THEOMACHIE
Introduction

Théomachie est un jeu pour 2 à 4 joueurs qui combine des mécaniques de draft, paris, stratégie et tactique. On peut le voir comme la rencontre agressive entre le poker Texas Hold'em et un jeu de deck-building.


Dans Théomachie, vous jouez le rôle d'un dieu ou d'une déesse, vous pariez les âmes de vos fidèles contre celles des autres dieux (i.e., vos amis) et vous luttez pour les dépasser. Vous pouvez aider vos fidèles avec des miracles et choisir d'écouter leurs prières ou pas. Vous pouvez également décider d'abandonner ces mortels à leur destin. Votre but est de faire perdre tous leurs fidèles aux autres joueurs – laissant leur nom sombrer dans l’oubli. Ne pouvant gagner chaque combat, vous devrez donc savoir à quel moment bluffer, minimiser vos pertes ou encore tenter le tout pour le tout.


Deux boîtes de jeux Théomachie existent – Théomachie : Les Anciens et Théomachie : Les Dieux Guerriers. Ces jeux sont entièrement compatibles entre eux. Vous pouvez donc librement mélanger et associer les cartes, Dieux et artefacts de ces deux jeux – cela vous permet également de monter jusqu'à 8 joueurs en simultané !
Description rapide du Jeu

Le jeu débute par une séquence de draft où les joueurs choisissent les cartes Prière qui vont former leur pioche initiale. Chacun choisit ensuite un panthéon et la divinité qu’il va représenter.


Le jeu principal consiste en une suite de manches, appelées Mains. Durant chaque Main :

· Tous les joueurs piochent cinq cartes, créant leur main de départ.

· La Constellation est piochée dans le deck Essence, et placée au milieu de la table – 3 cartes faces visibles (le « flop ») et 2 cartes faces cachées. Ne regardez pas les cartes faces cachées !

· Tous les joueurs placent devant eux une « Mise Initiale » sous forme de Disciple(s), créant leur Enjeu initial.

· Pendant trois Phases d’Enchères consécutives, les joueurs peuvent augmenter leur Enjeu, essayant de jauger la valeur des cartes dans leur main et calculant ce que les adversaires ont dans les leurs. Si la situation leur est trop défavorable, ils peuvent se retirer.

· Lorsqu'ils misent, les joueurs peuvent jouer des cartes Effet, Lieu et Pouvoir, qui leurs donnent des informations sur les mains adverses, leurs permettent de piocher des cartes, tuent les fidèles de leurs adversaires et bien plus encore.

· Si au moins deux joueurs restent dans la partie à la fin de la Phase de paris, une Bataille débute.

· Dans une Bataille, les joueurs peuvent jouer des cartes Attaque et Pouvoir, essayant de rendre leur Enjeu de fidèles plus fort que celui de leur(s) adversaire(s).

· Le gagnant conserve ses fidèles et en gagne de nouveaux, tandis que les perdants perdent leurs Enjeux.

· Lorsque qu'une Main se termine, les joueurs achètent de nouvelles cartes Prière et Mythologie, se préparant pour une nouvelle Main en renforçant leur jeu.

· La partie s’arrête lorsqu'il ne reste des fidèles que dans le Culte d'un seul joueur, ou bien lorsque tous les autres joueurs ont été éliminés dans des Barouds d'Honneur.
Contenu de la boîte :

Cartes Essence (24 au total)

Ces cartes fournissent aux divinités le pouvoir nécessaire pour jouer d’autres cartes.

Chacune de ces cartes possède deux caractéristiques :

· Un arrière-plan représentant la sphère élémentaire à laquelle la carte appartient (Feu, Eau, etc…)

· Des Orbes d’Ordre et/ou de Chaos (entre une et trois orbes par carte)


Cartes Prières (120 au total)

Les joueurs construisent leurs decks à partir de cartes Prières.

Ces cartes sont divisées en deux types : les cartes d’Action (Attaques, Effets et Lieux) et les cartes Pouvoir (semblables aux cartes Essence).


Chaque carte Action possède :

· Un type

· Des prérequis nécessaires pour la jouer

· Un cadre indiquant à quelle sphère elle appartient

· Un texte expliquant ses effets en jeu


Cartes Mythologie (20 au total, 5 pour chaque Panthéon)

Les joueurs achètent ces puissantes cartes pendant la partie, en les payant avec des jetons Miracle.


Chaque carte Mythologie possède :

· Un panthéon auquel elle est rattachée

· Un coût en jetons Miracle
· Un texte expliquant ses effets en jeu


Fiche de Divinité (12 au total, 3 pour chaque Panthéon)

Les dieux joués par les joueurs.


Chaque fiche de divinité possède :

· Un panthéon auquel elle est rattachée

· Une Capacité – la compétence spéciale de la divinité

· Une Demande – la manière de gagner des jetons Miracle

Jetons Fidèle (95 au total)

Ce sont des jetons représentant les loyaux fidèles des joueurs. Ils se divisent en trois catégories :

· Les Prophètes, valant 10 points de Puissance
· Les Prêtres, valant 5 points de Puissance
· Les Disciples, valant 2 points de Puissance

Cartes Baroud d’Honneur (4 au total)


Cartes Astuce (4 au total)


Marqueur de Mise Initiale (1 au total)

Utilisé pour indiquer la mise initiale courante, si supérieure à 1. Le jeton a un 2 d’un côté et un 3 de l’autre. Utilisez simplement le côté approprié.


Piste de Prière (1 au total)

Les cartes à venir (celles qui seront ajoutées aux decks des joueurs à la fin d’une Main) sont placées ici. Certaines indications placées dessus aident au jeu.


