1)

2)
3)

Phase de Culte
Chaque joueur, a son tour, doit soit :
= ouvrir une cérémonie (1 prétre de son plateau perso — a vide)
= passer (si plus de prétre ou si tous les divinités ont été prises)
Chaque 6 joueur décide s'il participe a la cérémonie ou pas en plagant 1 prétre—f.
La cérémonie a lieu

Faveurs divines

Zeus (Dieu des dieux)
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* Choisir entre les faveurs suivantes :
Avancer culture de 1

Avancer population de 1

Avancer la production de grains de 1

Avancer la production de chevreuils de 1

Avancer la production de poisson de 1

Produire du grain

Produire du chevreuil

Produire du poisson

Déclarer 1 guerre (pas de bonus a) (sans dire cible) ou avancer le
militaire de 1

Construire 1 construction

Gagner 1 PV

a) Choisir 2 faveurs différentes de la liste

B) Choisir 1 faveur

Hera (Déesse des dieux)
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a Chosir entre :
= avancer 1x deux marqueurs de production différents (grain, chevreuil,
poisson)
= produire 2x 2 ressources différentes (grain, chevreuil, poisson)
B) Soit :
= Avancer 1 marqueur de production (grain, chevreuil, poisson) de 1
= Produire 1 ressource (grain, chevreuil, poisson)
Demeter (Déesse de I'agriculture)
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a) Avancer son marqueur production de grain (cubes jaunes) de 1 & produire
) Soit avancer son marqueur de production de grain de 1, soit produire

Y VWbV E

Artemis (Déesse de la chasse)
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Idem mais pour chevreuils (GHEESHONGES)

Poseidon (Dieu de la mer)

Idem mais pour poissons
Athena (Déesse de la science)
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a) Avancer le marqueur de culture de 2

) Avancer le marqueur de culture de 1
Aphrodite (Déesse de 'amour)
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a) Avancer le marqueur de population de 2

B) Avanver le marqueur de population de 1
Ares (Dieu de la guerre) : des la pose du prétre, on doit dire I'option qu’on choisit
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a) Soit :
= Avancer le marqueur militaire de 2
= Avancer le marqueur militaire de 1 & déclarer 1 guerre (sans dire la cible)
= Déclarer 2 guerres (sans dire la cible)
B) Avancer le marqueur militaire de 1 ou déclarer 1 guerre (sans dire la cible)
Guerre
1) Tous les joueurs qui ont déclaré avancer leur marqueur militaire I'avancent
2) Encommengant par le joueur actif, puis horloge, chagqu’un résout sa/ses
guerre(s) (si plusieurs guerres : cela doit étre des cibles différentes)
a. Déclarer la cibles
b. Force militaire = position sur I'échelle + carte(s) construction
c. Reésultats :
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Gain de la différence de force : il prend et choisit la différence en
ressource dans I'entrep6t adverse (avec minimum 1) — son aire
tribut
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Hephaestus (Dieu de la construction)
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a) On peut construire jusque 2 constructions
) On peut construire 1 construction




Construire (33 propres et 12 communes)
1)  Vérifier la culture (coin top gauche = min de culture requis)
2) Payer les ressources de I'entrepét (c6té gauche)
On ne peut jamais prendre ou utiliser des ressources de l'aire de tribut
3) Gagner les PVs immédiatement (c6té droit)
4) Gagner les avantages spéciaux (en bas)

Apollo (Dieu du Soleil et des Arts & Protecteur contre la peste)

Dés qu’on pose son prétre sur la case a, on déclare ce que l'on fait :
= a) vénérer Apollo comme Dieu du Soleil : gagner 2 PVs
B) Gagner 1 PV
= a) vénérer Apollo comme Protecteur contre la peste : Gagner 1 PV et
étre protégé contre la prochaine peste (celle qui arrive)
B) Etre protégé contre la prochaine peste
Peste
Aprés que chacun ait fait son choix de participer ou non a la cérémonie et si a a
décidé de vénérer Apollo comme protecteur de la peste, une peste a lieu.
Chaque jouer non protégé : perd 1/3 de sa population (arrondi inférieur)

Phase d’entretient

Chaque joueur effectue chaque étape, puis on passe a I'étape suivante.

1) Limite de ressource
Max 5 ressources dans I'entrepét (surplus dans la réserve générale, au choix)
2) Limite de population
Si les marqueurs Militaire & Production (grain, chevreuil, poisson) dépassent le
marqueur de population, les reculer au niveau de la population.
3) Utilisation des constructions
Les constructions qui ont leurs effets dans I'« upkeep phase» prennent effet
maintenant dans 'ordre que vous décidez.
4) Récupération des tributs
Les ressources dans les tributs sont placées dans les entrepots.
5) Récupération des prétres
3 prétres + 1 (si population = 6) + 1 (si culture = 8)
6) Changement de 1° joueur ou Fin du jeu
= Si au minimum 4 Bonus de gloire ont été distribués : Fin du jeu
= Sinon passer le marqueur 1* joueur au joueur de gauche

Bonus de Gloire

6 Bonus de gloire : 1 pour chaque type de progrés.
Le 1° joueur a atteindre la dernier espace d’'une échelle de progrés :

= regoit le bonus (et ne le perdra pas)
= recoit 2 PVs

Iv.

VI

Limite de progrés : On ne peut pas passer la colonne de I'échelle de progrés sans
posséder la bonne construction :

= Population + que 5 sans ’Agora
= Culture + que 4 sans School et + que 7 sans Library
= Militaire + que 3 sans Barracks et + que 6 sans Army

Fin du jeu

1)

2)

Gain de PV « progres »

Chaque marqueur (Population, Culture, Militaire et Productions) score
= la 1/2 de sa position arrondie a I'inférieur

Le plus de PV = le gagnant

= Egal: Le plus de ressources

= Egal : le moins de constructions

= Egal : Victoire partagée

Symboles
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Avancer votre marqueur de progrés de 1/
n’importe quel marqueur de production de
1

GHO D

Produire 1 des 3 types de ressources /
n’importe laquelle

(grain, chevreuil, poisson)

30’ Payer n'importe quel type de ressource

) 1 point de victoire

Autorise a déclare 1 guerre (pas encore
déclarer la cible)

Avancer 1 marqueur progres de 1
(tout en respecant les limitations)

Reculer 1 marqueur progres de 1
(c’est celui qui doit bouger le marqueur
qui choisit)

(pas en dessous de 1)

Faveur de Zeus
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Possibilité de construire 1 construction

Peste d’Apollo




