compagnon. Placez ensuite votre carte
« Le Compagnon » sur votre pile de cartes
sans effet permanent et placez le jeton
Compagnon de coté : cette carte n’a plus
. d’effet pour le reste de la partie.

’.?)- LE DE CELESTE

&?’-

Lancez une fois le Dé Céleste et appliquez le
. pouvoir affiché (pouvairs listés p.18).

";h LES BRUMES
0 ©
(<) »va)

Le joueur qui a le moins d’f. i dans ses
réserves (vous y compris) perd 5 & 4. L'}, de
la carte « Le Sceptre du Forgeron » n est pas
pris en compte. Vous recevez les & # perdus.

NB : si vous étes I'unique joueur ayant le
moins d’{__., cette carte n’a pas d’effet.

NB2: siunjoueur n’a pas suffisamment de & 4,
a perdre, il perd les & # dont il dispose. Vous
recevez uniquement les & # effectivement
perdus par votre ou vos adversaires.

NB 3 : si plusieurs joueurs sont a égalite
comme ayant le moins d’f__, ils perdent tous
5 .4 et vous recevez Iensemble des &4
ainsi perdus.

7 } LA MAIN DROITE

Dépensez autant d'{_. que vous le souhaitez
parmi I'_. dlsponlble dans votre réserve
d'Inventaire de Héros et/ou dans vos autres
réserves. Recevez 1 & 4 par" . dépense.

"Q LE VENT
@

Tous les joueurs lancent leurs dés
(vous y compris), les placent sur
'emplacement de leur Inventaire
de Héros mais n’appliquent pas les
pouvoirs affichés.

Parmi les types de ressources affichés
vous désignez un type (4, . L.
9} o ). Vous recevez toutes Tes
ressources de ce type affichées par les
dés de tous les joueurs.

NB:lesfaces @, &, B, [@ et q
n’affichent pas de ressources donc ne
rapportent rien.

NB 2 : seuls les types de ressources

affichés par leg aains B (fond clair) des

faces " et sx peuvent étre regus.

Les gains A (fond coloré) sont donc
. inaccessibles.

"ﬂ LANCETRE ¥

[e2 gratuitement la face la moins
chere du Sanctuaire comportant des
& 4 encore présente.

Puis recevez une {EVEIT? MiIENTE
avec le dé sur lequel vous avez (eIEd
cette nouvelle face.

NB : une face comporte des & 4 si elle
affiche le symbole § 4.

NB 2 :s’iln’y a plus de faces comportant

des & # au Temple, ne {tﬂm pas de

face et recevez une mineure)
. sur le dé de votre choix.

LA NUIT ETERNELLE &

Tous les autres joueurs perdent 1 ‘&
et 1 ‘ de leurs réserves; recevez
I’'ensemble des ressources perdues.

NB : si un joueur ne dispose pas

dYet/ou o ‘ il ne peut donc pas

les perdre. Il peut perdre uniquement
. ce dont il dispose dans ses réserves.




CARTES SOLAIRES

Pas d’effet immédiat. Recevez 4 ‘“ puis {EER une face

o - ) de dé du Sanctuaire en dépensant
Effet >/ :recevez 3 {_ et 14 4. Sivous I't, . correspondant & son colt.

avez 8 [, ou plus dans la réserve de votre
Inventaire de Héros (et uniquement cette
réserve), recevez 2 & # a la place.

Pas d’effet immédiat.

Efiet () : améliorez une face de dé ou recevez 2 4, 4. NI

Améliorer une face de dé consiste a remplacer gratuitement une face d’un de vos dés en
{EEEEnR a la place une face de dé d’un bassin de niveau supérieur. Le niveau d’un bassin est
déterminé par le coit des faces qui y figure de la fagon suivante :

© O ©

bassin de niveau 1 bassin de niveau 2  bassin de niveau 3  bassin de niveau 4

bassin de niveau 5  bassin de niveau 6 bassin de niveau 7 (une face ne peut
pas étre améliorée au-dela de ce niveau)

°

Pour améliorer une face d’un niveau, sélectionnez une face de vos dés, prenez au Sanctuaire
une face dans le bassin du niveau supérieur & la face choisie et sz la.

NB : si la face que vous changez n’a pas de correspondance au Sanctuaire, on considere
que cette face est de niveau 0.

