God’s Playground
Installation du jeu

Chaque joueur reçoit, dans sa couleur : 20 cubes Noble, 16 disques, 12 blocs Noble (2 sets numérotés de 0 à 5), 4 unités d’infanterie, 3 unités de cavalerie & 1 unité d’artillerie.

Placez l’un des 5 disques noirs Valeur de Propriété dans la case 3 de chacune des 5 pistes Valeur de Propriété.

Le 1er joueur, tiré au sort, reçoit un marqueur 1er joueur (noir). A partir du 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur place un de ses disques dans la case libre de plus petite valeur d’une des 5 lignes Propriété (de valeurs 3 à 5 : plus une Propriété a de valeur, plus elle se trouve exposée en temps de guerre).
Ensuite, le 1er joueur donne son marqueur au joueur suivant et cette procédure est répétée. Puis le marqueur est à nouveau passé au joueur suivant et cette procédure est à nouveau répétée de façon à ce que chaque joueur détienne 3 propriétés au total.
Mettez l’argent à portée à côté du plateau (1 pièce d’or vaut 5 & 1 pièce d’argent vaut 1). Chaque joueur reçoit 10.

Placez un marqueur de jeu noir dans la 1ère case de la piste des tours de jeu (Jagellon) et un autre dans la 1ère case de la Séquence de jeu (Revenu).
Placez les 2 unités de cavalerie Cosaque jaunes dans la case Cosaques.

Placez les 4 unités d’infanterie Polonaise grises, les 4 unités de cavalerie Polonaise grises, l’unité d’artillerie Polonaise grise et les 12 cubes Roi gris dans la case Pièces du Roi.

Placez les 8 disques Régisseur orange dans la case Régisseurs.

Stockez les 25 cubes noirs, les 30 cubes Ottomans orange, les 25 cubes Tatars jaunes, les 25 cubes Russes verts, les 20 cubes Habsbourg violets,  les10 pièces d’influence Habsbourg violettes,  les 2 pièces Cité (cylindre gris) et le marqueur Traité (cylindre doré) à côté du plateau de jeu .
Déroulement du jeu

Le jeu dure 4 tours, d’une période variable de temps réel : 1386/1587, 1587/1674, 1674/1697 & 1697/1795.

Chaque tour se compose des 16 phases suivantes :


1. Revenus

2. Nobles


3. Election du Roi

4. L’armée polonaise

5. Evénements

6. Elections


7. Construction de Propriétés

8. Actions spéciales (2 rounds)

9. Achat d’armées

10. Campagnes


11. Attaques ennemies

12. Riposte polonaise

13. Expansions ennemies

14. Propriétés

15. Points de Victoire (PV)

16. Fin du Tour
Phase 1 : Revenus
Chaque joueur reçoit de la banque le revenu correspondant à la valeur totale de ses Propriétés augmentée de la valeur ajoutée de ses Régisseurs.

La valeur de chaque Propriété correspond à la position du disque noir sur la piste Valeur de Propriété de la région.

Un Régisseur ajoute 2 à la valeur de la Propriété sur laquelle il se trouve. 

Dans tous les cas, un joueur reçoit un minimum de 10.

Phase 2 : Nobles

Au 1er tour, chaque joueur dispose de 12 blocs Noble et en utilisera 6. Au 2ème tour, chaque joueur utilisera les 6 blocs Noble restant du 1er tour. Au 3ème tour, chaque joueur disposera à nouveau de 12 blocs Noble et en utilisera 6 et au 4ème tour, chaque joueur utilisera les 6 blocs Noble lui restant du 3ème tour.
Pendant cette phase, les joueurs vont simultanément placer faces cachées 1 bloc Noble dans chacune des 5 régions de Pologne (Prusse, Lituanie, Ukraine, Petite Pologne & Grande Pologne) et 1 dans la case Armée Polonaise.

