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80 cartes - 6 aides - 1 bloc-notes - 1 livret de r‘eglgs‘,» .
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Dans Fantasy Realms: Greek Legends, vous cherchez a
former la meilleure combinaison en piochant des cartes
du paquet ou de la défausse. Le joueur qui marque le plus
de points remporte la partie ! Chaque carte présente les
informations suivantes :

Nom - Le nom de chaque carte est unique.
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Famille ~15 Dieux , 19 Héros @y , 11 Objets @
12 Lieux , 11 Créatures @ 11 Quétes
Force de base

Bonus ou Malus - Chaque carte peut présenter un
Bonus, un Malus ou les deux. Leurs effets sont rappelés

BUYUS: +4 pour chaque HEROS J schématiquement au-dessus du texte (voir Décompte final

Vivant avec au moins une des icones en page 2).
d’Athéna. Athéna peut AJOUTER une
\ de sesicones a un HEROS Vivant.

Icones - La plupart des cartes présentent des icones

d
dans cette zone sur leur gauche.
Héros: Héros et Dieux: Créatures Lieux, Objets et Dieux
MONARQUE ARTISTE GUERRIER AMICALE AQUATIQUE VEGETAL
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MISE EN PLACE

Mélangez le paquet de cartes et distribuez-en 7 a chaque joueur. Placez le paquet au milieu de la table et
laissez de la place pour une zone de Défausse. Chaque joueur prend ses cartes en main, une aide de jeu et
garde un peu de place pour sa zone d’Au-dela devant lui. Désignez un premier joueur au hasard, puis jouez
dans le sens horaire.
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DEROULEMENT DE LA PARTIE

TOUR DE JEU : Lors de votre tour, vous devez piocher la premiére carte du paquet ou I'une des cartes visibles
dans la zone de Défausse et I'ajouter a votre main.

Al fin de votre tour, vous devez défausser I'une de vos cartes dans la zone de
Défausse ou vers votre Au-dela.

Toutes les cartes placées sur la table doivent &tre étalées et révélées de sorte
a étre visibles de tous les joueurs.

FIN DE PARTIE : La partie prend fin s'il y a 10 cartes (ou plus) dans la zone de
Défausse ala fin d'un tour. TONEDE

DECOMPTE FINAL : Chague joueur ajoute la force de base de chacune des VR
cartes de samain et de son Au-dela, leurs Bonus et leurs Malus. Leurs effets

ne s'appliquent qu'aux cartes présentes dans votre main et dans votre Au-dela,
non aux cartes de vos adversaires. Retirez 10 points pour chaque carte

dans vqtre Au-dela,. Leljolueur dont le score est le plus elev.e remporte Ues cartes de vos adversaires
|a partie. En cas d'égalité, le joueur dont les cartes (en main et dans son (en main ou dans leur Au-del3)
Au-dela) présentent la force de base totale la plus faible 'emporte. En cas n'ont aucun effet surle
de nouvelle égalité, les exaequo partagent la victoire. décompte de votre score.
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LEXIQUE

Vous retrouvez ces termes dans les Bonus et Malus des cartes :

AVEC @

Si une carte vous rapporte un Bonus AVEC une autre carte ou un type de carte,
vous ne pouvez le gagner qu'une seule fois.

Note : Sur les cartes «/ » signifie « OU ».

EXEMPLE : Si vous avez Hector avec Arés et Apollon, vous gagnez une seule fois
le Bonus de 6 points.

POUR CHAQUE rar

Si une carte recoit un Bonus ou un Malus POUR CHAQUE carte d'un certain type, 1T
3 . Do il . BONIS: 45 pour chague a7
appliquez son effet une fois par carte du type indiqué que vous possédez. U g e UATLE

Note : Sur les cartes « | » signifie « ET ».

