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Bien que lejeu soic prévu pour 3 a5 joucurs, il est parfaitement possible d'y jouer a2 oua 6.

\1 L'ambiance s'en trouvera par contre grandement modifice. Yous étes prévenus !
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Dans Lidge des dieux, vous incarnez une divinité qui
dirige la destinée deplusieurs peuples dans un monde Vortex
fantastique en guerre. Le vainqueur sera le joueur dont
les peuples auront le plus prospéré au cours du temps.

ﬁaﬁ:riel [

~ Haine
© 1 plateau de jeu représentant Y'univers de Ldge des
dieux dans lequel se déroulent de farouches combats.

En haut, une échelle graduéede a9 permet de noter

le passage du temps 3 I'aide du marqueur approprié.

A droite se trouve le puits des ames (un emplace-
ment pour chaque peuple oli vous poserez aussi bien
les jetons de population non utilisés que les mar-

S queurs représentant les événements remarquables Bonus Attaquant
) qui affectent certains peuples ou encore les jetons qui Défense +1 Défense +2 guerre
@ v/ symbolisent le niveau de technologie que ces peu- sainte
S ples ont atteint). Le plateau de jeu comprend aussi
les tables que les joueurs peuvent avoir 4 consulter Les jetons sont imprimés des deux cotés
durant la partie. avec des motifs différents. Choisissez la
face que vous trouverez la plus jolie. Cela
y. o 151 pions : w'aura aucune incidence sur le déroule-
[ 123 jetons de population qui servent a déterminer Victime ment du jeu - merci qui ?
N I'étendue des conquétes des peuples qu'ils symbo- guerre
7 lisent, 26 marqueurs qui permettent de se souvenir sainte
de divers événements qui rythment la partie, 1 mar-
= queur de premier joueur qui permet de connaitre © 72 cartes d’action (24 a dos
[ l'ordre de jeu et 1 marqueur de tour qui permet de rouge, 24 a dos jaune et 24 a dos
décompter le passage du temps. marqué d'un chiffre) : elles permet-

tent aux joueurs d’affecter directe-

ment le cours du jeu. 24 d’entre-
elles, appelées aussi cartes de
e @ destinée (dos marqué d'un chiffre)

leur indiquent quels peuples ils
doivent protéger et faire prospérer  Dos rouge
1€f joueur Population pour remporter la partie. (action)
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Face (destinée)

Face (action)

X

© 12 cartes de dieu qui permettent aux joueurs de
connaitre la fagon dont le dieu qu'ils incarnent affec-
tera la partie.
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Dieu (face) Dieu (dos)

© 1 dé a six faces qui est utilisé pour résoudre les
combats et pour déterminer les effets de certaines
capacités spéciales.

C

\i © 50 pions gris en bois qui servent a signaler
qu’un territoire est fortifié ou qu'un peuple a

C) atteint un niveau de technologie supérieur.
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Lorsqu’un de ces pions en bois est placé dans un ter-
ritoire, il représente une fortification. Lorsqu'il est
placé dans le puits des dmes, sur 'emplacement réser-
vé a un peuple, il correspond a un niveau de technolo-
gie pour le peuple en question (voir ci-dessus).

@éparaﬁnu ou jen o

© Placez sur le plateau de jeu un jeton de popula-
tion sur chaque territoire. Au début de la partie,
tous les territoires doivent comporter un jeton de
population. Sur l'illustration page 6, chaque terri-
toire porte la couleur d’'un peuple qui indique la
nature du jeton a y placer. Placez les jetons de
population restants dans les emplacements pré-
vus dans le puits des 4mes. Chaque emplace-
ment doit comporter autant de jetons de
population que la taille du peuple (indi-
qué a gauche de chaque ligne).
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lc 1 : les Barbares sont
situés sur la ligne des peuples de
taille 4. Lemplacement qui leur
est réservé doit donc comporter 4
jetons de population,

© Apres avoir opéré de la sorte,
il doit vous rester 3 jetons de
population gobelins. Ils sont
écartés pour le moment et
placés a c6té du plateau de
jeu. Les 24 marqueurs sont
déposés au méme endroit et
n'auront d’effet sur le jeu que
lorsqu'ils seront affectés a un
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Exemple 1

peuple ou a un territoire au cours de la partie ou qu'ils
seront donnés a un joueur (selon le dieu qu'il incame).

