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Quatro Deuses estdo criando um novo mundo. Independentemente da matua colaboragao inicial e do desejo comum em inventar o mais bonito planeta

quanto for possivel, a tensao logo aparece. Assim que o desenho do planeta comega a se definir, certas tendéncias emergem... Entre oceanos, florestas,

montanhas e planicies, alguns terrenos parecem prevalecer sobre outros. Com a evolugao das racas e a habitacao das terras, os 4 deuses decidem se

revelar ao povo como deusa dos Elfos, o deus dos Andes, a deusa dos Tritées e o deus dos Humanos. Naturalmente, cada deus deseja exercer a maior
- influéncia religiosa sobre o novo mundo. Fara alcancar este desejo, eles procuram por pessoas que paregam ser mais populares.

.f Mas o culto no terreno da raca que o representa é insuficiente para um deus! Eles decidem enviar profetas para o terreno das outras racas para divulgar
sua palavra divina.

O jogo 4 Gods ira te proporcionar uma competicao tensa para alcancar a supremacia religiosa deste novo mundo em rapida expansao.
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COMPONENTES DO JOGO
= prp—_pe

moldura de tabuleiro com a
trilha da Influencia Divina

&% fichas de Cidades Lendarias ‘

T

lado ?
= destruido ficha de Partidas simultaneas/Turnos cronometrados  ficha de Deuses visiveis/Deuses ocultos
¥,

normal

‘ 4L % cartas retangulares
representando os 4 deuses
ficha de modulo de 3/4 jogadores ficha de modulo de 2 jogadores

A % sacola grande de saque A % ampulheta de areia de A% livro de regras
- 30 segundos
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" usados os seguintes modulos:

PREPARACAO DA PARTIDA

Por favor, use como referéncia o diagrama abaixo.

MODULOS DE PARTIDA

4 Gods pode ser jogado em varios médulos dife-
rentes, combinando as fichas de modulos de!
partida. Todas as fichas tém dupla face. No inicio
da partida, os jogadores deverao escolher quais!
modulos usar durante a partida. Ou poderao
escolher aleatoriamente, sorteando cada ficha.

- Repouse a moldura de tabuleiro sobre o
entro da mesa. O interior da moldura ira receber
todas as fichas de terreno que irdo representar o
Mundo. Cada jogador devera sentar-se a frente
de uma das bordas da moldura.

S egel)stlvolde sejexplicarias LRt ==. Coloque as 8 fichas de Cidades Lendarias,

lado normal visivel, e as 3 fichas de modulo de
jogo escolhidas do lado de fora da moldura,
proximas a uma de suas quinas.

- | fora da moldura, proximas a outra quina. Diante
de cada deus, coloque a caixa de armazenagem
da mesma cor com 10 profetas
dentro dela (reserva de profetas).
O numero de profetas a ser colo-
cados dentro delas serem indi-
cado pela ficha de modulos de
partida “Namero de jogadores”
como indicado a direita.

Partida
simultanea

Deuses
Visiveis

4 jogadores

Regras para 2 e 3 jogadores e para os outros
modulos de partida serao explicadas no final

<k. Coloque todas as fichas de terreno na sacola
deste manual de regras.

. de saque. Depois, cada jogador saca 2 fichas de

“ terreno da sacola de saque, uma para cada mao.
. -

OBJETIVO DO JOGO

Tornar-se o jogador com a maior Influéncia
Divina no Mundo ao final da partida.

Jogadores ganham pontos de Influéncia Divina
no final da partida baseado nos deuses esco-
lhidos por eles, os reinos sob a influéncia de
seus profetas e pelas Cidades Lendarias por
eles construidas ou destruidas através de cata-
clismos!

3. Coloque as 4 cartas de Deuses do lado de

INICIO DA PARTIDA

Uma vez decidido jogar no
modulo  “Partida  Simultanea”,
nao havera turnos ou ordem
da partida. Todos os jogadores
jogam ao mesmo tempo até o
final da partida, usando as acoes
descritas abaixo.

