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 �Pythagore vous propose de rencontrer des architectes 
sur la route d’Halicarnasse. Suivez les notes de Pythagore 
( 14 ) indiquant l’ordre des villes à rejoindre. Bien qu’une 
partie soit cachée, vous pouvez voir que les premières 
lettre de chaque ville forment « Halicarnasse ». 
Reliez les villes Harpasa, Attuda, Labranda, Idyina, Caunos, 
Astyra, Razilli, Nisyros, Alinda, Sina, Samos puis Enos.  
Ce tracé forme un 26.
Prenez la carte 26 .

Les listes  
de Pythagore.

23

7

MAUSOLÉE D’HALICARNASSE

J’ai listé les villes 
renommées pour leur  

artisanat. Notre 
trajet nous mènera 

jusqu’à Halicarnasse.

HALICARNASSEHALICARNASSE

Vous troquez vos ressources 
contre un fier navire, recrutez 
un équipage et levez l’ancre. 23

14

Nous avons sollicité 
Pythagore pour vous aider  

à rebâtir le temple.

Prenez également 
ces quelques 

ressources pour 
acquérir un navire.

ÉPHÈSE �Les commanditaires d’Éphèse vous ont donné des ressources pour commencer votre 
voyage. Vous pouvez les retrouver au dos de la carte 12 .
Prenez la carte 12 .

LE CONSEIL

 �Vous êtes arrivés au Mausolée d’Halicarnasse. Placez la carte 26  au 
bon endroit sur le plan. Le cadre ainsi complété vous donne quatre 
ressources. Vous pouvez retrouver ces mêmes ressources au dos de la 
carte 21 .
Prenez la carte 21 .

Vous contemplez  
l’impressionnant 

édifice.
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MAUSOLÉE D’HALICARNASSE

 ��À Halicarnasse, vous allez au Mausolée. D’habitude les voyageurs 
y vont pour se rappeler ce qu’ils ont jeté pour trouver de nouvelles 
ressources. La seule carte que vous avez défaussée est la carte 23 .  
La seule carte ayant les mêmes ressources que celle au dos de la 
carte 23  est la carte 31 .
Prenez la carte 31 .

Vous contemplez  
l’impressionnant 

édifice.

21 A

Inspirés par le lieu,  
vous prenez des notes  

pour votre futur chantier.

C

36 / 60
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 Difficulté :      
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 ��Selon les notes de la prêtresse ( 78 ), Rhodes 
est à égale distance d’Halicarnasse ( 26 ) 
et d’Olympie ( 68 ). 
(26 + 68) / 2 = 47.
Le numéro de carte entre 26 et 68 est 47.
Prenez la carte 47 .

Les oracles  
de la dévote.

À Rhodes, à égale distance 

d’Halicarnasse et d’Olympie,  

vous réfuterez l’orgueilleux 

mensonge d’une nouvelle alliée. 

~
Quand Poséidon, Hélios,  

Athéna et Zeus se réuniront 

autour d’Artémis, leurs symboles 

brilleront au-dessus de leur tête.

23

7

MAUSOLÉE D’HALICARNASSE

43
ZEUS D’OLYMPIE

27
Vous arrivez aux 

portes de Rhodes, 
mais l’accès vous 

est interdit.

Prouvez la différence de force 
militaire de Rhodes sur Olympie 

puis sur Halicarnasse pour  
mériter l’accès !

4747

Alors que vous admirez 
la statue divine, une 

prêtresse vous interpelle.

Mes visions m’ont montré  
que vous restaurerez le temple 
d’Artémis ! Les dieux veulent 

que je vous guide jusqu’à Rhodes. 
78
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43
ZEUS D’OLYMPIE

 �Vous entrez dans le temple et faites face au Zeus d’Olympie ( 68 ). 
Placez la carte 68  au bon endroit sur le plan. Le cadre ainsi complété 
vous donne quatre ressources. Vous pouvez retrouver ces mêmes 
ressources au dos de la carte 27 .
Prenez la carte 27 .