© Séparez les cartes de destinée (dos marqué d’'un
chiffre allant de 1 a 4) des autres cartes d’action et
placez-les en tas a cété du plateau de jeu. Elles
seront distribuées, par ordre décroissant de taille
(indiqué au verso), au cours de la partie.

© Distribuez au hasard et face cachée 4 cartes d’action
a dos rouge (elles représentent les peuples de
taille 1 et 2) a chaque joueur. Opérez de la méme
fagon avec les cartes d’action a dos jaune (elles
représentent les peuples de taille 3 et 4)
afin que chaque joueur posséde une
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main de 8 cartes. Les cartes d’action restantes
{lorsqu'il y a moins de 6 joueurs) sont écartées du
jeu, face cachée, et ne seront pas utilisées au cours de
la partie. Personne ne doit en prendre connaissance.

€xemple 2 : lors d'une partie a3, il restera 12 car-
tes a dos rouge et 12 cartes a dos jaune une fois la
distribution effectuée. Ces cartes devront étre pla-
cées non loin du jeu, face cachée, et personne ne
devra en prendre connaissance de toute la partie.

Ceci représente le dos de la main
d’un joueur en début de partie

© Distribuez au hasard et face cachée 2 cartes de dieu a

chaque joueur. Les cartes de dieu restantes {lorsqu'il

y a moins de 6 joueurs) sont écartées et ne seront pas

1 utilisées au cours de la partie. Tous les joueurs choi-

sissent un des deux dieux qui leur a été distribués et

en révelent la carte simultanément. lls la placent sur la

table face visible devant eux. La capacité spéciale qui

y est indiquée est utilisable immédiatement. Les

marqueurs d’amour et haine sont donnés aux joueurs

qui incament les dieux de 'amour ou de la vengeance

(respectivement). Les cartes de dieu qui n‘ont pas été

sélectionnées sont écartées et ne seront pas utilisées
au cours de la partie.

BN

® Chaque joueur recoit 5 pions en bois qui
représentent les fortifications qu'il pourra éri-
ger au cours de la partie (10 s'il incarne
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© Placez le marqueur de tour sur le tour 1, en haut a
droite du plateau de jeu.
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le dieu des protecteurs). Déposez de cbté, non loin
du plateau de jeu, les pions en bois restants.

Voici ce qu'un joueur doit posséder
comme cartes et jetons en début de partie

Attaque avec
un peuple
de taille
1 ou2

Attaque avec
un peuple
de tailles

1 20u3

Distri on_ .,
des pe .plest s

de taille 4

Di\i'rib_u'(‘iog
des peuples
de taille 3.
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“0'un tour de jen

Le premier joueur du premier tour est déterminé au
hasard. Il regoit le ma\queur « premier joueur ». Durant
. les tours suivants, le premier joueur est celui qui est
,  assis a la gauche du premier joueur du tour précédent.

-6y

A

Le tour se déroule toujours dans le sens des aiguilles
d’'une montre. La partie dure 9 tours. Chaque tour se
compose de 4 phases qui doivent toujours se succéder
dans cet ordre précis :

© Phase de destinée

© Phase de fortification

© Phase de combat

© Phase d’action

@ase de destinee

* Distribucion des peuples

Au début des tours 1, 3, 5 et 7, chaque joueur regoit,
au hasard et face cachée, une carte de destinée repré-
sentant un des peuples du jeu.

O

[.»__.

i 'llr‘ y A

7 © Au tour 1, il recoit la carte d’'un peuple de taille 4.
© Au tour 3, il reqoit la carte d’un peuple de taille 3.
© Au tour 5, il reqoit la carte d'un peuple de taille 2.
© Au tour 7, il recoit la carte d’un peuple de taille 1.

