Règles françaises du jeu de plateau GODS, à partir de la version anglaise des règles écrites par l’auteur, Michael Schacht.

GODS pour deux à quatre dieux. dès douze ans, durée du jeu : 45 minutes. Illustrateur : Hans-Jorg Brehm.

MATÉRIEL

84 tuiles hexagonales (32 temples, 32 tribus, 12 déserts, 2 tourbillons, 3 action supplémentaires, 3 déclins).

8 cartes de point, 4 jetons de point, 60 pierres divines, 4 plateau de décompte, 4 marqueurs de décompte, 1 plateau de présentation, 1 sac et 1 règle.

IDÉE
Après le grand déluge les dieux recréèrent la terre. Ils formèrent la surface selon leur volonté et la peuplèrent de tribus de différentes nations. Avec des temples, les dieux essayèrent de rallier à eux les diverses tribus, ou de disputer leur possession entre eux. Les tribus sont caractérisées par leur extrême inconstance : aussitôt qu’un dieux ait construit un nouveau temple dans le voisinage et voilà qu’ils se convertissent tous à sa religion. Celui qui est particulièrement doué pourra même gagner trois tribus à sa cause et fonder une nation. Seul cette voie permet de terminer victorieux à la fin du jeu.

PRÉPARATIONS
· Chaque joueur choisi un dieu et prend le plateau de comptabilisation, les temples et les pierres divines correspondants.

· Placer un marqueur sur le « 2 » du plateau de comptabilisation du pouvoir divin.

· Placer les jetons et les marqueurs de point ainsi que le plateau de présentation à disposition de chacun.

· Placer, suivant le nombre de joueurs, les hexagones suivants au milieu. Ceci est la constellation de départ et le terrain de jeu au commencement, terrain de jeu qui n’est point limité en taille.

(voir la règle originale pour la position des hexagones ; description ci-dessous)

· Pour deux joueurs : deux temples, un dédié à chaque dieu en jeu.

· Pour trois joueurs : trois temples différents, un dédié à chaque dieu en jeu, rassemblé en une fleur à trois pétale, chacun lié aux deux autres par un bord.

· Pour quatre joueurs : cinq hexagones, quatre temples différents liés deux par deux, chacun lié par un bord à l’autre temple et séparés par un désert (forme un nonosse).

Remarque : les couleurs des temples présentés dans le schéma ci-dessus ne sont que des exemples. Placez les couleurs correspondantes en fonction du choix des joueurs.

· Placer tous les autres hexagones (exceptés les tuiles utilisés pour la constellation de départ) dans le sac.

· Replacer tout le matériel non utilisé lors des parties à moins de quatre joueurs dans la boîte.

· Choisisser un joueur de départ. Il commence.
TOUR DE JEU

Jouer dans le sens des aiguilles d’une montre. Le tour d’un joueur se déroule ainsi :

1) Récolte du pouvoir
2) Recharge des hexagones
3) Faire deux action

Ensuite, le joueur suivant débute son tour.

1) Récolte du pouvoir
Le joueur reçoit trois points de pouvoir. Pour ce faire, il augmente son marqueur de trois positions (Ndt : pas évidente ces règles, faut avoir fait un doctorat en doxologie !). Il n’est pas possible d’avoir plus de douze points – des points supplémentaires reçus ne seront pas pris en compte et seront perdus.
2) Recharge des hexagones
Pour chaque champ vide sur le plateau de présentation le joueur tire un hexagone du sac. Il place l’haxagone face visible sur le plateau de présentation (Ndt : si vous avez une autre traduction de ce truc, je suis preneur).

Hexagones identiques : si après avoir compléter vous avez deux hexagones identiques sur le plateau de présentation, mettez-en un de côté. Tirer maintenant dans le sac autant d’hexagones que nécessaire jusqu’à ce qu’apparaisse un hexagone différent. Placer-le alors sur le plateau de présentation (Ndt : oui, je sais…). Remettez l’hexagone mis de côté et les autres hexagones qui venaient d’être tirés dans le sac. Maintenant il devrait y avoir deux hexagones différents présents sur le plateau de présentation.