LA GRÈCE

 ����Vous admirez la statue gigantesque d’Hélios ( 34 ). Placez la carte 34  
au bon endroit sur le plan. Le cadre ainsi complété vous donne quatre 
ressources. Vous pouvez les retrouver au dos de la carte 20 .
Prenez la carte 20 .

Depuis quelque temps, les navires 
ne reviennent plus d’Alexandrie. 
Quitter le port sans les conseils 
d’un navigateur expérimenté 

serait trop risqué.

LE PORT  
DE RHODES
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La statue titanesque 
d’Hélios veille sur la ville.

COLOSSE DE RHODES

 ��Pour calculer la différence de force militaire entre Rhodes et Olympie, prenez les 8 symboles militaires de la porte de 
Rhodes ( 47 ) et les 2 symboles militaires d’Olympie ( 68 ). 8 - 2 = 6. 
Faites de même avec les 3 symboles militaires d’Halicarnasse. 8 - 3 = 5.
Combinez ces deux chiffres et obtenez 65. 
Prenez la carte 65 .

34

3

33

47

Satisfait de votre réponse, le garde 
vous laisse franchir les portes.

27
Vous arrivez aux 

portes de Rhodes, 
mais l’accès vous 

est interdit.

Prouvez la différence de force 
militaire de Rhodes sur Olympie 

puis sur Halicarnasse pour  
mériter l’accès !

43
ZEUS D’OLYMPIE

66

27
Vous arrivez aux 

portes de Rhodes, 
mais l’accès vous 

est interdit.

Prouvez la différence de force 
militaire de Rhodes sur Olympie 

puis sur Halicarnasse pour  
mériter l’accès !

23

7

MAUSOLÉE D’HALICARNASSE

55

C

68

Vous accostez à Olympie  
et vous dirigez vers sa merveille.

Vous troquez vos ressources 
contre un fier navire, recrutez 
un équipage et levez l’ancre. 23

Restaurer le temple d’Artémis ?  
Il faudrait pour cela étudier  

les autres merveilles. Commencez  
par vous rendre à Olympie :  

la ville n’est qu’à 31 milles marins.

Forts de ces observations, 
vous discutez avec les 

architectes d’Halicarnasse.

 �En suivant le conseil des architectes d’Halicarnasse ( C ), vous faites 31 
milles marins avec votre navire ( 12 ). 
31 + 12  = 43 .
Prenez la carte 43 .
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20

Alors que vous arrivez au large 
d’Alexandrie, la lumière de 

son phare faiblit puis s’éteint. 37 / 60

41
Les habitants vous accueillent  

dans leur cité avec un prestigieux  
présent : un brasero nourri 

de la flamme du colosse.

3 41 65

Vous manœuvrez à la 
lumière de votre brasero.

Passons de l’autre côté et utilisons notre flamme 
pour que tout le monde puisse voir le phare allumé.

 �Alors que vous vous approchez, le phare d’Alexandrie 
s’éteint ( 41 ), il n’est plus possible de voir la couleur de 
la carte. Mais il est encore possible de voir une pièce 
de puzzle rouge sur son dos. La carte 41  est donc 
une carte rouge ( 41 ). Utilisez le brasero récupéré à 
Rhodes ( 3 ) pour vous guider dans le noir. 
41  + 3  = 44 .

Prenez la carte 44 .

Vous troquez vos ressources 
contre un fier navire, recrutez 
un équipage et levez l’ancre. 23

20

Alors que vous arrivez au large 
d’Alexandrie, la lumière de 

son phare faiblit puis s’éteint.

Depuis quelque temps, les navires 
ne reviennent plus d’Alexandrie. 
Quitter le port sans les conseils 
d’un navigateur expérimenté 

serait trop risqué.

LE PORT  
DE RHODES
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 �Maintenant que vous avez avec vous une navigatrice ( 51 ),  
vous pouvez prendre la route pour Alexandrie. D’après elle, 
il faut ajouter la force des vagues à votre navire ( 12 ) en 
quittant le port ( 20 ). Il y a sur le plan 9 vagues que vous 
pouvez ajouter à cette addition. 
12  + 20  + 9 = 41 .