NB 2 : sile bassin de niveau supérieur est vide, prenez une face du niveau supérieur suivant non vide.

Regle spéciale : si vous possédez plusieurs cartes « Le Marchand » et que vous souhaitez
activer plusieurs fois I'effet “Améliorer une face de dé”, vous ne pouvez améliorer au total
qu’une seule face de dé, quel que soit votre nombre de cartes. Le nombre de cartes « Le
Marchand » que vous activez détermine le niveau de I'amélioration. Si vous activez X cartes
« Le Marchand » avec I'effet d’amélioration, améliorez une face de X niveaux (en une fois)
donc de X bassins supérieurs.

E]‘ L'ORFEVRE L)

Pas d’effet immédiat. Recevez 2 &4 pour chaque Exploit

o ) N different que vous avez accompli
Effet .7 : vous pouvez dépenser 3 .. depuis le début de la partie (y compris
pour appliquer le pouvoir de n’importe cet Exploit).

quelle face de dé affichée par vos dés ou
ceux des autres joueurs.




ﬁ* L'OMNISCIENT v

O &)

Recevez 2 &4 pour chaque face de dé
comportant des & # sur vos dés.

NB : une face comporte des &4 si elle
affiche le symbole & #.

LE FEU ETERNEL @

Jouez immédiatement un nouveau tour
complet en tant que Joueur Actif. Vous étes
le seul joueur a lancer vos dés pour recevoir
les VA CESEIEmR en début de ce tour.

B’ LE TRIDENT ABYSSAL @

Dépensez tout I',. de votre réserve
d’Inventaire de Héros (uniquement de
cette réserve) et @@2 sur l'un de
vos dés une face de dé du Temple
(Sanctuaire ou Jardins) sans payer son
colt, quel qu’il soit.

NB : les faces pouvant étre obtenues
gréace a des cartes mises en jeu lors de
cette partie ne peuvent pas étre obtenues
gréce a la carte « Le Trident Abyssal ».

NB 2 : I'effet de la carte « Le Trident

Abyssal » s'appligue méme si vous
n‘avez pas d'{,. dans vos réserves.

6’* LA MAIN GAUCHE v

Tous les pions Héros présents sur une fle sont
EEE3 (v compris le votre). Tous les joueurs
ainsi ESSE3 lancent leurs dés mais vous seul
appliquez tous les pouvoirs des faces affichées suite a ce lancer, comme si vous receviez les
EVETRCES IR la place de chaque joueur. Résolvez les différentes (ENEIIBCES CHaIR
dans I'ordre du tour, en commencant par vous.

NB : si vous possédez la carte « Grande Ourse » appliquez son effet @ dés qu’au moins
un autre joueur est quel que soit le nombre de joueurs CRESSES. Leffet @
s’active donc une fois par carte que vous possédez. Chasser uniquement votre pion
Héros grace a la carte « La Main Gauche » n’active donc pas I'effet @ car la condition
d’activation de I'effet de la carte « Grande Ourse » est d’étre GRS par un autre joueur.

CARTES MIXTES

Parmi les cartes qui coltent 1 “% ou
1 ‘ encore en jeu, choisissez-en une et
accomplissez cet Exploit sans déplacer
votre pion Héros. Les effets de la carte
sont appliqués normalement.

NB : sl n'y a plus de carte coltant
19 out ‘ encore en jeu, alors la carte
« Le Premier Titan » n’a pas d’effet.

NB module Titans : I'Exploit accompli
peut activer I'effet de zone cété Rébellion si
le joueur se trouve dans la zone et que les
conditions d’activation sont respectées.

(2

-

\r

Choisissez une face sur chacun
de vos dés. Replacez vos dés sur
votre Inventaire en affichant les faces
choisies. Appliquez les pouvoirs des
faces de dés affichées, comme si vous

| receviez les (VIO CIES CHR




e LE LABYRINTHE DE LA DEESSE

Mortel, recois cette missive dont le contenu ne doit pas
parvenir entre les mains de mes divins collégues.

Il semble que j’ai été oubliée au moment de construire les
épreuves de ce tournoi. Pour cette nouvelle édition, moi,
Héra, je prends les choses en main.

Je t’adjoins un golem de pierre. Lui seul peut explorer
mon antre. Guide-le vers moi et je te couvrirai de gloire !