Desta forma, a partida tem inicio assim que todos
os jogadores anunciarem que estao prontos, cada
um com uma ficha de terreno em cada mao.
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ACOES POSSIVEIS

Os jogadores podem realizar as seguintes agoes da forma que desejarem, a quantidade de vezes que
quiserem e na ordem que preferirem, desde que obedegam as regras descritas abaixo:

—— —
Coloque uma ficha de terreno no Mundo

Coloque no Mundo uma ficha de terreno de sua mao, usando qualquer face, de acordo com as regras que
se seguem:

® O terreno recentemente colocado tem que tocar ao menos duas linhas laterais ja presentes no Mundo.
Uma “linha lateral” pode ser a borda da moldura ou a lateral de uma ficha de terreno previamente colocada.

Como resultado, no inicio da partida as fichas de terreno deverao ser colocadas nos cantos da moldura.
Os cantos da moldura nao sao reservados a um jogador em particular. Os jogadores sao livres para colocar
onde desejarem suas fichas de terreno no Mundo, desde que toquem ao menos duas linhas laterais.

Note: as fichas de Cidades Lendarias sao redondas, entao elas nao contam como linhas laterais em que um
terreno poderia tocar.

® A nova ficha de terreno deve respeitar o formato do ‘quebra-cabecas’ do Mundo sob construcio, o que significa
que todos os lados do novo terreno em contato com um terreno ja existente devem se conectar com tipos compa-
-tibilidade: oceano, planicie, floresta, montanha. O oceano deve conectar com oceano, planicie com planicie etc.

A Cidade Lendaria B nao pode ser cons-
truida ali porque ela toca apenas uma linha
lateral (veja mais a frente a secao “Cons-
truindo uma Cidade Lendaria”).

A ficha de terreno C nao pode ser colo-
cada ali porque ela viola a regra de compa-
tibilidade de terrenos do quebra-cabegcas:
a planicie nao pode tocar o oceano.

A ficha de terreno A nao pode ser
colocada ali porque ela toca apenas
uma linha lateral.
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Descartando uma ficha de terreno em sua prépria area de descarte
Na parte de fora da moldura de tabuleiro, cada jogador tem a sua disposicao uma area de descarte
que acomoda até 10 fichas. Se vocé nao quiser ou ndo puder colocar no Mundo uma ficha de terreno,
voceé podera descartar a ficha de sua mao na area de descarte a sua frente. No entanto, sua area de
descarte pessoal ¢ limitada a 10 fichas de terreno (no caso de 4 jogadores). Quando o limite € alcan-
cado, vocé nao podera mais sacar fichas adicionais da sacola de saque.

Coloque a ficha descartada em sua propria drea de descarte, tocando um dos espacos de descarte a
sua frente. Escolha o lado da ficha que vocé queira deixar com a face para cima. Vocé pode descartar
duas fichas em sequéncia ou simultaneamente - como sempre uma de cada mao.

Sacando fichas de terreno da sacola de saque

Sacar fichas de terreno da sacola de saque € uma acao frequente. Suas duas maos devem estar vazias
para que voceé esteja apto a sacar fichas da sacola. Uma mao segura a sacola enquanto a outra realiza
o saque, é claro, sem olhar seu conteddo. Vocé pode sacar até duas fichas, colocando uma em cada

f’f}w uma de suas maos.

Atencao: se sua drea de descarte estiver cheia (10 espacos em partidas com 4 jogadores), vocé nao
- podera mais sacar fichas da sacola, mesmo que suas maos estejam livres.
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Trocando a face visivel de uma ficha de terreno da area de descarte

Voce pode trocar a face visivel da ficha de terreno de sua érea de descarte ou da area de descarte de
qualquer outro jogador. Vocé pode fazer isso a quantidade de vezes que quiser com a quantidade de
fichas que quiser. Uma de suas méos deve estar livre para que voce esteja apto a realizar esta agao.
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- As fichas viradas devem permanecer na area de descarte em que foram reveladas, em contato com a

moldura de tabuleiro. Se voce trouxer para si a ficha ao vira-la, fazendo com que ela cruze o Mundo

. abaixo, entao sera considerado que sua acao foi sacar uma ficha de terreno de uma area de descarte;

~ VOCé ndo a virou apenas (veja abaixo a agdo “Sacar uma ficha de terreno a partir de uma area de
descarte”).
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Sacar uma ficha de terreno a partir de uma area de descarte
= Se ao menos uma de suas maos estiver livre, vocé podera sacar uma ficha de seu interesse tanto de
sua area quanto da area de descarte de outro jogador. No entanto, se vocé nao puder colocar imedia-
tamente esta ficha no Mundo, ela necessariamente tera que ser posicionada em sua area de descarte,
e nao na area de descarte de onde vocé sacou.