Prenez la carte 41 .

Pour vous remercier d’avoir sauvé 
leur phare, les notables d’Alexandrie 

vous offrent un présent.
C’est une gravure d’Artémis face à 

son reflet, mais ce dernier est effacé.
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44

67

Grâce à vos efforts, le phare 
illumine à nouveau l’horizon.

PHARE D’ALEXANDRIE

 �Le phare rallumé, les habitants d’Alexandrie vous sont reconnaissants. 
Placez la carte 69  au bon endroit sur le plan. Le cadre ainsi complété 
vous donne quatre ressources. Vous pouvez les retrouver au dos de la 
carte 55 .
Prenez la carte 55 .

 �Dans la ville, une navigatrice est certaine que les merveilles 
d’Olympie et de Rhodes n’ont aucun point commun ( 33
). Sauf qu’elle se trompe : les merveilles ont les ressources 
verre et pierre en commun. Pour lui prouver qu’elle fait erreur, 
prenez la carte au dos de laquelle figurent les ressources 
verre, verre, pierre et pierre.
Prenez la carte 51 .

En ville, vous surprenez 
une conversation entre 

deux navigatrices.

Notre colosse n’a rien en commun 
avec la statue d’Olympie. Je défie 

quiconque de me prouver le contraire !

33

53

83

Vous démontrez les 
similitudes architecturales 
entre les deux merveilles.

Vous avez raison, je me suis 
trompée. Laissez-moi vous 
épauler dans votre tâche. 

43
ZEUS D’OLYMPIE

La statue titanesque 
d’Hélios veille sur la ville.

COLOSSE DE RHODES

 �Maintenant en capacité de naviguer, vous vous empressez de rallumer le phare. Pour replacer la lumière en haut du phare, 
ouvrez la machine 44  et placez la lumière de votre appareil au dos de la carte de sorte que la lumière passant au travers soit 
en haut du phare. Vous verrez ainsi apparaître le nombre 69.
Prenez la carte 69 .

3 41 65

Vous manœuvrez à la 
lumière de votre brasero.

Passons de l’autre côté et utilisons notre flamme 
pour que tout le monde puisse voir le phare allumé.

44

67

Grâce à vos efforts, le phare 
illumine à nouveau l’horizon.

PHARE D’ALEXANDRIE

3 41 65

Vous manœuvrez à la 
lumière de votre brasero.

Passons de l’autre côté et utilisons notre flamme 
pour que tout le monde puisse voir le phare allumé.
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Sur le quai, vous êtes bousculés 
par un groupe d’enfants lancés 

à la poursuite d’une chèvre. 
L’animal se réfugie à votre bord.

7
La chèvre qui 

vous tenait 
compagnie rejoint 

ses semblables.

Vous êtes des architectes ?  
Dans ce cas, il y a un marché  

que vous devriez visiter.  
Vous voyez les sommets des trois 
pyramides ? C’est juste derrière.

70

11

+67

La menace écartée, vous jetez 
l’ancre aux abords de Gizeh.

70

11

+67

La menace écartée, vous jetez 
l’ancre aux abords de Gizeh.

 �En accostant à Gizeh ( 91 ), vous croisez la route d’un berger et de ses 
chèvres ( +67 ). Vous décidez de lui donner votre chèvre ( 7 ), dont il saura 
prendre soin.

+67  + 7  = 74 .
Prenez la carte 74 .

7
La chèvre qui 

vous tenait 
compagnie rejoint 

ses semblables.

Vous êtes des architectes ?  
Dans ce cas, il y a un marché  

que vous devriez visiter.  
Vous voyez les sommets des trois 
pyramides ? C’est juste derrière.

44

67

Grâce à vos efforts, le phare 
illumine à nouveau l’horizon.