MISE EN PLACE

n Mettez en place les Fondations, le Temple et les fles de maniére
identique au jeu de base.

m Placez les Souterrains entre les Fondations et les lles.

A — .

@ 4 Jetons Golem
y _.,

—

-,
/. A

3 Jetons Trésor




Placez toutes les cartes du module Déesse dans leurs emplacements
respectifs autour du plateau des lles en formant des piles de cartes identiques
(le nombre de cartes par pile est adapté au nombre de joueurs, cf. jeu de
base). Pour connaitre leur emplacement, faites correspondre le colt de
chaque carte au codt indiqué sur I'emplacement.

Ajoutez, dans chaque emplacement vide, le set de cartes de votre choix.
Si c’est votre premiere partie avec ce module et que vous souhaitez découvrir
I’extension petit a petit, ajoutez des sets de cartes du jeu de base que vous
connaissez déja.

Si c’est votre premiére partie avec ce module et que vous souhaitez
découvrir les nouvelles cartes alternatives, suivez la mise en place de
découverte conseillée (les cartes sont marquées d’'un § au verso).

Chaque joueur assemble ses dés comme suit.

C Dé foncé

4x@
1XD
1x

Sortez la Forét de son étui et positionnez-la sur les Souterrains. Mettez le Petit
Etui de cote.

Dé clair ()

[

Sortez les jetons Golem correspondant aux couleurs des joueurs et les jetons
Trésor. Placez le Plateau Evénements coté Déesse visible.

Positionnez les jetons Golem sur la case de départ et les jetons Trésor coté
recto (valeur la plus haute) a coté des Souterrains.

Le reste de la mise en place est identique au jeu de base.

Cartes du module Déesse

Cartes alternatives marquées avec I'icone §.




[ PRINCIPE DU MODPULE DEESSE

8

Dans le module Déesse, vous jouez avec le Plateau Déesse représentant un
labyrinthe, dans lequel vous allez faire évoluer votre Jeton Golem. Il va y collecter,
pour vous, des ressources, des points de gloire et autres récompenses. Choisissez
bien votre chemin pour recevoir les meilleurs bonus. Une fois arrivé au bout du
Labyrinthe, a vous les richesses | Mais attention, il vous sera impossible de revenir
en arriere... Les regles du jeu de base restent inchangées avec les ajouts suivants.

LE PLATEAU DEESSE

Votre Jeton Golem représente votre évolution sur le Plateau Déesse. Il va évoluer
(avancer ou reculer) sur ce plateau grace a des effets de cartes ou de faces.
La majeure partie des cases du Plateau Déesse comporte une récompense.
Lorsque votre Jeton Golem évolue de plus d’une case sur le Plateau Déesse,
appliquez toujours l'effet de chaque case avant de faire évoluer votre
jeton Golem de nouveau.

Si votre jeton Golem doit avancer ou reculer sur le Plateau Déesse et qu'il est
confronté a une intersection, choisissez la case sur laguelle il avance.

Le Plateau Déesse comporte des Salles au Trésor e Le premier joueur a
passer par une Salle au Trésor choisit un jeton Trésor parmi ceux restants. Il obtient
la réecompense avec la plus haute valeur (recto). Le jeton est retourné sur son verso
(valeur la plus basse) et est placé sur cette Salle au Trésor. A partir de ce moment,
ce jeton coté verso se comporte comme n’importe quelle autre case pour le reste
de la partie.

Exemple :

Max accomplit la carte Exploit
« Le Grand Golem», il applique son effet
qui lui permet d’avancer de deux cases
sur le Plateau Déesse.

Tout d’abord, il avance son jeton Golem
d’une case et applique son effet. Il lance
le Dé Céleste (pouvoirs du Dé Céleste
p. 18). Il obtient le résultat suivant : .
Il regoit donc 12§ dans sa réserve.

Il doit encore avancer son Jeton Golem
d’une case et se trouve face a une
intersection. Il choisit d’avancer sur
la Salle au Trésor. Aucun jeton Golem
n’y est encore passe, il choisit un
jeton Tresor grace auquel il regoit la
récompense sur le recto du jeton : Q
Il place ensuite ce jeton coté verso sur
la Salle au Trésor sur laquelle son jeton
Golem se trouve.

