Regardez toutes les cartes
d’'1 adversaire
Echangez 1 carte, au hasard,
avec 1 adversaire
Volez 1 carte, au hasard, & 1
adversaire

A E@ Ajoutez/retirez 1 ou 2 tuile(s)
E& Echangez 1 tuile avec 1 autre

Changez I'orientation d'1 tuile
Volez 1 tuile face cachée pour la . Tous les joueurs défaussent leurs
jouer plus tard cartes

Changez votre tuile en grotte Defouea L i aRaITe
adversaire
Déplacez-vous d’1 tuile dans la Volez 1 carte parmi les 3
direction souhaitée (¢ 4 « =) derniéres de la défausse
Regardez les 3 premiéres cartes
de la pioche et défaussez-en 1

Rejouez

Faites passer 1 four & 1 adversaire
Annulez P'effet d'1 carte jouée
Empéchez 1 adversaire de piocher contre vous (sauf carte Zeus)

Faites reculer 1 adversaire d’1 Annulez I'effet d’1 carte Zeus
étage (ou reculez)
Faites reculer tous vos adversaires
d’l étage
Echangez de place avec 1 Gagnez votre duel
adversaire y

Refournez P'effet o1 carte jouée
contre vous & son lanceur

Pour voir les régles en vidéo, les obtenir en format [= -[=]
PDF et découvrir le jeu de réle dérivé de Tonnerre 6
de tuiles, rendez-vous sur le lien suivant : = d
www.cap-games.fr =

JOINNERREDESTLILESEHENO!

“Demi-dieux, mon fils, Arés, a disparu depuis bien des lunes. J'ai remué en vain ciel,

B terre et Enfers. J'ai conscience que sa place ne peut rester vacante plus longtemps.
e C'est pourquoi moi, Zeus, I'assembleur de nuées, je vous lance un défi: étre le

+premier & atteindre le sommet de I'Olympe pour vous voir accorder le rang de dieu.

Il m'importe peu de savoir comment vous y arriverez.Tous les coups sont permis I”

1 tuile Sommet du mont
(phase jour/phase nuit)
. 43 tuile:
20 haut/bas, 17 gauche/droite
4 aides de jeu 6 pions ergonomiques 3 ronces, 3 grottes

© DECOUVERTE DU MONTo
-Partie découverte- -Partie traditionnelle- -Partie difficile- -Partie experte-
§ 2-4ioueurs @ 2030 mn || 2:6 joueurs @ 30-50mn || §2-6 joueurs @ 40-60 mn $26joueurs @ 4060 mn

- Laissez les 3 tuiles  Laissez 1 fuile ronce + Constituez une pioche (Voir le détail des régles p.6)
ronces dans la boite. dans la boite. faite de 8 tuiles haut/bas

B Constituez une pioche || » Constituez une pioche || (sans symbole pioche, |f + Placez Ia tuile Sommet
faite de 5 tuiles faite de 3 tuiles voir p3). en phase nuit.
gauche/droite (sans gauchey/droite et 4 tuiles | * Prenez les 35 tuiles « Constituez une pioche faite
symbole pioche, voir p.3).|| haut/bas (sans symbole || restantes pour de 8 tuiles haut/bas
+ Prenez les 35 tuiles pioche, voir p.3). composer le plateau (sans symbole pioche, voir p.3).
restantes pour * Prenez les 35 tuiles (voir p.2). + Prenez les 35 tuiles
composer le plateau restantes pour composer restantes pour composer
(voir p2). le plateau (voir p2). le plateau (voir p.2).

Placez la tuile Sommet sur la ral;le en phase jour
(sauf en mode VIREE DANS LES TENEBRES).

Mélangez la pioche de tuiles, selon le mode de
jeu choisi (voir p.1). Placez-la sur un c6té de la table.

Mélangez les 35 tuiles restantes, faces cachées.
et Placez-les en quinconce pour former une pyramide
2 de 7 étages sous le sommet. PN

[/;-‘ @ [,;- [ - La fleur au dos permet de j
(&~ e a
i T i - bien positionner les tuiles.
ke ko ks Kok ke

S (AR (AR ISAR AR KR (AR ISAR Mélangez les cartes, faces cachées, pour
[(:E [_ﬁz {L‘.. T K?: [_ [& & former une pioche.

Pied du mont Chaque joueur place son pion au pied du mont,

devant Pune des tuiles du ler étage.