Exemple : après la recharge, deux hexagones de tribu vert sont disponibles. Un des deux est mis de côté et un hexagone additionnel est tiré du sac. C’est une tribu bleu, il est donc placé sur le plateau de présentation. Il y a maintenant une tribu verte et une tribu bleue. L’hexagone mis de côté est remis dans le sac.
Fin du jeu prématurée : S’il y a deux hexagones identiques sur le plateau de présentation et que le sac ne contient que le même type d’hexagone, le jeu se termine immédiatement. Le jeu se termine aussi immédiatement s’il n’y a pas assez de cartes dans le sac pour recharger le plateau de présentation.
3) Faire deux action
Le joueur doit effectuer deux actions. Il ne lui est pas permis de renoncer à une action. Le joueur a (suivant les deux tuiles hexagonales à disposition) les possibilités suivantes :
a) Placer une tribu

b) Placer un temple

c) Jouer d’autres types d’hexagone

d) Faire une action supplémentaire

e) Déplacer un désert

f) Défausser un hexagone

La plupart de ces actions coûtent des points de pouvoir – le marqueur de décompte des points de pouvoir doit donc être ajusté en conséquence.

Si le joueur n’a pas assez de points de pouvoir pour effectuer une action spécifique, alors ce joueur ne peut pas effectuer cette action. Vous devez « payer » pour une action avant de commencer l’action suivante.

Les actions en détail sont :
a) Placer une tribu

Si vous placez un hexagone adjacent à un autre, il y a six positions possibles. Le nombre de possibilités décroit éveidemment au fur et à mesure que des places sont prises (Ndt : voir schéma accompagnant cette note dans les règles originales).
Si un joueur place un hexagone de tribu du plateau de présentation au terrain de jeu, la tribu doit être directement adjacente à un (ou plusieurs) hexagone. Dans la plupart des cas, des pierres divines doivent être posées sur cette hexagone de tribu.

La couleur de la pierre divine indique la religion à laquelle appartient la tribu. La religion dépend des hexagones directement adjacents - il y a cinq cas possibles:
· S’il y a uniquement des temples de la même religion directement adjacent à l’hexagone de tribu placé, alors la tribu embrasse cette religion. Placer une pierre divine de la couleur correspondante sur la tribu qui vient d’être posée.
Exemple : Le joueur place une tribu sur le côté droit d’un temple. La tribu prend la religion de la déesse rouge et reçoit une pierre divine rouge.
· S’il y a des temples de la différentes religions directement adjacentes à l’hexagone de tribu placé, alors la tribu n’embrasse aucune religion. Aucune pierre divine n’est placée sur la tribu qui vient d’être posée.
Exemple : Le joueur place une tribu directement adjacente à des temples de différents dieux. La tribu ne reçoit pas de pierre divine.
· S’il n’y a pas de temples mais des tribus d’une seule religion directement adjacent à l’hexagone de tribu placé, alors la tribu embrasse cette religion. Placer une pierre divine de la couleur correspondante sur la tribu qui vient d’être posée.
Exemple : Le joueur place une tribu sur le côté gauche d’une autre tribu avec une pierre divine rouge. Comme il n’y a pas de temple directement adjacent et seulement des tribus d’une seule religion, la tribu nouvellement posée prend cette religion reçoit une pierre divine rouge.
· S’il n’y a pas de temples mais des tribus de différentes religions directement adjacent à l’hexagone de tribu placé, alors la tribu n’embrasse aucune religion. Aucune pierre divine n’est placée sur la tribu qui vient d’être posée.
Exemple : Le joueur place une tribu sur le côté gauche de plusieurs tribus ayant des religions différentes. Comme il n’y a pas de temple directement adjacent et des tribus de différentes religions, la tribu nouvellement posée prend cette religion ne reçoit pas de pierre divine.
· S’il n’y a ni temples et ni tribus directement adjacents à l’hexagone de tribu placé, alors la tribu n’embrasse aucune religion. Aucune pierre divine n’est placée sur la tribu qui vient d’être posée.
Exemple : Le joueur place une tribu à gauche d’un désert. Il n’y a pas de temple ou de tribu directement adjacents. Donc la tribu ne reçoit pas de pierre divine.
Placer un hexagone « tribu» sur le terrain de jeu coûte 1 point de pouvoir par hexagone directement adjacent.
Exemple : Dans l’avant-dernier schéma (NdT : voir dessin dans les règles originales) le placement de l’hexagone tribu coûte 2 points de pouvoir car il est directement adjacent à deux hexagones.
b) Placer un temple

Si un joueur place un hexagone « temple» du tableau de présentation au terrain de jeu, celui-ci doit être placé directement adjacent à un autre hexagone. Si un joueur place un hexagone « temple», toutes les tribus directement adjacentes changent dans tous les cas leur religion et embrassent la religion du temple nouvellement posé.