Lorsque le jeton Golem d’un joueur atteint la derniére case du Plateau Déesse (case
Déesse), il obtient immédiatement 15 & 4. Il ne pourra plus évoluer sur le Plateau
Déesse pour le reste de la partie. Les effets de cartes ou de face de dé permettant
d’évoluer sur la Plateau Déesse ne font plus évoluer le jeton Golem du joueur.

Si le joueur est le premier a atteindre la derniere case du Plateau Déesse, il applique
immédiatement I'effet suivant : (voir pouvoir de la Déesse p.11).

v
EFFETS DU PLATEAU DEESSE

. : 2T g
o recevez 1 ‘ o recevez 1 ‘Lo recevez 6 . e re?ie\ﬁz 13
@@ recevez le nombre de & 4 indiqués. .Das d’effet.

@ tous les autres joueurs perdent 2 ﬂ) et vous recevez I'ensemble des () perdus.

@ lancez le Dé Céleste autant de fois que spécifié et appliquez le pouvoir
affiché (pouvoirs du dé voir p.18) pour chaque lancer.




[ EFFETS DU PLATEAU DEESSE

. vous pouvez immédiatement (EIEET une face de dé du Sanctuaire en dépensant I'f,.
correspondant.

e vous pouvez immédiatement (EIEET une face de dé du Sanctuaire en dépensant I'f_.
correspondant, a son codt réduit de 2 {__ .

eeee choisissez une ressource parmi celles proposées et recevez-la.

@ vous pouvez dépenser 6 §,. pour recevoir 6 & 4 (1 seule fois).

@ vous pouvez dépenser 2 ‘% pour recevoir 8 (@ (1 seule fois).

recevez 1 & 4 pour chaque face que vous avez {(lae/3@ depuis le début de la partie (nombre
de faces défaussées devant vous).

TRESORS ET SALLES AU TRESOR LA DEESSE
@ Salle au Trésor (voir régles p.10) @ recevez 15 L)
€0 Recto, recevez 4 §

Verso, recevez 1 »

@ ! vee ‘ Choisissez une face sur chacun
@ Recto, recevez 4 4, de vos dés. Replacez vos dés sur

s votre Inventaire en affichant les faces
@Verso, recevez 1% ® choisies. Appliquez les pouvoirs des

faces de dés affichées, comme si vous

@ Recto, recevez 10 & 2 ]
3 receviez les

@ Verso, recevez 2 & 4

FACES DE DE GOLEM

Vous disposez d’un nouveau type de face de dé : les faces Golem. Cette face vous permet
d’avancer sur le Plateau Déesse.

[0 q Avancez votre jeton Golem d’'une case sur le Plateau Déesse et appliquez
immeédiatement son effet. Vous ne pouvez jamais reculer avec une face Golem.

Effet Puzzle : lors de {ENES CESEHEMER, si vous obtenez [0 et “ en méme temps, en plus
des pouvoirs des faces, vous obtenez un lancer de Dé Céleste immeédiat. Vous pouvez lancer
le dé avant ou apres avoir appliqué les pouvoirs de vos faces Golem.

NB : si vous obtenez cet effet alors que vous étes sur la derniere case du Plateau Déesse, bien
que vous ne puissiez plus évoluer sur le Plateau Déesse, lancez quand méme le Dé Céleste.

CARTES LUNAIRES

e

(J

Récupérez une face q de la Forét et Avancez votre jeton Golem de deux cases sur
ﬁmla aussitot sur un de vos dés le Plateau Déesse et appliquez dans I'ordre les

: effets de chaque case sur laguelle passe votre
. jeton Golem.

CARTES SOLAIRES

LE GOLEM DU TEMPS
2.

Reculez successivement votre jeton Golem
de deux cases sur le Plateau Déesse et
appliquez dans l'ordre les effets de chaque
case sur laguelle passe votre jeton Golem.

Récupérez une face [0 de la Forét et
{12 la aussitot sur un de vos dés.

NB : Sivous étes confronté a une intersection,
vous pouvez choisir un chemin différent de
celui que vous avez déja emprunté.

/
' |

|
|



. LA REVOLTE DES TITANS

la revanche a sonné.

proposent aujourd’hui une place.

agacer les dieux nous réjouit infiniment.

montrer les multiples facettes de notre générosité.

a ce prix.

