BLITZ UND DONNER

BUT DU JEU

Hera gagne si elle trouve Argus et le libère. Zeus gagne s’il trouve Io et la libère. 

MATERIEL

86 cartes (43 pour chaque joueur). 

1 pion Hera, 1 pion Zeus. 

PREPARATION

Les joueurs se font face à face. Un joueur prend les cartes de Hera (dos violet) et l’autre les cartes de Zeus (dos vert). Chacun prend de plus le pion dieu de sa couleur et le résumé qui indique le nombre et le pouvoir des cartes. Chaque joueur mélange son paquet et en prend neuf en main ; le reste constitue une pioche face cachée. 

Si on tire Io ou Argus parmi les cartes de départ, on tire une autre carte à la place puis on remet Io ou Argus dans la pioche et on la remélange. 

LES CARTES 

Chaque joueur a 43 cartes à sa disposition. La plupart des cartes ont un chiffre de 0 à 7 qui représente leur force. Plus le chiffre est haut, plus la carte est forte. Certaines de ces cartes ont en plus un symbole mythique. Ces cartes ont un pouvoir spécial expliqué plus loin. Ces cartes sont posées face cachée sur la table. Certaines autres cartes n’ont qu’un symbole mythique. Ces cartes ne sont pas posées sur la table mais jouées puis défaussées aussitôt. Leur pouvoir est expliqué plus loin. 

LE PLAN DE JEU

Voir schéma page 3. Chaque joueur choisit 3 de ses cartes et les pose l’une à côté de l’autre face cachée sur la table. Ces cartes forment son premier groupe. Dans le cours du jeu, d’autres cartes seront posées par les joueurs. Il peut y avoir 3 cartes maximum l’une à côté de l’autre. Toutes les cartes l’une à côté de l’autre sont appelées un groupe (en fait une rangée). Il peut donc être constitué d’une, deux ou trois cartes. 

Sous chaque carte du premier groupe, il est possible de placer jusqu’à trois autres cartes. Toutes les cartes situées l’une en dessous de l’autre sont appelées des colonnes. Une colonne peut donc être constituée de une, deux, trois ou quatre cartes. Au maximum, un joueur peut avoir 12 cartes posées en quatre groupes et trois colonnes.  

DEROULEMENT 

Les joueurs jouent alternativement. Le dernier à être allé en Grèce commence. Sinon, c’est Hera qui commence. Le joueur en phase a autant de points d’action qu’il a de colonnes dans son jeu (de 1 à 3) au début de son tour. Exception : Hera/Zeus permettent d’avoir quatre points d’action. Exemple : un joueur a une colonne en début de tour, il a 1 point d’action. 

Avec un point d’action, on peut faire une des actions suivantes : 

- Tirer une carte.

- Poser une carte. 

- Attaquer une carte adverse.

- Utiliser une carte mythique. 

On peut faire une même action une ou plusieurs fois. Les actions sont faites dans l’ordre de son choix. Un joueur est obligé de dépenser tous ses points d’action, il ne peut pas en économiser ni en abandonner. Si, au début de son tour, il n’y a aucune carte posée devant soi, on ne dispose d’aucun point d’action et la partie est aussitôt perdue. 

TIRER UNE CARTE

Pour un point d’action, prendre en main la première carte de sa pioche. Il est possible d’avoir 12 cartes maximum en main. 

POSER UNE CARTE

Le joueur pose sur la table une des ses cartes en main pour un point d’action. Une nouvelle carte est toujours posée face cachée. La nouvelle carte peut être posée en tête ou fin de colonne ou entre deux autres cartes de la colonne. Si le joueur veut poser sa nouvelle carte à la place d’une carte déjà posée, il déplace d’abord la carte en place d’une place vers le bas. Cela peut amener à déplacer aussi d’autres cartes se trouvant sous celle déplacée ; on déplace alors en chaîne. De cette façon, après les déplacements, toutes les cartes de la colonne se trouvent l’une sous l’autre sans trous. 

Un joueur n’est pas obligé d’avoir trois cartes dans un groupe pour pouvoir commencer un autre groupe. De même, il n’est pas obligé d’avoir quatre cartes dans une colonne avant d’ouvrir une autre colonne. 