PHARE D’ALEXANDRIE

59
0

9174

Vous déambulez entre les étals offrant 
outils, marchandises et matériaux.

LE MARCHÉ 
DE GIZEH

Vous complétez vos notes avec les mesures 
et les particularités des pyramides.

 ��Le berger reconnaissant ( 74 ) vous indique la direction d’un marché. D’après lui ce marché est situé derrière le sommet des 
trois pyramides. Ouvrez la machine 11  et placez les trois pyramides de sorte que leurs sommets se rejoignent.
Prenez les cartes 17  et 95 .

 �Un commerçant vous indique comment vous rendre à Gizeh ( 67 ). Il se rend d’abord à Olympie ( 68 ), puis à Alexandrie ( 69 ).  
La destination n’étant qu’un petit cran de plus, il faut ajouter 1 à nouveau. 69  + 1 = 70 .
Prenez la carte 70 .

L’ÉGYPTE

Le capitaine d’un navire 
marchand vous donne 
la direction de Gizeh.

Mon périple est toujours le même : 
d’abord Olympie, puis Alexandrie 
et, un petit cran plus loin, Gizeh.
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67

Grâce à vos efforts, le phare 
illumine à nouveau l’horizon.

PHARE D’ALEXANDRIE

43
ZEUS D’OLYMPIE

23
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MAUSOLÉE D’HALICARNASSE

67

Mais des crocodiles attaquent 
votre embarcation. Il vous faut 

un plan pour les repousser.

Vous remontez  
le Nil paisiblement.

44

67

Grâce à vos efforts, le phare 
illumine à nouveau l’horizon.

PHARE D’ALEXANDRIE

11

 ����Alors que vous naviguez sur le Nil, des crocodiles attaquent 
votre embarcation ( 70 ). Conformément aux notes de votre 
navigatrice ( 53 ), vous savez qu’en cas d’attaque vous devez 
inverser la position des deux parties de votre équipage ( 12 ).  
Pour cela, inversez les deux chiffres du navire. Vous aurez 
ainsi un 21 . 
70  + 21  = 91 .

Prenez la carte 91 .

Vous troquez vos ressources 
contre un fier navire, recrutez 
un équipage et levez l’ancre. 23

70

11

+67

La menace écartée, vous jetez 
l’ancre aux abords de Gizeh.

67

Mais des crocodiles attaquent 
votre embarcation. Il vous faut 

un plan pour les repousser.

Vous remontez  
le Nil paisiblement.

Les stratégies maritimes  
de la navigatrice.

En quittant le port pour 

prendre la mer, il faut ajouter 

la force des vagues au navire.

En cas d’attaque, il faut inverser 

la position des deux parties  

de l’équipage. 2121
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Pour vous remercier d’avoir sauvé 
leur phare, les notables d’Alexandrie 

vous offrent un présent.
C’est une gravure d’Artémis face à 

son reflet, mais ce dernier est effacé.

0 55

L’ouvrier sculpte la partie manquante 
de la gravure. Cette relique sera 
parfaite comme pièce maîtresse 

pour commencer les travaux.

Le marchand d’en face peut  
vous proposer des pierres  

de qualité si vous en cherchez. 66Ce sculpteur produit inlassablement 
les mêmes gravures.

 ��Il y a aussi dans ce bazar un sculpteur copiste ( 0 ). Vous lui donnez votre 
tablette ( 55 ), dont la partie manquante doit être un reflet identique à la 
partie existante. 

0  + 55  = 55 .
Prenez la carte 55 .

59

Vous négociez avec le marchand 
et achetez les outils.

/2/2
Pour rebâtir le temple, vous devez  

acheter trois outils différents.  
Cet étal ne les vend que par lot de deux.  

Faites une offre au marchand pour les trois.

Pour rebâtir le temple, vous devez  
acheter trois outils différents.  

Cet étal ne les vend que par lot de deux.  
Faites une offre au marchand pour les trois.

Pour rebâtir le temple, vous devez  
acheter trois outils différents.  