Marqueurs de Victoire (16 au total)

Ces marqueurs possèdent diverses valeurs (ils ne sont utilisés que dans le mode de jeu Epique):

· 1 point (4 au total)

· 2 points (4 au total)

· 4 points (4 au total)

· 7 points (4 au total)


Jetons Héros (4 au total, un pour chaque Héros)

Utilisés pour ajouter un Héros à votre Enjeu !  les Héros sont des cartes Mythologie particulières


Jetons Miracle (13 au total)

Utilisés pour acheter des cartes Mythologie.
Glossaire
CARTE ACTION – toutes les cartes d’Effet, de Lieu et d’Attaque.

ATTAQUE – une carte utilisée pendant une Bataille – elle augmente habituellement la valeur de votre Enjeu, ou diminue la valeur de ceux de vos adversaires.

BATAILLE – si au moins deux joueurs restent dans la Main à la fin des manches de paris, alors ils se battent en utilisant des cartes Attaque pour atteindre la victoire. 

CULTE – l’assemblée des fidèles que vous utilisez pour participer aux manches de paris. Votre mise initiale et vos paris viennent de là. Les fidèles peuvent être de trois types qui NE sont PAS interchangeables – les disciples, les prêtres et les prophètes.

CONSTELLATION – un ensemble de 5 cartes au milieu de la table qui est utilisé pour alimenter les cartes Effet, Lieu et Attaque de tous les joueurs. Il est divisé en trois étapes : le Flop (les trois premières cartes, toujours face visible), le Tournant (la première carte face cachée, retournée face visible après la première manche de paris) et la Rivière (la dernière carte face cachée, retournée face visible après la seconde manche de paris).

EFFET – une carte qui vous est favorable pendant les manches de paris et (rarement) pendant une Bataille. La plupart doivent être défaussées immédiatement, bien que certaines puissent rester en jeu jusqu’à la fin de la Main en cours.

DECK ESSENCE – un deck constitué des cartes Essence. Chaque carte représente une Essence ainsi qu’1 à 3 orbes Chaos ou Ordre. La Constellation est piochée à partir du deck Essence à chaque tour.

DISCIPLE – les jetons blancs ou jetons de poker valant 2 points chacun. Le niveau le plus bas des fidèles de votre Culte.

FACE À FACE – le moment, dans un jeu d’élimination, où seuls deux joueurs restent en jeu. Certaines règles sont modifiées, pour accélérer le jeu.

LIEU – une carte spéciale représentant un endroit sacré. Les Lieux peuvent rester en jeu entre plusieurs Mains.

CARTE POUVOIR – une carte du deck Prière qui représente une Essence et deux orbes Loi ou deux orbes Chaos.

DECK PRIÈRE – la pile de cartes depuis laquelle la Piste Prière est constituée. Elle est constituée des cartes Pouvoir et Action, mélangées ensemble

PISTE PRIÈRE – un ensemble de 6 cartes disponibles pour tous les joueurs pour améliorer leur deck à la fin d’une Main.

PRÊTRE – les jetons rouges ou jetons de poker valant 5 points chacun. Le niveau intermédiaire des fidèles de votre Culte.

PROPHÈTE – les jetons bleus ou les jetons de poker valant 10 points chacun. Le niveau le plus élevé des fidèles de votre Culte.

JETON – tous les disciples, prêtres, prophètes, ainsi que votre Héros, si vous en avez un.
Comment Jouer
Préparation de la Partie
Il existe trois façons de jouer – le Jeu Basique, le Jeu Avancé et le Jeu Epique. Choisissez avec quel style vous et vos amis souhaitez jouer avant de commencer. Certaines phases de jeu diffèrent ou sont modifiées, selon le style choisi.

Le mode de jeu Avancé ajoute les Panthéons (les Divinités et leurs pouvoirs) ; celui Epique transforme le jeu en course aux points de victoire (les joueurs ne peuvent plus être éliminés et les parties sont plus longues)

< Astuce de Thor  il n’y a pas de honte à jouer au jeu basique, même en étant un joueur expérimenté. Certains joueurs vétérans préfèrent parfois le jeu basique, lorsqu’ils ne souhaitent pas avoir affaire au stress mental de gérer une Divinité et sa mythologie ! Le jeu « basique » n’est en aucun cas inférieur en termes de plaisir de jeu ! >
Mise en Place
Distribuer 3 Prophètes, 5 Prêtres et 8 Disciples à chaque joueur. Ils formeront le Culte de départ de chaque joueur.


Mettre les jetons restants de côté pour former la banque.


Mélanger le deck Prière et le mettre au milieu de la table.


Les jetons Miracle, les Marqueurs de Victoire, les Fiches de Divinité et les cartes Mythologie ne sont pas utilisés dans le jeu Basique – laissez-les dans la boîte.

Choisir un Panthéon (Jeu Avancé et Epique seulement)
Avant de construire son deck de départ, chaque joueur choisit l’un des Panthéons disponibles (grec, égyptien, etc…). En cas de contestation, nous recommandons que ce soit le propriétaire du jeu qui décide l’ordre dans lequel les joueurs choisissent leur panthéon.

Après avoir choisi son panthéon, chaque joueur prend les 5 cartes Mythologie qui lui sont associées, les mélange pour en faire une pioche et place cette dernière devant lui, la carte du dessus face visible.

Créer votre Deck de Départ
Première Méthode – Decks de Départ Préconstruits (Jeu Basique seulement)
Regardez dans le deck Prières. 32 de ces cartes sont marquées avec les chiffres I, II, III ou IV. Il y a huit cartes comportant chaque chiffre. Ce sont les decks de départ préconstruits. Écartez simplement ces cartes du deck, et donnez-en un paquet à chaque joueur. Lors d’une partie à 2 ou 3 joueurs, mélangez les decks de départ inutilisés dans le deck Prières principal.


