PRINCIPE DU JEU

Les joueurs incarnent des héros en compétition pour avoir le plus de Points de Gloire i,j.
Durant la partie, les joueurs lancent leurs dés pour obtenir de I'Or £, des Fragments Solaires §§

des Fragments Lunaires "4, qu’ils peuvent dépenser pour :

- acqueérir de nouvelles faces pour améliorer leurs dés
- accomplir des Exploits pour obtenir des récompenses
... et ainsi obtenir les précieux Points de Gloire.
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CONFIGURATION POUR UNE PREMIERE PARTIE A QUATRE JOUEURS
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I . F r 5 g = |r . ~
Pour une partie & deux joueurs _| ou trois joueurs _| , suivez les mémes
étapes de mise en place en vous référant aux “Variations de mise en place”
pour les changements.

Assurez-vous que le rangement soit correct puis retirez des Fondations [étui
contenant le Temple et mettez-le de cété pour le moment.

L‘, Dépliez le plateau des lles et placez-le a coté des Fondations.

9 , Placez toutes les cartes &* dans leurs emplacements respectifs autour
" du plateau des lles en formant des piles de quatre cartes identiques. Pour
connaitre leur emplacement, faites correspondre le colt de chaque carte au
co(t indiqué sur 'emplacement.
*Les cartes & sont recommandées pour une premiere partie.

E.i"' Placez le curseur Compte-Tours sur 'emplacement “1” du compte-tours.

iﬂ, Cffque joueur doit alors :

B ; Prendre les 5 marqueurs de ressources de sa couleur et les placer sur
chaque emplacement “0” de son Inventaire.

Prendre le Pion Héros de sa couleur et le placer sur le Portail Originel
correspondant.

Prendre un dé clair etun de foncé (assemblés conformement a l'exemple
dans la partie “Rangement”) et les placer sur leurs emplacements de
leur Inventaire du Héros.

Prendre et placer devant lui un Inventaire de Héros.
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) Le plus jeune joueur est désigné Premier Joueur et prend le jeton Premier
~ Joueur (qu'il gardera jusqu’a la fin de la partie).

k\ll

; Chaqgue joueur ajuste alors sa réserve d’'Or en plagant son marqueur de
" ressources sur le nouvel emplacement de sa réserve d’Or selon I'ordre du
tour (sens horaire) :

[\o«

Joueur 2 = :,_,
k

: Joueur 4 =01

Joueur 1 = '_,
Joueur3 = ..

7 J Sortez le Temple de I'étui et placez-le sur les Fondations. Mettez I'étui de coté
pour le reste de la partie.

REGLES - RANGEMENT ET MISE EN PLACE

D! 1 Plateau Annexe

2 i 108 Faces de dés
€' (60 pour le Temple -~
+ 48 pour les dés) =

B! 8 Armatures de dés,
sur lesquelles se placent
les faces
(4 dés clairs + 4 deés foncés)

$-0 1 Jeton Premier Joueur
O 1 Curseur Compte-Tours

' F Al 96 Cartes Exploit
(24 sets de 4 cartes :
158 +9)

O 8 Jetons a usage unique
(4 jetons Triton + 4 jetons Cerbere)

°4 Jetons Marteau
O 4 Tuiles Coffre

Gagnez du temps ! ‘
Dans Dice Forge, bien ranger votre jeu,
cest commencer la mise en place de |
votre prochaine partie.

I RANGEMENT

Suite a la premiére ouverture du jeu et aprés chaque
partie, rangez les composants dans les Fondations en
suivant ces étapes :

effets des Faces de
dé et des Cartes. PN Classez les cartes Exploit Al selon leur illustration par piles de 4
cartes identiques. Puis, rangez-les dans leurs emplacements selon
leur coUlt et leur type (avec ou sans &) comme suit :

nommé Le Temple

Assemblez chaque dé B! conformément a sa configuration de

départ, selon sa couleur®. Rangez les dés dans leur emplacement.
*La couleur des dés n'a pas d'importance durant la partie

Y ¢

Rangez le reste des faces €} sur le Temple D! comme représenté
sur I'étui du Temple fF1.

>0

Rangez les jetons a usage unique, les jetons 4, .+, les jetons Marteau
et les tuiles Coffre dans leurs emplacements respectifs.