Le dernier joueur & avoir lu, vu ou joué & une
histoire tirée de la mythologie grecque commence. J

# R DE JEU
Vous devez, dans l'ordre : @ Vous pouvez, & n’importe quel

a Piocher 1 carte (ou 2, voir “cas particulier” p.9). moment de votre tour
Regardez-la sans la montrer a vos adversaires. Jouer 1 carte (ou plusieurs),

Vous ne pouvez garder que 3 cartes. appliquer son pouvoir puis la
'en main ! Si vous en possédez plus de 3, défausser.
défaussez-en 1 immédiatement. [

@) Avancer votre pion. Pour cela: Consulter la défausse.

a) Suivez la direction indiquée par la fléche
s\ir TETe e q P La défausse est composée des cartes|
b) Retournez votre tuile d’arrivée (si elle n'est Jouées, posées faces visibles.

pas déja face visible), et posez-y votre pion.

obligatoire

@\»{':] &3

it

Avance son pion =4

MIER TOUR DE JEU
o Piochez 1 carte et regardez-la sans la montrer a vos adversaires. Vous ne pourrez pas la
jouer lors de ce premier tour. §

g Retournez la tuile devant vous, face visible, en veillant a placer le { s\
trait jaune en bas. La fléche positionnée au-dessus de ce trait vous
indiquera la direction @ suivre au prochain tour.

a Placez-y votre pion.

ous ne pouvez pas accéder a cette premiére tuile (a cause d’une tuile ronce
ou de la présence d’un adversaire), placez-vous devant une autre tuile et
attendez le prochain tour.
Remarque : pendant la partie, vous ne pourrez pas descendre plus bas

que le pied du mont (voir schéma

Exemple

Montez OU reculez Déplacez-vous d'1 tuile
d'1 étage. & gauche OU & droite.
Exemple
o . Piochez 1 carte .~ Ces ronces vous . Cette grotte vous protége des
L 3. supplémentaire [ ) \attaques de vos adversaires ou
&) chaque fois ile ou . des duels. En sortant, déplacez-
A que votre pion [ vous trouviez au vous d'une tuile dans la direction
s’arréte sur cette début du tour. - de votre choix.

Symbole tyjle. Pas plus de 2 joueurs sur cette tui

pioche

qleur du dl‘| Effet de la carte
Deco:v;’ez Iles régles Reportez-vous aux aides de jeu
u duel p.5. pour connaitre la signification

du pictogramme.

- Lescartes “réaction”

= / " ~“comportent un point
rouge a coté du
Cing dieux représentent, pictogramme effet. o
de maniére imagée, & S YOus pouvez en
un handicap. > ) ¥ jouer lors du tour d’'un
T adversaire pour contfrer

Athéna Héphaistos >
@ (dyslexie) (handicap moteur) RS 4 son (ses) aftaque(s).

a5 @ Lo
) Lentends-tu ?
Hades (@) zeus Toubliais : pour fes oreilles, ses
(cocte) paroles ne sont qu'un murmure...
(PRLTTTTR )
EEEREEE () BERERRER

o i e en scin e o o

Le dieu s’adresse & vous, demi-dieu,

Chaque dieu posséde des A
pour vous aider.

atouts en lien avec son
handicap (voir p.6 & 8).

Hadés est aveugle. Il a donc développé ses autres sens, notamment 'ouie. De ce fait, il

est capable d’entendre avec précision des sons quasi inaudibles et des conversations
lointaines ou tenues & mi-voix (atout). Ainsi, il a pu écouter 'un de vos adversaires
parler de ses cartes (mise en scéne) et vous permettre de les connaitre (effet).

Quand deux joueurs se retrouvent sur une méme tuile, un duel commence !

Le joueur qui avance sur une ruile’, Il doit jouer une ou plusieurs cartes.

é Patt nt. et
S CEERESi i krie Il n’est pas obligé de jouer des cartes

Le joueur qui subit le duel est Pattaqué. #* mais, dans ce cas, il perd le duel.

(Raggel : un duel ne peut avoir lieu dans une grone)

Déroulement du duel

a Lattaquant et Pattaqué retournent simultanément leur(s) carte(s)
et comparent les valeurs notées dans les banniéres en haut a
gauche. Les valeurs des cartes vont de 10 a 100 points et
s‘additionnent si on choisit de jouer plusieurs cartes.

C ;// Celui qui a la plus haute valeur gagne !)

a Les joueurs défaussent la ou les carte(s) utilisée(s) pendant le duel.

e Le gagnant monte d’un étage et fait reculer, sur la tuile de son choix, le pion de
Padversaire.