Et voilà – maintenant, chacun possède un deck de départ équilibré et peut commencer à jouer.
< Astuce de Thor  pour votre première partie de Théomachy, utilisez les decks préconstruits. Une fois que vous aurez joué au moins une fois, vous aurez une meilleure idée des mécaniques du jeu et pourrez utiliser la méthode de Draft décrite ci-dessous. >
Seconde Méthode – Decks de Départ Draftés (tout mode de jeu, sauf si vous utilisez la Première Méthode)
Cela se déroule en quelques tours. A chaque tour :

· Les joueurs prennent un nombre adapté de cartes dans leur main. Ce nombre de cartes dépend du nombre de joueurs comme suit :

· 2 joueurs – 6 tours, en tirant 3 cartes par tour

· 3 joueurs – 4 tours, en tirant 4 cartes par tour

· 4 à 8 joueurs – 3 tours, en tirant 5 cartes par tour

· Chaque joueur choisit une carte de sa main et la place face cachée devant lui. Vous pouvez toujours regarder librement vos cartes pendant la phase de draft.

· Donnez les cartes restantes au joueur sur votre gauche. Donnez-lui les cartes faces cachées, et n’essayez pas de les donner avant que TOUS les joueurs aient sélectionné leur carte.

· Répétez cette séquence ; choisissez et donnez les cartes jusqu’à ce que chaque joueur ait une carte en main. NE donnez PAS cette dernière carte – défaussez la face cachée.

Réalisez ces étapes pendant le nombre de tours indiqués précédemment. À la fin, tous les joueurs doivent avoir 12 cartes devant eux. Il doit également y avoir une défausse de cartes faces.


Chaque joueur prend ses 12 cartes et en choisit 8 parmi elles pour former son deck de départ. Les 4 cartes restantes sont ajoutées à la Défausse.
IMPORTANT – si vous jouez avec les Dieux et Panthéons (modes Avancé et Epique), vous DEVEZ drafter vos decks – N’utilisez PAS les decks de départ préconstruits ! C’est pour cela que vous choisissez vos Dieux après avoir construit votre deck de départ, car autrement la partie serait déséquilibrée. Jusqu’ici, nous avons organisé de nombreux tournois de Théomachy, et aucun dieu n’a été vu comme dominant les autres.

Cela étant, cette restriction ne fonctionne pas dans les deux sens – libre à vous d’utiliser le système de Draft (Seconde Méthode) même si vous n’utilisez pas les cartes Dieux ou Mythologie (mode de jeu Basique).
Sélection Finale du Dieu (Jeu Avancé et Epique SEULEMENT)
Une fois les decks de départ réalisés, chaque joueur choisit secrètement l’un des trois Dieux de son Panthéon et le place face cachée devant lui sur la table, à côté de ses cartes Mythologie. Remettez le restant des Plateaux de Divinité dans la boîte, faces cachées de manière à ce que les autres joueurs ne les voient pas.

Une fois que tous les joueurs ont fait leur choix, ils retournent simultanément leur Plateau de Divinité choisi face visible. Placez les jetons Miracles à côté de la banque, à portée de tous les joueurs.
< Astuce de Thor  souvenez-vous, si vous ME choisissez, regardez votre deck Mythologie et prenez Mjollnir (car c’est ma Capacité). Ensuite, mélangez le reste de votre deck Mythologie et remettez-le sur la table. >
Fin de la Préparation
· Mélangez toutes les cartes défaussées lors de la phase de Draft dans le deck Prières.

· Tous les joueurs mélangent leurs decks de 8 cartes (sans regarder) et les placent devant eux pour former leur pioche.

Présentation du jeu
Le jeu est constitué de plusieurs tours consécutifs, appelées Mains. Il dure jusqu’à ce qu’il ne reste plus qu’un joueur ayant des Fidèles dans son Culte.
Voici la décomposition séquentielle d’une Main :

1. Phase de Départ 

2. Phase d’Enchères (composée de 3 Manches d’Enchères consécutives)

3. Phase de Bataille

4. Phase de Clôture

5. Phase de Prières

6. Phase du Mythe (modes de jeu Avancé et Epique)
Premier Joueur & Ordre de Jeu
Lors de la première Main de la partie, le Premier Joueur est déterminé aléatoirement. Nous vous recommandons de laisser le propriétaire du jeu choisir (ou bien celui qui a la plus longue barbe !) mais vous pouvez choisir n’importe quelle méthode qui vous satisfait.


Lors des Mains suivantes, le Premier Joueur sera toujours le gagnant de la Main précédente.


Le Premier Joueur commence à jouer lors de chaque manche de paris et pendant la Bataille. On continue ensuite dans l’ordre des aiguilles d’une montre à partir de lui (vers sa gauche). Si des joueurs sont éliminés du jeu (ou se sont couchés), passez leur tour et continuez avec le joueur suivant.
La Phase de Départ
· Piochez des cartes dans le deck Prières pour mettre en place la Piste des Prières au centre de la table (cette étape n’a lieu que lors de la toute première Phase de Départ de la partie)

Si vous jouez sans le tapis de jeu :

· mettez un Jeton Prêtre sur les deux cartes les plus à gauche (pour rappeler qu’elle coûteront un Prêtre à acheter) 

· mettez ensuite un Jeton Disciple sur les 2 suivantes (pour rappeler leur prix également) 

· les cartes des deux derniers emplacements étant gratuites.
· Chaque joueur pioche 5 cartes dans la pioche de son deck pour former sa main. Si vous avez déjà des cartes en main (peut-être parce que vous avez joué une carte spéciale lors de la Main précédente qui vous a permis d’en garder), piochez-en jusqu’à avoir cinq cartes en main. Si vous n’avez pas assez de cartes dans votre deck de pioche, piochez celles que vous pouvez puis mélangez votre pile de défausse afin de former un nouveau deck de pioche. Piochez le nombre de cartes restant jusqu’à en avoir cinq en main (Vous aurez besoin de faire cela à chaque manche lors des premiers tours, car vous n’aurez pas encore assez de cartes)
· Au milieu de la table, placez 3 cartes faces visibles et 2 cartes faces cachées piochées dans le deck Essence. Ces cartes forment la Constellation. Si moins de 5 cartes Essence restent dans le deck, prenez toutes les cartes Essence (celles disponibles et les défaussées) et mélangez-les ensemble avant de créer une nouvelle Constellation et une nouvelle pioche Essence.

