
Pandocréon

Livret de Règles

Divinæ

Mythologie
DanslemondedePandocréon,leshommesprientleHautDieu,chacunàleur

manière;certainsvénèrentlalumièredusoleil,d'autreslesvoiesdusurnaturel,
d'autresencoresontathéesetnecroientqu'enl'espècehumaine.Toutesces
prièresetcescroyancesremontentauHautDieuetluidonnentsapuissance.

Néanmoins,dansl'ombredeceTout-Puissant,denombreusesDivinités
mineuresessayentderécupéreràleuravantagelesprièresdeshommespour
prendrelepaslesunessurlesautres,etsurtoutpourprendrelaplaceduHaut
Dieu.Pourcela,ellesenvoientdesémissaires,desGuidesSpirituelsquivont
habilementcanaliserlesprièresdeleursadeptespourenrécolterlapuissance.

LesDivinitéssontissuesdesforcesoriginellesduJouretdelaNuit.Certaines
ontvuleurapparitionseplacersousl'influenceduNéantqui,combinéàl'action
duJouroudelaNuit,lesafaitémergerdel'AubeouduCrépuscule.

VousincarnezdesDivinités,quisontcaractériséesparleurOrigine(Jour,Nuit,
AubeouCrépuscule)quiexprimeleurfiliation,etleursDogmes(3parmi:
Nature,Humain,Symboles,Mystique,Chaos)quidéfinissentleurscroyances.
ChaqueDivinitépossèdentunecapacitéspéciale,unpouvoirutilisableune
uniquefoispendantlapartie.

Lebutdujeuestd’éliminerlesautresDivinitésetdeprendrelaplaceduHaut
Dieuenrécupérantlesprièresd’unmaximumdeCroyants.

Pourcela,lesjoueursvontcréerdesCroyants,quiserontmisencommunau
milieudelatable.Parlasuite,lesjoueurspourrontcréerdesGuidesSpirituels,
dontlerôleestd’ameneràuneDivinitéunnombrevariabledecartesde
Croyants.Acelas’ajoutedescartesDeusExquimodifientlesrapportsdeforce
encoursdepartie.

Lorsqu’unecarteApocalypseestposée,unjoueurestéliminé(4joueursou
plus)ouunjoueurgagnelapartie(2ou3joueurs)enfonctiondespointsdePrière
apportésparlesCroyantsdechaqueDivinité.

Présentationdujeu

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

Déroulement d’un tour de jeu

Cartes d’Action

Chaque tour de jeu commence par le lancement du dé de Cosmogonie pour
connaître la manière dont va être influencé ce tour. Le résultat du jet de dé va
donner aux joueurs des points d’Action :

- face Jour :donne 2 points aux Divinités d’Origine Jour
donne 1 point aux Divinités d’Origine Aube

- face Nuit :donne 2 points aux Divinités d’Origine Nuit
donne 1 point aux Divinités d’Origine Crépuscule

- face Néant : donne 1 point 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, à son tour de jeu :
1. se défausser de tout ou partie de ses cartes
2. compléter sa main à 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 à jouer
sur ce tour. Au tour suivant, c’est le deuxième joueur qui lance le dé et qui
commence à jouer ; le premier joueur sera donc celui qui jouera en dernier ce
tour-ci, et ainsi de suite.

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

Jour
Jour
Nuit

Nuit
Néant

Pour chaque carte d’Action posée, il en coûte 1 point d’Action de même Origine
(Jour, Nuit ou Néant) ; seule exception, les cartes d’Action d’Origine Néant qui
peuvent être posées en échange de 2 points d’Action d’Origine Jour ou Nuit.
Il existe des cartes d’Action sans Origine, qui se jouent sans coûter de point
d’Action, et peuvent même être jouées pendant la phase de jeu d’un autre joueur.