AJOUTEZ m»

Siune carte vous permet d’AJOUTER des icones a une autre carte (généralement
un Héros), I'effet s'applique uniquement lors du décompte final. e 2
Vous ne pouvez pas ajouter a une carte une icone qu'elle a déja. g oo

BONUS: pjoute, ppy
Y i
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Important : Aucune carte ne peut avoir 2 fois une méme icone. U st

REQUIERT

Siun Bonus REQUIERT un certain type de carte, vous devez avoir au moins une
carte de ce type dans votre main ou votre Au-dela pour en hénéficier.

MASQUE \ S2-rimg 1

REHOSTILE,
Vivant.

Reauiertun HeRog

Parfois, un Bonus ou un Malus MASQUE les Bonus, les icdnes ou les Malus
d'autres cartes. Une carte dont le Malus est masqué conserve sa famille, ses
icones, sa force de base et son Bonus. Les Bonus « Masque » sont optionnels et
appliqués avant les Malus, ce qui peut vous permettre de les éviter. Les Malus

« Masque » sont obligatoires.

Les Bonus et les Malus les plus complexes sont détaillés dans la FAQ. -
,fgj"gj:guszs fos a ot ‘




LAU-DELA

Chaque joueur a sa propre zone d'Au-dela, dans laquelle il peut stocker autant de cartes face visible qu'il

e souhaite. Tout effet qui se référe a I'Au-dela s'applique a votre Au-dela, jamais a celui d'un autre joueur.
Toutes les cartes de votre Au-dela vous rapportent leurs icones, les forces de base, leurs Bonus et leurs Malus
comme si elles faisaient partie de votre main. Par exemple, Hermes vous rapporte un Bonus pour chaque carte
Lieu méme si certaines, comme le Fleuve Styx ou le Jardin de Perséphone, sont dans votre Au-dela.

Lors du décompte, chaque carte dans votre Au-dela vous fait perdre 10 points! Si une carte requiert un
Héros Vivant, vous devez avoir un Héros en main, ceux présents dans |’Au-dela ne remplissent pas cette
condition.

Vous pouvez défausser des cartes vers votre Au-dela de deux maniéres : QRacLE DE DELPHES ¥

1. Défausse : si une carte présente la mention « peut étre défaussée vers I'Au-
dela », cela signifie qu'a la fin de votre tour vous pouvez la défausser vers votre
Au-dela, au lieu de la zone de Défausse. Sivous le faites, certaines cartes vous
rapportent un Bonus immédiat.

Exemple : L'Oracle de Delphes peut étre défaussé vers I'Au-dela. Si vous le
faites, consultez les 5 premigres cartes du paquet. Placez celles que vous Nt
voulez sous le paquet et remettez les autres dessus, dans le méme ordre.

Cartes surle dessus, dans leur ordre ntials ’

2. Mort: les Créatures avec I'icone HOSTILE peuvent envoyer vos Héros dans I'Au-dela en fin de partie si
vous ne contrez pas leur Malus.

| DE CALYDON
i 705

Exemples :

# Sirénes : en fin de partie, tous les HEROS vont dans I'Au-
del3 saufsi un HEROS Vivant est RUSE 2.

+ Sanglier de Calydon : en fin de partie’, tous les HEROS vont
dans I'Au-dela sauf si vous avez 3 HEROS Vivants ou plus.

auf iy 2 3 HEROS Vivants ou pls,

Attention toutefois :

o L'effet « peut &tre défaussée vers I'Au-dela » n'est pas obligatoire.
Vous n'étes pas obligé de 'appliquer durant le tour ol vous piochez la carte.

« h\lafin de votre tour, au moins une carte doit avoir été ajoutée 2 la zone de Défausse. Sivous défaussez
votre carte vers I'Au-dela, ajoutez la premiére carte du paquet & la zone de Défausse. Si un effet a ajouté
une ou plusieurs cartes a lazone de Défausse pendant votre tour (ex. : Corne d’abondance), n'en ajoutez
pas d’autre.

o Siun joueur oublie ce dernier point, attendez la fin du tour en cours pour que le joueur suivant soit le

premier a pouvoir la piocher. % : %



FIN DE PARTIE

La partie prend fin s'il y a 10 cartes ou plus dans la zone de Défausse a la fin d'un tour (par exemple si les
Moires ou la Corne d’abondance ont été jouées au dernier tour). Les joueurs appliquent alors leurs effets de
fin de partie et calculent leurs scores. L'ordre dans lequel vous appliquez certains effets peut avoir une grande
importance. Dans ce cas, résolvez les étapes suivantes. Lors d'une méme étape, appliquez vos effets dans
['ordre de votre choix.

