SIRENE

Retirez du plateau une flotte isolée ad-
verse et remplacez-la par une flotte
prise dans votre réserve.

PEGASE

Déplacez tout ou partie des troupes
d’une de vos iles vers une autre fle.

GEANT

Détruisez un batiment. Le Géant ne
peut pas détruire une Métropole.

CHIMERE

Allez chercher dans la défausse la carte
Créature de votre choix et utilisez-la.
Mélanger ensuite la défausse avec la
pioche (forme une nouvelle pioche).

CYCLOPE

Retirez un de vos batiments et rempla-
cez-le par un batiment d’un autre type.
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SYLPHE

Vous pouvez déplacer vos flottes pour
un total de 10 cases.

HARPIE

Retirer une troupe du plateau. Elle re-
vient dans la réserve de son proprié-
taire.

GRIFFON

Volez la moitié des PO d’un joueur de
votre choix, arrondissez a I'entier infé-
rieur.

LES GREES

Recevez a nouveau vos revenus comme
au début du cycle.

SPHINX

Vous pouvez «revendre» vos flottes,
troupes, Prétres et Philosophes pour 2
PO l'unité.
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DRYADE
Volez un Prétre au joueur de votre choix.

SATYRE

Volez un Philosophe au joueur de votre
choix.

Pour chacune de ces 4 Créatures, placez la figurine sur I’ile de votre choix. Son pouvoir s’applique jusqu’au début
de votre prochain tour de jeu. La carte de la Créature ne sera défaussée que lorsque vous effectuerez les actions
de votre Dieu lors du prochain cycle. Si 2 Créatures se trouvent sur la méme ile, elles se détruisent mutuellement.

MINOTAURE

Le Minotaure compte comme 2 troupes
protégeant I'lle ou il est présent. Les
troupes du défenseur sont éliminées en
priorité, le Minotaure en dernier.

CHIRON LE CENTAURE

Chiron protege I'ile des Pégases, Géants
et Harpies. Aucune de ces créatures ne
peut étre utilisée contre les troupes ou
batiments qui sont sur cette fle.

MEDUSE

Les troupes qui se trouvent sur la méme
fle que Méduse ne peuvent étre dépla-
cées. Il demeurent cependant possible
de débarquer sur cette ile.

POLYPHEME

Toutes les flottes a coté de I'lle de Po-
lyphéme sont éloignées d’une case et
aucune nouvelle flotte ne peut accoster
I'lle tant qu’il s’y trouve.

KRAKEN

Placez la figurine Kraken sur la case mer de votre choix. Les flottes présentes sont alors détruites (les
pions sont rendus a leur propriétaire). Pour chaque PO supplémentaire dépensé, vous pouvez faire
avancer le Kraken d’une case. Toutes les flottes rencontrées sont détruites. Le Kraken reste ensuite
sur place. Cette case est alors interdite a toute flotte.
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