En cas d’égalité, les joueurs peuvent jouer de nouvelles cartes ou annuler le duel.
L‘annuler implique qu‘ils restent sur la méme tuile jusqu’au prochain tour.

Cas par er:

Vous n'avez pas de cartes ? Vous gagnez mais ne pouvez pas avancer ?
Vous perdez le duel. (tuile ronce ou aucune tuile devant vous)
Les deux joueurs n'ont pas de carte ? Accédez & Pétage supérieur, sur Pune des deux tuiles
Le duel est annulé. situées au dessus de Fobstacle.

SUEpts f’e deug/oyeurs i La carte @ < peut étre utilisée dans 2 cas| @
sur une meme tuile, il y a combat. a) Avant le duel, pour le remporter >
Le combat suit les régles du duel : le automatiquement. G
vainqueur monte d'un éfage, les ou
vaincus reculent d'un étage b) Pendant le duel, pour surprendre votre
Il 5 s Bie iSRG ). (adversaire et faire qu'il se défausse inutilement.

VIREE DANS LES TENEBRES

) ©), Zeus souhaite tester votre bravoure. Il a donc demandé a Nyx, déesse de la nuit, de plonger le mont
Olympe dans les ténébres, le rendant ainsi inaccessible. Heureusement, Hélios, dieu du Soleil, vous
propose son aide. Ii est prét & vous confier sa lumiére... mais & certaines conditions.

But : étre le premier & arriver au sommet en étant le PORTEUR DE LUMIERE.

Mise en place : placez la tuile Sommet en phase nuit puis préparez le plateau selon les indications p.1 et p.2.
Devenez PORTEUR DE LUMIERE en étant le premier & défausser une ou plusieurs cartes d’une valeur fotale de 60
points ou plus (action & réaliser durant votre four). Prenez alors la tuile Sommet, placez-la & c6té de vous, en
phase jour.

Gréce & votre statut de PORTEUR DE LUMIERE, recevez un bonus de 30 points pour chaque duel, & utiliser seul ou
a ajouter d la valeur d'une ou des cartes jouges.

Votre lumiére est P'unique moyen d’accéder au sommet et atfire donc la convoitise : un adversaire qui gagne un
duel contre vous avance d'un étage, vous fait reculer et récupére la tuile Sommet. Ii devient ainsi le nouveau

PORTEUR DE LUMIERE.

_ Exception: a2 ou 3 joueurs, il suffit d‘étre sur le méme étage que le
~-7 PORTEUR DE LUMIERE pour l‘attaquer.

, déesse de la sagesse et de la stratégil

De la téte de Zeus est née Athéna. La téte étant le siége de lintelligence, la déesse ne
pouvait qu'étre dotée d'une grande sagesse. Dans sa jeunesse, Athéna a enduré des moqueries a cause
de ses difficultés @ exprimer clairement ses pensées sur les tablettes de cire et a lire certaines
inscriptions. C'est comme si les lettres s'amusaient @ échanger leurs places. Pourtant, Athéna ne s'est
jamais découragée et a réussi @ gérer cette particularité. Elle a appris I'art oratoire auprés des plus
grands: elle sait manier la langue avec élégance et diplomatie. C'est une oratrice de génie : un mot sort
de ses lévres et vous voila convaincus ! Avec sa chouette Sophia, elle voyage beaucoup, a développé
un sens accru de ['observation et sait se repérer avec une incroyable précision. Rien néchappe & son
regard pergant ! Sa pensée est souvent holistique et imagée : elle a une autre approche des situations
et innove pour résoudre certains problémes. Elle a apporté son aide plusieurs fois & son pére, Zeus, qui
n'hésite jamais & lui demander conseil. Il estime sa fille qu'il trouve trés stratége : la déesse est
capable de monter un plan de bataille & la perfection mais elle privilégie foujours la paix @ la guerre.

* Sens accru de observation * Fine stratége
 Oratrice de génie * Pensée holistique

PRESENTATION DES DIEUX

[ Hermés, messager des dieux®

Tout juste né, Hermés a quitté son berceau afin de voler le troupeau de boeufs d’Apollon. Il voulait voir
la réaction du dieu des arts quand il constaterait la disparition de ses bétes !

Depuis, il na pas arrété de jouer des tours a sa famille olympienne.

Né sourd, il a appris & iquer autrement, au moyen de la langue des signes. Gréce
a elle, il peut se faire comprendre méme des peuples les plus lointains.