a. IMPORTANT : lorsque vous mélangez le deck Essence, placez le marqueur de Mise Initiale à côté de lui, avec le côté « 2 » face visible. La prochaine fois que vous le mélangerez, retournez le marqueur de Mise Initiale sur le côté « 3 ».
· Chaque joueur mise des Disciples de leur Culte pour former leur Enjeu de départ. Chacun met un nombre de Disciples égal au niveau actuel de Mise Initiale. Si aucun marqueur de Mise Initiale n’est présent, les joueurs n’ont besoin de mettre qu’un Disciple.
< Le niveau de Mise Initiale ne va jamais au-delà de 3. >
Perdre et Gagner
Si vous avez trop peu de disciples pour fournir la Mise Initiale, vous êtes éliminé de la partie. Si un seul joueur reste en jeu, il a gagné !

La Phase d’Enchères
Cette Phase est constituée de Trois Manches consécutives d’Enchères. Après chacune des deux premières Manches, la prochaine carte face cachée de la Constellation est révélée (les joueurs de poker Texas Hold’em pourront reconnaitre un mécanisme similaire au « flop », au « tournant » et à la « rivière »).


Pendant chaque Manche d’Enchères, les joueurs peuvent jouer n’importe quel nombre de cartes Action (Effet ou Lieu) ou  Pouvoir à leur tour (et de manière occasionnelle en réaction à l’action d’un autre joueur – se référer aux cartes elles-mêmes pour les détails). Merci de regarder plus loin dans ce document comment jouer des cartes d’Action ou de Pouvoir.
Carte d’Effet
Ces cartes sont habituellement défaussées immédiatement après avoir été jouées. Les cartes Effet avec le mot clé « continu » sont une exception – elles restent actives sur la table jusqu’à la fin de la Main (après quoi elles sont défaussées – « continu » est relatif à la Main en cours).
Cartes de Lieux
Ces cartes sont jouées sur la table devant vous et ne sont jamais défaussées jusqu’à leur destruction. Lorsque vous jouez une carte Lieu, vous placez toujours sur elle un Jeton précis depuis votre Culte (jamais depuis votre Enjeu). Si vous n’avez pas le Jeton demandé, vous ne pouvez pas jouer ce Lieu.
Actions
Que vous ayez ou non joué une carte, à la fin de votre tour, vous devez effectuer une action. Les actions disponibles dépendent de ce qui s’est passé précédemment :
Si personne n’a encore augmenté son Enjeu, vous pouvez :
· Passer – N’ajoutez pas de jetons à votre Enjeu.
· Relancer – Ajoutez un Jeton de votre choix depuis votre Culte vers votre Enjeu.
Si l’Enjeu a été augmenté depuis votre dernier tour, vous pouvez :
· Suivre – Ajoutez des Jetons depuis votre Culte vers votre Enjeu afin d’égaler l’Enjeu maximal sur la table (vous devez poser les mêmes types de Jetons, il n’est pas possible de jouer par exemple un Jeton Prêtre à la place de deux Jetons Disciples)
· Relancer – Suivez (comme décrit ci-dessus) puis ajoutez un jeton de plus depuis votre Culte vers votre Enjeu.
Vous pouvez toujours :
· Vous coucher – Défaussez toutes les cartes de votre main. Vous ne faites plus partie de cette Main jusqu’à la Phase finale. Vous ne réalisez plus d’enchères et vous ne prenez pas part à la Bataille 
Le prochain joueur n’agit que lorsque vous avez totalement terminé votre action et les éventuelles cartes que vous voudriez jouer. Souvenez-vous que vous pouvez jouer des cartes Effet, Lieu et Pouvoir avant ou après avoir effectué votre action.
Terminer une Manche d’Enchères
Une Manche d’Enchères se termine lorsque l’une des conditions suivantes est remplie :
1) Tous les joueurs ont réalisé leur action et personne n’a relancé. Autrement dit, tout le monde a passé.

2) C’est le tour du joueur qui est le dernier à avoir relancé et personne n’a relancé entretemps. Tous les autres joueurs ont suivi ou se sont couchés.

3) Un seul joueur est encore actif dans la Main. Tous les autres joueurs se sont couchés. Dans ce cas, procédez immédiatement à la Phase Finale sans réaliser les Manches d’Enchères restantes, ni la Bataille.
Après qu’une Manche d’Enchères soit terminée, retournez une carte face cachée de la Constellation, et commencez la prochaine Manche. Si toutes les cartes de la Constellation sont déjà retournées (ce qui arrive à la fin de la troisième Manche), débutez la Bataille à la place.
Rappelez-vous : Chaque Manche débute par le Premier Joueur, quel que soit le joueur ayant terminé la Manche précédente.
Comment Jouer des Cartes de Pouvoir
Les cartes de Pouvoir sont similaires aux cartes Essence (elles vous servent donc à alimenter vos cartes d’Action afin de pouvoir les jouer). Chacune possède une Essence (Air, Feu, etc…) ainsi que 2 orbes noires (Chaos) ou blanches (Ordre). Lors de votre tour, vous pouvez librement jouer des cartes de Pouvoir de votre main vers votre aire de jeu. Cependant, il n’y a aucune obligation de le faire (et donc de révéler vos intentions) sauf si vous avez besoin de la carte Pouvoir pour utiliser une carte Action, ou si vous craignez qu’un autre joueur ne vous force à défausser depuis votre main, et donc risquer de perdre la carte.