Les Croyants
Les cartes de Croyants sont posées par les joueurs au centre de la table. Elles sont
communes à 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 la même importance lors du calcul final des points de Prière).
Les Croyants possèdent 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 être 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
Prière aux Divinités. Pour que celles-ci récupèrent les prières 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) auprès d'une Divinité. Elle récupère
alors les prières des Croyants en question.
Un Guide Spirituel peut très bien guider des Croyants ayant une Cosmogonie
(Jour/Nuit/Néant) différente de la 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 à partir de la phase de jeu
du joueur suivant que la carte de Croyants sera utilisable.
Les Guides Spirituels possèdent des capacités spéciales en échange de sacrifices
(il est alors défaussé, et les Croyants qui y étaient attachés reviennent au centre de
la table).
Un Guide Spirituel n'ayant plus de Croyants rattachés à lui (à 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 être utilisées à n’importe quel moment, sans
coûter de point d’Action.

LescartesApocalypse
Lorsqu’unjoueurposeunecarteApocalypse,unbouleversementdivinalieu,qui
interromptlapartie.TouslesjoueursadditionnentalorslenombredeCroyants
qu’ilspossèdent(unecartedeCroyantspouvantreprésenterplusieursCroyants).
CelacorrespondauxpointsdePrière,lapuissancereçueparlaDivinité.

DelamêmemanièrequepourlescartesDeusEx,ilexistedesApocalypsesavec
Origine(Jour,NuitouNéant)quicoûtentdespointsd’Actionpourêtreposées,
ainsiquedesApocalypsessansOrigine,quipeuventêtreposéesàtoutmoment
sansriencoûter.

Deuxcas
defigureseprésententalors:
-:lejoueurayantlaplusfaiblepuissancedePrièreestéliminé
delapartie.Siplusieursjoueurssontlesderniersàégalité,lacarteApocalypse
estdéfausséesanseffet.
-:lejoueurayantlaplusfortepuissancedePrièregagnelapartie.
Siplusieursjoueurssontpremiersàégalité,lacarteApocalypseestdéfaussée
sanseffet.

IlestinterditdejouerunecarteApocalypsedurantlepremiertourdelapartie,
ainsiquedurantletourquisuituneApocalypse.
AprèsuneApocalypse,etsilapartien’estpasterminée,lejoueurquiaposéla
cartecommenceunnouveautourdejeu.Lescartesprésentessurlatablenesont
pasdéfaussées,àl’exceptiondesGuidesSpirituelsdujoueurquis’estfait
éliminer(lesCroyantsquiyétaientattachésreviennentaucentredelatable).

4joueursouplus

2ou3joueurs
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Brewalen

Capacité :

Peut empêcher l’utilisation d’une carte
Apocalypse. La carte est défaussée.

Premier enfant du Jour, Brewalen cherche à
représenter une certain image de l’harmonie, et
tente de mettre en place un statu quo entre les
Divinités.
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Sacrifice :

Donne un point d’Action
d’Origine Nuit.

Origine de la
carte de Croyants

Capacité de
sacrifice de la
carte

Nombre de
Croyants
représentés
par la carte
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Sacrifice :

Oblige une Divinité ayant le
Dogme Nature ou Mystique
à sacrifier l’un de ses Guides
Spirituels.

Nom du Guide
Spirituel Origine du Guide

Spirituel

Dogmes du
Guide
Spirituel

Capacité de
sacrifice de la
carte

Nombre de cartes de
Croyants pouvant être
rattachées à ce Guide
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Influence Jour

Capacité :

Annule la capacité spéciale
d’une carte d’Action d’Origine
Nuit ou Néant.

Nom de la carte
Deus Ex Origine de la

carte Deus Ex

Capacité spéciale de la carte
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Apocalypse

Carte Apocalypse sans Origine
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Jour

Aube

Néant

Crépuscule

Nuit
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Nature

Humain

Symboles

Mystique

Chaos

Dogmes :

Origines /
Cosmogonie :