1. Appliquez vos Bonus « MASQUE » si vous le souhaitez (ils sont optionnels).

2. Appliquez vos Malus « MASQUE »
(obligatoires, a moins qu'ils n'aient été
masqués a 'étape 1).

THESEE sins

147y cincesins

3. Appliquez vos Bonus qui AJOUTENT des
icones. Une carte ne peut jamais avoir
plusieurs fois une méme icone. Les icones
masquées a I'étape 2 peuvent étre ajoutées a
I'étape 3. 1

4"‘:«§ﬁ h%

BONUS: +4 pour chaque HEROS
Vivantavec au moins e des icones
dAthéna. Ahéna peut AJOUTER une

e s icones 3 un HEROS Vivant

i et
icbnes de tout autre HEROS Vivant
‘sauf i 'un d'eux est RUSE.

Exemple : Si Circé masque les icones de

Thésée a I'étape 2, Athéna pourra quand

méme lui ajouter une icéne a I'étape 3.
4. Phase Omega Q : Appliquez les Malus n qui envoient des cartes de votre main vers votre Au-dela.

Appliquez ces effets I'un apres I'autre, dans I'ordre de
votre choix.

Exemple : Vous avez Me{dusa et 3 Heéros,
dont un avec AGILE a

Médusa présente un Malus qui envoie les Héros de
votre main vers votre Au-dela, sauf si I'un d'eux est

RUsE B ouAaiLe Y.

Il est possible que certains Héros vous rapportent plus { 2> g
) o ¥ s YO0t dang s AT Tous s

de points dans I'’Au-dela. Vous pouvez donc décider e z’;:f:"f%‘?

que Médusa envoie les 2 premiers dans ['Au-dela avant -
que le troisieme (qui est AGILE ﬁ) ne l'arréte et annule son Malus.

5. Retirez 10 points pour chaque carte dans votre Au-dela. Le joueur dont le score est le plus élevé remporte
la partie ! En cas d'égalité, le joueur dont les cartes (en main et dans son Au-dela) présentent la force de
hase totale la plus faible I'emporte. En cas de nouvelle égalité, les exaequo partagent la victoire.



EXEMPLE DE DECOMPTE

(+12 pour 1 paire de Héros)  (+10 car Héros > Dieux) (al'icone ROBUSTE)  (ajoute la force d’une carte de I'Au-del2)
6+12=18 3+10=13 10 6+ 6 (Grenade) =12
( MAIN  AU-DELA

GRENADE

4 - MOLY el fend
| 128 ©

ARACHNE  FLEUVE STYX

12 1%

SR HIPPOLYTE

O - r@ 1 )
k 5 ad Ay az\ﬁ)et DIEU et DIVIN et MAGIE. BONUS: MASQUE un MALUS au choix. Ok?ﬂée

(pas de Malus car (conditions remplies entre (masque le Malus 1 Z
Hippolyte estROBUSTE)  votre main et I'Au-dela) de la Grenade) NS
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(2 CARTES DANS
L'AU-DELA)
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BONUS:

Vivant.

" 4

P j
PENALITE: 20 sauf i dans I'Au-dela

(Malus masqué par le Moly)  (+5 pour 1 lot Dieu + Héros)
6

0+5=5




QUESTIONS FREQUENTES

Comment fonctionne I'étape Omega Q en fin de
partie ? Lors de cette étape, vous devez appliquer
|es effets de vos cartes présentant un Malus €, 'une
apres |'autre, dans I'ordre de votre choix.

De laméme manigre, vous pouvez choisir dans
quel ordre vos Héros affrontent vos Créatures. Dés
qu'une Créature se trouve face a un Héros doté

de I'icone nécessaire, elle est vaincue et son effet
s'arréte (voir exemple en page 5).