Les tribus reçoivent une pierre divine de la couleur du temple nouvellement posé. Les pierres divines des autres joueurs doivent être enlevées et retournées au stock de leur propriétaires.

Exemple : Après avoir placé le temple rouge, toutes les tribus directement adjacentes changent de religion. Les pierres divines jaunes sont ôtées et des pierres divines rouges sont mises à la place. Placer le temple coûte 6 points de pouvoir car deux hexagones sont directement adjacents (Ndt : voir schéma dans les règles originales).
Placer un hexagone « temple» sur le terrain de jeu coûte 3 points de pouvoir par hexagone directement adjacent.
c) Jouer d’autres types d’hexagone

Désert : Si un joueur place un hexagone « désert » du tableau de présentation au terrain de jeu, celui-ci doit être placé directement adjacent à un autre hexagone.

Placer un hexagone « désert» du tableau de présentation au terrain de jeu ne coûte pas de point de pouvoir. Au lieu de cela, cette action rapporte 1 point de pouvoir au joueur.
Déclin : Si un joueur place un hexagone « déclin » du tableau de présentation au terrain de jeu, celui-ci doit être placé directement adjacent à un autre hexagone. Le joueur peut prendre un point de pouvoir du propriétaire d’un temple directement adjacent si ce dernier possède au moins un point de pouvoir.

Placer un hexagone « déclin» du tableau de présentation au terrain de jeu ne coûte pas de point de pouvoir.
Tourbillon : Cet hexagone ne doit pas être posé sur le terrain de jeu. Il retourne dans la boîte après avoir été joué. Ensuite, le joueur peut déplacer un hexagone « désert » de son choix d’un point à l’autre du terrain de jeu et le placer directement adjacent à un autre hexagone.

L’action d’utiliser un hexagone « tourbillon » ne coûte pas de point de pouvoir.
Action supplémentaire : Cet hexagone ne doit pas être posé sur le terrain de jeu. Il est posé devant soi face visible. Lors d’un tour suivant, il peut être utilisé pour obtenir une action supplémentaire.

Prendre un hexagone « action supplémentaire» ne coûte pas de point de pouvoir.
d) Faire une action supplémentaire

Si le joueur possède un hexagone « action supplémentaire » il peut la jouer pour obtenir une action supplémentaire (Ndt : c’est moi ou la version anglaise prend ses lecteurs pour des idiots ?). L’hexagone retourne dans la boîte. Utiliser une action supplémentaire elle-même n’est pas définie comme une action.

L’action « faire une action supplémentaire» ne coûte pas de point de pouvoir. L’action supplémentaire a son coût habituel.
e) Déplacer un désert

Comme pour l’hexagone « tourbillon », le joueur peut déplacer un désert de son choix d’un point à l’autre du terrain de jeu et le placer directement adjacent à un autre hexagone. L’action « déplacer un désert » coûte 2 de points de pouvoir.
f) Défausser un hexagone

Le joueur prend un hexagone du plateau de présentation et le remet dans le sac. L’action « défausser un hexagone » ne coûte pas de point de pouvoir.

Le joueur peut faire ses actions dans l’ordre qui lui convient.

Seules les actions « placer une tribu » et « faire une action supplémentaire » peuvent être exécutées plusieurs fois durant son tour. Toutes les autres actions ne peuvent être exécutées qu’une seule fois durant son tour.
Créer une nation

Si un joueur a réussi à convertir trois tribus de la même couleur à sa religion, il a réussi à bâtir une nation. Pour ce fait, il reçoit de la réserve une carte de point de la couleur de la tribu qu’il place devant lui. Et il reçoit également un jeton de point de la couleur de la tribu qu’il place également devant lui. Mais si le jeton est déjà posé devant un autre joueur, il ne le reçoit pas.

