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TELOS est un jeu
de role semi-coopératif
pour 4 a 6 joueurs.
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Incarnez un demi-dieu
hellénique et gravissez
I’'Olympe en affrontant ses
épreuves.

UNISSEZ-VOUS POUR
SURVIVRE...

mais seul 'un d’entre vous
atteindra I'immortalité
divine.
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INTRODUCTION L

O rnorfels, frétez (oveille !

Du fond des ages monte encore I’écho des exploits et des
fautes des Dieux. Lutte contre les Titans, vengeances,
malédictions, parricides et passions, les Divinités, ivres
d’'ambroisie, rient et pleurent au sommet de I'Olympe. La-haut,
les douze Grands tréonent dans leurs palais d'or, festoyant
éternellement.

En bas, sur la terre aride, les mortels labourent, prient et
craignent. Leurs offrandes briilent sur les autels, leurs voix
s’élevent dans la poussiére, espérant apaiser I'humeur
changeante des Immortels.

Vous étes l'entre-deux mondes.

Nés du souffle divin et du sang humain, héros en devenir ou
serviteurs maudits, tant que coule dans vos veines l'argent
d’ambroisie, la mort vous fuit.

Mais seul le doré nectar divin vous ouvrira les portes du ciel.

« Monte & 'Owreros Olyrpien ef
suppelie Zeus, si jomnais fu os touché son
Coevr fpor fes povoles ou faov tes actions. »

— Honrere, Ilicde, I, 420-427
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TELOS est un jeu de role semi-coopératif ou les joueurs
incarnent des demi-dieux en quéte de déification, conté par un
meneur de jeu.

Chaque joueur est un enfant né de I'union d’une divinité et
d’un mortel, porteur d'un Voeu qu’il souhaite voir exaucé par
les dieux de I'Olympe.

Pour y parvenir, ils devront gravir le Mont, affronter ses
épreuves, déjouer les intrigues divines et survivre a la jalousie
de leurs pairs.

Mais attention : si la route vers I'ambroisie dorée se parcourt a
plusieurs, un seul pourra atteindre la véritable immortalité et
sasseoir a la table des Olympiens.

Pour jouer a TELOS, vous aurez besoin de:

¢ 2 a5 amis préts a tenter 1'Ascension.

¢ 12 Osselets traditionnels
(astragales a quatre faces).

Alternativement, vous pouvez
utiliser 12 dés a quatre faces (D4).

<

Une Fiche de Personnage par joueur.
¢ De quoi écrire.
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LES OSSELETS

astmgales (ou astmgaloz')

Les osselets occupaient une place a la fois ludique, sociale et
symbolique trés riche dans la culture grecque antique.

Les astragaloi étaient bien plus que de simples dés : ces petits
os de chevilles de mouton ou de chévre, aux quatre faces
inégales, servaient de jeu d'adresse populaire aupres des
enfants et des femmes, ainsi que de jeu de hasard lors des
banquets. Chaque face portait un nom et une valeur, les
rendant symboliquement aptes a désigner les caprices de la
chance et du destin.

Outre le jeu, les osselets étaient lancés pour la divination et
l'oracle : le résultat du jet était percu comme un message direct
des Dieux.

lls étaient également un marqueur social, la possession de
beaux osselets en métal ou en ivoire étant un signe d'aisance,
et leur utilisation était une maniere de parier ou d'exprimer le
désir lors des symposia (banquets).
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LA PREMIERE
MARCHE

Création de personnage

L’HERITAGE DES DIEUX

Dans les récits anciens, les demi-dieux occupent cette zone
trouble entre le céleste et le terrestre : figures d'exception
comme Heéracles, Thésée ou Hippolyte, ils portent en eux la
grandeur des dieux et la fragilité des hommes. Héros admires
et maudits tout a la fois, ils incarnent la lutte éternelle entre la
destinée divine et la volonté humaine. Cest dans cet esprit que
débute votre aventure :

Avant d'entreprendre l'ascension, chaque joueur faconne son
demi-dieu, fruit d'une volonte divine.