Cet étal ne les vend que par lot de deux.  
Faites une offre au marchand pour les trois.

Pour rebâtir le temple, vous devez  
acheter trois outils différents.  

Cet étal ne les vend que par lot de deux.  
Faites une offre au marchand pour les trois.

 �Dans le marché, vous trouvez un vendeur d’outils scientifiques ( 59 ),  
mais les prix affichés ne vous permettent pas d’en acheter un de 
chaque. Pour connaitre le bon prix, vous pouvez additionner tous 
les prix, ce qui vous donnera deux outils de chaque, puis diviser  
ce prix par deux. 
(40 + 30 + 30) / 2 = 50.
Prenez la carte 50 .

66

En effet, il n’arrive pas à s’accorder 
sur la forme que prendrait l’ensemble 

des pierres une fois la cale pleine.

Les pierres achetées, votre 
équipage refuse de partir.

Ce marchand fait commerce 
de pierres. Chaque cargaison 
est au prix d’une pièce d’or.
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PYRAMIDES DE GIZEH

 �La tablette reconstituée, vous vous dirigez vers un vendeur 
de pierre ( 66 ), qui les propose au prix d’une pièce d’or.  
En plaçant les pyramides de Gizeh ( 11 ) sur le plan, vous 
avez obtenu 4 pièces d’or. Vous pouvez donc échanger 
ces pièces contre des pierres et prendre la carte au dos 
de laquelle figurent 4 pierres. 
Prenez la carte 89 .

66

En effet, il n’arrive pas à s’accorder 
sur la forme que prendrait l’ensemble 

des pierres une fois la cale pleine.

Les pierres achetées, votre 
équipage refuse de partir.

75

90

89
Vous accostez  

avec votre cargaison 
à Babylone.

 �Les pierres achetées, vous les chargez dans votre navire ( 89 ).  
Pour les placer convenablement, il faut vous projeter en trois 
dimensions. Si vous placez des cubes de pierre dans les 
espaces vides, vous verrez apparaître un 37. 
Prenez la carte 37 .
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50 9017

Les conseils 
du jardinier.

La guilde respecte l’équilibre  
des savoirs imposé par Athéna. 

Pour cela, elle a caché  
ce symbole :

Un jardinier babylonien 
semble soucieux 
face à ses plans.

On m’a demandé de mesurer la distance 
entre la pousse d’Ipomée et celle  

de Pourpier avec mon compas, mais 
je ne comprends rien à ce schéma.

59

Vous négociez avec le marchand 

et achetez les outils.

Bienvenue dans notre guilde,  
voyageurs. Si vous souhaitez puiser  

dans notre savoir, prouvez-nous  
que vous comprenez le fonctionnement  

de notre merveille.

 �Pour aider le jardinier babylonien ( 90 ), vous vous servez des 
notes de la guilde des architectes ( 84 ) pour reconnaitre les 
ipomées et les pourpiers. D’après ces notes, les ipomées ont 
besoin de 2 engrais et les pourpiers ont besoin d’1 engrais.  
Placez donc votre compas ( 50 ) de sorte à connecter les deux 
plantes respectant ces conditions. Le tracé forme un 8.
Prenez la carte 8 .

50 9017

Les conseils 
du jardinier.

La guilde respecte l’équilibre  
des savoirs imposé par Athéna. 

Pour cela, elle a caché  
ce symbole :

Les listes  
de Pythagore. Les oracles  

de la dévote.

À Rhodes, à égale distance 

d’Halicarnasse et d’Olympie,  

vous réfuterez l’orgueilleux 

mensonge d’une nouvelle alliée. 

~
Quand Poséidon, Hélios,  

Athéna et Zeus se réuniront 

autour d’Artémis, leurs symboles 

brilleront au-dessus de leur tête.

Les stratégies maritimes  
de la navigatrice.

En quittant le port pour 

prendre la mer, il faut ajouter 

la force des vagues au navire.

En cas d’attaque, il faut inverser 

la position des deux parties  

de l’équipage.