Lorsque tous les joueurs ont terminé leur placement, tous les blocs Noble sont retournés faces visibles et chaque joueur place dans chacune des 5 régions un nombre de cubes Noble égal à la valeur du bloc qu’il y a placé (si un joueur n’a pas suffisamment de cubes Noble pour ce faire, il choisit la ou les régions où il en placera moins).

Phase 3 : Election du Roi
Le joueur qui a placé le bloc Noble de plus grande valeur dans la case Armée Polonaise aura le plus d’influence auprès du nouveau Roi et reçoit du marqueur 1er joueur. En cas d’égalité, celle-ci est levée par une enchère en pièces placées secrètement dans le poing et le joueur ayant enchéri le plus reçoit le marqueur 1er joueur (le montant de toutes les enchères va à la banque). Si les 2 joueurs ont fait la même enchère, le processus est répété.

Phase 4 : l’Armée polonaise
La composition de base de l’Armée Polonaise est indiquée dans la case actuelle de la piste des tours de jeu.

A cette composition de base sera ajouté un certain nombre d’unités déterminé par la valeur totale des blocs Noble placés dans la case Armée Polonaise, après consultation de la table Taille de l’Armée Polonaise, située en bas et à gauche du plateau de jeu (pas d’unité d’Artillerie au 1er tour).
Phase 5 : Evénements
Chacune des 5 régions de Pologne possède son propre ennemi potentiel, dont la puissance varie de tour en tour.
Le 1er joueur lance 4D6 : chaque dé dont la valeur correspond à un ennemi potentiel augmente la puissance de celui-ci de 1 point de force (placez un cube de la couleur ad hoc dans la case correspondante).

Si c’est le tour 4 et si l’Empire des Habsbourg a été conquis par les Ottomans (il y a des cubes Ottomans dans la case des Habsbourg), tout 5 obtenu a pour conséquence le placement d’un cube Ottoman dans la case des Habsbourg.

Phase 6 : Elections
En partant de la Prusse et en sens horaire, on détermine le vainqueur des élections dans chacune des 5 régions : le joueur détenant le plus grand nombre de cubes Noble dans la région remporte l’élection, retire l’un de ses cubes Noble de la région et place un de ses disques dans la case du Sejm (assemblée au centre de la carte) correspondant à cette région (en cas d’égalité, personne n’est élu et aucun disque n’est placé dans le Sejm pour cette région).

Phase 7 : Construction de Propriétés
En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur peut placer un de ses disques dans la case libre de plus petite valeur d’une des 5 lignes Propriété. La construction de la 1ère Propriété impose à un joueur de retirer 1 de ses cubes Noble de la région où la Propriété est construite (le cube retourne dans le stock du joueur).

Lorsque tous les joueurs ont eu la possibilité de construire une 1ère Propriété, la procédure est répétée mais la construction d’une Propriété impose maintenant à un joueur de retirer 2 de ses cubes Noble de la région où la Propriété est construite. Puis cette procédure est répétée indéfiniment (chaque nouvelle construction coûtant 2 cubes) jusqu’à ce que tous les joueurs aient renoncé à construire une nouvelle Propriété.

Dès qu’un joueur renonce à la construction d’une Propriété, cette phase est terminée pour lui.
Phase 8 : Actions spéciales
En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur peut effectuer 1 des 8 actions spéciales possibles. Cette phase est répétée 1 fois, de façon à ce que les joueurs aient eu la possibilité d’effectuer 2 actions spéciales (dans le cas général, on peut effectuer 2 fois la même action). Les 8 actions spéciales possibles sont :
Recruter un Régisseur
En retirant un de vos cubes Noble d’une région, vous pouvez prendre un Régisseur (de la case Régisseurs) et le placer sous l’un de vos disques Propriété situé dans la même région que le cube Noble retiré (une Propriété ne peut avoir qu’un seul Régisseur). Un Régisseur augment le revenu d’une Propriété de 2.
Dantzig (principal port polonais importateur de céréales)
En retirant un de vos cubes Noble de Prusse, vous pouvez aussitôt recevoir de la banque 2 fois la valeur Propriété de la région (il n’est pas nécessaire de posséder une Propriété dans la région pour ce faire).