Les joueurs choisissent tout d'abord leurs Parents Divins parmi
les douze Olympiens : chacun accorde a son enfant un Pouvoir
sacré, don unique utilisable une seule fois au cours de
lI'ascension. Plusieurs joueurs peuvent choisir le méme parent.
Le Conteur peut décider que ces filiations sont secrétes ou non.

Mais nul don n’est gratuit sur I'Olympe : en échange,
la Divinité exige de son héritier 'accomplissement
de trois Missions.

Pour les dieux et déesses vierges ou fidéles
(comme Athéna), la filiation peut naitre
d’une bénédiction, du mélange du sang
versé sur la terre antique.
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DE’ME’TER La Déesse de [a Moisson

POUVOIR:
Le joueur enléve durablement 1 point de
chaque Réserves a la Menace en cours.

MISSIONS:

¢ Donner votre flacon d'Ambroisie ‘ &
Argentée a un allié au moins 1 fois. -~ AR 1
< Subir au moins 3 pertes de points de Réserve
au cours d'une seule Menace et survivre.

¢ Excéder 7 points dans une de vos Réserves.

ATHéNA La Sage Stratege

POUVOIR:

;‘ Vous baissez la Difficulté de la prochaine action de
. P Recherche a 1 Réussite (au lieu de la difficulté normale).
o
MISSIONS:
w ¢ Réussir une Recherche de difficulté 3.
— 40, ¢ Réussir une action avec une
Réserve qui compte 1 seul point
restant.

¢ Porter le coup fatal (dernier
5 Cadran) a une Menace (Horloge)
4 oA .
y en utilisant la Réserve Logos.
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A
ARES L’Avatar de la Guerre
POUVOIR:
Vous gagnez +2 osselets a votre prochain jet de Soma.
MISSIONS:

< Porter le coup fatal (dernier Cadran) a une Menace
(Horloge) en utilisant la Réserve Soma.

< Subir au moins 3 pertes de Réserve au cours d'une seule
Menace et survivre.

¢ Réussir un jet de Soma avec un Coup de Vénus (4).

APHRODITE L’lucarnation de la Beauté

POUVOIR:

Apres votre jet d’Osselets, vous pouvez
transformer un osselet en face "Coup de
Vénus" lors d'un jet en coopération.

MISSIONS:

¢ Le groupe résout entierement une
Menace (Horloge) par le seul
usage d'actions de Pathos.

<& Donner votre flacon
d'Ambroisie Argentée a
un allié au moins 1 fois.

< ¢ Tous les osselets
“‘% d’un de vos
8. lancers tombent
S sur la face Coup
de Vénus (4).

%@__ : 1 _[@
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LES RESERVES D’UN DEMI-DIEU

Nul ne triomphe des Dieux sans comprendre les
forces et les failles qui I'animent : la chair, l'esprit,
I’7dme et le souffle.

Chaque heéros se définit par quatre Réserves.

Elles mesurent ses compétences, mais aussi son
souffle de vie : si I'une tombe a zéro et qu’aucune
Ambroisie Argentée ne peut le revigorer, le demi-
dieu s’éteint et le joueur est eliminé de la partie.

Au commencement de l'ascension, chaque joueur
dispose de :
¢ 1 point minimum dans chacune des Réserves ;

¢ 8 points supplémentaires a répartir librement.

Ces Réserves sont :

¢ Soma (le Corps) :
endurance, prouesses physiques, santé physique.
¢ Logos (I’Esprit) :
stratégie, ruse, savoirs et volonté.
¢ Pathos (I’Ame) :
réputation, €éloquence.
¢ Thymos (le Souffle) :
intuition, magie et destinée.

L’équipement n’a d'importance que si le Conteur le juge
pertinent. Les joueurs peuvent donc posséder tout objet cohérent
avec leur personnage et le contexte de I'aventure.
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LE V&EU

Nul ne sengage sur le sentier des Dieux sans une raison
brilante au coeur.

Avant de gravir I'Olympe, chaque joueur formule un Veeu :
l'objectif ultime de son ascension.

