	Dieu de la tromperie
	Lors de ses phases d’action, le joueur qui incarne le dieu de la tromperie peut jouer une de ses cartes de destinée face cachée au lieu de la jouer face visible afin de lancer une attaque avec un bonus de 1 point. Il n’est pas nécessaire qu’elle soit lancée à partir d’un territoire contrôlé par le peuple représenté sur la carte ainsi jouée. Cette capacité permet au dieu de la tromperie de garder secrète la nature des peuples qu’il contrôle. En effet, la carte de destinée ainsi jouée ne sera révélée avant la fin de la partie.

	Dieu de la technologie
	Deux fois par partie, lors de deux de ses phases de fortifications différentes, le joueur qui incarne dieu de la technologie peut augmenter de 1 point le niveau de technologie d’un peuple de son choix.

	Dieu de la chance
	Chaque fois que le joueur qui incarne le dieu de la chance jette un dé et qu’il obtient « 1 », il peut le relancer (une seule fois par dé). S’il le second jet de dé indique un « 1 », le dieu de la chance ne peut plus utiliser sa capacité jusqu’à la fin de la partie.

	Dieu des protecteurs
	Le joueur qui incarne le dieu des protecteurs reçoit 10 jetons de fortification en début de partie (au lieu de 5). Il ne peut cependant pas en placer plus de 1 par phase de fortification. Il peut par contre poser une fortification sur n’importe quel territoire qui vient d’être attaqué (avant que le dé ne soit jeté).

	Dieu des conquêtes
	Lorsqu’il lance une attaque le joueur qui incarne (capacité spéciale active pour toutes les attaques), le dieu des conquêtes réalise une percée sur un résultat « naturel » de 5 ou 6 (mais il faut, bien entendu, que l’attaque soit une réussite pour que la percée ait lieu).

	Dieu de la guerre
	Lorsqu’il lance une attaque (capacité spéciale active pour toutes les attaques), le joueur qui incarne le dieu de la guerre reçoit un bonus de 1 point. Il ne reçoit aucune fortification au début de la partie.

	Dieu du temps
	Une fois par partie, le dieu du temps peut jouer 2 cartes d’action (l’une après l’autre) lors d’une même phase d’action. De plus, une fois par partie, il peut annuler la phase d’action d’un joueur de son choix. Il peut utiliser les deux facettes de son pouvoir dans le même tour. Lorsque le dieu du temps est présent, les joueurs peuvent donc parfaitement terminer la partie avec un nombre de cartes en main différent.

	Déesse de la vengeance
	Le joueur qui incarne la déesse de la vengeance reçoit 2 marqueurs de haine. Il peut, lors d’une de ses phases de fortification, dépenser 1 marqueur de haine pour détruire :
- Un territoire contrôlé par un peuple qui en contrôle au 3 autres (y compris une éventuelle forteresse naine et/ou fortification. Dans les deux cas, retirez les jetons correspondants.
- Tous les bonus permanents (accordés par les Ogres, les Moines, les Elfes des bois ou les Géants) et niveaux de technologie d’un peuple.