Raramente: se nao for possivel colocar a ficha de terreno no Mundo ou em sua area de descarte, vocé
podera devolver a ficha para a drea de descarte de onde voceé sacou. Se apos o saque esta area vier a
ficar cheia, entao descarte a ficha na sacola de saque.

Escolhendo um deus

Deve-se decidir por jogar com o modulo “Deuses Visiveis”, como indicado pela ficha a
direita. Assim, a qualquer momento durante a partida, qualquer jogador que ainda nao
tiver escolhido seu deus podera pegar uma carta e a reserva de profetas correspon-
dente, colocando-as a sua frente, abaixo da drea de descarte. O jogador deve anunciar
claramente qual deus ira encarnar: deusa dos Tritoes e do mar, deus dos Anoes e das

cera com o jogador até o final da partida, nunca podendo se trocada.




Colocando um profeta
Vocé apenas podera colocar um profeta no Mundo depois de ter escolhido qual deus encarnar. Vocé
podera colocar um profeta sempre que vocé colocar uma ficha de terreno no Mundo, e somente sobre
ela. Pegue um profeta de sua reserva e o coloque na nova ficha em qualquer tipo de terreno presente
na ficha. Tenha cuidado para nao colocar o profeta na divisa de dois tipos de terreno.

Se voceé for a deusa dos Tritoes, nao significa que vocé estara limitado a colocar seus profetas nos
oceanos. Na verdade, seu objetivo é colocar seu profeta no reino que, para vocé, aparenta ser o maior e
menos ocupado por profetas adversarios - independentemente de ser no reino dos oceanos, planicies,
florestas ou montanhas - assim vocé pode maximizar a quantidade de pontos de Influéncia Divina a ser
ganha no final da partida.

Definicao: um Reino consiste em uma zona contigua do mesmo lipo de terreno, espalhados e conec-
tados por uma série de fichas de terrenos adjacentes.

Se a sua reserva de profetas estiver vazia, vocé podera migrar (mover) um de seus profetas que ja esteja

no Mundo para a nova ficha de terreno colocada. No entanto, vocé ndo pode migrar um profeta a partir

de uma Cidade Lendaria.
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Construindo uma Cidade Lendaria

Voceé so podera construir uma Cidade Lendaria se tiver escolhido um deus para encarnar.

Até 8 Cidades Lendarias podem ser construidas, que sao representadas por 8 fichas redondas de

Cidades Lendarias colocadas proximas ao tabuleiro durante a preparagao.

A qualquer momento, qualquer jogador apto pode construir uma Cidade Lendaria, pegando uma ficha

de Cidade Lendaria disponivel fora do Mundo e colocando-a no Mundo conforme as regras a seguir:

® A nova Cidade Lendaria tem que tocar ao menos duas linhas laterais ja existentes no Mundo.

Lembre-se: uma finha lateral’ pode ser a borda da moldura ou a lateral de uma ficha de terreno colo-
cada anteriormente.

® Uma Cidade Lendaria ¢ circular e, por isso, nao prové uma linha lateral que possa ser usada por
outra Cidade Lendaria ou ficha de terreno.

® \oceé tem que colocar um profeta de sua cor na Cidade Lendaria recém construida. O profeta tem
que ser de sua reserva, a menos que esta esteja vazia, caso em que vocé podera migrar um de seus
profetas de uma das fichas de terreno no Mundo (mas nao de outra Cidade Lendaria).

Para cada Cidade Lendaria sob seu controle ao final da partida, vocé ganhara 5 pontos de Influéncia

Divina.

Mas cuidado! Sua alcunha lendaria pode ser um mau pressagio, assim como foi com Pompéia e Atlan-
tida. Um cataclismo divino pode muito bem varré-la do mapa e torna-la verdadeiramente lendaria! -

duas linhas laterais.

