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Début de partie

Chaque joueur pioche une Divinité au hasard et la place devant lui.
7 cartes d’ Action sont distribuées a tous les joueurs.

Déroulement O'vn tour de jen

Chaque tour de jeu commence par le lancement du dé de Cosmogonie pour
connaitre la maniére dont va étre influencé ce tour. Le résultat du jet de dé va
donner aux joueurs des points d’ Action :
- face Jour :donne 2 points Jour aux Divinités d’Origine Jour
donne 1 point Jour aux Divinités d’Origine Aube
- face Nuit :donne 2 points Nuit aux Divinités d’Origine Nuit
donne 1 point Nuit aux Divinités d’Origine Crépuscule
- face Néant : donne 1 point Néant aux Divinités Aube et Crépuscule

Les points d’Action ont une Origine (Jour, Nuit ou Néant), qui va décider des
cartes d’ Action que la Divinité pourra jouer.

Chaque joueur peut ensuite, a son tour de jeu :
1. se défausser de tout ou partie de ses cartes
2. compléter samaina 7 cartes
3. jouer les deux phases suivantes tant que ses cartes le lui permettent
- utiliser les cartes d’ Action qu’il a en main
- sacrifier une carte Croyants ou Guide Spirituel

Le joueur qui a lancé le dé de Cosmogonie est celui qui aura commencé a jouer
sur ce tour. Au tour suivant, c’est le deuxiéme joueur qui lance le dé et qui
commence a jouer ; le premier joueur sera donc celui qui jouera en dernier ce
tour-ci, et ainsi de suite.

Cartes 0’ Action

On distingue 4 types de cartes d’Action différents : les cartes de Croyants, les
Guides Spirituels, les Deus Ex et les Apocalypses.

Pour chaque carte d’ Action posée, il en cotte 1 point d’ Action de méme Origine
(Jour, Nuit ou Néant) ; seule exception, les cartes d’Action d’Origine Néant qui
peuvent étre posées en échange de 2 points d’ Action d’Origine Jour ou Nuit.

11 existe des cartes d’Action sans Origine, qui se jouent sans colter de point
d’Action, et peuvent méme étre jouées pendant la phase de jeu d’un autre joueur.
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Les Croyants

Les cartes de Croyants sont posées par les joueurs au centre de la table. Elles sont
communes a tous.

Ce sont les Croyants qui apportent leur puissance aux Divinité. Les cartes
représentent un nombre de Croyants différent (donc toutes les cartes de Croyants
n’auront pas laméme importance lors du calcul final des points de Priére).

Les Croyants possedent des capacités spéciales qui permettent de faire certaines
actions en contrepartie d’un sacrifice (la carte est alors défaussée). Une carte de
Croyants ne peut pas étre sacrifiée lorsqu’elle est encore au centre de la table.

Les Guides Spirituels

Lorsque les Croyants sont au milieu de la table, ils ne rapportent aucun point de
Pri¢re aux Divinités. Pour que celles-ci récupérent les priéres des Croyants, il
faut qu'elles utilisent des Guides Spirituels.

Chaque Guide Spirituel peut ramener avec lui un groupe de plusieurs cartes de
Croyants (le nombre est inscrit sur la carte) auprés d'une Divinité. Elle récupére
alors les priéres des Croyants en question.

Un Guide Spirituel peut trés bien guider des Croyants ayant une Cosmogonie
(Jour/Nuit/Néant) différente de 1a sienne. Mais il ne peut guider que des Croyants
ayant au moins un Dogme (Nature, Humain, Symboles, Chaos, Mystique) en
commun avec lui. Un joueur ne peut pas utiliser un Guide Spirituel pour
récupérer un carte de Croyants qu'il vient de créer ; c'est a partir de la phase de jeu
du joueur suivant que la carte de Croyants sera utilisable.

Les Guides Spirituels posseédent des capacités spéciales en échange de sacrifices
(il est alors défaussé, et les Croyants qui y étaient attachés reviennent au centre de
latable).

Un Guide Spirituel n'ayant plus de Croyants rattachés a lui (a la suite de sacrifices
par exemple) est défaussé. Sa capacité spéciale de sacrifice n'est pas jouée.

Les cartes Deus Ex

Ces cartes ont des capacités spéciales, agissant sur les Croyants ou les Guides
Spirituels en jeu, voire directement sur les Divinités. Leur effet est immédiat.

Les Deus Ex sans Origine peuvent étre utilisées a n’importe quel moment, sans
couter de point d’Action.
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