Les cartes posées sur la table ne peuvent être jamais retirées et ne peuvent être déplacées que par l’introduction de nouvelles cartes (exception : Dionysos). Il faut donc bien planifier la disposition de ses cartes. Chaque joueur peut regarder à tout moment ses cartes déjà posées. Rappel : 12 cartes posées maximum en quatre groupes et trois colonnes. 

ATTAQUER UNE CARTE ADVERSE

L’attaque d’une carte adverse coûte un point d’action. Cette action n’est pas possible lors du premier tour de chaque joueur. Une attaque est possible quand des cartes adverses se trouvent l’une en face de l’autre dans une colonne. On ne peut pas attaquer en diagonale. L’attaque n’est jamais obligatoire. Seules les cartes du premier groupe peuvent attaquer ou être attaquées (voir schéma p 5 : deux attaques possibles). L’attaquant choisit l’une de ses cartes du premier groupe, la retourne et annonce sa force. L’attaqué retourne sa première carte en face dans la même colonne et annonce aussi sa force. La plus haute l’emporte. La carte du perdant est défaussée face visible. La carte du gagnant reste maintenant face visible. Elle peut continuer à attaquer dans le même tour ou plus tard ou peut être elle-même attaquée. 

Si les deux cartes sont de même force, elles sont toutes les deux défaussées. Lorsque la première carte d’une colonne est défaussée, les autres cartes de la colonne sont aussitôt déplacées pour combler le trou. 

UTILISER UNE CARTE MYTHIQUE

Certaines cartes portent un symbole mythique seul ou avec un chiffre. Les pouvoirs ne se déclenchent que quand la carte est posée ou jouée mais plus les tours suivants. Utiliser une carte coûte un point d’action (sauf Hera/Zeus). Les pouvoirs de ces cartes sont les suivants. Rappel : la défausse est toujours face visible. 

Hera/Zeus

Dés que le joueur joue cette carte, il a à sa disposition, à partir de maintenant, quatre points d’action peu importe le nombre de colonnes (1, 2 ou 3) dans son jeu. La carte est défaussée après usage. Jouer cette carte ne coûte pas de point d’action. Après avoir défaussé la carte, le joueur prend son pion dieu et le pose sur son premier groupe. Il prend la place d’une carte déjà posée qui est déplacée d’une place vers le bas. Si la colonne comprend quatre cartes, le pion ne peut pas être posé dans cette colonne. Si toutes les colonnes comportent quatre cartes, on ne peut pas jouer la carte Hera/Zeus. 

Aussi longtemps que le pion est en jeu, il ne peut pas être déplacé. Cette colonne ne peut ni attaquer ni être attaquée. Le pion reste jusqu’à ce que l’adversaire l’éloigne. Pour l’éloigner, l’autre joueur doit, à son tour, jouer un pégase. Le pégase est défaussé et le pion dieu est retiré. Les cartes sous le pion dieu sont toutes déplacées d’une place vers le haut. 

Aussi longtemps que le pion reste, le joueur a à sa disposition quatre points d’action à chaque tour. 

Medusa
Lorsqu’un joueur attaque une méduse, sa carte attaquante perd le combat et est défaussée. La méduse reste face visible. Si un héros (Held) ou une amazone attaque la méduse, la méduse perd et est défaussée. Le héros ou l’amazone reste face visible. La méduse est une forte carte défensive mais elle ne peut pas attaquer. 

Pandora
Lors d’une attaque, si on découvre Pandora, toutes les cartes des deux joueurs de la colonne sont défaussées. Le possesseur des cartes choisit l’ordre de leur pose dans la défausse. 

Si un joueur a Pandora en main et qu’elle est prise par une attaque de pégase adverse, le joueur se défausse de toutes ses cartes en main. 

Dans les deux cas, si Io ou Argus se trouvent dans les cartes défaussées, son possesseur a aussitôt perdu la partie.  

Pegasus
Le pégase peut être utilisé d’une des trois façons suivantes : 

- Attaque contre la main adverse

Pour un point d’action, le pégase peut attaquer de la main de l’attaquant directement contre la main de l’adversaire. Le pégase est défaussé et on tire une carte de la main adverse. Si la carte tirée comporte un symbole mythique (sauf Amazon/Held), la carte est aussitôt défaussée. Si la carte a une force de 2 à 7, le joueur qui a joué le pégase doit poser, face visible, la carte tirée dans le premier groupe de son adversaire. Il choisit la colonne où il la place. Quand une colonne comporte quatre cartes ou est protégée par le pion dieu, la carte ne peut pas être posée en tête de cette colonne. Si la carte ne peut pas être posée dans une place du premier groupe, elle est défaussée. Si la carte tirée est Io ou Argus, le jeu est terminé et le possesseur du pégase a gagné la partie. 