Zeus, son pére, lui a donc confié la tache d’étre le messager officiel de I'Olympe. Il lui rapporte tout (ou
presque..) : il sait lire sur les lévres (la lecture labiale) mais il est aussi capable de comprendre les
i ions d’une p en son visage et sa gestuelle (communication non-verbale).

Etre messager des dieux, c'est aussi voyager beaucoup et s’exposer aux dangers. Heureusement, les
sens d’Hermés sont affltés. Ainsi, il est capable de prévoir un tremblement de terre en ressentant &
I'avance les vibrations du sol.

« Communication non-verbale - Lecture labiale ngéniosité

Atouts : 5 o
+ Langue des signes + Sens affltés

Sans que Zeus ne le sache, son nouveau-né a été jeté du sommet de 'Olympe. Cette chute
I'a privé de Fusage de ses jambes. Son nom 2 Héphaistos. La coupable ? Sa propre mére, Héra... Les
divinités qui ont retrouvé Penfant Iui ont fabriqué un fauteuil roulant. Soutenu par sa famille adoptive,
le dieu a développé sa créativité et n'a cessé d’apporfer des améliorations a son fauteuil. Son
i ivité, rapi devenue Ié ire, est arrivée aux oreilles des Olympiens. Zeus propose donc
& Héphaistos de rejoindre I'Olympe. Ce dernier accepte mais se venge d’Héra en enchainant quelques
jours sur un tréne d’or de sa conception.
1l finit néanmoins par pardonner @ sa mére. Toutes les épreuves endurées font de lui un dieu connu
pour sa grande force mentale. sont subjugués par sa positivité, sa capacité a remetire en
perspective certaines sif ions jugées insur Il cherche le meilleur en chacun et n'hésite pas
& montrer quil faut toujours se dépasser pour arriver & ses objectifs.
Il est également réputé pour avoir un grand esprit d'initiative. Quelqu'un a un probléme ? Il n'hésite pas
a aller lui préter main forte !

Peu connaissent véritablement Apollon. Discret, il ne prend pas souvent part aux festivités
olympiennes. Ne vous méprenez pas : ce n'est pas qu'il préfére rester & Pécart, loin des affres du monde.
En effet, il apprécie étre en bonne compagnie ! Toutefois, il aime se ressourcer, se retrouver seul avec
ses pensées dans son “enveloppe protecirice” comme il lappelle. C’est une sorte de bulle ou rien ni
personne ne peut le déranger.

Apollon a un rapport au monde qui peut sembler singulier, surtout pour les autres Olympiens. Il doit
contréler sa sensibilité exacerbée. Héphaistos, Athéna et méme Zeus lui apportent leur soutien lors des
moments difficiles. Mais c’est Artémis, pourtant peu affable, qui se montre la plus soucieuse du
bien-étre de son frére jumeau.

Les dieux ont du respect pour Apollon et ses nombreuses compétences. Il peut, par exemple, se
rappeler d'un élément sans importance pour certains mais finalement utile au moment opportun.
Drailleurs, ce souci du détail et son excellente mémoire ont déja aidé plus d’un dieu!

* Grand souci du détail  Soutien familial  « Excellente mémoire
« Vision singuliére du monde  « Enveloppe protectrice

| Hadés, dieu des Enfers

Né aveugle, Hadés a appris @ développer ses autres sens pour pouvoir aider son frére,
Zeus, a vaincre les Titans. Aprés cette victoire, il a obtenu un royaume souterrain, les Enfers, ot
errent les Gmes des mortels aprés leur séjour terrestre.
L'immortel se déplace avec une aisance déconcertante parmi les ombres de son domaine et peut se
repérer grace & I'écho produit par des objets. Cette capacité s'appelle I'écholocalisation.
Prudence car, grdce a son ouie fine, il entend le moindre souffle, le moindre son. Un mot de travers et
il envoie les Erynies vous poursuivre jusqu'au bout de la Terre !
Malgré sa rudesse apparente, il sait aussi se montrer serviable. II parait qu'un jour, il a permis & un
héros de parvenir jusqu'au sommet du mont Olympe en faisant apparaitre un passage secret. Grace a
son foucher développé ou sa canne, il est capable de déjouer des piéges. Durant ses rondes infernales,
il a croisé un chien a trois tétes, Cerbére. On raconte un tas d'histoires au sujet de leur rencontre. Ce qui
est sar, clest que les deux sont vite devenus inséparables, au grand dam de Perséphone, la femme

* Toucher développé * Aides : canne ou chien guide
« Orientation gréce a I'écholocalisation « Ouie fine

LES POUVOIRS EXPLIQUES DE A A Z

GESTION DES TUILES

Piochez 1 tuile. Placez-Ia, face visible, entre deux tuiles ou sur un des

@ Ajoutez 1 tuile bords du plateau. Réinstallez les autres tuiles en conséquence.
y 1

est interdit de placer une tuile sur une autre ou au-dessus du
Sommet.