Diplomatie
Pour signer un Traité avec un ennemi, vous devez retirer l’un de vos cubes Noble de la région connectée à cet ennemi, retirer un de vos disques du Sejm et payer un montant égal à 1D6+2. Pour indiquer qu’un Traité a été signé avec cet ennemi, placez le marqueur Traité (cylindre doré) dans l‘espace Traité de la case Ennemi correspondante.

On ne peut pas lancer une Campagne contre un ennemi avec lequel on a signé un Traité mais on peut attaquer les cubes de cet ennemi placés dans une région polonaise.

On ne peut signer qu’un seul Traité par tour et on ne peut pas signer de Traité avec les Ottomans.
On ne peut pas signer de Traité avec les Habsbourg pendant les 3 premiers tours de jeu et on ne peut signer un Traité avec les Habsbourg au 4ème tour que si la case Habsbourg n’est pas occupée par des cubes Ottomans.

Un Traité est cassé si, pendant la phase Attaques ennemies, le n° de l’ennemi avec lequel le Traité a été signé sort 2 fois ou plus sur le dé. Au plus tard, un Traité est cassé à la fin du tour de jeu.
Déplacer des cubes
Vous pouvez prendre 1 ou 2 de vos cubes Noble d’une ou 2 région(s) et les placer dans une ou 2 autres régions.

Liberum veto

En retirant un de vos cubes Noble d’une région quelconque, vous pouvez retirer tous les disques (y compris les vôtres) du Sejm (les disques sont rendus à leurs propriétaires respectifs).
Cette action est très puissante car elle affaiblit considérablement la Pologne : ne l’utilisez que quand l’avenir de celle-ci est devenu le cadet de vos soucis !

Confédération
Cette action ne peut être choisie qu’aux tours 3 & 4.

De plus, vous ne pouvez effectuer cette action que si vous avez – seul - le plus petit nombre de PV à ce moment.

Si vous retirez 2 de vos cubes Noble d’une région, vous pouvez (dans cette région) retirer le disque Propriété d’un autre joueur et le remplacer par un des vôtres ; vous devez choisir la Propriété de plus petite valeur du joueur cible  et vous ne pouvez pas choisir une Propriété avec une pièce Cité (cylindre gris). Si un Régisseur était placé sur cette Propriété, il est remis dans la case Régisseurs.
Le joueur cible de cette action doit posséder moins de cubes Noble dans la région que vous (avant retrait des vôtres).

Ecoles Jésuites
Cette action ne peut être choisie qu’à partir du tour 2.

Si vous choisissez cette action, pour chaque région différente de laquelle vous retirez 1 de vos cubes Noble et payez 2, vous obtenez 1 PV. Si vous parvenez à retirer un de vos cubes Noble de chacune des 5 régions et à payer 10, vous recevez un bonus supplémentaire de 2 PV (soit 7 PV au total).

Fonder une ville
Cette action ne peut être choisie qu’à partir du tour 3 et une seule fois par tour de jeu.

En retirant 2 de vos cubes Noble d’une région, vous pouvez placer une pièce Cité (cylindre gris) sous l’un de vos disques Propriété de la région : ceci triplera la valeur en PV de cette Propriété à la fin du jeu.

Phase 9 : Achat d’armées
En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur peut acheter des armées et les placer dans une seule région ou passer (dès qu’un joueur a passé, il ne peut plus acheter d’armée ce tour). Cette procédure est répétée jusqu’à ce que tous les joueurs aient passé.

Pour placer une ou plusieurs unités dans une région, un joueur doit en retirer un de ses cubes Noble.

Le coût de chaque unité est le suivant : Infanterie (2), Cavalerie (4) & Artillerie (6) (uniquement aux tours 2 et +).