Enfin libres ! Nous, Titans, voyons a nouveau le jour. Cheure de

Tes “dieux” nous ont enfermés pour élire domicile dans
notre Panthéon, cette demeure dans laquelle, 6 ironie, ils te

Nous reprendrons bient6t nos droits sur ce lieu. En attendant,
nous souhaitons nous amuser un peu avec ce tournoi. Grace a
nous, celui-ci va connaitre quelques... perturbations !

Si tu veux ta place au Panthéon, nous allons t’y aider. Notre
source d’énergie originelle, plus puissante, te permettra
d’accomplir des exploits encore plus beaux et nous permettra
d’agacer les dieux par la méme occasion. Et tout ce qui peut

Mortel, laisse-toi tenter par ce surplus de puissance. N’écoute
pas les dieux et leurs vaines promesses. Nous saurons te

Choisis bien ton allégeance. Ta place dans notre demeure est

[ MISE EN PLACE

identique au jeu de base.

ﬁ Placez les Souterrains entre les Fondations et les lles.

ﬁ Mettez en place les Fondations, le Temple et les fles de maniére



ﬁ Placez toutes les cartes du module Titans dans leurs emplacements
respectifs autour du plateau des lles en formant des piles de cartes identiques
(le nombre de cartes par pile est adapté au nombre de joueurs, cf. jeu de
base). Pour connaitre leur emplacement, faites correspondre le colt de
chaque carte au codt indiqué sur I'emplacement.

n Ajoutez, dans chaque emplacement vide, le set de cartes de votre choix.
Si c’est votre premiere partie avec ce module et que vous souhaitez découvrir
I'extension petit a petit, ajoutez des sets de cartes du jeu de base que vous
connaissez déja.

Si c’est votre premiére partie avec ce module et que vous souhaitez
découvrir les nouvelles cartes alternatives, suivez la mise en place de
découverte conseillée (les cartes sont marquées d’un ¥ au verso).

ﬁ Chaque joueur assemble ses dés comme suit.

Dé clair : ) Dé foncé :
4x 1
5x | & X
" 1x
1x [j v
X o\,

ﬁ Chaque joueur prend une Réserve de Fragments Originels et la place sous son
Inventaire de Héros. Il prend également un marqueur ressource a sa couleur
et le place sur 'emplacement “0” de sa Réserve de Fragments Originels.

ﬁ Sortez la Forét de son étui et positionnez-la sur les Souterrains.
Mettez le Petit Etui de coté.

Q Sortez les jetons Allégeance correspondant aux couleurs des joueurs.
Placez le Plateau Evénements coté Titans visible et positionnez-les jetons
Allégeance sur la case de départ.

ﬂ\ Le reste de la mise en place est identique au jeu de base.

P

Cartes alternatives marquées avec l'icone ¥. o

o
\Q n =
' _.‘5_

[ :
~. k Bp st
' BE a7
a (e

-



[ PRINCIPE PU MODULE TITANS

Dans le module Titans, vous pouvez choisir de préter allégeance aux dieux
ou aux Titans et bénéficier de leurs pouvoirs respectifs. Vous pouvez tenter de
satisfaire les deux, mais vous pourriez y perdre gros.

Des cartes Exploit et des faces de dé vous permettent de montrer votre Loyauté
aux dieux ou votre Rébellion a leur encontre. Les Titans mettent a votre disposition
une ressource unique facilitant 'acces aux Exploits et vous couvrent de gloire
quand vous les accomplissez. Les dieux améliorent vos (EXEIIS ¢S

en vous donnant plus d’or et de Points de Gloire. Attention, en fin de partie, ils
pénalisent ou réecompensent les Héros selon leur allégeance !

Les regles du jeu de base restent inchangées avec les ajouts suivants.

LE PLATEAU TITANS

Chaque joueur dispose d’un jeton Allégeance dont la position sur le Plateau
Titans symbolise sa loyauté aux dieux ou sa rébellion aux cotés des Titans.

SE DEPLACER SUR LE PLATEAU TITANS

Le Plateau Titans comporte deux cotés : a gauche le coté Rébellion, a droite le
coté Loyauté. Au fur et a mesure de la partie, chaque joueur déplace son jeton
Allégeance d’un coté a I'autre du plateau.

Les joueurs recoivent :

-dela Loyauteo pour se déplacer vers le coté Loyauté.