Toutes les cartes de destinée (dos marqué d'un chiffre)

 delataille indiquée ci-dessus doivent étre mélangées et

une d'entre elles est distribuée au hasard et face cachée a

chaque joueur. Les cartes restantes (lorsqu'il y a moins de

¢ 6 joueurs) sont écartées du jeu, toujours face cachée, et
W personne ne doit en connaitre la nature.
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anplcs : & 3 joueurs, il restera toujours
3 cartes aprés chaque distribution. Ces cartes
représentent les peuples qui ne seront soutenus
par aucun joueur. Elles doivent étre placées, face
cachée, non loin du jeu et personne ne doit en
prendre connaissance durant la partie.

Les cartes de destinée permettent de savoir quels
peuples chaque joueur doit favoriser (voir le paragra-
phe « Conditions de victoire » page 14). Elles viennent
s’'ajouter a sa main de cartes d’action jusqu’'a ce qu'el-
les soient utilisées et donc révélées. Ainsi, a la fin de la
partie, chaque joueur représentera 4 peuples : un de
taitle 1, un de taille 2, un de taille 3 et un de taille 4.
C'est leur développement qui déterminera le gagnant
de la partie.

Soulevement des peuples mineurs

Au début des tours 2, 4 et 6, chaque joueur,  tour de |

role et en commencant par le premier joueur, doit lancer
une attaque a partir d'un territoire contrdlé par un peu-
ple d'une taille dont la carte de destinée n'a pas encore
été distribuée. Ainsi, au tour 2, chaque joueur devra lan-
cer une attaque avec un peuple de taille I, 2 ou 3. Lors
du tour 4, les attaques seront lancées par des peuples
de taille I ou 2 et, enfin, au tour 6, les attaques ne seront
lancées que par des peuples de taille 1. La procédure a
suivre pour résoudre ces attaques est indiquée au para-
graphe « Phase de combat » page 10. Il n’y a aucune
autre restriction quant aux territoires d'ou proviennent
ces attaques : il est méme possible que plusieurs
joueurs lancent des attaques provenant d’'un méme ter-
ritoire au cours d'une méme phase de destinée.

Prédictions

Au début du tour 7, aprés la distribution des
peuples de taille 1, chaque joueur peut parier
sur des peuples en placant simultanément
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d'action (dos jaune ou rouge). Cette possibilité
représente le cdté fantasque des dieux : bien
qu'ils défendent tels ou tels peuples, ils aiment
aussi 3 parier sur le devenir d'autres civilisations. 11
n'est pas conseillé d'engager de cette fagon une
P' carte d’'action représentant un des peuples que vous
représentez (dont vous possédez la carte de desti-

née) puisqu'elle ne rapportera aucun point supplé-
mentaire lors du décompte final (voir le paragraphe

« Conditions de victoire » page 14). Par contre, il est
possible d'engager deux cartes d’action représen-

tant le méme peuple. Les paris sont facultatifs et il

est possible de n'engager qu'une seule carte, voire

pas de carte du tout.

Ici, le joueur vient
de parier 2 cartes
d’action (une a dos
jaune et l'autre
a dos rouge)

¥
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: ﬁflase de fortification o

Chaque joueur, & tour de réle et en commencant par
le premier joueur, peut fortifier un territoire en plagant
un pion en bois dessus (parmi les 5 regus en début de
partie). On ne peut pas fortifier un territoire qui n'est
7 contrdlé par aucun peuple. Il est interdit de fortifier

plusieurs fois le méme territoire. Il n'est pas obligatoi-
re de placer un pion en bois dans un territoire controlé
par un peuple que I'on représente (dont on posséde la
carte de destinée). Attention, vous ne disposez que de
5 pions de fortification pour toute la partie. Utilisez-
les a bon escient.

o
y
o
d—cy
[ 2d
Fo
\

L
i

3

et face cachée devant lui 2 de ses cartes g
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Phase de fortification

]

& ﬁﬁase e combat

Chaque joueur, a tour de réle et en commengant par -5 1
le premier joueur, doit lancer une attaque. Cette phase |
n'est pas optionnelle : il est obligatoire de lancer une
attaque (et une seule) lors de cette phase.