Exemple : Sur le terrain de jeu de trouvent trois tribus vertes. Deux d’entre elles ont une pierre divine bleue sur elles et une possède une pierre divine jaune. Le joueur bleu est actif et place un temple à côté de la tribu avec la pierre divine jaune. La tribu change de religion et reçoit une pierre divine bleue. Il y a maintenant trois tribus vertes vénérant la religion du dieu bleu. Le joueur bleu reçoit la carte de point verte et le jeton de point vert. Il place les deux face visible devant lui.
Dans chaque couleur de tribu, il y a huit hexagones représentant une tribu. Il est donc possible de bâtir deux nations pour chaque couleur. Cela peut même être achevé par un seul joueur : lorsque 6 tribus d’une couleur suivent la même religion.

Important : Pour créer une nation, il n’est pas nécessaire que les tribus soient proches les unes des autres. Elles peuvent être réparties sur tout le terrain de jeu.

Une nation se désagrège

Si une tribu change de religion est qu’un joueur n’a plus trois tribus du même type, il doit rendre la carte de point à la réserve.

Important : ne rendez jamais le jeton de point.
Les valeurs sur les cartes et les jetons de point sont des points de victoire.

FIN DU JEU

Le jeu s’arrête immédiatement…

…si un joueur possède des cartes et des jetons de point de victoire pour une valeur de 9 points. A deux joueurs, le jeu se termine avec 10 points de victoire.

…ou si le plateau de présentation ne peut pas être rechargé avec deux hexagones différents.

…ou s’il n’y a pas assez d’hexagones dans le sac pour recharger les deux cases du plateau de présentation.

« Le jeu se termine immédiatement » signifie que les actions non utilisées du joueur actif sont perdues.

Si aucun joueur n’atteint les 9 ou 10 points de victoire à la fin du jeu, le joueur avec le plus de points de victoire est déclaré vainqueur. En cas d’égalité, le gagnant est le joueur qui a obtenu le plus de points de victoire.

DEUX OU TROIS DÉTAILS IMPORTANTS

· N’empiler pas les hexagones.

· Si un joueur parvient à court de pierres divines, la tribu ne peut pas, en toute logique, en recevoir et reste ainsi sans pierre divine.

· Si un joueur est à court de temple, il ne peut plus en placer.

COMMENTAIRES TACTIQUES

· « Défausser un hexagone » est une bonne option si un joueur veut économiser du pouvoir afin de réaliser plus tard une action coûteuse. S’il y a un hexagone de « désert » ou « déclin » à disposition il y a aussi la possibilité de gagner quelques points de plus.

· Avec un hexagone de « désert », il n’est pas seulement possible de bloquer un temple adverse. Il est aussi possible de protéger à bon compte une de « ses » tribus des temples adverses. Cela leur coûtera plus cher d’y placer là un temple. Mais les « désert » peuvent être déplacés, alors ne vous sentez pas si en sécurité que ça. Si vous n’avez pas de désert sur le plateau de présentation, vous pouvez obtenir le même effet en plaçant d’autres tribus. Une configuration efficace est celle de la rangée (voir exemple suivant). C’est le moyen le plus rapide pour augmenter les coûts pour les autres s’ils veulent s’en prendre à votre tribu.

Exemple : Rouge place une tribu violette sur le côté droit de son temple et un désert sur le côté droit de la tribu. Si un autre joueur veut changer la religion de la tribu violette et donc place un temple sur une des quatre possibilités (Ndt : illsutré en vert dans le schéma, voir règles originales), cela lui coûtera 6 points de pouvoir !

(Ndt : le schéma représente, sur une ligne. un temple de la déesse rouge, puis une tribu avec une pierre divine rouge et pour finir un désert).
HISTORIQUE DU JEU

« Gods » sorti pour la première fois en 2001 en tant que jeu « fais-le-toi-même » dans la série « Spiele aus Timbuktu » et fut limité à 1000 copies. A cause de ce format particulier quelques compromis durent être fait avec le matériel et les règles. Il n’y avait pas d’autre possibilité à l’époque. Mais maintenant, « Gods » est publié dans le format qu’il devait avoir du point de vue des auteurs.

Des informations complémentaires et des mises à jour de règles se trouvent sur www.spiele-aus-timbuktu.de. Envoyer vos commentaires et questions à post-timbuktu@web.de © mschacht 2001, 2005.

AIDE À LA TRADUCTION

Cette traduction n’est pas aussi bonne qu’elle devrait être. La raison est simple : c’est moi qui l’a faite. Donc, ce serait très aimable si vous pouviez m’aider à l’améliorer. Prenez d’abord contact avec moi s’il vous plait. (Ndt : pareil pour la version française, margotton70@hotmail.com).