No entanto, a Cidade Lendaria B ndao tem uma cons-
trucao valida ja que toca apenas uma linha lateral. A
Cidade Lendaria A nao prove uma linha lateral para a
construcao da Cidade Lendaria B.




Destruindo uma Cidade Lendaria
Vocé pode destruir uma Cidade Lendaria depois de ter escolhido um Deus para encarnar.

Se voce tiver nas maos uma ficha de terreno que, se colocada no Mundo no espago de Cidade
Lendaria, respeitara a regra de compatibilidade de terreno com as fichas de terreno adjacentes no
Mundo, entao vocé podera liberar seu poder divino e iniciar um cataclismo natural que destruira a
Cidade. Anuncie claramente a cor do profeta da Cidade que vocé planeja destruir.

Nota: Vocé nao pode destruir uma de suas Cidades Lendarias.

Mostre que a ficha de terreno de sua mao combina com as fichas de terreno adjacentes a Cidade.
Depois de verificar, remova a Cidade Lendaria destruida no Mundo e a coloque a sua frente, com o
lado destruido visivel, abaixo da sua drea de descarte, e depois coloque a ficha de terreno no espaco
deixado pela Cidade Lendaria. A Cidade Lendaria ira lhe proporcionar 5 pontos de Influéncia Divina
ao final da partida, recompensando-o pelo cataclismo que sera descrito nos livros de histéria fazendo
com que a cidade seja realmente lendaria!

O profeta que estava sobre a Cidade Lendaria & removido permanentemente da partida. Seu dono
nao o recebe de volta.

Entao, se voce desejar, coloque um de seus profetas na nova ficha de terreno.

Para limitar o risco de destruigdo, € muito importante que a construgao de Cidades Lendarias seja

modos de ter certeza que sua Cidade Lendaria estara protegida da destruicao:

cuidadosamente considerada e realizada com moderacao. Muito importante saber que existem dois

® Se a Cidade Lendaria margear todos os tipos de terrenos possiveis (oceano, montanha,

todos os 4 tipos.
Por exemplo, a Cidade Lendaria A do exemplo a direita esta protegida.
i e _ s T - el

® Se a Cidade l.endaria margear duas fichas de terreno cujas quinas se encontrem com
dois tipos diferentes de terreno.

Por exemplo, as Cidades Lendarias B e C a direita estdo protegidas, pois estao margeadas
por duas fichas cujas quinas se encontram (entre B e C) com oceano e planicie. Nenhuma
ficha de terreno pode ser legalmente colocada neste espaco, desta forma a Cidade nao
pode ser destruida.

planicie e floresta) ela nao podera ser destruida, pois nenhuma ficha de terreno contém |

FIM DA PARTIDA

clar que a sacola esta vazia.

dos pontos de Influencia Divina.
—

A partida termina quando uma das seguintes condicoes ocorrer:
® O mundo estiver completo por fichas de terreno e Cidades Lendarias.

® A sacola de saque de fichas de terreno estiver vazia. O jogador que sacar a altima ficha deve anun-

@ Todos os jogadores passarem a vez, o que significa que todos os jogadores estdo sem acoes que
queiram ou possam realizar (raramente acontece).

Se a partida terminar normalmente, quando o Mundo estiver completo ou a sacola estiver vazia,
0s jogadores terao a sua disposicao o tempo de 30 segundos vezes o numero de jogadores para
realizar qualquer acdo. Com 4 jogadores, eles terao 2 minutos de uso comum, podendo ser usado para
completar o Mundo ou destruir Cidades Lendarias.

Vire a ampulheta 4 vezes ou use o cronometro de seu smartphone se ele estiver a sua disposicao.

Quando o tempo acabar, os jogadores nao poderao realizar mais acoes e seguem para a contagem
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« Note que os 4 passos de pontuacao estao ilustrados na moldura de tabuleiro.

i

CONTANDO PONTOS DE INFLUENCIA DIVINA

Use os profetas deixados na caixa do jogo como marcadores de pontuacao. Coloque um de cada
cor na estrela “0” da trilha de pontuagao que circula o Mundo. Para cada passo de pontuagao a
seguir, avance o profeta da cor correspondente na trilha de pontuagao.