Pour ce faire, le joueur choisit un territoire attaquant
(qui contient obligatoirement un jeton de population) 1

et un territoire attaqué (qui peut étre vide de tout f’
jeton de population). Ces deux territoires doivent étre 2";
adjacents et pas contrdlés par le méme peuple. by

s

Durant la phase de combat proprement dite, ilestfor- =%
mellement interdit d’attaquer, a partir d'un territoire  *
contrdlé par un peuple dont vous avez révélé la carte
de destinée (par contre, il est tout a fait possible d'atta-
quer 3 partir d'un territoire contrdlé par un peuple dont
Ia carte de destinée a été révélée par un autre joueur
ou dont vous n'avez pas révélé la carte de destinée).

Le joueur jette ensuite un dé. Sur un résultat de3ou+, .,
le peuple attaquant prend le contrdle du territoire atta-;/ 4l
qué : le jeton de population qui s’y trouvait est -

détruit (ainsi qu'une éventuelle fortification) et {-C
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P Le joueur 1
b7J8 arévélé la
N carte de
7)) destinée des
N humains.
b9, Il ne peut
N donc pas
&r attaquer avec
) eux durant la
b)) phase de
N combat.
-
ae
[y
| ==
e
=
el
LA . 2z . .
eY il est remplacé par un jeton de population du peuple
/7  attaquant (celui qui contrdlait le territoire attaquant).
)
2

On applique toujours au résultat du jet de dé les 4
modificateurs suivants :
0 Le territoire attaqué est fortifié.............-1
© Le territoire attaqué contient
une ville (entouré de rouge)......cccosneeccecee=l
© Niveau de technologie

T
orr

)
4

du peuple attaquant +X
© Niveau de technologie
du peuple attaqué -X

X représentant le niveau de technologie du peu-
O ple en question.
L=y

b
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Le joueur 2
peut attaquer
les hauts elfes
avec les
amazones,
mais pas les '
sorciers car le
territoire visé
n'est pas
adjacent.

De nombreuses capacités spéciales de peuples et
de dieux accordent des bonus en attaque ou en défen-
se. Un bonus d'attaque est toujours ajouté au résultat
du jet de dé et un bonus de défense est toujours retiré
au résultat de ce méme dé.

ﬁxm1plc4 : les Humains (niveau de technolo-
gie 2) attaquent un territoire fortifié et controlé
par les Elfes des bois (niveau de technologie 1).
Le résultat a obtenir est de 3 ou + (-1 pour la for-
tification, +2 pour le niveau de technologie des
humains, ~1 pour le niveau de technologie des
elfes des bois).




Exemple 4

—

Sur un résultat de 6 « naturel » (avant tout autre modifi-
cateur) et si l'attaque est un succés, le combat se solde
par une percée. Le joueur qui vient de lancer son attaque
peut immédiatement en lancer une deuxiéme en partant
du territoire nouvellement conquis (si, faute de jeton de
population adéquat, le territoire n'est pas conquis, aucu-
ne percée n'est possible). Un deuxieme 6 naturel ne per-
met pas de déclencher une troisi¢éme attaque.

Y

Cas particuliers

© Si le peuple attaquant gagne le combat
mais a déja atteint sa taille maximale (le
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Percée

double de sa taille), le territoire attaqué est détruit
(le jeton de population qui s'y trouve est détruit,
mais il n'est pas remplacé par un jeton de popula-
tion du peuple attaquant puisque ce peuple n'en
posséde plus). Il reste donc libre de tout jeton de
population. Aucune percée n'est possible dans un
tel cas. Cependant, si le joueur souhaite que le peu-
ple attaquant prenne le contrdle du territoire atta-
qué (et donc éventuellement bénéficie d'une per-
cée), il peut détruire le territoire d'ou a été lancée
l'attaque afin de placer un jeton de population dans ,
le territoire attaqué (voir €xemple 5 ci-contre).

o Si le territoire attaqué ne contient aucun jeton

de population, la prise de contrdle est auto- :e
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matique, mais I'attaquant jette tout de méme le dé ?ﬁ ﬁo t'
pour tenter d’obtenir un 6 naturel et donc réaliser _ 353 33 luu
'

une percée.