Les unités de Cosaques coûtent chacune 2 mais ne peuvent être placées qu’en Ukraine, conjointement avec d’autres unités achetées simultanément. Une fois achetée et placée en Ukraine, une unité Cosaque est à la disposition de tous les joueurs possédant une unité dans cette région. Toute unité Cosaque non achetée est placée dans la case Tatars, ce qui signifie qu’elle combattra la Pologne !
Lorsqu’il y a des cubes ennemis dans une région, le coût de placement des unités dans cette région est divisé par 2 (y compris pour les unités Cosaques).

Toutes les unités ainsi achetées et placées seront retirées du plateau à la fin du tour.
Phase 10 : Campagnes
En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur peut lancer une campagne contre une nation ennemie ou passer (dès qu’un joueur a passé, il ne peut plus lancer de campagne ce tour). Cette procédure est répétée jusqu’à ce que tous les joueurs aient passé.
Pour lancer une campagne contre une nation ennemie, un joueur doit retirer l’un de ses cubes Noble de la région depuis laquelle la campagne sera lancée (cette région doit être connectée à la nation ennemie visée).

S’il y a des cubes ennemis dans la région depuis laquelle vous souhaitez lancer une campagne, vous devez d’abord les attaquer : chaque hit obtenu retire 1 cube enenmi de la région. Lorsque tous les cubes ennemis ont été retirés de la région, tout hit supplémentaire vous permettra de placer un cube Noble dans la nation ennemie (vous pouvez attaquer des cubes ennemis dans une région même si un Traité a été signé avec ce même ennemi).

Pour résoudre une campagne, le joueur actif lance 1D6 pour chaque unité d’infanterie et d’artillerie qu’il possède dans la région d’origine de la campagne : pour obtenir un hit avec une unité d’infanterie/d’artillerie, il doit obtenir un résultat ( 5/4. S’il possède une artillerie dans la région, il ajoute 1 au résultat de chaque dé. 

Pour chaque hit obtenu, le joueur prend un cube Noble de son stock et le place dans la case de la nation ennemie.

Pour chaque 1 obtenu, l’unité correspondante est éliminée (même si le joueur possède une unité d’artillerie). Une unité Cosaque éliminée est replacée dans la case Cosaques.

En attaque, un joueur peut utiliser des unités Cosaques tant qu’il dispose d’au moins une unité d’infanterie ou de cavalerie.
Si un joueur le souhaite, il peut forcer l’Armée polonaise à se joindre à une campagne en retirant l’un de ses disques du Sejm. Une unité de l’armée polonaise combat normalement mais lorsqu’elle obtient un hit, c’est un cube Roi qui est placé dans la nation ennemie.
On ne peut pas attaquer les Habsbourg (nation chrétienne amie) lors des 3 premiers tours.
Phase 11 : Attaques ennemies
Le 1er joueur lance 4D6 : pour chaque dé dont la valeur correspond à une nation ennemie, un cube est placé dans la case de cette nation, avec les 2 exceptions suivantes :
· si 2 D6 ou plus correspondent à une nation ennemie avec laquelle un Traité a été signé, aucun cube ne sera placé dans la case de cette nation MAIS le marqueur Traité sera retiré de la case de cette nation
· au tour 2 chaque résultat 6 obtenu cause la révolte d’une unité Cosaque : celle-ci est retiré de l’Ukraine et placée dans la case Tatars ; s’il n’y en a pas en Ukraine, l’unité est retirée de la case Cosaques et placée dans la case Tatars
Maintenant, les attaques ennemies sont résolues dans l’ordre numérique de n° des nations ennemies.

Une nation ennemie n’attaque pas si, dans sa case, il y a un marqueur Traité ou si le nombre total de cubes Nobles est ( à ses propres cubes.
La force totale ennemie est égale à la valeur indiquée dans la case Force correspondant au tour en cours, augmentée de 1 pour chaque cube présent (chaque unité Cosaque dans la case Tatars augmente la force Tatars de 1). La différence entre la force totale ennemie et le nombre de cubes Noble dans la case de la nation ennemie donne le nombre de cubes ennemis qui seront placés dans la région attaquée.

Dès que des cubes ennemis (même Habsbourg) sont placés dans une région, toute pièce d’influence Habsbourg doit en être retirée.