2

Rangez les pions Héros, le curseur Compte-Tours, le jeton Premier
Joueur et les marqueurs de ressources dans leurs emplacements
respectifs.

Rangez les Inventaires des Héros dans leur emplacement.

Repliezle plateau Les fles (E! et rangez-le dans son emplacement.

299

Insérez le Temple D! dans son étui IF! puis rangez-le dans son
emplacement.

MISE EN PLACE

Portail ) e A
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Pour &ire sir quune
carte est bien placte,
vérifiez que les
ilustrations de \a carte
et de \'emplacement
concordent.

Description d’une Carte Exploit
RECTO

Li}| Effet de la carte*
(2| Type(s) d’effet de la carte ﬂ / ":3 / 5"
22) Codt de I'Exploit
ertaines cartes n'ont pas d'effet mais seulement des
Points de Gloire.
VERSO
Effet permanent de la carte**
Type d'effet permanent : {4 / &4
Carte conseillée pour une premiere partie &
**Certaines cartes n'ont pas d’effet permanent. RECTO VERSO

%4 réserves : . Y~
- Une réserve d’'Or, numérotée de 0 a 12 :._:-.. i

-'.--i
- Une reserve de Fragments Solaires, numerotée de 0 a 6 - ‘; ¥
- Une réserve de Fragments Lunaires, numeérotée de 0 a 6 E“ J :'
B . . . . ] -
- Une réserve de Points de Gloire, divisée en unités
et dizaines.

Description d’un Inventaire de Héros

3 espaces dédiés :
- Un pour la carte Exploit “Marteau du Forgeron”
- Un pour les tuiles “Coffre du Forgeron”
(réserves supplémentaires)
- Un pour les jetons 4 . I

FHIIIEITTT]
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g“h Un emplacement pour les dés du Héros

VARIATIONS DE MISE EN PLACE

I-SELON LE NOMBRE DE JOUEURS

F F i
& 3 2 4
( Nombre de joueurs _I' _I' "’_F
Nombre de cartes par pile 4 3 2

Nombre de faces de dé par

bassin dans le Sanctuaire 4 4 2*
Or .. de chaque joueur selon
'ordre du tour 3/2/1/0 3/2/1 3/2

(1°7/ 28me/ 3eme/ 4°me joueurs)

*Retirez aléatoirement 2 faces par bassin.

o
z3

e Nombre de manches 9 10 9

wzZk

v 45 af

%gg “| Letape K" “Tous les joueurs regoivent les faveurs des dieux” est réalisée deux
o fois consécutivement a chaque tour. (Cf. « Déroulement du jeu » page 2).

v

11- SELON LES CARTES EXPLOITS UTILISEES

Aprés leur premiére partie, les joueurs peuvent renouveler leur expérience de jeu
en changeant les cartes Exploit utilisées.

Pour cela, lorsque vous mettez le
jeu en place, remplacez* un a neuf
sets de cartes & par le set alternatif
correspondant, comme montré
ci-contre.

Exemple : Vous pouvez remplacer
les sets @ , L@, ot [t &
respectivement par les sets %y, T
et LF.

*Pour encore plus de challenge, vous
pouvez déterminer aléatoirement, pour
chaque emplacement, lequel des deux
sets est utilisé pour la partie.




REGLES - DEROULEMENT DU JEU
:Q DEROULEMENT D'UNE MANCHE =/

Le jeu est divisé en plusieurs manches. Durant chaque manche, chaque joueur joue un tour en
tant que Joueur Actif, en commencant par le Premier Joueur.

TOUR D'UN JOUEUR ACTIF

Le joueur dont c’est le tour est appelé “Joueur Actif”. Un tour se déroule en quatre étapes
successives :

O

TOUS LES JOUEURS RECOIVENT LES FAVEURS DES DIEUX

Tous les joueurs recoivent simultanément* 23 (EVEIS CI23 CIEWR
g f

=L

Rappel : lors d’une partie a deux joueurs, cette étape est réalisée deux fois.

Recawet? 28 Evens @S GBawR 24 : Un joueur qui recoit les faveurs des dieux lance ses
deux dés puis les replace sur son Inventaire en affichant les faces obtenues. |l applique
les pouvoirs des faces affichées, dans I'ordre de son choix. (La plupart du temps, il s’agira de
collecter des ressources).

