


4 dieux se sont réunis pour créer un nouveau monde. Bien que ces dieux soient neutres a lorigine et que leur désir commun soit uniquement de créer
la plus belle planéte possible, ils abandonneront rapidement leur neutralité. En effet, au fur et 2 mesure que le monde se dessine, certaines tendances
se profilent... Parmi les océans, les foréts, les montagnes ou les plaines, certains éléments deviennent plus prépondérants que dautres. Différentes races
commencent a peupler ces variétés de terrain. Cela pousse les 4 dieux a slincarner sur cette planéte et a se présenter vis a vis de ces différents peuples
en tant que déesse des Elfes, dieu des Nains, déesse des Ondins ou encore dieu des Humains. Inévitablement, chaque dieu souhaite avoir la plus grande
influence religicuse sur ce nouveau monde. Chacun tentera donc de devenir le dieu du peuple le plus représente sur la planéte.

Mais la présence religieuse de chaque dieu ne se limitera pas aux contrées habitées par la race quil représente. Cela ne suffit pas pour un dieu | Cest
alors quiils enverront des émissaires, des prophétes, précher la bonne parole sur les terres des autres races peuplant ce monde en pleine expansion.

Pour atteindre la suprématie religieuse sur ce nouveau monde, la lutte sera rude entre ces 4 dieux.
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MODES DE JEU

4 Gods vous propose de jouer selon différents
modes en combinant les jetons de mode de jeu.

Chaque jeton est recto-verso et vous permet de

choisir en début de partie, tous ensemble, quels
modes de jeu vous souhaitez utiliser pour votre
partie. Vous pouvez aussi tirer au hasard, a pile
ou face, pour chaque jeton de mode de jeu.

Pour Pexplication des regles nous utiliserons les
modes de jeu suivants :

Dieux
visibles

4 Joueurs
simultané

Vous trouverez en fin de régles les spécificités
pour 2 et 3 joueurs, ainsi que les explications des
autres modes de jeu.

MISE EN PLACE DU JEU

Référez-vous au schéma de mise en place ci-des-
SOuS.

L. Assemblez le cadre de jeu au milieu de la

Ftable. Destiné a recevoir les tuiles terrains, l'in-

térieur de ce cadre sappellera désormais le
« Monde ». Chaque joueur s'installe en face d'un
coté du plateau.

2. Placez les 8 Cités Legendaires, face normale
g

| visible, a l'extérieur du cadre dans un angle, ainsi
t que les 3 jetons de mode de jeu choisis.

3. Placez les 4 cartes de dieux a l'extérieur

f du cadre dans un autre angle. Devant chaque

dieu, placez la boite de Ila
couleur correspondante, conte- 8&6S
nant 10 propheétes (réserve de L
prophetes). Ce nombre 1By !
1B By
est donné par le jeton de mode
de jeu « Nombre de joueurs »,
représenteé ci-contre.

vous
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<& Placez toutes les tuiles terrain dans le sac.
Puis chaque joueur pioche 2 tuiles terrain de ce
sac, une dans chaque main.
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BuUT DU JEU

Etre le joueur avec la plus grande Influence
Divine sur le Monde a la fin du jeu.

Les joueurs vont gagner des points d'Influence
Divine en fin de partie en fonction du dieu qu'ils
auront choisi d'incarner, des Royaumes qui seront
sous l'influence de leurs prophetes, et des Cités
Legendaires quiils auront baties ou détruites a

coups de cataclysme !
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DEMARRAGE DE LA PARTIE

Comme
positionner ce jeton face « Jeu
simultané » il n’y aura pas de tour
de jeu ou dordre de jeu dans la
partie. Les joueurs joueront tous
en méme temps jusqu’a la fin du

jeu, en exécutant les actions décrites ci-dessous.

nous avons choisi de

La partie démarre donc dés que tous les joueurs
annoncent qu’ils sont préts, chacun avec une
tuile terrain dans chaque main.




ACTIONS POSSIBLES

Voici la liste des actions que tous les joueurs peuvent exécuter, alterner ou répéter dans lordre de
leur choix, tant qu'ils respectent les régles decrites ci-dessous.

Poser une tuile terrain dans le Monde

Vous pouvez poser une tuile terrain que vous avez en main dans le Monde, coté recto ou verso au §
choix, si vous respectez les régles suivantes :

® |a nouvelle tuile terrain que vous placez doit toucher au moins deux bords rectilignes déja
présents dans le Monde. On désigne par « bord rectiligne » tout bord du cadre ou coté de tuile terrain
déja placée dans le Monde.

Les premiéres tuiles terrain placées le seront forcement dans les angles du cadre. Les angles du cadre
ne sont pas réservés a un joueur en particulier. Les joueurs sont libres de poser des tuiles terrain ol
ils veulent dans le Monde, du moment qu'elles touchent deux bords rectilignes.