Puis chaque joueur doit lancer 1D6 pour chacune de ses unités présentes dans la région envahie pour savoir si la force ennemie subit des pertes (mêmes règles que pour la Phase Campagnes) : tout hit obtenu réduit de 1 le nombre de cubes ennemis présents.
Enfin, s’il reste des cubes ennemis différents dans la région, ils sont retirés par paires, à raison de 1 pour 1.
Les Habsbourg
En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur retire un de ses cubes Noble de Grande Pologne et une pièce d’Influence Habsbourg de la case Habsbourg. Ce processus est répété jusqu’à ce qu’il ne reste plus de pièce d’Influence Habsbourg dans la case Habsbourg ou jusqu’à ce qu’il ne reste plus de cube Noble en Grande Pologne : dans ce dernier cas, les pièces d’Influence Habsbourg restantes sont placées en Grande Pologne.
L’Empire Ottoman
Au tour 3, les Ottomans n’attaquent pas la Petite Pologne mais l’Empire Habsbourg.

Si, dans la case Ottomans, le nombre de cubes présents est > au nombre de cubes Nobles, placez dans la case Habsbourg un nombre de cubes Ottomans égal à la différence et retirez-en toute pièce d’Influence Habsbourg.

Le seul moyen de retirer ces cubes Ottomans est de les attaquer lors de la Phase suivante. Depuis la case Habsbourg, les Ottomans peuvent ensuite s’étendre en Grande Pologne si leur force est suffisante.

Au tour 4, si les Ottomans possèdent des cubes dans la case Habsbourg, la force Ottomane sera de 12 (au lieu de 3) dans la case Ottomans et de 10 dans la case Habsbourg (auxquels s’ajoutent les 2 cubes Ottomans déjà dans cette case et nécessaires pour pacifier les Habsbourg). 
Phase 12 : Riposte polonaise
Le 1er joueur peut utiliser l’Armée polonaise : il choisit une région contenant des cubes ennemis et les attaque avec l’Armée polonaise (le combat est résolu comme habituellement).
Lorsque le 1er joueur a eu cette possibilité, les autres joueurs, en sens horaire, peuvent retirer un de leurs disques du Sejm et utiliser l’Armée polonaise pour attaquer une région de leur choix. 

Ce processus se poursuit jusqu’à ce que les joueurs renoncent à utiliser l’Armée polonaise (cette fois-ci, le 1er joueur doit retirer l’un de ses disques du Sejm pour ce faire). Un joueur qui renonce à utiliser l’Armée polonaise ne pourra plus le faire avant le prochain tour.
On peut utiliser l’Armée polonaise pour attaquer les Ottomans dans la case Habsbourg.
Une même région peut être attaquée plusieurs fois.

Phase 13 : Expansions ennemies
Cette phase est résolue dans l’ordre numérique de n° des nations ennemies.

Si, dans une région, le nombre de cubes ennemis dépasse le nombre de cubes Noble, cet ennemi envahit toutes les régions adjacentes via une flèche de la couleur de cet ennemi : le nombre de cubes ennemis placés dans les régions envahies est égal à la différence entre le nombre de cubes ennemis et le nombre de cubes Noble dans la région d’origine de l’expansion (les cubes ennemis placés sont pris dans le stock).

Puis chaque joueur doit lancer 1D6 pour chacune de ses unités présentes dans la nouvelle région envahie pour savoir si la force ennemie subit des pertes (mêmes règles que pour la Phase Campagnes) : tout hit obtenu réduit de 1 le nombre de cubes ennemis présents.

Enfin, s’il reste des cubes ennemis différents dans la région nouvellement envahie, ils sont retirés par paires, à raison de 1 pour 1.