Cidades Lendarias

Cada jogador ganha 5 ID (pontos de Influéncia Divina) por Cidade Lendaria que controlar, ou seja, que contenha um profeta
de sua cor. Assim que a pontuagao da Cidade Lendaria for adicionada, retorne o profeta para a reserva de seu dono.

= FQ_—-_." e Cada jogador ganha 5 ID por Cidade Lendaria que tenha destruido, ou seja, para cada ficha a sua frente.
-

Profetas e Reinos

Lembre-se: um Reino consiste em uma zona continua que contenha o mesmo tipo de
terreno, espalhado por uma série de fichas de terreno conectadas de forma adjacente.

O reino de floresta a direita é composto por 3 fichas de terreno contendo, de forma
contigua e conectados em uma Unica érea, terrenos de floresta. Para que um Reino seja
formado, ele deve conter, no minimo, 2 fichas de terreno. Remova os profetas que tiverem
sido colocados em terrenos que contenham apenas uma ficha ja que nao formam um

Reino. Estes profetas nao geram ID para seus donos.

Favor se reportar a ilustragao abaixo para exemplos de pontuacao com profetas.

Em cada Reino, verifique qual jogador tem mais profetas. Este -
jogador ganha uma quantidade de ID igual ao namero de fichas
de terrenos vazios do Reino, ou seja, somente fichas que nao
contenham um profeta sobre o tipo de terreno do Reino sao
consideradas para determinar a quantidade de ID ganha.

Se dois ou mais jogadores empatarem com a maior quantidade
de profetas, por aquele Reino cada um ganha ID como determi-
nado acima.

Outros profetas neste Reino nao geram ID.

Pontue cada Reino desta forma, removendo os profetas do Reino
assim que os pontos de Influéncia Divina forem ganhos, até que
todos os Reinos sejam pontuados e que nao haja mais profetas
no Reino.

Exemplo:

Az O Reino de montanhas do noroeste é composto por 6
fichas de terreno. Somente o jogador cinza, deus dos Andes,

= tem profetas nele. Entao o jogador cinza ganha 5 ID. Remova o

profeta cinza da montanha.

IBB: A grande planicie que toca a borda ocidental do Mundo
& composta por 12 fichas de terreno. Ela contém 2 profetas
amarelos e 1 profeta das cores verde, azul e cinza. O deus dos
Humanos (jogador amarelo) tem a maior quantidade de profetas
e ganha sozinho: 12 (fichas) - 5 (fichas ocupadas por profetas) =
7 ID. Remova os 5 profetas da planicie e os coloque na reserva
de seus donos.

€z O Reino da montanha no sudoeste & composto por 9 fichas
de terreno, contendo apenas um profeta verde e um profeta
azul. Tanto o jogador azul quanto o verde ganham 7 ID ‘

cada (9 - 2). Remova os dois profetas do Mundo.
&




O deus que controlar o maior Reino

jogador nao ganha nada.

Nesta fase da pontuacdo da Influéncia Divina, o Mundo ndo deve conter mais profetas. Somente
restarao os profetas da trilha de pontuagao de Influéncia Divina.

Agora cada jogador encontra o maior Reino do tipo de terreno que combine com o deus por ele
escolhido: o maior Reino de mar para a deusa dos Tritées, o maior Reino de montanhas para o deus
dos Anoes, o maior Reino de floresta para a deusa dos Elfos, e o maior Reino de planicie para o deus
dos Humanos. Conte a quantidade de fichas de terreno deste Reino e anuncie-a.

O jogador com o maior Reino ganha 15 ID, o segundo ganha 10 ID e o terceiro ganha 5 ID. O quarto

Empate

Quando dois jogadores empatam com o maior Reino, eles dividem a soma os pontos de ID do primeiro e do segundo jogador, ou do segundo e do terceiro

jogador dependendo de onde acontecer o empate. Arredonde para baixo todos os resultados. a
® Se dois jogadores empatarem em primeiro lugar, eles dividem o ID da primeira e da segunda posicao: (15+10)+2 = 25+2 = 12 ID por jogador. i .
® Se dois jogadores empatarem na segunda posicao, eles dividem o ID da segunda e da terceira posicao: (10+5)+2 = 7 ID por jogador. “
® Se dois jogadores empatarem na terceira posicao, eles dividem o ID apenas da terceira posigao, ja que a quarta nao ganha ID: 5+2 = 2 por jogador e

® Sc um jogador tiver o maior Reino, ganhando 15 ID e os outros trés jogadores empatarem com o segundo maior Reino, entao esses trés jogadores

dividem (10+5)+3 = 5 ID por jogador.