Lorsque vous résolvez le Sanglier de Calydon ou
I'Hydre de Lerne, vérifiez immédiatement si vous
avez le nombre de Héros ou d’icones nécessaires
pour 'arréter.

Licone Aquatique de I'Argo est-elle prise en
compte lors de son décompte ?

Oui. Une main avec I'Argo, Poséidon et 3 Héros
vaudrait 2 x 3 x 5 =30 points.

Appliquer un Bonus est-il obligatoire ?

Non, les Bonus sont toujours optionnels. Ainsi, vous
n'étes pas obligé de sauver un Héros avec le Heaume
des Ténebres si vous préférez I'envoyer dans
I'Au-dela. De méme, sivous avez la Bride enchantée
et une Créature qui tuerait tous vos Héros, vous
pouvez choisir de ne pas appliquer I'effet de la
Bride. Toutefois, vous devez décider si vous utilisez
le Bonus ou non pour toute I'étape : vous n'avez pas
|e droit de sauver certains Héros du Malus d'une
Créature et d'en laisser mourir d’autres.

Lorsqu’un Héros peut vaincre une Créature,
est-ce obligatoire ? Les Héros veulent sauver leur
vie, méme s'il est trop tard pour leurs camarades.
S'ils ont la capacité nécessaire pour stopper une
Créature, ils le font. Mais en jouant sur 'ordre

de résolution des effets, un Héros qui vaincrait

une Créature pourrait disparaitre avant méme de
I'affronter.

L'effet de Circé s'applique-t-il méme si elle se
trouve dans I'Au-dela ? Oui.

Le Moly peut-il annuler la pénalité de -10 points
d’une carte dans I'Au-dela ? Non.

Les cartes présentant
plusieurs icones
peuvent-elles compter |
plusieurs fois pour
le Bonus d'une autre
carte?

Oui.
Par exemple, Poséidon marque

«+5 pour chaque autre AQUATIQUE m et pour
chaque CREATURE ». Les Sirénes sont une Créature

ET sont Aquatiques, elles rapportent donc +10 4
Poséidon.

Certaines cartes offrent un bonus par lots de
cartes. Par exemple pour Perséphone : « +6 par

lot d'une autre carte dans @ ET une autre .»
Ces honus fonctionnent aussi si les deux conditions
sont remplies par une méme carte. Perséphone
obtiendrait donc une fois son bonus avec une seule
carte présentant |'icone B qui serait dans I'Au-
dela (comme la Corne d’abondance).

De plus, si l'effet de Perséphone demande « une
autre carte », cela signifie qu'elle ne compte pas
elle-méme dans son bonus. De la méme maniére,
méme si Jason est dans votre main, son honus ne
vous rapporte des points que par « autre Héros
Vivant » (autre, donc pas Jason lui-méme).



RAPPEL: Lors de votre tour, vous devez défausser au moins 1 carte dans la zone de Défausse
. (de votre main ou du paquet si vous avez défaussé vers |'Au-dela).

FIN DE PARTIE ET DECOMPTE FINAL
La partie s’arréte s'il y a 10 cartes ou plus dans la zone de Défausse a la fin d’un tour
(ce qui peut arriver si les Moires ou la Corne d’abondance ont été jouées au dernier tour).

Décomptez toutes les cartes de votre main ET de votre Au-dela en résolvant les étapes suivantes dans
I'ordre. Lors d’une méme étape, appliquez vos effets dans I'ordre de votre choix.

1. OPTIONNEL: appliquez vos Bonus « MASQUE »

2. OBLIGATOIRE : appliquez vos Malus « MASQUE »

3. Appliquez vos Bonus qui Ajoutent des icones (une carte ne peut avoir plusieurs fois une méme icone)
4. Appliquez vos Malus Q

5. N'oubliez pas de compter la force de base de chacune de vos cartes puis retirez 10 points pour
chaque carte dans votre Au-dela.
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