
ATTAQUE SPÉCIALE
À n’importe quel moment de son tour, un joueur peut payer 1PO pour 

réaliser une Attaque spéciale :
• Il déplace son Renfort égyptien et tout ou partie des troupes qui l’ac-

compagnent sur une île, comme un mouvement avec Arès (il faut donc avoir 
les bateaux nécessaires).

• Pour ce mouvement ou dans le cas d’un éventuel combat, la troupe béné-
ficie d’un Pouvoir spécial, décrit au verso de cette règle.

Restrictions :
• Chaque Renfort égyptien ne permet de réaliser qu’une seule Attaque 

Spéciale par tour.
• Il n’est pas possible de déclencher une Attaque Spéciale si l’on est posi-

tionné sur Apollon.

RENFORTS EGYPTIENS est une mini extension pour Cyclades. Elle 
permet d’utiliser les figurines du jeu Kemet pour plus de variété dans vos parties.

Les figurines de Kemet sont considérées comme des troupes d’élite 
égyptiennes, aux pouvoirs fantastiques. Elles ne sont donc pas traitées 
comme des créatures mythologiques, contrairement aux figurines de 
base de Cyclades (ce qui signifie que ni le pouvoir spécial de Zeus, ni les 
temples n’ont d’effet sur ces Renforts égyptiens).

Les cartes Renfort égyptien sont intégrées dans la pioche des créatures 
mythologiques au début de la partie. Elles sont donc acquises de la même 
façon. Quand un joueur obtient un Renfort égyptien, il place la figurine sur 
une de ses îles. Elle compte comme une troupe (et de ce fait, elle peut 
être détruite par la Harpie). 

Comme toutes les autres troupes, il est possible de déplacer les Renforts 
égyptiens seuls ou en compagnie de troupes régulières, lorsque l’on utilise les 
faveurs d’Arès. Dans ce cas, les Renforts égyptiens n’ont pas de capacité spé-
ciale et comptent simplement comme une troupe. En cas de perte en combat, 
le Renfort égyptien est détruit en dernier.

RENFORTS EGYPTIENS



LE SCORPION
Quand le  scorpion arrive sur 
l’île d’un adversaire, éliminez 
immédiatement une troupe 
adverse.

L’ÉLÉPHANT
L’armée accompagnée de 
l’Éléphant fait toujours 3 sur 
son dé de combat.

LA GUIVRE
Les troupes accompagnées par 
la Guivre peuvent traverser 
une case de mer vide durant 
leur déplacement.

DESCRIPTION  
DES POUVOIRS

Attention  : Ces pouvoirs ne sont valables que lors d’une Attaque 
Spéciale. En toute autre circonstance, le Renfort égyptien compte 
comme une simple troupe.

LE SCARABÉE
À la fin de son mouvement, et 
s’il a survécu au combat s’il 
y en a un, le scarabée peut 
changer le type d’un des bâti-
ments de l’île où il se trouve.

LA MOMIE
Les troupes adverses détruites 
au combat par l’armée accom-
pagnée de la momie sont 
immédiatement transformées 
en troupe de l’attaquant. 
(Si ce joueur n’a pas de troupes 
dans sa réserve, la momie est 
sans effet).

LE SPHINX
L’armée accompagnée du 
Sphinx peut se téléporter ins-
tantanément et gratuitement 
sur une île appartenant déjà 
au joueur avant d’effectuer 
son déplacement.

LE PHÉNIX
Quand les troupes qui accom-
pagnent le phénix sont 
éliminées au combat, elles 
reviennent immédiatement en 
jeu sur l’île d’où a été lancée 
l’Attaque Spéciale.