Usando a ilustragao anterior como exemplo (assum

—

indo que a essa altura da pontuacao todos os profetas tenham sido retirados do Mundo):

ID¥: A deusa dos Tritoes tem o maior Reino com o vasto oceano situado no centro e nordeste, composto por 21 fichas de terreno. Desta forma, o jogador

azul ganha 15 ID.

IB: A maior planicie ¢ composta por 12 fichas de terreno, entao o deus dos Humanos (jogador amarelo) ganha 10 ID.

€ = EZ: Tanto a maior floresta quanto a maior montanha sao compostas com 9 fichas de terreno. O deus dos Andes e a deusa dos Elfos estao empa-

tados em terceiro lugar, ganhando, desta forma, 5+2

= 21D por jogador.

O deus que controlar a maior quantidade de Reinos

Agora cada jogador conta quantos Reinos do tipo de terreno que combine com o Deus escolhido por
ele existem. Lembre-se: um Reino tem que ser composto por no minimo 2 fichas de terreno.

O jogador com a maior quantidade de Reinos ganha 15 ID, o segundo ganha 10 ID e o terceiro ganha
5 ID. O quarto jogador nao ganha nada.

Em caso de empate, os jogadores dividem pontos assim como descrito na se¢do anterior “O deus que
controlar o maior reino”.

e B -
Usando a ilustragao anterior como exemplo:

Existem 8 Reinos de floresta, 7 Reinos de oceano, 7 Reinos de planicie e 4 Reinos de Montanha. O
jogador que escolheu a deusa dos Elfos (jogador verde) ganhara 15 ID, seguido da deusa dos Tritoes
(jogador azul) e do deus dos Humanos (jogador amarelo) que dividem (10+5)+2 = 7 ID por jogador.

O deus dos Andes (jogador cinza) nao ganha nada.

~ | E O GRANDE VENCEDOR E?

O deus-jogador com a maior Influéncia Divina ao final da pontuagdo ganha a partida.

Em caso de empate, os jogadores que empatarem dividem a vitoria.

.
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MODULOS DE PARTIDAS

Os modulos de partida podem ser combinados na forma que vocés quiserem, salvo o nimero de jogadores. Nao hesite em tentar varias configuragoes
para determinar a combinagao que melhor se encaixe em seu grupo.

Lol ﬁ. 5 v T
Turnos cronometrados

Este modulo de partida elimina o jogo simultaneo e institui uma partida em turnos. E fortemente recomendado a joga-
dores que nao gostam de ver varias maos operando sobre o tabuleiro ao mesmo tempo, ou se vocés desejarem eliminar.
qualquer possibilidade de erros na colocacao das fichas.

A preparacao da partida ¢ feita normalmente, com a excegao dos jogadores iniciarem a partida de maos vazias, em vez
de iniciarem com duas fichas. Determine aleatoriamente o primeiro jogador e vire a ampulheta para iniciar o turno do
jogador.

Durante seu turno, cada jogador tem 30 segundos para realizar todas e quaisquer agoes que desejar conforme as regras
anteriores: sacar uma ou duas fichas de terreno da sacola, colocar fichas no Mundo, descartar fichas em suas areas de
descarte, trocar o lado visivel das fichas descartadas por seus oponentes, sacar fichas das areas de descarte de seus
oponentes, colocar profetas, escolher um deus etc. Eles podem combinar todas essas agoes na velocidade que dese- =
jarem, desde que seu tempo nao tenha se esgotado. Eles podem repetir a mesma acao varias vezes. Por exemplo: sacar,

descartar, sacar, descartar e assim por diante. Se sua area de descarte encher, € claro que ndo poderao mais sacar. ’,'—

Durante o turno do jogador, os outros jogadores controlam a colocacao correta das fichas de terreno no Mundo, fazendo
com que seja possivel descobrir erros na colocagao imediatamente. Os oponentes também controlam a ampulheta. *
Assim que o tempo terminar, o jogador ativo deve descartar em sua area de descarte todas as fichas em suas maos.