37 84

Vous êtes dignes de notre savoir. 
Avant de rentrer à Éphèse, il vous faut 

neuf blocs de marbre dont les poids 
sont des carrés. Ils vous serviront 
pour les colonnes de votre temple.

 �Le système d’irrigation compris ( 75 ), vous trouvez d’étranges 
symboles dans les buissons. En vous servant des connaissances 
des membres de votre équipage ( 8 , 14 , 78 , 53 ), vous pouvez 
traduire ces symboles en ressources. Vous pouvez retrouver ces 
mêmes ressources au dos de la carte 48 .
Prenez la carte 48 .

44
11

11 22

11

 �Vous analysez aussi le fonctionnement de la merveille ( 75 ) de Babylone. Ouvrez 
la machine 75 , manipulez les vannes de sorte à arroser tous les buissons tout en 
ayant assez d’eau. Pour cela, n’arrosez chaque buisson qu’une seule fois et sans 
que de l’eau ne parte dans d’autres parties du jardin.

37 84

Vous êtes dignes de notre savoir. 
Avant de rentrer à Éphèse, il vous faut 

neuf blocs de marbre dont les poids 
sont des carrés. Ils vous serviront 
pour les colonnes de votre temple.

Au beau milieu de la Méditerranée, 
votre équipage fouille les quatre 

coins du navire en quête des 
ressources pour le réparer.

Alors que vous repartez 
pour Éphèse, votre 

bateau subit une avarie.

 ��Convaincue de vos compétences, la guilde vous conseille de 
prendre des blocs de marbre, dont les poids sont carrés. Cherchez 
dans le paquet les cartes dont les numéros sont des carrés. 
Prenez les cartes 1 , 4 , 9 , 16 , 25 , 36 , 49 , 64 , 81 .

Bienvenue dans notre guilde,  
voyageurs. Si vous souhaitez puiser  

dans notre savoir, prouvez-nous  
que vous comprenez le fonctionnement  

de notre merveille.
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La merveille perdure grâce  
à un système complexe permettant 

d’arroser toutes les plantes.

JARDINS SUSPENDUS DE BABYLONE

 �Arrivés à Babylone, vous admirez les jardins suspendus ( 75 ).  
Placez la carte 75  au bon endroit sur le plan. Le cadre ainsi 
complété vous donne quatre ressources. Vous pouvez les 
retrouver au dos de la carte 84 .
Prenez la carte 84 .

BABYLONE
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 �Les travaux du temple peuvent commencer. Vous guidez les ouvriers pour installer les colonnes. Ouvrez la machine 94  et 
placez les colonnes dans la boite de sorte qu’elles forment les constellations de chaque dieu au-dessus de chaque sculpture. 
Pour connaitre les constellations des dieux, trouvez leurs symboles et associez chaque symbole à la constellation présente 
sur vos notes ( 31 , 83 , 95 ). Le symbole de Poséidon est visible sur les notes de la navigatrice ( 53 ), placez les cartes 49  et 81  
pour former la constellation du poisson au-dessus de la sculpture de Poséidon.
Le symbole de Zeus est visible au pied de sa statue à Olympie ( 68 ), placez les cartes 9  et 25  pour former la constellation de 
l’Oiseau au-dessus de la sculpture de Zeus.
Le symbole d’Hélios est visible sur le colosse de Rhodes représentant Hélios ( 34 ), placez les cartes 16  et 64  pour former la 
constellation de l’Arc au-dessus de la sculpture d’Hélios.
Le symbole d’Athéna est trouvable grâce aux notes du jardinier babylonien ( 8 ), placez les cartes 4  et 36  pour former la 
constellation de la Balance au-dessus de la sculpture d’Athéna.

1 12

Le bateau réparé, vous arrivez à Éphèse.  
Il est temps de commencer les travaux.

5539

La gravure en place, il est 
maintenant temps de guider les 
ouvriers pour la reconstruction.