Exemples :

« Retrouver un étre aimé perdu dans les limbes. »,
« Ramener la paix sur une terre dévastée. »,

« Trouver la véritable Gloire. »

Il inscrit sur un morceau de papier et le conserve avec lui,
pres de sa fiche de personnage. Les Voeux sont secrets au
début de l'ascension.

LE DON DE L’AMBROISIE ARGENTEE

Sur les tables étincelantes de 'Olympe, les dieux se nourrissent
d'ambroisie et de nectar, ces essences lumineuses qui
entretiennent leur immortalité. Rares sont les mortels a en
avoir gotte, car une seule goutte suffit a défier la mort elle-
meéme.

Pourtant, chaque demi-dieu débute avec un Flacon
d’Ambroisie Argentée, présent divin d'un parent qu’ils n'ont
pas connu.

Un Flacon d’Ambroisie Argentée rend immediatement 1 point
a chacune des quatre Réserves.

Un demi-dieu ne peut en posséder qu’un seul flacon a la fois.
Un joueur peut offrir son flacon a un autre héros dépourvu
d’Ambroisie.

13



LA PROPHETIE

Depuis les premiers temples de Delphes jusqu'aux cavernes
des sibylles, les dieux ont toujours parlé aux mortels par le
voile du mystere.

Ainsi, avant que ne débute l'ascension et apres I'introduction
des personnages, chaque joueur devient a son tour oracle : il
rédige une Prophétie concernant le héros a sa gauche. Cette
action doit-étre suffisamment spécifique. Les prophéties sont
secretes pour les autres joueurs.

Exemples :

« Tu tenteras de maitriser la créature a mains nues. »,

« Tu essaieras de séduire une créature. »,

«Tu te sacrifieras pour recevoir une blessure a la place d’un allié. »

Le Conteur récupere toutes les prophéties et en prend
connaissance avant le début de la partie.

Si cette action se réalise :

¢ Elle réussit automatiquement ;

¢ Le héros concerné recoit aussitot un flacon d’Ambroisie
Argentée.
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LES OSSELETS
DU DESTIN

Résolution d’actions

Laventure debute, et déja les cimes de I'Olympe se voilent
d’incertitude. Car si les héros avancent guidés par leur
courage, la volonte des dieux, elle, demeure changeante.

Lorsque le Conteur (M]) estime qu’une action a une issue
incertaine, la réponse appartient alors aux Osselets,
instruments du hasard et de la volonté divine.

DETERMINER LE JET

Une action se résout en trois étapes :

1.Annonce de l'action
Le joueur annonce l'action de son personnage le plus
précisement possible.

Exemples :
« Je tire une fléche en plein dans I'ceil du Cyclope ! »,
« Je tente de convaincre la Siréne que je suis charmé. »

2. Choix de la Réserve
Le Conteur indique quelle Réserve sapplique a l'action :
¢ Soma pour la force ou I'endurance,
¢ Logos pour l'intellect ou la stratégie,

¢ Pathos pour les interactions sociales,
¢ Thymos pour l'intuition ou la magie.

Une méme action peut étre résolue par différentes
Réserves selon I'intention : frapper un monstre avec
puissance (Soma) ou avec précision (Logos).
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3. Nombre d’Osselets

Le joueur lance un nombre d’Osselets égal aux points
restants dans la Réserve choisie.

Exemple:

Les demi-dieux affronte Méduse.

Persée souhaite trouver la faiblesse de la créature en se
souvenant de ses lecons au temple.

Le Conteur lui demande d’effectuer un jet de Logos pour
déterminer si il se rappelle de quelque chose d’utile.

Il lui reste 3 points dans sa Réserve de Logos : il lance donc 3
Osselets pour cette épreuve.

4. Le Lancer d’Osselets

Une fois les Osselets lancés, on lit les faces obtenues pour
déterminer le résultat de l'action. Les faces “Messager” (3) et
“Coup de Venus” (4) sont considérées comme des Réussites.
Le joueur compte leur nombre total et le compare a la
difficulté fixée par le Conteur ou au jet opposé : si le nombre
de Reéussites est supérieur ou égal, I'action est un Succes.

