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3. Si tu peux jouer, tu engages donc dans le cheval le nombre de héros annoncé.

Tu choisis alors parmi ceux qui sont placés a c6té du plan de la ville. Avant d’engager
un nouyveau héros dans le eheval, tu places I’animal sur le quartier de la ville ot tu veux
faire tomber le héros qui sortira le premier du ventre de I’animal.

Bien entendu, il faut faire attention a I’ordre dans lequel les héros sont engagés dans le
cheval pour savoir la couleur de celui qui tombera! Il ne faut pas se décourager si on
s’est trompé une fois. Il suffit de bien surveiller la couleur des héros qui seront engagés
par la suite dans le cheval.

On ne peut pas placer plus d’un certain nombre de'h
Quand on joue a 2 ou & 4 joueurs, le noj imun
de 5. Une fois que ce nombre max“numﬂmmt
dans le quartier en question.
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11 faut que tu tentes de faire terminer tes advenw sur un quarti i te sem-
ble perdu de m: 4 garder une chapce d butin, Tu as bien
gimérét a placer héros de'tes adversaires sur dlsﬁlugrs pour lesquels le gagnant est
nou.
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Hw)ls q’ge tu as placé les héros, tu poses t “Heéros”, face visible, a coté du
pagquet. Ody; sséereplace des héros a coté. Mdc facon a ce qu’il y en ait de nouveau
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Lorsque lo les mélange et on forme un nouveau
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paquet. e
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: dés gue tu as deux | h un des quartiers, tu as le droit de
sée sur le quartier en quggnou sans que les autres la voient.

mg!dnq:wq?ecmeouﬁgmlemd:mde

dauxchﬁnessuwws
oy iy

»dllesnﬂshmplaapnmdummquemlemm

_Lafindela pmil" L ¢
* La partie est ée lorsue tous les‘géms de oouk@o* ﬁa&sm le plan de la
+ ville. Pour fai

sortir les déux demiers du ventre du chcv;ljl gﬁ utiliser les deux aides
fieutres. Enstite, chaque jouetit compte ses points par Ja total. Le gagnant
est celui qui obtient le score l&pl eleve ﬁ’ s
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Pour 2 a 4 joueurs
Tu te souviens certainement de I’histoire
¢ de Troie au cours de laquelle les héros
rent 4 prendre Ta ville a force de courage et

dans Ies murs de la wﬂle 1ls se gllsseran“t hors ¢
de I’animal en bois et prirent Troie.

C’est en faisant preuve d’astuce et de Tuse qu#ﬂs

remporte la victoire. : <

‘ de la mythologie grecq
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- |+ 1Le cheval de Troie . -
- Un plan de la ville dé Troie dlvnseam attiers bl -
- 42 héros: 10 rouges, w-m, 10] bl vel'ﬁ et2 a“s b Wk

- 20 cdrtes “Héros” qui, donnent Ta m e I’ m!ﬁ\ec 3
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de L&){im sur la table. Sur 1 un des segquan’fers ﬁgm)e chiffre 3, sur
trois d’entre eux le chiffre | et sur trois le chiffre 0,11 swt des poiis de bonus.

Pose le cf Troie au milieu du plan. Pour I’i - on laisse lesdeux aides neutres
dans la boite, Ce n’est qu'a la fin dé la partie qu m’lenaumhew
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[image: image2.jpg]On met les héros dans le sac, 10 de fa méme SEEECERRREEERBBERE Le jeu commence
couleur pour chaque Jjoueur, puis on les |
mélange bien.

Quel que soit le nombre de joueurs, il faut
utiliser la couleur rouge. S’il y a trois joueurs,
on laisse les héros de la couleur qui n’est pas

| retenue dans la boite.

C’est Odyssée qui ouvre les hostilités: il pioche
deux héros dans le sac et les engage dans le

cheval. Il annonce & haute voix la couleur de
chaque héros. A présent, le cheval de Troie est prét.
Puis Odyssée pioche trois autres héros et il les
place prés du plan de la ville. Ce sont les trois héros
que les joueurs wtiliseront lorsque ce sera a eux de
J

Des lors, Odyssée doit faire en sorte qu’il y ait en
permanence trois héros a c6té du plan de la ville
lorsqu*un des joueurs sappréte i jouer.

Quel
Chaque do ess:\yer de conquérir Ie plus Erand nombre possible de quartiers de la

ville. Il'eén a pris un a partir du moment ot c’est luj qui compte le pluside héros sur le
quartier en question.

i plusieurs joueurs ont le méme nombre de héros sur un méme quavlr.

s cartes de couleur - seu]emem celles correspondant aux co

=hues pour les héros placés dans le sac - puis distribue-les, chaque joueur recevant vant qui remporte le quartier. i,
Mme lda montre alors aux; autres et elle détermifie sa couleur pour le reste de la ¥ .
"Kame Le joueur.qui a regy la la uest Odyssée. Par exemple: Bleu et Rouge ont chacun 3 héfagisur ww}; Jaune 1 et Vert

S'il ¥a deux Jjoueurs, chaque joueur:

Clest Odyssée qui cumnpme%iqun *durant toute la partie du sac. Clest Jaune qui remporte le quartier. 2 A ¥ .
Cartes de couleur et joue avec deux = v % i
couleurs: il joue,; y:;#une et dans'la foulee aec I"autre. Si bien que les deux joueurs Le caleul des points 4

ont drei cun a avant de pass ain. La valeur du quartier conquis est égal w&wmme des élémy il
. ﬁgﬁ o . d’engore plus de sens lacthue . A. Le nombre de héros (tous leghéros) posés sur le quartier. "
- . L 4 ko
b B. Le bonus éventuel (1 ou 3). #
& plus g ey
C. La valeur de la carte LPrés(n"ﬂiacee str le quamﬂ X oﬁﬂ? M
e 0 &%
Le déroulemen 1a partie
£ = 7 s - Odyssée ajoué.. Tent alof$ le tuur du, ueur’i . Et ainsi de §
#®  Mélange les septdifte is- les‘l deg ¥ .| en suivant Ié'serfs des ai eféhnrre %ﬂd w’mm £t procédes ainsi:
quartier. faces,cachées. Ces cartes déterminent entr;gwp valeur de chaque quarfier.

1. Tu décides si fu'veux en@agcr'l 2 ou 3 héros dansde cyval ettu annoges Ie nombre

retenu.

2. Tu tires une carte “Héros™ &pﬂquet S ¢ sur cette carte est le miéie
ou est supérieur & celui que tu as anfionced, tu petx alors jouer,

Tu engages dans le cheval le nombre de héros qu pannonce.

Mais si le nombre figurant sur la carte est inféri elui que tiy a8 annoncé, tu passes

fon tour. En annongant it nombre élevé, on prend donc de gros Hisquesh
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