Les Cartes de Pouvoir sont jouables à tout moment, y compris pendant une Bataille. À la fin de la Main, toutes les cartes de Pouvoir dans votre aire de jeu sont défaussées.
Comment Jouer des Cartes Action
Avant de jouer une carte Action (Effet, Lieu ou Attaque), vous devez remplir les prérequis représentés en haut à gauche de la carte :
Symboles d’Essences
En incluant toutes les cartes révélées de la Constellation et toutes les cartes de Pouvoir que vous avez joué, vous devez avoir au moins autant de cartes d’une Essence donnée que le nombre de symboles indiqué sur votre carte Action.


Si vous ne remplissez pas ce prérequis, vous devez jouer des cartes Pouvoir depuis votre main jusqu’à les atteindre. Une carte Pouvoir précédemment jouée peut être utilisée indéfiniment jusqu’à la fin de la Main (où elle sera défaussée).
Exemple : Pierre veut jouer la carte Interruption, qui requiert deux symboles Terre. Seule une carte d’Essence Terre est visible dans la Constellation. Heureusement, Pierre possède une carte Pouvoir Terre dans sa main, qu’il va tout d’abord jouer pour ensuite pouvoir jouer sa carte Interruption. La carte Pouvoir Terre (ainsi que les orbes sur elle) restent disponibles devant lui jusqu’à la fin de la Main pour pouvoir utiliser d’autres cartes par la suite.
Orbes Ordre ou Chaos
En plus des symboles d’Essence, la plupart des cartes Action requièrent un certain nombre d’orbes Chaos ou Ordre. Comptez toutes les orbes Ordre et Chaos présentes sur toutes les cartes révélées dans la Constellation et sur toutes les cartes de Pouvoir que vous avez jouées. Vous devez avoir au moins le même nombre d’orbes (du bon type) que celui représenté sur la carte.
Exemple : La carte Interruption de Pierre requiert également 4 orbes Chaos (en plus des deux symboles Terre). Par chance, la Constellation possède 3 orbes Chaos sur une carte Air, et la carte Pouvoir Terre que Pierre a joué dans l’exemple précédent a également 2 orbes Chaos, ce qui est plus que suffisant pour jouer sa carte Interruption.
< Quelques cartes n’ont pas besoin d’orbes du Chaos ou de l’Ordre (Haine, par exemple). Cependant, TOUTES les cartes ont besoin d’au moins une Essence pour être utilisées. > 
Baroud d’Honneur
Si vous voulez Suivre une Enchère, mais que vous n’avez pas les bons Jetons, vous pouvez prendre une carte Baroud d’Honneur, et la mettre dans votre Enjeu. Sur celle-ci, vous pouvez placer suffisamment de jetons de la banque pour suivre le niveau actuel de Mise. À partir de là, dans cette Main, chaque fois que vous avez besoin d’un jeton pour suivre, vous pouvez utiliser ceux de la banque, en les plaçant sur la carte Baroud d’Honneur. 
< Vous NE pouvez PAS Relancer ou vous Coucher, si vous avez joué un Baroud d’Honneur. Vous pouvez seulement Suivre ou Passer. Ce qui garantit que vous participerez à la Bataille >
Si vous remportez la Main (à l’issue de la Bataille), défaussez tous les jetons de votre carte Baroud d’Honneur à la Banque. Si une carte devrait en théorie vous permettre de récupérer un ou plusieurs de ces jetons pour votre Culte, défaussez-les tout de même – cette règle supplante le texte descriptif de la carte.

Si vous perdez la Main avec une carte Baroud d’Honneur en jeu, alors vous êtes expulsé du jeu. Vous avez perdu.
La Phase de Bataille
Si à la fin de la troisième Manche d’Enchères, au moins deux joueurs restent dans la Main (ne se sont pas couchés), alors ils vont prendre part à la Bataille. En commençant par le Premier Joueur, jouez dans le sens horaire et réalisez des Actions. Vous ne pouvez pas Relancer, Suivre ou vous Coucher durant la Bataille. Voir ci-dessous. 
Si un seul joueur reste dans la Main au début de la phase Bataille, ne la jouez pas et allez directement en Phase de Clôture. 
Actions de Bataille Autorisées
Lorsque c’est votre tour, vous pouvez :
· Passer – passez simplement le tour jusqu’au prochain joueur. Si tous les joueurs passent pendant ce round, alors rendez-vous au segment Fin de la Bataille (voir ci-dessous).

· Jouez autant de cartes Attaque et/ou Pouvoir que souhaité. Toutes les Attaques doivent être du même type d’Essence ! Vous ne pouvez jouer des Attaques d’une autre Essence QUE si une carte le permet (comme Mjollnir).
< ASTUCE DE THOR  Ne vous embrouillez pas l’esprit. Vous pouvez jouer des cartes Effet, Pouvoir et Lieu de divers types d’Essence pendant les Manches d’Enchères. C’est uniquement durant la Phase de Bataille, et seulement lors des Attaques que vous êtes restreint à une Essence unique pendant une même action. >
Les Attaques qui manipulent votre Enjeu ou celui de vos adversaires sont résolues immédiatement. Les Attaques qui vous donnent de la Puissance supplémentaire prennent seulement effet durant le segment Fin de Bataille. De plus, on passe à l’étape de Fin de la Bataille une fois que tous les joueurs participant à la Bataille ont consécutivement passé. 

Etape de Fin de  Bataille
La Puissance de chaque joueur est déterminée par la somme de la Puissance de toutes les cartes Attaque jouées PLUS la valeur de face de tous ses fidèles restant dans son Enjeu (Les Prophètes ont une valeur de 10, les Prêtres 5 et les Disciples 2).

Exemple : deux joueurs, Frank et Angela, participent à la phase de Bataille. Ils ont chacun 1 prophète, 1 prêtre, et 4 disciples dans leur Enjeu respectif. Angela est le premier joueur –elle joue Chaine d’Éclairs (Puissance +7) et Unité (Puissance +1 par jeton dans l’Enjeu). Frank joue alors Peste (qui retire tous les disciples de l’Enjeu d’Angela) et Sables Mouvants (Puissance +6). 