- des Fragments Originels ﬁ pour se déplacer vers le coté Rébellion.

La Loyauté )

La Loyauté représente votre alléegeance aux dieux, elle ne se stocke pas et
n’a donc pas de réserve associée. Lorsque vous recevez de la Loyauté, vous
devez uniquement déplacer votre jeton Allégeance sur le Plateau Titans vers le
coté Loyauté d’autant de cases que deo obtenus.

Les Fragments Originels

Le Fragment Originel represente votre allégeance aux Titans mais c’est
aussi un nouveau type de ressource qui possede sa propre réserve (dont le
fonctionnement est identique a celle de I'lnventaire de Héros).

Ces Fragments peuvent étre utilisés comme “§, ou ‘ pour accomplir des
Exploits et/ou pour effectuer une action supplémentaire. Lorsque vous recevez
un ou des Fragments Originels, a) ajoutez ces ressources a votre Réserve de
Fragments Originels et b) vous devez déplacer votre jeton Allégeance sur le
Plateau Titans vers le c6té Rébellion d’autant de cases que de ﬁ obtenus
(méme si votre réserve de b est pleine).

Chemin principal et Chemins spéciaux

De maniere générale, lorsque les joueurs déplacent leur jeton Allégeance d’un

c6té ou de I'autre du Plateau Titans, ils suivent le chemin principal. Le Plateau

Titans comporte des chemins spéciaux (en bleu). Quand le jeton Allégeance

d’un joueur est confronté a plusieurs chemins dont un chemin spécial lors d’un

déplacement, il doit suivre les régles de déplacement spécifique suivantes :

- Si la fleche du chemin spécial suit le sens de déplacement de son jeton
Allégeance (coté Rébellion ou coté Loyauté), alors ce jeton Allégeance doit
suivre le chemin spécial.

- Sila fleche du chemin spécial ne suit pas le sens de déplacement de son jeton
Allégeance (coté Rébellion ou coté Loyauté), alors ce jeton Allégeance doit
suivre le chemin principal.

Exemple :

Alex obtient les faces ©,, et i_ lors de
faveursldes]die uxf Tl Sl
1§ 2 a ses réserves et déplace donc son
jeton Allégeance sur le Plateau Titans
vers le coté Loyaute.

Son jeton Allégeance se trouve sur une
case avec un chemin spécial dont la
fleche pointe vers le coté Loyauté, il doit
donc suivre ce chemin.




EFFETS DU PLATEAU TITANS

La position d’un jeton Allégeance sur le Plateau Titans a deux incidences : une durant la
partie et une en fin de partie lors du décompte de Points de Gloire.

Effets en cours de partie

Les joueurs peuvent bénéficier d’effets @ selon leur positionnement sur le Plateau
Titans. Celui-ci est composé de différentes zones dont les effets s’activent tant que le jeton
Allégeance du joueur demeure dans cette zone, et a chaque fois que le joueur remplit la
condition requise par la zone.

EFFET DES ZONES COTE LOYAUTE

Les effets octroyés par les dieux s’appliquent en fonction de vos gains lorsque vous recevez

avec vos propres dés les

Condition d’activation
dleffet <) : lorsqu'un
de vos dés vous rapporte
ungaind’t, . lors de
[des[dieux{ell
oV Eifaveur mineure!

Effet = : sjoutez 11__
a VoS réserves.

23R ou une

Condition d’activation
d’effet < : lorsqu’'un
de vos dés vous rapporte
ungaind’l,_ lors de
CESCIEDRou
ol faveur; mineure!

Effet ) : djoutez 11
et1 &+ avos réserves.

Condition d’activation
d’effet <) :lorsqu’un de vos
dés Vous rapporte un gain de
L /4 lors de

el faveur/mineure!

Effet ) ajoutez 1 4, 4
a VoS réserves.

NB : considérez toujours I'effet de la zone ou vous étes situé au moment ou vous appliquez
I'effet de la face.

NB 2 : lorsque vous recevez les (BN CES CHEMTR appliquez I'effet chaque fois que la
condition est remplie, soit deux fois si vos deux dés remplissent la condition.

NB 3 : convertir ses ressources en &+ lors de I'application des effets d’une carte
« La Sentinelle » ou « Le Cyclope » n’active pas I'effet m ).