0 55

L’ouvrier sculpte la partie manquante 
de la gravure. Cette relique sera 
parfaite comme pièce maîtresse 

pour commencer les travaux.

Le marchand d’en face peut  
vous proposer des pierres  

de qualité si vous en cherchez. 66

 �De retour à Éphèse, il est temps de commencer les travaux. 
Pour cela placez d’abord la pièce maîtresse ( 55 ) dans le 
temple ( 39 ). 
55  + 39  = 94 .

Prenez la carte 94 .

21
A

Inspirés par le lieu,  

vous prenez des notes  

pour votre futur chantier.

C

Vous complétez vos notes avec les mesures 
et les particularités des pyramides.

Conseillés par la navigatrice, 

vous continuez de prendre  

des notes.

50 9017

Les conseils 
du jardinier.

La guilde respecte l’équilibre  
des savoirs imposé par Athéna. 

Pour cela, elle a caché  
ce symbole :

 �Vous assemblez vos notes ( 31 , 83 , 95 ) en vous servant des 
documents du jardinier babylonien ( 8 ). Superposez vos notes 
de sorte à reproduire le symbole caché.

1 12

Le bateau réparé, vous arrivez à Éphèse.  
Il est temps de commencer les travaux.

VEILLEZ À BIEN INSÉRER
LES CARTES DES MERVEILLES

DANS LES ENCOCHES.

MER
MÉDITERRANÉE

ZEUS D’OLYMPIE

COLOSSE DE RHODES

MAUSOLÉE D’HALICARNASSE

PHARE D’ALEXANDRIE

PYRAMIDES DE GIZEH

JARDINS SUSPENDUS DE BABYLONE

ÉPHÈSE

Vous troquez vos ressources 
contre un fier navire, recrutez 
un équipage et levez l’ancre. 23

 �Le marbre sur votre navire, vous prenez la mer, mais 
votre navire subit une avarie. Pour trouver les ressources 
nécessaire à la réparation, placez le navire ( 12 ) au centre 
la mer Méditerranée du plan et regardez les ressources 
indiquées par les quatre coins de la carte. Les mêmes 
ressources figurent au dos de la carte 39 .
Prenez la carte 39 .

LE CHANTIER
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Dans l’application, indiquez pour chaque dieu les deux symboles dont les colonnes ont une couronne de lauriers.  et  
pour Athéna,  et  pour Hélios,  et  pour Poséidon, et  et  pour Zeus. 
Une fois les colonnes placées et les symboles indiqués, retournez le plan sans enlever les cartes et placez-le sur les colonnes 
de sorte à faire le toit du temple.
Scannez ensuite le toit et reliez les étoiles visibles pour former la constellation du Cerf figurant sur la note 83 . 

Les stratégies maritimes  
de la navigatrice.

En quittant le port pour 

prendre la mer, il faut ajouter 

la force des vagues au navire.

En cas d’attaque, il faut inverser 

la position des deux parties  

de l’équipage.

Les stratégies maritimes  
de la navigatrice.
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la force des vagues au navire.
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de l’équipage.
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43
ZEUS D’OLYMPIE

43
ZEUS D’OLYMPIE

La statue titanesque 
d’Hélios veille sur la ville.

COLOSSE DE RHODES

La statue titanesque 
d’Hélios veille sur la ville.

COLOSSE DE RHODES
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Vous complétez vos notes avec les mesures 
et les particularités des pyramides.

Conseillés par la navigatrice, 

vous continuez de prendre  
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50 9017

Les conseils 
du jardinier.

La guilde respecte l’équilibre  
des savoirs imposé par Athéna. 

Pour cela, elle a caché  
ce symbole :

50 9017

Les conseils 
du jardinier.

La guilde respecte l’équilibre  
des savoirs imposé par Athéna. 

Pour cela, elle a caché  
ce symbole :

Le temple d’Artémis est reconstruit ! 
La protection de la déesse brille sur le toit de l’édifice,  

lui permettant de retrouver sa place parmi  
les 7 merveilles du monde. 
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