Cette action intervient : - lors de I'étape .@ ,
- via l'effet de certaines cartes,

- lors d’une GREEE® d'un autre héros.

r

*En cas de conflit d’ordre entre les joueurs lors de I'application des pouvoirs (lié a certaines faces spéciales),
appliquez I'ordre du tour en commencant par le Joueur Actif.

[REEael? (D TR NI £ 8 Un joueur qui regoit une faveur mineure choisit un
de ses dés et le lance ; il le replace ensuite sur son Inventaire en affichant la face obtenue
puis appligue le pouvoir affiché.

Cette action n'intervient pas lors de |'étape @ mais uniguement via l'effet de

certaines cartes.

LE JOUEUR ACTIF PEUT APPELER DES RENFORTS o

-

Le Joueur Actif, s'il dispose d’'une ou plusieurs cartes a effet Renforts G , peut activer chacun
de leurs effets une fois, dans I’ordre de son choix.

LE JOUEUR ACTIF PEUT EFFECTUER UNE ACTION
Le Joueur Actif peut effectuer une action A ou B :

©O0

Le Joueur Actif récupéere une ou plusieurs faces strictement différentes du Sanctuaire en
dépensant I't... indiqué prés du bassin pour chaque face récupérée.
Puis il doit immédiatement (IBEER la/les face(s) nouvellement acquise(s), dans l'ordre de son choix.

A-FAIRE UNE OFFRANDE AUX DIEUX O

FeEErumafEeas Lorsqu’un joueur forge une nouvelle face de dé, il retire la face qu'il souhaite
remplacer (en utilisant comme levier celle qu’il vient d’obtenir). Il place alors la face retirée
pres de son Inventaire et installe la nouvelle face sur l'emplacement vide.

Puis il replace le dé transformé sur son Inventaire en affichant la face forgée.

B - ACCOMPLIR UN EXPLOIT O

1) Le Joueur Actif choisit I'Exploit qu'il souhaite accomplir et dépense les ressources indiquées
prés de la carte Exploit. Puis il déplace* son pion Héros sur le Portail de I'lle correspondant a
I'Exploit. Si un héros adverse est déja présent sur I'emplacement, il doit le

*Si son pion est déja sur 'emplacement, il n'a pas besoin de le déplacer.
NB : Un héros ne peut pas accomplir un Exploit si la pile de cartes correspondante est vide.

CRESSEr 8

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 recoit immédiatement les faveurs des dieux en compensation.

2) Puis le Joueur Actif prend la premiere carte Exploit de la pile et applique son effet {’4 si elle
en comporte.

3) Enfin, il retourne la carte (sur son verso) et la place pres de son Inventaire dans une pile
parmi trois, selon son type d'effet :

e
] —
Peilr%;:neemloits sans effet Pile 2 &3 cet effet Pile 3* f3: cet effet
P permanent sactive tout permanent s'active tout
au long de la partie, selon au long de la partie, lors P b

certaines conditions.

{ de létape , lorsque
(cf. Guide du Héros)

le propriétaire de la carte

est Joueur Actif.

NE R e s Ci (cf. Guide du Héros)

nest pas présent dans la
configuration conseillée pour
une premiere partie (& ).

*Veillez a laisser chaque effet apparent lors de la superposition des cartes.

LE JOUEUR ACTIF PEUT EFFECTUER UNE ACTION SUPPLEMENTAIRE —@

Une fois par tour, le Joueur Actif peut dépenser 2 g pour effectuer une action supplémentaire
AQ ou B (cf. étape .@ ).

. FIN DU TOUR DU JOUEUR ACTIF

A la fin de I'étape , le tour du Joueur Actif se termine immédiatement (qu'il ait fait ou non
une action supplémentaire).

Un nouveau tour commence, le joueur suivant dans le sens horaire devient le nouveau

Joueur Actif.

%~ FIN DE LA MANCHE

Une fois que chaque joueur a effectué son tour de Joueur Actif, la manche prend fin. S’il sagit de
la derniere manche®, la partie est terminée. Sinon, le curseur Compte-Tours est avancé d’'une case
et une nouvelle manche commence.