- Attaque directe contre une carte posée

Pour un point d’action, le pégase peut attaquer de la main de l’attaquant directement une carte du premier groupe adverse. Dans tous les cas, le pégase est défaussé après l’attaque. 

- Attaque normale

Le pégase peut être joué comme une carte normale. Il attaquera et défendra selon les règles habituelles. 

Pythia
La pythie peut être utilisée d’une des trois façons suivantes : 

- Regarder la main adverse

Pour un point d’action, l’adversaire doit montrer toutes ses cartes en main. La carte pythie est défaussée ensuite. Si Poseidon ou Nemesis sont dans les cartes en main, cette carte est aussitôt défaussée. Si on découvre Io ou Argus dans la main adverse, il ne se passe rien de plus. 

- Attaquer Poseidon ou Nemesis

La pythie peut attaquer la plus forte carte adverse (Poseidon ou Nemesis). Pour cela, elle doit se trouver dans le premier groupe d’un joueur et attaquer la carte en face d’elle dans le groupe adverse. Lorsqu’elle attaque, Poseidon ou Nemesis sont défaussés. Lorsque Poseidon ou Nemesis attaquent la pythie, la pythie est défaussée. Toute autre carte de valeur de 1 à 6 bat la pythie que ce soit en attaque ou en défense. 

- Retourner une colonne adverse

Pour un point d’action, le joueur peut obliger son adversaire à retourner définitivement toutes les cartes d’une colonne. C’est le possesseur de la pythie qui choisit la colonne. La pythie est défaussée ensuite. Si on découvre Pandora, cela ne déclenche pas son pouvoir. De même, Poseidon/Nemesis et Io/Argus ne sont pas perdus s’ils sont découverts de cette façon. 

Sirenen

Lorsqu’une carte de force 1 à 7 se trouve en haut de la défausse adverse, le joueur peut, pour un point d’action, prendre cette carte et la mettre dans sa main pour l’utiliser comme une de ses cartes ce tour ou plus tard. Les sirènes sont ensuite défaussées. 

Hades
Pour un point d’action, le joueur peut reprendre en main une carte de sa défausse. Le joueur choisit librement dans sa défausse la carte et n’est pas obligé de la montrer à son adversaire. La carte Hades est ensuite défaussée. 

Persephone
Pour un point d’action, le joueur peut reprendre en main 3 pégases de sa défausse. S’il y a moins de 3 pégases, le joueur en prend moins. La carte Persephone est ensuite défaussée. Attention à la limite de 12 cartes en main. 

Dionysos
Pour un point d’action, le joueur peut déplacer de colonne une de ses cartes. La carte déplacée prend la place de son choix dans la nouvelle colonne (devant ou derrière une carte ou entre deux cartes). Au lieu de changer de colonne, le joueur peut aussi changer sa carte de place dans la même colonne. On ne peut aller dans une colonne comportant déjà quatre cartes. La carte Dionysos est ensuite défaussée. 

FIN DU JEU

Un joueur gagne s’il arrive libérer la carte emprisonnée par le joueur adverse. Zeus doit ainsi libérer Io et Hera doit libérer Argus. 

On peut libérer en gagnant une attaque contre la carte emprisonnée lorsqu'elle se trouve dans le premier groupe adverse ou lorsqu’on trouve cette carte dans la main adverse lors d’une attaque de pégase. 

On peut aussi gagner si l’adversaire ne peut pas dépenser tous ses points d’action.

On peut gagner encore quand l’adversaire n’a plus de cartes posées devant lui au début de son tour. 

On peut également gagner lors d’une attaque de pégase où l’on découvre Pandora dans la main adverse. Dans le cas où ce joueur aurait en main son prisonnier, il doit s’en défausser avec toutes ses autres cartes et a donc perdu la partie. 

On peut enfin gagner si on attaque et découvre Pandora. Comme toutes les cartes de la colonne sont défaussées, si le prisonnier est dans le lot, son possesseur a perdu la partie. Si les deux joueurs ont leur prisonnier dans la défausse en même temps, c’est celui qui a attaqué Pandora qui est le perdant. 
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