=> La carte “Ajoutez 1 tuile” vient d’étre jouée et il n’y a plus de tuiles dans la pioche.
J La carfe “Ajoutez 1 tuile” perd alors son effet.

5 FrmmyryTRy Retirez 1 ou 2 tuile(s) & wimporte quel endroit du plateau puis
placez-la (les) dans la pioche des tuiles que vous mélangerez apreés.

[ @2 Attention : les joueurs ne peuvent traverser le vide laissé par la tuile retiré
INTH 2PN Echangez 1 tuile Echangez n'importe quelle tuile avec 1 autre (sauf la tuile Sommet).
‘Y ' ‘avec ilaut L s~ Attention : seules les tuiles se déplacent, pas les joueurs
présents dessus.
N Changez l'orientation Pivotez la tuile de votre choix d’1/4 de
i tour. Vous pouvez changer la direction
d’1 tuile " o a
de votre tuile ou de celle d’'un adversaire.

Prenez mimporte quelle tuile face cachée sur le plateau,
regardez-la et posez-la, face cachée, devant vous. Lors d’un
prochain tour, ajoutez-la sur le plateau (voir “Ajoutez 1 tuile”).

$'il N’y a plus de tuile face cachée, cette carte est sans effet.

@ ) Placez cette carte, face visible, devant vous. Durant 1 tour, profitez
! \gez votre tuile b it ” 3 ,
m en grotte des mémes effets que !a tuile “Grotte”. Une f_ols I_e tour passe,
é la carte et dépl dans la direction souhaitée.

Y Déplacez-vous d’'1

tuile dans la Déplacez-vous d'une tuile @ gauche, a droite, en haut ou en bas.
direction souhaitée

Volez 1 tuile face
cachée pour la
jouer plus tard

Cas particulier : il n’y a plus de tuiles autour de vous.
Si vous vous retrouvez sans tuiles autour de vous, vous ne pouvez

plus avancer. Dans ce cas, au début de votre tour, piochez 2
cartes au lieu d'1 et choisissez celle que vous préférez pour

tenter de vous sortir de cette situation. Défaussez Fautre.

GESTION DES JOUEURS
Faites passer 1 tour Placez cette carte devant le joueur visé, pour lui rappeler qu’il
a1 adversaire ne peut pas jouer. Il la défaussera aprés avoir passé son tour.
5 Placez cette carte devant le joueur visé. Il la défaussera a la fin
Empéchez 1 = e : 5
¥ : de son tour. Méme s'il arrive sur une tuile avec le symbole pioche
adversaire de piocher d . .
ou sur une tuile grotte, le joueur ne piochera pas.

(OTIYTEEPTYEETA Votre adversaire recule d'1 étage, sur la tuile que vous avez
CRIGCENCITICETERAR choisie. Vous pouvez aussi choisir de reculer votre pion si besoin.
Faites reculer tous vos
adversaires d’1 étage

GESTION DES CARTES
Regardez toutes les cartes o e
- LGP ANCE [ EXCTIGLERTC) Pour jouer cette carte, vous devez posséder, au
C% avec 1 adversaire minimum, 1 carte en plus de celle-ci.
N ALCICIA R EXC VL LEC I Rappel : si, en volant une carte, vous en avez plus de 3 en
a1 adversaire main, défaussez-en 1 de votre choix.

Regardez les 3 premiéres
cartes de la pioche et
défaussez-en 1

CARTES REACTION

Ces cartes sont jouées en dehors du tour du joueur, en réaction a une attaque.

Annulez 'effet d’1 carte jouée
P contre vous (sauf carte Zeus)
Annulez effet d’1
carte Zeus

E——TY Contrez et renvoyez Peffet d'1 carte jouée contre vous.

carte jouée contre vous & .~ Siplusieurs joueurs utilisent cette carte lors d’'une méme
son lanceur attaque, le lanceur subit autant de fois le retour de I'action.,

Choisissez la tuile sur laquelle chaque adversaire reculera.

Aprés avoir défaussé 1 carte, vous devez replacer les 2
autres sur le sommet de la pioche, dans I'ordre souhaité.

Annulez les cartes jouées contre vous.

Gagnez votre duel. Voir les régles du duel p.5.
°
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