Entao se inicia o turno de 30 segundos do jogador a sua esquerda, no qual podera realizar todas as suas agoes, e assim
sucessivamente até o final da partida.

Fim da partida
A partida termina conforme as regras basicas, com as seguintes excegoes: se a partida terminar em razao do Mundo %
estar completo ou a sacola de saque estiver vazia, cada jogador ganha um turno a mais, com 30 segundos por jogador
(independentes, nao simultaneos), na tentativa de se completar o Mundo ou de se destruir as Cidades Lendarias rema-"%
nescentes.

Quando nao for seu turno:
® \océ nao pode ter qualquer ficha em suas maos.

® Voce pode mudar a face visivel das fichas em sua area de descarte, mas se o jogador ativo quiser explorar as fichas
em sua area de descarte voceé devera permitir e retirar suas maos se elas estiverem sobre a area de descarte.

® Voce nao pode alterar o lado visivel da ficha na area de descarte de seus oponentes ou ficar com suas maos vagando
ao redor do Mundo.

Deuses Secretos

Neste modulo de partida, os deuses nao sao colocados de forma visivel na mesa. Eles serao distribuidos com a face para
baixo a cada jogador.

Cada jogador escolhe uma cor de profeta e pega a reserva correspondente no inicio da partida, antes de receberem um
dos deuses. Entéo, cada jogador recebe uma carta de deus com a face voltada para baixo. Pode acontecer da cor do profeta
nao combinar com a cor do deus recebido. Isto € normal desde que desejemos permanecer com a identidade dos deuses
em segredo neste modulo de partida. Os jogadores revelam a identidade de seus deuses apenas no final da partida, antes
da contagem de pontos.

O restante das regras nao se altera.
Notas para esse modulo de partida:

Visto que cada jogador tera seu deus no inicio da partida, se desejarem eles poderao colocar profetas nas primeiras fichas
colocadas no Mundo.

Este modulo de partida nao é aconselhavel em partidas com dois jogadores na qual se use 4 deuses, uma vez que cada
jogador sabera automaticamente o deus de seu oponente. Entretanto, funciona perfeitamente em partidas de 2 jogadores
em que se use 2 deuses.
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Agora cada jogador tem a sua disposicao 13
espagos em sua area de descarte até que esteja
completamente cheia e o jogador ndo possa
realizar saques de novas fichas, assim como indi-
cado na moldura de tabuleiro dobrando-se os
trés primeiros espagos.

Cada jogador pega 13 profetas em sua reserva
quando escolher um deus.

Quando todos os jogadores tiverem escolhido
um deus, o Deus remanescente e seus profetas
serao deixados de lado e nao serao usando-os
durante a partida.

Nota: Quando pontuar pelo maior Reino e pela
maior quantidade de Reinos, o tipo de terreno
do Deus que nao foi ulilizado nao é levado em
consideragao.

Usando todos os 4 deuses

Coloque 10 profetas em cada reserva a frente
da respectiva carta de Deus. A preparacao & a
mesma de uma partida de 4 jogadores.

Durante a partida, cada jogador deverd esco-
lher dois deuses e recebera a correspondente
reserva de profetas. Eles podem escolher ambos
ao mesmo tempo ou em momentos diferentes.
Sempre que um jogador colocar um profeta em
uma nova ficha de terreno no Mundo, ele deci-

~ dira a cor do profeta que usara. O limite de um

profeta por ficha continua.

.Area de descarte pessoal
. Coloque o tabuleiro na posicdo de diamante

entre os dois jogadores, desta forma, os joga-
dores terao acesso as duas areas de descarte a
sua frente. Cada jogador tera a sua disposigao 20
espagos para descarte antes que sua area fique

_cheia e o impeca de sacar novas fichas.

Pontuagao final

Cada jogador é representado por dois profetas
de diferentes cores na trilha de Influéncia Divina,
combinando com os dois Deuses que esco-
lheram. Cada um destes marcadores de profetas
serao movidos separadamente.

Durante a pontuacdo do profeta, sera a maior
quantidade de profetas de uma dada cor que
ganhara ID, e nao a quantidade de profetas por
jogador.