Certaines faces entrainent un co(t, qu'il y ait réussite ou
échec. Les faces “La Chienne” (1) et “Messager” (3) infligent
chacune 1 point de dégat a la Réserve utilisée. Obtenir
plusieurs fois la méme face naugmente pas ce dégat : un
seul point est appliqué par type de face.

En revanche, si les deux faces apparaissent, leurs effets se
cumulent pour un maximum de 2 points de dégats. Ce cott
représente leffort et la souffrance que le demi-dieu doit
consentir.

Il faut toutefois distinguer Réussite et Succes : obtenir un
Messager ou un Coup de Vénus ne garantit pas que l'action
soit réussie, mais contribue a atteindre le seuil nécessaire et
détermine le prix a payer pour l'exploit.

La face “Messager” (3) reste plus favorable qu’une “Crapaud” (2)
: pour un demi-dieu mieux vaut triompher en sacrifiant un peu
de soi qu’échouer sans gloire.
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INTERPRETER LES OSSELETS

Chaque face des Osselets déterminent le résultat ainsi que ses
conséquences :

SCORE FACE RESULTAT CONSEQUENCES

1 La Chienne Echec Critique L'action échoue, le
demi-dieu se blesse
(-1 point dans la
Réserve utilisée).

2 Le Crapaud Echec Simple Laction échoue sans
blessure.

3 Le Messager Réussite Simple L'action réussit,
mais au prix d’'une
blessure

(-1 point dans la
Réserve utilisée).

4 Le Coup de Vénus Réussite critique  Laction réussit
parfaitement, sans
contrepartie.

Exemple:

Toujours face a Méduse, Persée tente cette fois de la
décapiter les yeux bandés. Sa Réserve de Soma contient
encore 4 points, il lance donc 4 Osselets.

Il obtient 2 Crapauds, 1 Messager et 1 Coup de Vénus.
Le Conteur lance ensuite les Osselets pour Méduse et
obtient 2 réussites.

Persée réussit son action, car il obtient au moins autant de
réussites que son adversaire. A cause de sa face
“Messager” (3), il prend 1 dégat dans sa réserve de Soma.
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TYPES D’ACTIONS ET DIFFICULTES

Selon la nature de l'action, le Conteur fixe la Difficulté ou
organise un jet oppose :

Recherches et Perceptions

Le joueur interroge le monde :
« Est-ce que je repere un piege ? »,
« Ce champignon est-il toxique ? »

Le Conteur fixe une difficulté de 1 a 3 réussites.
Ces actions ne peuvent pas blesser le personnage.

1 Héroique (moyen)

2 Légendaire (exigeant)

3 Titanesque (difficile)
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Interactions et Combats : Jets Opposés

Le joueur agit contre une Menace : convaincre un PNJ, frapper
un monstre, résister a un sort.

Le Conteur lance un nombre de dés pour la Menace.

Le joueur doit obtenir autant ou plus de réussites que la
Menace pour triompher.

En cas de faces “Crapaud” ou “Messager” (1 ou 3), le
demi-dieu peut étre blesse.

Le Conteur résout toujours du point de vue des héros :
lorsqu’une créature attaque, on détermine si le joueur
esquive, non si le monstre le touche.

COOPERATION ET DESTIN PARTAGE

Les demi-dieux peuvent unir leurs forces face a une méme
épreuve.

Lorsqu'’ils coopérent :

¢ Tous les joueurs impliqués lancent leurs jets (méme de
Réserves différentes).

¢ Le meilleur lancé est conservé comme issue finale.

¢ Tous les joueurs impliqués partagent les conséquences :
réussite collective (pour remplir leurs Missions par
exemple), mais blessures communes si le résultat
I'ordonne.
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L’OLYMPE ET
LA DESTINEE

/ ] /
Le scenario et IBS epreu’ves

L'’Olympe jauge la valeur de ceux qui osent réclamer sa gloire.

Ses flancs abritent des monstres oubliés, ses pierres grondent
sous les pas des témeéraires ses vents murmurent des énigmes.