*Rappel : 9 manches a deux et quatre joueurs, 10 manches a trois joueurs.

i FIN DE LA PARTIE
ET DECOMPTE DES POINTS DE GLOIRE

Alafin de la derniere manche, la partie se termine
immeédiatement et on procede au décompte des
Points de Gloire. Chaque joueur cumule les 4 #
affichés par ses cartes Exploit avec ceux indiqués
sur son Inventaire, y compris son/ses jetons i j.
Le joueur qui a le plus de 4 est déclaré
vainqueur et gagne sa place parmi les dieux.
En cas dégalité, les joueurs concernés se
partagent la victoire.

RAPPEL
L Or| i Fragments Solaires | A Fragments Lunaires
4, 4 Points de Gloire

EXEMPLE D'UN TOUR COMPLET DE JOUEUR ACTIF

O

Tous les joueurs recoivent [23 {EYAS 23 CIEER. Parmi eux, Max,
le Joueur Actif, obtient une face E et une face @ et ajoute donc
les ressources a sa réserve immédiatement.

Max dispose de trois cartes a effet Renforts ‘? Il décide
d’activer, dans l'ordre :

Ty
@ Sa carte “Les Sabots d'Argent” . il regoit une{@gﬂ?ﬁjﬁi@]}gf;?‘ etobtient 11,...
Q Sa premiere carte “Les Ailes de la Gardienne’: il décide d'ajouter 1 i asareserve.
9 Sa seconde carte “Les Alles de la Gardienne” : il décide d'ajouter 14, a sa réserve.

; O \
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Max dispose de 9 |, . et décide de faire une offrande aux dieux :
0 Il dépense 3! .. pour prendre une face et3!,. pour prendre une face E

Q Comme il ne peut pas obtenir de face identique a ces deux faces lors de cette
offrande, il dépense 2, . pour obtenir une face E (Au total, il dépense 81....).

s = e -
N mds

Max décide de une des faces nouvellement acquises sur

un de ses dés et les deux autres faces sur son second dé.

9 D‘abord, il retire sa face E de son premier dé et la remplace par la face @

@) Il remet ce dé a sa place sur son Inventaire, en affichant la face| .. |.

6 Il procede de méme pour son second dé en remplagant successivement sa face
E par la face et sa face @ par la face E

@ Il remet ce dé a sa place sur son Inventaire, en affichant la face E

@ Enfin, il place les faces retirées devant lui.

| &
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Maxdécide de dépenser 2 §
pour accomplir une seconde
action.

Lo

E5s =

Max dispose de 5 =, et veut accomplir TExploit “Le Passeur” qui colte 4 <. . y

Sur le Portail de I'lle correspondante se situe le pion Héros d’Alex qui a accompli

I'Exploit “Casque d’Invisibilité” au tour précédent.

OMax dépense 4 1,. et place son Pion Héros sur le Portail de I'lle comprenant
I'Exploit “Le Passeur”.

QLe pion Héros d’Alex est GRESED : Alex déplace son pion Héros sur son
Portail Originel, ce qui lui permet de recevoir immédiatement [E3 EVEITB 23
(Alex lance ses dés et en applique les pouvoirs).

6 Max prend alors la carte Exploit “Le Passeur” apparente.

O Cette carte n'a pas d’effet immédiat {’4 ou permanent ‘? / r"' ;
Il retourne donc immédiatement la carte et la place face cachée devant lui sur
la pile des cartes sans effet permanent.

Max a réalisé toutes les étapes de son tour, qui prend fin
immédiatement.

1) 2 N

DETAILS COMPLEMENTAIRES

- Pendant la partie, les joueurs peuvent manipuler leurs dés
pour les observer mais doivent ensuite les reposer a leur
emplacement sur les faces affichées initialement.

- Un pion Héros reste sur son emplacement tant qu'il
n'est pas GBS ou qu'il n'est pas déplacé sur un
autre Portail.

- Un joueur peut accomplir nimporte quel Exploit,
y compris ceux qu’il a déja accomplis (y compris
durant un méme tour).

-[FOEET une face est le seul moyen de transformer un dé.
Un joueur ne peut jamais réagencer ses dés ou remettre sur
un dé une face qu'il a préalablement enlevée.

- Si une réserve d'un joueur (L, ﬁ ou ™) atteint
son maximum, alors tout gain supplémentaire de
cette ressource est perdu.

CREDITS

. . ) ) . Relecture : Armelle Constant
- Si-un joueur atteint 100 & k. il prend un jeton 4 i,

place ses marqueurs de ressources # j sur les
emplacements “0” et reprend son décompte a partir
de 0.