Por exemplo, quando pontuando um dado Reino, se
Adam controlar T profeta azul e 3 profetas verdes,
e Bob controlar 2 profetas cinzas, o marcador de
profeta verde de Adam ganhara pontos de Influ-
éncia Divina por aquele Reino sozinho.

Quem ganha e quem perde?

O jogador com o profeta na menor pontuagao da
trilha de Influéncia Divina perde a partida. Seu
oponente vence. Em caso de empate na menor
pontuacao, o jogador com o profeta na maior
pontuacao na trilha de Influéncia Divina vence a
partida. Se persistir o empate, a vitoria € compar-
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Usando 2 deuses

Prepare as 4 cartas de deuses assim como em
uma partida de 4 jogadores. Coloque 13 profetas
em cada reserva proxima ao deus correspon-
dente. Durante a partida, cada jogador escolhera
apenas um deus e sua reserva de profetas. Os
outros permanecerao sem utilizacao.

Nota: Quando pontuar pelo maior Reino e pela
maior quantidade de Reinos, o tipo de terreno
do Deus que nao foi utilizado nao é levado em
consideragao.

Area de descarte pessoal

Posicione o tabuleiro na posicao de um diamante
entre os dois jogadores, para que cada um tenha
acesso as duas areas de descarte a sua frente.
Cada jogador tera a sua disposicao 20 espagos
para descarte antes de nao poder mais sacar
novas fichas por sua drea de descarte estar cheia.
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ERROS COMUNS DE PRINCIPIANTES Vi
Durante a primeira partida, assumindo que estao jogando o médulo “Partida Simultanea”, o que geralmente acontece, no calor do momento, € que os joga-
dores irao colocar fichas de terrenos de forma incorreta sem perceber o erro, seja violando a regra de compatibilidade de terreno ou nao tocando duas 3
linhas laterais. Na maioria das vezes, os outros jogadores irao perceber o erro imediatamente e comunicardo o equivoco ao jogador, que prontamente
removera a ficha do Mundo e a colocara de volta em sua mao.

No entanto, algumas vezes, estes erros nado sao descobertos imediatamente.

"Como corrigir um erro descoberto tardiamente?

Se a ficha errada contiver um profeta, o jogador equivocado podera facilmente ser identificado. O profeta retorna para sua reserva de profetas e a ficha
para sua area de descarte. Se esta estiver cheia, a ficha retorna para a sacola de saque.

Se a ficha errada nao contiver um profeta, pergunte quem foi o responsavel por colocar a ficha. O jogador que se identificar remove a ficha assim como
descrito acima. Se nenhum jogador se identificar ou se for impossivel determinar de quem foi o erro, a ficha & removida do tabuleiro e colocada de volta
na sacola de saque.

Uma vez que a ficha for retirada do Mundo, algumas fichas vizinhas podem passar a violar as regras. Também as retire do Mundo e as coloque de volta
na sacola de saque. Isso pode fazer com que algumas fichas se tornem ilegais. Remova todas as fichas até que as remanescentes sejam legais. Alem da
primeira ficha removida, ndo & necessario identificar quem colocou as demais fichas removidas. Se houverem profetas sobre algumas destas fichas, eles
retornam para a reserva de seus donos.

Se uma ficha errada for localizada apenas na fase de pontuagao, sera muito tarde para corrigir o erro. Complete a pontuagao normalmente, incluindo a
ficha errada.

Penalidade por colocar fichas de terreno de forma errada

A colocacio de fichas de forma errada geralmente acontece na primeira partida. Nao € aconselhavel aplicar penalidades quando for a primeira partida do
jogador. Entretanto, se alguns jogadores ja tiverem jogado algumas partidas, penalidades podem ser aplicadas somente a eles. Nas partidas subsequentes,
as penalidades poderao ser aplicadas a todos os jogadores.

Quando um jogador colocar uma ficha de terreno de forma equivocada, primeiro aplique as regras acima. Adicionalmente, o jogador equivocado perde
permanentemente um profeta. Se houver um profeta sobre a ficha errada, este sera o profeta removido da partida. Se a ficha errada nao contiver nenhum
-profeta, o jogador perdera um profeta de sua reserva. Se a reserva estiver vazia, ele devera remover um profeta do Mundo, exceto de Cidades Lendarias.
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