NB 4 : I‘“ obtenu par les effets E: et ne peut pas étre utilisé pour I'effet de la carte
« Le Cyclope ». :

Exemple :

| Max obtient les faces “. et i+ lors de
BV GBS CmR Max applique e
| pouvoir du dé ©._, . Il regoit donc 1 & 4 qu'il
ajoute a sa réserve et déplace son jeton
Allégeance sur le Plateau Titans vers le coté
Loyauté. Il ne bénéficie pas de I'effet
cariln’est pas dans la zone correspondante
au moment ou il applique I'effet de la face.

Il applique ensuite le pouvoir du dé [
et recoit donc 1%, 1€ , 1 L. et 144
Il recoit également 1 1 _ et 2 W2
supplémentaires car il est maintenant dans
la zone aux effets H et et répond a
leurs conditions d’activation.




EFFET DES ZONES COTE REBELLION

Les effets octroyés par les Titans s’appliquent en fonction des Exploits que

vous accomplissez.

Condition d’activation d’effet (=7 :
lorsque vous étes le premier a accomplir
un Exploit durant cette partie.

-

Effet ©.) :recevez 3 i 4.

Condition d’activation d’effet £ :
lorsque vous n’étes pas le premier a
accomplir un Exploit mais qu’il s’agit
d’'un Exploit que vous n’avez pas
encore accompli durant cette partie.

Effet () : recevez 2 i, 4.

Condition d’activation d’effet (=7 :
lorsque vous étes le premier a accomplir
un Exploit durant cette partie.

Effet ©.) :recevez 54 4.

Effets en fin de partie

Condition d’activation d’effet ) :
lorsque vous n’étes pas le premier a
accomplir un Exploit mais qu'il s’agit
d’'un Exploit que vous n’avez pas
encore accompli durant cette partie.

Effet ©.) :recevez 3 i 4.

Exemple :

Alex obtient, lors des (EIEIG LS

GIEmR les faces |§J | et E) | Il recoit
1§ e 2 §, il avance son jeton
Allegeance dune case sur le Plateau
Titans cote Rébellion. Il est maintenant
dans une nouvelle zone et bénéficie de
l'effet .

Il accomplit 'Exploit « Le Premier Titan »,
qu'il est le premier a faire, et recoit donc
544

Grace a leffet de la carte
« Le Premier Titan », il choisit la
carte « L’'Opiniatre », Exploit qu’il n'a
pas encore accompli. Il recoit 3 & #
car il n'est pas le premier a accomplir
I'Exploit « L’Opiniatre » durant la partie.
Il en applique I'effet et choisit donc la
face - g au Ifie{E@sur l'un de ses dés.

Lors du décompte final de Points de Gloire, ajoutez C (coté Loyauté) ou
retirez Q (coté Reébellion) le nombre de points de Gloire indiqués par la
case sur laguelle votre jeton Allégeance est situé.



CARTES LUNAIRES

Effet n\' : dans la réserve, prenez les jetons
Mémoire correspondant a la couleur de votre
carte « La Mémoire ». Pour chaque jeton,
choisissezuneface(2ffg+1 4 0u2 Q) +1§ )
puis placez-le (avec cette face visible) sur une ile de votre choix. Les deux jetons
doivent étre placés sur des fles différentes.

Condition d’activation d’effet "= : aprés que vous avez accompli un Exploit sur une lle
ou se trouve I'un des jetons liés a cette carte « La Mémoire ». Ce jeton est ensuite défausseé.

Effet ) : recevez le gain affiché par le jeton.

NB : si des jetons d’autres couleurs (les votres ou ceux d’un adversaire) sont déja placés sur
I'le, vous pouvez aussi y placer un de vos deux jetons.

Pas d’effet immédiat. Choisissez une face :q\ parmi celles
présentes dans la Forét et (fofeerala
Effet (-3 : Recevez une (EYEIR MR aussitot sur I'un de vos dés.

De plus, si vous recevez des Q ou des
Oavec celle-ci, déplacez tous les jetons
Allégeance des autres joueurs d’'une case
vers le coté Rébellion du Plateau Titans.