L’Olympe se métamorphose pour ceux qui osent son ascension
: tantot vaste océan ot gronde le tourbillon de Charybde,
tantot jardin pétrifié sous le regard de Méduse, tantot portes
de Thebes gardées par le Sphinx.

Le Conteur faconne ces épreuves selon deux éléments :

¢ L’environnement, dont la nature peut influer sur la
difficulté (courir dans la boue, grimper sur la glace,
raisonner dans le vacarme d’un orage).

¢ Les Menaces, créatures, pieges ou tentations qui se
dressent sur la route des héros.

Une Menace représente toujours le danger en cours :
un affrontement contre une horde de sirénes, une
hydre a trois tétes ou des sables mouvants se
traduisent tous par une seule Horloge, incarnant la
menace dans son ensemble.

Il est recommandé que le Conteur n’active qu'une
seule Horloge a la fois : une hydre affamée constitue
déja une menace suffisante, sans qu'un héros doive
en plus lutter contre les sables mouvants.
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LES HORLOGES DU DESTIN

Les Menaces incarnent les principaux obstacles de I'ascension :
monstres antiques, énigmes divines, sirénes trompeuses ou pieges
lanceés par les Dieux.

Ces Menaces sont représentées par des Horloges, symbolisant la
progression de I'épreuve. Chaque Horloge correspond a une
Menace (créature, piége, épreuve majeure) et se diviseen 1 a 4
Cadrans que les héros doivent remplir pour triompher.

Chaque Cadran représente une action réussie nécessaire pour
surmonter la Menace.

Rappelez-vous, une seule réussite dans un lancer d'Osselets n’est
pas toujours suffisante pour réussir une action.

A chaque action réussie contre une Menace, un Cadran est rempli.
Une fois un Cadran complété, il ne peut pas étre efface.

Il est recommandé au Conteur de réduire le nombre de Cadrans
pour une petite table, et de laugmenter lorsque davantage de
demi-dieux entreprennent I’Ascension, afin de maintenir un
rythme équilibré entre progression de I'histoire et dépense des
Réserves.

Exemple:

Alors que le navire s'approche des cotes, le Conteur crée une
Horloge de 3 Cadrans, symbolisant la puissance et le nombre des
Sirénes. Grace a la cire qui bouche ses oreilles, un Cadran est déja
rempli.

Ulysse tente a présent de résister au chant envotitant des créatures.
Le Conteur lui demande un jet de Thymos pour affronter leur
magie. Il lui reste 3 points dans cette Réserve : il lance donc 3
Osselets. Les Sirenes, disposant de 5 points de Thymos, lancent
également leurs dés. Le Conteur obtient 3 réussites, tandis qu’Ulysse
n’en obtient qu’une seule, avec une face “Messager” (3).

Non seulement il échoue a son action, mais il subit 1 dégat dans sa
Réserve de Thymos. Le second Cadran de 'Horloge reste incomplet,
et le Conteur décrit alors la scéne.

22



FACONNER LES MENACES DE L’'OLYMPE

Comme les demi-dieux, les Menaces possedent également
quatre Réserves : Soma, Logos, Pathos et Thymos. Le Conteur
attribue de 2 a 6 points a chacune delles, définissant ainsi le
nombre d’Osselets a lancer lors des jets opposeés.

Rappelez-vous, le Conteur résout toujours les actions du point
de vue des Héros pour choisir la Réserve a utiliser pour les
menaces, c’est toujours la méme que celle du Joueur.

Les Jets opposés peuvent blesser une Menace si le Conteur
I'estime pertinent, en réduisant sa Réserve utilisée méme si un
Cadran est, ou non, complété.

