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1 MONUMENT D'ATLAS 1PLATEAU D'ATLAS

1PION BONUS D'ATLAS




s‘adresse a des joueurs confirmés. Il est conseillé de n'utiliser qu'une seule extension portant le sym-

Note ! Cette extension comprend deux versions optionnelles. Chaque version modifie le jeu de base et
bole @ ala fois lors de vos parties.

'ATLAS : SURCHARGE

@ Placez 1 pion Port (au hasard, face numérotée cachée) dans chacune des 5 Régions suivantes : Mes-
sénie, Crete, Acarnanie, Béotie et Chalcidique. Retournez ensuite ces pions face visible.

® Placezle Monument d’Atlas en Messénie et posez le plateau d’Atlas sur ses mains, la piste numéro-
tée de 0 a 15 face visible. Placez ensuite le pion Surcharge dans la case 15 de la piste.

® Gagner avec Atlas constitue une Condition de Victoire supplémentaire.

SURCHARGE

® Chaque fois qu'un niveau de Monument est construit, les joueurs peuvent envoyer leurs Hoplites
présents dans des Régions contenant un Port vers le Monument d'Atlas (1 Hoplite par Région), dans
I'ordre déterminé par les numéros affichés sur les pions Port. Notez que le Monument d'Atlas peut ac-
cueillir jusqu'a 6 Hoplites, mais pas de Prétres (voir la carte Référence d'Atlas).

® Lejoueur qui posséde le plus de Hoplites sur le Monument d’Atlas recoit le pion Bonus d/Atlas, qui ajoute 1 a
I'une des caractéristiques de son Héros tant qu'il le conserve. En cas d'égalité, c'est le joueur concerné qui pos-
sédait déja le pion quile conserve.

Piochez ensuite 2 cartes Combat et additionnez leur puissance.

Déplacez le pion Surcharge d'un nombre de cases sur la piste égal a la valeur totale des deux cartes
piochées, moins 1 pour chaque Hoplite présent sur le Monument d’Atlas (le pion ne peut jamais reculer,
méme si le nombre de Hoplites est supérieur a la valeur totale des cartes Combat).
® Sile pion Surcharge atteint 0, la partie se termine immédiatement et le joueur qui posséde le plus
de Hoplites sur le Monument d’Atlas gagne la partie. En cas d'égalité, c’est le joueur concerné qui pos-
seéde le pion Bonus d'Atlas quil'emporte.
® Quand vous terminez une Action Standard : Déplacement du Héros dans la Région ou se trouve le
Monument d'Atlas, vous pouvez retirer votre Héros du plateau et faire reculer le pion Surcharge d'un
nombre de cases égal a la caractéristique Force de votre Héros. Replacez votre Héros dans cette Ré-
gion apres la prochaine Action Spéciale : Construction de Monument.

PION BONUS D’ATLAS

Quand vous gagnez le pion Bonus d'Atlas, placez-le dans la case située juste au-dessus de l'un des
pions Caractéristique de votre Héros. La caractéristique choisie est augmentée de 1 tant que le joueur
conserve le pion Bonus d’Atlas. Ce pion indique également que lorsque le Héros a subi une Blessure
dans la caractéristique choisie, la valeur de cette derniére est de 2 au lieu de 1.
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AT LAS = LE JARDIN DES HESPERIDES

@® Placez 1 pion Port au hasard (la face numérotée n'a pas d'importance dans ce mode) dans chacune
des 5 Régions suivantes : Messénie, Créte, Acarnanie, Béotie et Chalcidique.

® Placezle Monument d’Atlas en Messénie et placez le plateau d’Atlas sur ses mains, la face Jardin des
Hespérides visible. Placez-y ensuite 15 pions Pomme d'Or.

POMMES D'OR

® Lorsqu'il effectue une Action Standard : Déplacement des Hoplites, le joueur peut envoyer 1 des se
Hoplites situés dans n'importe quelle Région contenant un Port vers le Monument d'Atlas. S'il le fait, il
recoit 1 pion Pomme d'Or. Notez que le Monument d’Atlas peut accueillir jusqu'a 6 Hoplites, mais pas de
Prétres (voir la carte Référence d'Atlas).

® Chaque fois qu'un niveau de Monument est construit, chaque joueur qui posséde au moins 1 Hop-
lite sur le Monument d’Atlas regoit 1 pion Pomme d'Or.

Le joueur qui possede le plus de Hoplites sur le Monument d’Atlas recoit 1 pion Pomme d'Or sup-
plémentaire (en cas d'égalité, aucun des joueurs concernés ne recoit de pion).

Retirez ensuite tous les Hoplites présents sur le Monument d'Atlas.
® lin‘est pas possible d'ajouter des pions Pomme d'Or sur le plateau d’Atlas. Il ne peut donc jamais y
en avoir plus de 15 au cours d'une seule et méme partie.
® Lespions Pomme d'Or peuvent étre utilisés de deux facons différentes :

1. Une fois par Bataille, au lieu de jouer une carte Combat, vous pouvez dépenser 1 pion Pomme
d'Or pour ajouter 1 a votre Force d'/Armée. Tous les pions Pomme d'Or utilisés sont retirés de la partie a
la fin de la Bataille.

2.Au début de votre Tour, vous pouvez dépenser 1 pion Pomme d'Or et le retirer de la partie pour
soigner 1 Blessure de votre Héros, OU vous pouvez dépenser 1 pion Pomme d'Or pour augmenter |'une
des caractéristiques de votre Héros de 1 jusqu'a la fin du Tour. Indiquez la caractéristique augmentéeJ

Kavec le pion Pomme d'Or. A la fin de votre Tour, retirez ce pion de la partie.
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