Chaque joueur, a tour de rdle et en commengant par
le premier joueur, doit jouer une de ses cartes d'action
{dos jaune, rouge ou marqué d'un chiffre). Cette phase,

¥

AN
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)Y comme la phase de combat, n’est pas optionnelle : il
ey est obligatoire de jouer une carte d’action (et une
» seule) par phase d’action.
'zé, Une fois jouée, une carte d’action est défaussée si
029 elle porte un dos rouge ou jaune. Elle est gardée face
3 visible devant celui qui vient de la jouer si elle porte
«;E un dos marqué d'un chiffre (afin que tous puissent se
) rendre compte que ce joueur a révélé la nature d'un
oy des peuples qu'il représente). Toutes les cartes d’ac-
p) tion portent le nom d'un peuple du jeu. Chaque carte
)2, d’action jouée peut étre utilisée d'une des deux fagons
‘“:4 suivantes :
N © Pour augmenter de | point le niveau de technologie |
op du peuple correspondant. Augmenter le niveau de
» Pour prendre le contréle du territoire conquis, technologie d'un peuple permet d’accroitre ses
ig les hobbits dolvent libérer le territoire A. capacités d'attaque et de défense pour toute la
N durée de la partie. Placez un pion en bois sur I'em-

AL
&

placement qui correspond au peuple dont le niveau
de technologie augmente.

WL
A

® Pour utiliser la capacité spéciale du peuple cor-
respondant. 1l suffit alors de suivre la procédure
décrite sur la carte d’action. Vous pouvez aussi
consulter le guide du joueur pour de plus amples
renseignements sur l'utilisation de cette capacité.
Lorsque I'expression « lancez une attaque » est uti-
lisée, il n'y a aucune restriction quant au territoire
d’ou provient cette attaque 4 moins que le contraire
ne soit indiqué (il n’est pas obligatoire que I'at-
taque provienne d’un territoire contrélé par le
peuple dont la carte porte le nom). Il est méme
tout a fait possible d’attaquer a partir d'un
territoire contrdlé par un peuple dont vous
avez révélé la carte de destinée.
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Coleres divines

Si la carte d'action jouée porte le nom d’un peuple
qui a été entierement rayé de la carte (qui ne contréle
plus aucun territoire), aucune des actions indiquées
ci-dessus n'est possible. Le joueur doit alors obligatoi-
rement jeter un dé et appliquer immédiatement le
résultat indiqué par la table des coléres divines {voir
le plateau de jeu et le guide du joueur). A moins que
le contraire ne soit indiqué, toutes les décisions a
prendre le sont par le joueur qui vient de jeter le dé (il
choisit, par exemple, le territoire qui subit les effets
de la colére divine).

L L
¥

ﬂéﬁunhiﬁnns de victoire

A la fin du tour 9, la partie est terminée. Chaque
joueur place alors, face visible devant lui, les quatre
cartes de destinée qu'il a recues au cours de la partie
et, éventuellement, les cartes d'action jouées face
cachée au tour 7 (son ou ses paris).

© Chaque joueur marque 1 point par territoire contro-
1é par chacun des peuples qu'il représente (c'est-a-
dire dont il posséde la carte de destinée). Il marque
1 point supplémentaire par territoire ainsi controlé
qui contient une ville (entouré de rouge).

Exemple 6

=
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ﬁxcmplcé : un joueur posséde les cartes de desti-
née des Humains (4 territoires dont une ville), des
Nomades (5 territoires), des Hobbits (éliminés du
jeu) et des Sorciers (1 territoire}. H marque 11 points.
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) © 1l marque 3 points supplémentaires par peuple sym-
o bolisé par les cartes d'action placées face cachée au
2 tour 7 si ces peuples contrélent autant de territoires
b)Y que leur taille maximale. Il ne marque aucun point
or pour un peuple dont il posséde la carte de destinée.
= Il marque 6 points s'il a parié deux fois sur le méme
0% peuple (et si ce demier contrdle autant de territoires
-

que sa taille maximale).
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est déclaré vainqueur. Les ex 2aquo sont possibles.

(ixanplc? : un joueur a parié au tour 7 une
carte d'action portant le nom des Humains et
une autre portant le nom des Amazones. Les
Humains occupent 8 territoires et les Amazones |.
Il ne marque que 3 points puisque les Amazones
ne contrélent pas autant de territoires que leur
taille maximale (qui est de 4).

Le joueur qui totalise le plus grand nombre de points




Attaquant Victime

guerre sainte guerre sainte

Bonus Bonus
" Défense +1 Défense +2
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