L’Enjeu d’Angela a désormais une valeur de 15 (car elle a perdu 4 disciples à cause de la Peste, et il ne lui reste plus qu’un prophète et un prêtre). Son Unité ajoute +2 à son total (car il lui reste 2 jetons), et sa Chaine d’Éclairs ajoute également 7 pour une Puissance totale de 24. 

L’Enjeu de Frank a une valeur de 23 points. A ceci il ajoute 6 grâce à Sables Mouvants pour une Puissance totale de 29. Il a au final plus de Puissance qu’Angela, et gagne la Bataille.

La Phase de Clôture
1) Déterminez les vainqueurs et les perdants. Si un seul joueur reste dans la Main, il gagne automatiquement. Sinon, le joueur avec le total de Puissance le plus haut au moment du segment Fin de la Bataille gagne. Si deux (ou plus) joueurs sont ex aequo pour le plus haut total, ils gagnent tous.

2) Quelques Effets peuvent être joués durant la phase de Clôture. De plus, quelques cartes Mythologie, Capacités de Dieu et Demandes de Dieu prennent effet à ce moment. Ces cartes sont utilisées ou jouées selon le sens horaire, en commençant par le Premier Joueur.

3) Les perdants défaussent ensuite leurs Enjeux à la Banque.

4) Les perdants subissent des dégâts sur leurs cartes Lieu en jeu. Pour signaler une carte subissant un dégât, tournez-la de 90 degrés depuis sa position « normale ». Si une carte est déjà endommagée, elle est défaussée, et défaussez également tout Jeton présent sur cette carte à la Banque. 

5) S’il n’y a qu’un vainqueur (i.e. pas d’égalité), il peut prendre un jeton Prêtre de la banque et l’ajouter à son Culte. Exception – voir les règles du Face à Face. 
6) S’il n’y a qu’un vainqueur (i.e. pas d’égalité) et qu’il n’a pas de Prophète dans son Culte, en plus de son Prêtre gratuit, il peut alors prendre un jeton Prophète de la banque et l’ajouter à son Culte. IMPORTANT : seul votre Culte compte – si vous n’y avez pas de Prophète, vous prenez un nouveau Prophète même si vous avez un ou plusieurs Prophète(s) dans votre Enjeu. Exception – voir les règles du Face à Face. 
7) Tous les vainqueurs doivent remettre leurs Enjeux dans leurs Cultes. 

8) Le vainqueur devient le nouveau Premier Joueur. En cas d’égalité, le Premier Joueur actuel passe la main au vainqueur le plus proche de lui, dans le sens horaire.

9) Tous les joueurs défaussent toutes les cartes restant en main ou sur la table (excepté les Lieux encore en jeu). Ceci inclut votre main, les cartes Pouvoir utilisées et les Effets permanents que vous avez joués durant cette Main. 

10) Défaussez la Constellation dans une défausse près de la pile Essence. S’il reste des cartes faces cachées, révélez-les avant la défausse.
Duel au sommet (modes de jeu Basique et Avancé seulement)
S’il ne reste plus que deux joueurs dans la partie (tous les autres ont été éliminés) alors remporter une Bataille ne rapporte plus au gagnant un Jeton Prêtre ou Prophète (si éligible). La victoire vous donne juste le droit de ne pas perdre votre Enjeu. Ce point de règle particulier est là pour accélérer la partie alors qu’elle touche à sa fin. Cette règle ne s’applique pas au mode Epique puisque les joueurs ne peuvent y être éliminés.
Se coucher
Les joueurs ne peuvent se coucher que pendant la Phase d’Enchères (pendant les trois Manches). Un joueur qui se couche ne peut plus jouer la moindre carte, ni faire la moindre action jusqu’à la fin de la Phase d’Enchères et de celle de Bataille. De plus il ne peut plus être la cible d’adversaires via une Capacité, une carte d’Action ou de Mythologie sauf si le texte de cette carte spécifie qu’elle permet de cibler un joueur qui s’est couché.
La Phase de Prières
La Piste des Prières
Elle possède six emplacements pour des cartes Prières, que les joueurs vont pouvoir acquérir pendant cette Phase.
1) Chaque joueur, en commençant par le Premier Joueur, prend une des cartes de la Piste des Prières et la place dans sa Défausse.

2) Si un joueur prend une carte dans un des 4 premiers emplacements (ceux marqués avec un Jeton Prêtre ou Disciple) alors il doit payer sa carte en défaussant dans la Banque un Jeton de même nature. Les deux derniers emplacements sont gratuits et ne demande aucun paiement

3) Si vous n’aimez pas les cartes disponibles ou ne voulez pas payer, vous pouvez prendre à la place la première carte de la Pioche Prières. 

4) Il est OBLIGATOIRE, pour chaque joueur, de prendre une carte, soit venant de la Piste des Prières, soit de la Pioche de cartes Prières.

Etape de nettoyage
1) S’il reste des cartes dans les emplacements gratuits de la Piste des Prières, alors défaussez ces cartes et remettez-les dans la boîte de jeu.

2) Décalez les cartes restantes (celles sur les emplacements payants) vers la droite en remplissant les espaces vides (les cartes restantes deviennent donc moins chères pour la prochaine Phase de Prières). 

3) Remplissez les espaces libres à la gauche de la Piste de Prières en tirant des cartes de la pioche Prières. 

Une fois la Phase de Prières finie, commencez une nouvelle Main si vous jouez en mode Basique, sinon passez à la Phase Mythe. 

La Phase Mythe (uniquement pour modes de jeu Avancé et Epique)
Cette Phase termine la Main en cours. Elle va permettre à chaque joueur, en commençant par le Premier Joueur, d’effectuer une (et une seule) des trois actions suivantes :

· Acheter la carte Mythologie visible du paquet de leur Panthéon, en défaussant un nombre de Jeton Miracle égal à son coût (par exemple la Tour de Babel coûte un Miracle). Une fois le coût payé la carte devient active. Certaines cartes (telles la Boîte de Pandore) ont un effet immédiat et sont ensuite défaussées tandis que les autres sont placées devant votre Plateau de Divinité.