Note : Une Cité Légendaire étant un jeton circulaire, elle n'apporte pas de bord rectiligne sur lequel
attacher une nouvelle tuile terrain.

® La nouvelle tuile terrain que vous placez doit respecter le puzzle du Monde en construction. Clest
a dire que tous les cotés de la nouvelle tuile qui sont en contact avec d’autres tuiles terrain doivent
respecter les connections des 4 éléments : mer, plaine, forét, montagne. La mer doit toucher la mer, la
plaine doit toucher la plaine, etc.

Dans le schéma ci-dessous, tous les piﬂtuf‘ﬂf‘ﬂfs de tuiles terrain et Cités Légendaires sont légaux, a part les cas A, B, C qui ne respectent pas les régles.
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La Cité Légendaire B, ne peut pas étre La tuile terrain C ne peut pas étre
construite ici car elle ne touche qu'un placée ainsi car elle ne respecte pas la
seul bord rectiligne (voir plus loin connexion des éléments de puzzle. La
« Construire une Cité Légendaire »). plaine touche la mer.

La tuile terrain A ne peut pas étre
lacée ici car elle ne touche qu'un
placée ici car ell touct

seul bord rectiligne.




Défausser une tuile terrain dans sa défausse

A l'exterieur du cadre Monde, chaque joueur dispose devant lui d'une zone de défausse de 10 tuiles. Si
vous ne pouvez pas ou ne voulez pas placer une tuile terrain dans le Monde, vous pouvez défausser
cette tuile de votre main dans la zone de defausse située devant vous. Toutefois votre défausse

personnelle est limitée a 10 tuiles terrain (dans un jeu a 4 joueurs). Quand cette limite est atteinte,
vous ne pouvez plus piocher de tuiles dans le sac.

Placez la tuile ainsi défaussée, présentant la face de votre choix, en contact avec un emplacement
libre du bord de cadre devant vous. Vous pouvez défausser deux tuiles d'affilée ou en méme temps
(une par main, comme toujours).

| |

Piocher une tuile terrain du sac

Piocher une tuile terrain du sac est une opération tres naturelle. Vous devez disposer de vos deux
mains libres pour pouvoir piocher dans le sac. Une main saisit le sac, et la deuxieme main part a
la pioche, sans regarder dans le sac bien évidemment. Vous pouvez alors piocher deux tuiles, en
mettant une tuile dans chaque main, ou bien une seule tuile si vous préférez.

Altention : Si votre défausse personnelle est saturée (10 tuiles a 4 joueurs) vous n'avez plus le droit
de piocher dans le sac, méme si vos deux mains sont vides.

Vous pouvez retourner et ainsi changer la face visible de toute tuile terrain dans votre défausse 4
personnelle, mais aussi dans la défausse de n'importe quel autre joueur. Vous pouvez répeter ce

procede autant de fois que vous le souhaitez et sur autant de tuiles que vous le souhaitez. Vous devez

avoir au moins une main libre pour ce faire. !

Changer la face visible d'une tuile terrain déja dans une défausse RS

Les tuiles ainsi retournées doivent rester dans la défausse ou elles se trouvent, cest-a-dire en contact
avec le bord du cadre. Si, en les retournant, vous les prenez vers vous en les faisant passer au dessus
du Monde, alors cela sera considéré comme « Piocher une tuile terrain dans une deéfausse », soit
l'action décrite juste ci-dessous.

Piocher une tuile terrain dans une défausse

SI vous disposez au minimum d'une main libre, vous pouvez piocher une tuile qui vous intéresse
de votre defausse ou de celle de tout autre joueur. Prenez simplement cette tuile en main. Attention,
toutefois, si vous ne pouvez pas placer cette tuile terrain dans le Monde, elle rejoindra votre défausse
personnelle et non celle du joueur chez qui vous l'avez prise.

Cas rare : Si vous ne pouvez pas placer cette tuile terrain dans le Monde, mais que votre défausse
personnelle est saturée, vous pouvez defausser la tuile dans-la défausse du joueur chez qui vous
lavez prise. Si celle-ci est aussi devenue saturée entre temps, alors défaussez la tuile dans le sac.

Choisir un dieu

Comme nous avons choisi de jouer en mode « Dieux visibles » comme indiqué par la

face du jeton ci-contre, a tout moment dans le jeu, tout joueur n'ayant pas déja choisi

son dieu peut prendre une carte de dieu ainsi que la réserve de prophétes qui l'ac-

compagne. Il annonce alors clairement et a voix haute le dieu en lequel il a choisi de

s'incarner : déesse des Ondins et des mers ; dieu des Nains et des montagnes ; déesse

des Elfes et des foréts ; ou dieu des Humains et des plaines. Il conservera ce dieu jusqua la fin du
jeu et ne pourra pas en changer. |l place la carte du dieu choisi et sa réserve de prophétes devant lui,
sous sa zone de défausse.

