Afin d’equilibrer les Menaces, le Conteur peut se servir des
tableaux suivants:

DIFFICULTE DE LA MENACE TOTAL DES POINTS A REPARTIR

Heéroique (moyen) 13 points dans les Réserves
Légendaire (exigeant) 15 points dans les Réserves
Titanesque (difficile) 18 points dans les Réserves
DIFFICULTE DU JET OPPOSE POINTS DANS LA RESERVE
Simple (Trivial) 2 points dans la Réserve
Mortel (commun) 3 points dans la Réserve
Heéroique (moyen) 4 points dans la Réserve
Légendaire (exigeant) 5 points dans la Réserve
Titanesque (difficile) 6 points dans la Réserve

TELOS se veut naturellement exigeant pour les héros, mais le
Conteur reste libre d’en adapter la difficulté selon les envies et le
ton souhaité par la table de jeu.
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Exemple:

Le Conteur souhaite créer la Menace représentant les eaux de
Charybde. C’est est une Menace de difficulté légendaire (exigeante),
car elle n’est pas une divinité, mais dépasse largement une simple
horde de sirénes. Pour refléter cette puissance, le Conteur doit
attribuer 15 points a ses Réserves.

Il place 6 points en Soma (le maximum pour une Réserve) : les eaux
de Charybde sont quasiment immortelles, et leur force physique est
implacable.

En revanche, elle n’est pas capable de ruse ni de stratégie, donc le
Conteur lui attribue 2 points en Logos, et de méme 2 points en
Pathos, car Charybde ne peut communiquer.

Il reste 5 points, qu’il place en Thymos, reflétant sa résistance a la
magie et son immunité aux ciseaux des Moires.

LES FAVEURS DIVINES

Les Olympiens observent. Toutes les 2 Menaces vaincues, leur
regard se pose sur le demi-dieu qui les a le plus honoreés.

Pour chaque heure de jeu, le Conteur remet alors un flacon
d’Ambroisie Argentée au joueur qui a manifesté la plus
grande Faveur Divine ; par une prouesse, un acte héroique ou
un geste conforme a la volonté de son parent céleste.

Si le joueur choisi posséde déja un flacon, le cadeau s’évapore :
nul ne peut retenir deux fois la grace des dieux.

La résolution d’une seule Menace dure
environ 25 minutes.




CYCLOPE

Menace Héro'z'c]ue (moyenne)

Une odeur de béte et de sang séché précede
son ombre titanesque ; le sol tremble a chaque
pas de son unique ceil rouge.

j) Cette Menace est représentée par une

Horloge a deux Cadrans.

Si le cyclope subit des dégats, il se focalise
sur le joueur responsable. La prochaine fois
que les joueurs doivent s’infliger des dégats,
quelle que soit la cible, ils sont redirigés
vers le joueur-cible du Cyclope.

Soma @ Pathos W Logos <3> Thymos

CHGEUR DE SIRENES

Menace Héro'z'c]ue (moyenne)

Lair se charge d’'un parfum salé et d'un chant envoGtant qui
endort les pensées et fige le cceur dans une douce torpeur.

$\ Cette Menace est représentée par une Soma

Horloge a quatre Cadrans.

;;; Logos
Tout personnage capable dentendre leur | g
chant subit un malus de -1 a tous ses jets @ Pathos
opposeés contre les Sirénes.




SPHINX

Menace Légenddire (exigeﬂnte)

Son regard mi-humain, mi-fauve transperce
le silence, suspendu a I'’énigme qu’il sappréte a poser.

</> Cette Menace est représentée par une @ Soma

Horloge a deux Cadrans.

. : ;;; Logos
Lorsqu’il croise les héros, il pose son | g
énigme. Si la réponse est correcte, I'Horloge @ Pathos
avance d’'un Cadran et toutes les Réserves
du Sphinx diminuent de 1 point.
P P @ Thymos

MEDUSE

Menace Leigendaz’re (exigeante)

Ses serpents sifflent, ses yeux d'agate pétrifient le souffle méme,
et l'air se fige avant le regard fatal.

</> Cette Menace est représentée par une SO

Horloge a deux Cadrans.

. , . , ;:; Logos
Lorsqu’un joueur échoue un jet opposé de | g
Thymos contre elle, il est partiellement @ Pathos

petrifieé et ses mouvements
.~ . entravés:sa Réserve de b
» Soma chute a 1 point. 2ymos




CIRCE
Menace Titanesque (di ffici[e)

Voilée de brumes parfumées, elle supporte une coupe
fumante, son sourire dissimulant le pouvoir de
transformer toute chose.