· Déplacer la carte Mythologie visible pour la mettre au fond du paquet (et ainsi révéler une nouvelle carte Mythologie). Il n’est pas possible de l’acheter dans le même tour mais cela permet d’éviter une carte qui ne vous intéresse pas.

· Laisser le paquet Mythologie tel qu’il est. Cela vous permet de garder une carte Mythologie qui vous intéresse mais que vous ne pouvez pas vous payer pour l’instant.
Echanger ses Jetons
Si à n’importe quel moment du jeu vous n’avez plus de Jetons Prêtre ou Disciple dans votre Culte, mais que vous avez des Jetons de valeur supérieure (Prophète pour les Prêtres et Prêtres pour les Disciples) alors vous DEVEZ les échanger immédiatement, ce n’est pas une option.

· Si vous n’avez plus de Disciple mais qu’il vous reste un Prêtre, alors défaussez ce dernier à la Banque et rajoutez deux Disciples dans votre Culte
· Si vous n’avez plus de Prêtre mais qu’il vous reste un Prophète, alors défaussez ce dernier à la Banque et rajoutez deux Prêtres dans votre Culte
<Votre Enjeu n’est pas concerné par cette règle, il s’agit uniquement de votre Culte. Si vous bougez votre dernier Disciple dans votre Enjeu, vous devrez alors échanger votre Prêtre s’il est dans votre Culte. Attention aux effets de certaines cartes d’Attaque qui peuvent vous forcer à faire des échanges que vous ne voudriez pas.>
Les Panthéons, leurs Dieux et les cartes Mythologie (modes de jeu Avancé et Epique)
Chaque boîte de Théomachie contient quatre Panthéons différents; pour chacun d’entre eux on trouve un paquet de cinq cartes Mythologie ainsi que trois dieux ou déesses. 
Chaque être divin possède une Capacité et une Demande, reflétant son domaine de prédilection mais aussi ce qu’il faut faire pour s’attirer ses faveurs. La Capacité est représentée sur la partie gauche de la carte, la Demande sur la droite.

Capacités divines
Il en existe de deux types différents:

· Les Capacités Passives fonctionnent en permanence et modifient un point de règle s’appliquant au joueur qui incarne ce dieu. Par exemple la Capacité de Danu fait effet pendant toute la durée d’une Main alors que celle de Poséïdon fonctionne pour toutes les Batailles où participe le joueur. Ce sont des Capacités Passives puisque le joueur n’a rien à faire ou dire pour bénéficier de ces bonus.

· Les Capacités Actives doivent être déclenchées par leur joueur. Leur texte commence habituellement par la phrase « Vous pouvez… ». Avant de pouvoir utiliser l’une de ces Capacités vous devez annoncer aux autres joueurs que vous le faites et remplir l’éventuelle condition (souvent vous devrez défausser une carte ou un jeton). Par exemple la Capacité de Marduk lui permet de sacrifier un Prêtre pour obtenir un bonus, mais il ne peut pas le faire lors de la Phase d’Enchère finale.
· Si le texte ne précise pas le contraire, alors il n’est possible d’utiliser la Capacité d’un dieu qu’une seule fois par Main, et seulement lorsque c’est à vous  de jouer. Par exemple la Capacité Passive de Morrigan spécifie bien que son pouvoir peut être utiliser plusieurs fois ; tandis qu’Arès ne peut le faire qu’une seule fois, même s’il peut défausser plusieurs cartes.
Demande des dieux
La Demande de votre dieu vous permet de gagner des Jetons de Miracles. Lorsque vous remplissez la condition de la demande de votre dieu, alors vous gagnez un jeton. Il n’est pas possible de gagner plus d’un jeton Miracle par Main même si vous arriviez à remplir plusieurs fois la condition de la Demande.

Les cartes Mythologie et leurs Capacités
Lorsque vous avez une carte Mythologie disponible, son texte vous explique sa Capacité et comment elle se déclenche. Si les conditions sont remplies alors le joueur la contrôlant peut l’utiliser. La plupart des cartes  Mythologie s’utilisent juste avant le début d’une Phase ou alors à la fin de cette dernière (par exemple Gae Bolga se joue au début d’une Bataille, avant la moindre Attaque).
Chaque joueur, en commençant par le Premier Joueur, décide en début et fin de Phase s’il désire utiliser une carte Mythologie. 

Attention, une fois la Phase réellement commencée (via une action) alors il n’est plus possible de jouer de carte Mythologie sur cette Phase (et il faudra attendre la Main suivante).
<Astuce de Thor  Il est très important de vérifier quelles cartes Mythologie vous pourriez jouer avant la première Mise, au début d’une Bataille et à la fin de cette dernière. Ne l’oubliez pas !>

Il n’y a pas de limite au nombre de cartes Mythologie que vous pouvez avoir actives à un instant donné.

Les Héros – cartes Mythologie
Chaque ensemble de cartes Mythologie contiennent un Héros, qui fonctionne un peu différemment des autres cartes Mythologie. Lorsque vous achetez un Héros, placez sa carte en face de vous, prenez le jeton le représentant depuis la banque, et placez-le sur la carte du Héros. Votre Héros est pour l’instant inactif, sa capacité n’est pas encore en jeu.

Pour utiliser un Héros, placez son jeton dans votre Enjeu juste avant le début d’une Bataille (quand beaucoup d’autres cartes Mythologie s’activent elles aussi). Lorsque le jeton rejoint votre Enjeu, alors la capacité du Héros s’active (certaines capacités ont un pouvoir dès qu’elles rejoignent l’Enjeu, d’autres à la fin de la Bataille, donc lisez bien la capacité de votre Héros).