CARTES SOLAIRES

Choisissez une face ~g Y parmi celles Pas d’effet immédiat.
présentes dans la Forét et {{elfsrzla aussitot _
sur I'un de vos dés. Effet :} : recevez 1 Q ou1 0

Effet "":\' : dans la Forét, prenez la face
%= correspondant a votre carte « Le Reflet
d’Infortune ». Choisissez un autre joueur
comme étant le porteur de la face (cf. pouvoir
des faces, module Titans p.18). Celui-ci doit immédiatement (EIfe 217 cette face sur
un de ses dés (il chaisit le dé et 'emplacement). Il ne peut plus la retirer de son dé jusqu’a la
fin de la partie.

Condition d’activation d’effet :‘ : chaque fois que les pouvoirs de la face :"_' associée
a cette carte sont actives.

Effet ’:1 : appliquez les pouvoirs des deux dés du joueur porteur de la face :"_' pour vous,
comme si vous receviez les (EYEIS




—

[ POUVOIRS DES FACES DE DE |

q Module Déesse : avancez votre jeton Golem d’une case sur le Plateau Déesse
et appliquez I'effet de la case. Si vous obtenez cette face et la face [0 lors d’une
méme (EVWENR CIES CHamR, appliquez I'Effet Puzzle (voir p.11).

[9 Module Déesse : avancez votre jeton Golem d’une case sur le Plateau Déesse
et appliquez I'effet de la case. Si vous obtenez cette face et la face q lors d’une
méme {EVENTR GBS CHEMR, appliquez I'Effet Puzzle (voir p.11).

ou Module Titans : recevez 1 0 et 14

ﬂ Module Titans : recevez 1 g

13 - .
U Module Titans : recevez 3 {_. et 1 g

% Module Titans : recevez2 £, 16J et 1.

:: Module Titans : « Le Reflet d’Infortune » est disponible en 4 couleurs, chaque
face d’une couleur est associée a une Carte Exploit de la méme couleur. Chaque
carte comporte deux effets qui offrent un gain a deux joueurs différents : le porteur de
la face et le propriétaire de la carte. :

Effet 1) Vous (Le porteur de la face) recevez 1 O ou1i g

Effet 2) Le propriétaire de la carte correspondante active I'effet @ de sa carte.
3633 Effet 1) Vous (propriétaire des faces -+ Eﬂ) recevezauchoix 1 0 out g et
1 ou1 b

Effet 2) Le propriétaire de chaque carte correspondante active I'effet @ de sa carte.
Si le propriétaire des deux cartes est le méme, il active deux fois I'effet €3 et gagne
donc deux fois I'ensemble du résultat des dés. o

B + &8 Effet 1) Vous ropriétaire de la face F multipliez le gain que vous avez
choisi par 3 (8 ou 3 &)

Effet 2) Le propriétaire de la carte correspondante active I'effet @ et multiplie le gain
qu’il a choisi par 3 (30 ou 3 ).

o B

48] Module Titans : il existe 4 faces « Le Chaos » différentes. Chaque face possede
un gain A (sur le fond coloré) et un gain B (sur un fond clair). Le pouvoir de la face
« Le Chaos » 'q;g change selon la face de dé a laquelle elle est associée. Vous recevez
le gain A ou le gain B mais jamais les deux simultanément.

Gain A : si vous recevez avec votre autre dé une ressource qui correspond a la couleur
de votre face ¥, recevez le gain A (sur fond coloré).

BIeu:‘!,/Rouge:‘ / £ /Vert: )

Gain B : si vous recevez avec votre autre dé une ressource qui ne correspond pas a
la couleur de votre face :‘}g recevez le gain B (sur fond clair).

¥ N Gain A : recevez 2 Q et 3 L2}/ Gain B : recevez 2 b
& T Gain A : recevez 20 et 3 {2}/ Gain B : recevez 20

[ POUVOIRS DU DE CELESTE

§. recevez 12 .
L) recevez 540

+¢ recevez 3} et choisissez parmi3 £, 14 ou 1 ‘ et recevez cette ressource.

’ appliquez, au choix, le(s) pouvoir(s) d’une face affichée sur le dé d’un de vos
adversaires ou I'un de vos propres dés.

= choisissez une face de 'un de vos dés, affichez-la et appliquez son effet.

a améliorez une face de vos dés de deux niveaux (en une fois). (Pour améliorer la

“=._ face, procédez de la méme facon que pour la carte «Le Marchand» p.6.)
i,

%

\'.

i
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