71\ Cette Menace est représentée par une Horloge
‘ a trois Cadrans.

Le premier joueur qui échoue un jet de Thymos contre
elle est transformé en porc : toutes ses Réserves tombent
a 1 point. Il peut mourir sous cette forme et ne
retrouve son apparence que lorsque Circé est vaincue.

Soma @ Pathos W Logos <(> Thymos

il

* A

CRONOS
Menace Titanesque (a’iffici[e)

Sa chair de pierre et de métal absorbe la lumiere ; chaque pas
résonne comme le battement lourd du temps qui dévore tout.

71\ Cette Menace est représentée par une
Horloge a trois Cadrans.

Une fois par Horloge qui le représente, g
Cronos peut remonter le temps et annuler

entierement les résultats d’'un jet oppose, _
comme si l'action n‘avait jamais eu lieu. 7. G

@ Soma @ Pathos 77
W Logos <’3> Thymos
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LE JUGEMENT
DE L’OLYMPE

Décompte des points de victoire

Lorsque les demi-dieux atteignent les hauteurs du Mont sacre,
le vent se tait.

Les Olympiens descendent de leurs trones pour juger les
survivants : leurs exploits, leurs sacrifices, leur courage.

Seul celui ou celle qui aura le plus brillé obtiendra la véritable
immortalité, I’Ambroisie Dorée, et verra son Voeu exaucé.

POINTS DE VICTOIRE (PV)

Le Conteur procede alors au calcul des Points de Victoire selon
les critéres suivants :

RECOMPENSE CRITERE

+2 PV/par... Menace vaincue
(remplir le dernier cadran d’une Horloge)

+1 PV/par... Objectif divin accompli pour son parent Olympien
+2 PV Posséder encore un flacon d’Ambroisie Argentée
+2 PV Ne jamais avoir utilisé son Pouvoir Divin
+3 PV La prophétie écrite pour votre voisin s'est réalisée
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LE JUGEMENT FINAL

Le demi-dieu ayant cumulé le plus de Points de victoire est
proclameé vainqueur du Jugement.

En cas d'égalité dans les points de victoire:

¢ Le joueur ayant obtenu le Coup de Vénus (4) le plus récent
remporte le Jugement.

< Sil'égalité persiste, la décision finale revient au Conteur.

Le joueur dévoile alors son Veeu et le Conteur peut poursuivre
avec I'Epilogue.
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Ce jeu a ete rédige dans le respect des
croyances helléniques et des traditions
antiques.

Il rend hommage aux poétes et orateurs
d’autrefois, dont la voix résonne encore dans
le r6le moderne du meneur de jeu.
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Rubens, Junon et Argus, (années 1610)
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Felice Giani, Le mariage de Poséidon et Amphitrite, (1802-1805)
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Chardin, Les Osselets, (vers 1734)

Louis Jean Francois Lagrenée, Mars et Venus surpris par Vulcain,
(1768)

Charles Meynier, Apollo and the Muses, (de 1797 a 1801)
Louis Devedeux, Diana's bath, (avant 1874)

René-Antoine Houasse, Minerve naissant toute armée du cerveau
de Jupiter, (avant 1688)

Frederic Leighton, The Return of Persephone, (vers 1891)
Francois Perrier, Orphée devant Pluton et Proserpine, (1650)
Francois Boucher, Les forges de Vulcain, (1757)

Giovanni Battista Tiepolo, Course of the Chariot of the Sun, (1740)
Gustave Moreau, Oedipus and the Sphinx, (1864)
Rubens, Medusa, (1618)
George Romney, Emma Hart, Lady Hamilton, as Circe, (1782)
Annibale Carracci, The Cyclops Polyphemus, (1595)
Giovanni Francesco Romanelli, Chronos, (between 1625 and 1650)

Herbert James Draper, Ulysses and the Sirens, (circa 1909)
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