Attention, si vous perdez la Bataille, alors votre Héros meurt : remettez sa carte et son jeton dans la boîte, il ne reviendra jamais.
Règles spéciales

Jouer une carte en réaction à une action
Les textes de certaines cartes d’Effet commencent par les mots « A jouer lorsqu’un adversaire fait <action> ». Ces Effets ne peuvent être joué qu’en réponse au fait qu’un de vos adversaires vient de faire l’action décrite, qu’importe qui est en train de jouer. Vous avez le droit de jouer des cartes de Pouvoir avant d’utiliser votre Effet. Si plus d’un joueur veulent utiliser une carte d’Effet en réaction, alors faites-le dans le sens des aiguilles d’une montre, en commençant par le Premier Joueur. 

Tirer des cartes et mélanger son deck
Si pour n’importe quelle raison (tirer des cartes en début de Main, Effet d’une carte, etc…) vous devez tirer une carte et que votre pioche est vide, alors mélangez immédiatement les cartes de votre Défausse. Ces dernières deviennent alors votre nouvelle pioche. Cette règle s’applique aussi aux Effets vous forçant à révéler des cartes de votre pioche.

Sortir d’une Main en cours
Un joueur qui s’est couché ne prend plus part aux éventuelles Manches d’enchère restantes pour cette Main, ni à la Phase de Bataille. Il ne peut plus être affecté par la plupart des actions que ses adversaires encore en lice feront durant le reste de la Main (une carte qui demande de cibler un adversaire, sans spécifier un adversaire couché, ne peut affecter qu’un joueur encore en lice).

Néanmoins, un joueur couché PARTICIPE quand même à la Phase de Clôture et à celle de Prière. Il reprend ses cartes placées dans l’enjeu, les remet dans sa main, peut les jouer et être la cible d’Effets de cartes jouées par d’autres.

La Défausse
La pile de Défausse de chaque joueur est toujours orientée face visible, mais seul le joueur concerné peut regarder quelles cartes se trouvent sous la première (les autres ne peuvent voir que la première carte). Si vous défaussez plus d’une carte à la fois, vous pouvez le faire l’une après l’autre ou bien poser un bloc (ne laissant que celle du dessus visible).

<Astuce de Thor  faites en sorte que la première carte de votre Défausse révèle le moins d’information possible sur votre jeu et votre stratégie.>

Mode de jeu Epique
Cette variante est réservée aux joueurs qui veulent des parties plus longues pour faire durer le plaisir. Cela allonge vraiment le temps de jeu alors ce n’est pas pour tout le monde.

En mode épique chaque joueur se bat pour être le premier à avoir 10 Points de Victoire ; de plus il n’y a pas d’élimination de joueurs : chacun reste dans la partie jusqu’à la fin !

<Astuce de Thor  J’aime bien utiliser de l’argent pour matérialiser les Points de Victoire; c’est mon truc. >
Appliquez les règles normales, mais pendant la phase de Clôture, déroulez ce qui suit:

· Chaque gagnant d’une Main reçoit un Point de Victoire (utilisez les marqueurs fournis dans la boîte pour les matérialiser, vous pouvez faire de la monnaie à tout moment). 

· Si un joueur est éliminé (à cause d’un Baroud d’Honneur raté ou s’il ne peut pas payer la mise initiale suivante), chaque gagnant de la main reçoit trois Points de Victoire.  

· Chaque joueur éliminé se recrée un Culte composé d’un Prophète, deux Prêtres et 4 Disciples.

· Dès qu’un joueur arrive à au moins 10 Points de Victoire la partie s’arrête immédiatement et il triomphe (en cas d’égalité, les deux joueurs se partagent fraternellement la victoire).

<Astuce de Thor  On pourrait avoir l’impression qu’il n’y a pas assez de marqueurs de Points de Victoire dans la boîte pour chaque joueur mais en fait si ! Si vous avez deux Points de Victoire, utilisez un marqueur de deux Points, à trois Points utilisez un marqueur Deux et un marqueur Un, et ainsi de suite. En procédant de la sorte vous n’aurez jamais besoin de plus de 2 Marqueurs par joueur pour indiquer leur score (arrivé à dix Points il faudrait trois Marqueurs mais la partie s’arrête immédiatement donc ce n’est pas un soucis). >
Précisions de règles
Question: Si vous n’avez pas de Prophète et que vous avez Lia Fail en jeu, que se passe-t-il si vous gagnez une Main ? Recevez-vous deux Prophètes (un pour Lia Fail et un pour la victoire), ou bien juste un (celui pour Lia Fail, qui annule celui de la victoire) ? 

Réponse : Lia Fail ne bloque pas le Prophète normal puisque l’échange se fait de la banque vers votre Enjeu (vous n’avez donc bien aucun prophète dans votre Culte lorsque la carte se déclenche). A vous les deux Prophètes !
Question: Feinte est une Attaque qui fait défausser au hasard une carte dans la main d’un de vos adversaires. Si vous n’êtes pas premier joueur cette carte est affaiblie car votre adversaire aura sans doute déjà joué toutes ses Attaques avant les vôtres. Est-ce fait exprès ?
Réponse: Oui totalement. Cette carte fonctionne mieux si vous avez l’initiative mais vous verrez souvent des adversaires garder des cartes d’Attaque en réserve (car le simple fait de savoir que cette carte existe affecte les décisions des autres joueurs).
Question : le deck pré-construit numéro quatre n’est-il pas plus faible que les autres ? Il ne contient que des cartes d’Attaque médiocres.
Réponse: ce deck est en réalité assez puissant ! Il a plusieurs Attaques, y compris deux cartes qui vous permettent de lancer des Attaques d’Essences multiples. Il est imprévisible et assez difficile à contrer même en renforçant son deck. De plus, le Temple de la Guerre se prête bien à plusieurs cartes d’Attaques médiocres. Ce n’est par contre pas un deck simple à prendre en main pour un débutant, mais il est un de ceux qui ont le plus gagné lors des différentes phases de test de notre jeu.