Les pièces d’Influence Habsbourg s’étendent de la même manière mais sont automatiquement éliminées lorsqu’elles entrent en contact avec des cubes ennemis (Ottomans ou autres). Lorsque les pièces d’Influence Habsbourg s’étendent, elles provoquent la perte de cubes Noble, comme décrit précédemment (Les Habsbourg).
Si les Ottomans possèdent des cubes dans la case Habsbourg, ils vont s’étendre en Grande Pologne mais le nombre de cubes Ottomans placés en Grande Pologne sera égal à ce nombre de cubes Ottomans diminué de 2.
Un ennemi ne peut pas s’étendre dans une région où il possède déjà des cubes.

Phase 14 : Propriétés
( S’il y a des cubes ennemis dans une région, un nombre de disques Propriété, égal à la différence entre le nombre de cubes ennemis et le nombre de cubes Noble présents dans cette région mais avec un minimum de 1, doit en être retiré. Les disques sont retirés dans l’ordre décroissant de valeur. De plus, sa Valeur de Propriété diminue de 1.
( Si aucun cube ennemi n’a été placé à aucun moment dans la région pendant ce tour, sa Valeur de Propriété augmente de 1. Idem si la région a commencé le tour avec des cubes ennemis et que ceux-ci ont été éliminés par la suite. 

( Si la région a été envahie mais que tous les cubes ennemis ont été par la suite détruits, sa Valeur de Propriété ne change pas.
Règles spécifiques relatives aux Habsbourg et à la Grande Pologne pendant les 3 premiers tours et uniquement si les Ottomans ont envahi l’Empire Habsbourg
Les pièces d’Influence Habsbourg ont le même effet que les cubes ennemis pour déterminer la perte de Propriétés. Si de plus, en Grande Pologne :
- il y a au moins 2 cubes Noble, sa Valeur de Propriété augmente de 1. 
- il y a une ou plusieurs pièces d’Influence Habsbourg, sa  Valeur de Propriété baisse de 1. 
- aucune de ces 2 conditions ne s’applique, sa Valeur de Propriété de change pas.
Phase 15 : Points de Victoire (PV)
Le joueur possédant le plus de cubes Noble dans une case ennemie reçoit le nombre de PV indiqué (en cas d’égalité, même avec le Roi, ces PV sont répartis entre les joueurs ex æquo ; toute fraction de PV est perdue). Si c’est le Roi qui possède le plus de cubes dans une case ennemie, personne ne reçoit de PV.

Chaque joueur reçoit également 2 PV par disque Noble présent au Sejm.

Puis les joueurs doivent rendre à la banque chaque lot de 5 détenu en cash en échange de 1 PV par lot.

Les PV ainsi obtenus sont enregistrés sur la piste des PV

Phase 16 : Fin du Tour
Retirez tous les cubes Noble de chaque case ennemie et rendez-les à leurs propriétaires.

Retirez tous les disques du Sejm et rendez-les à leurs propriétaires.
Retirez tous les cubes ennemis de chaque case ennemie.
Retirez toutes les unités et rendez-les à leurs propriétaires.

Retirez toutes les unités de l’Armée polonaise et replacez-les dans la case Pièces du Roi.

Retirez le marqueur Traité et replacez-le dans le stock s’il est en jeu.
Dans chaque région de Pologne, réduisez le nombre de cubes ennemis au nombre total de cubes Noble dans la région.
Si c’est la fin du tour 2, les joueurs récupèrent la totalité de leurs 12 blocs Noble.

Placez le marqueur de tour dans la case suivante et commencez un nouveau tour de jeu.
La Prusse
Au tour 1/2/3, les cubes noirs représentent les Chevaliers Teutoniques/Suédois/Prussiens.

Fin du jeu
Le jeu se termine à la fin du tour 4.

Les joueurs reçoivent alors les PV additionnels correspondant aux Propriétés qu’ils détiennent : chaque Propriété rapporte un nombre de PV égal à la valeur inscrite dans sous le disque Propriété, éventuellement triplée si elle contient une pièce Cité.

Le joueur ayant obtenu le plus de PV l’emporte ; en cas d’égalité, les joueurs ex æquo sont départagés par le nombre de cubes Noble présents sur le plateau, puis par le cash détenu en fin de partie, et enfin par leur position dans l’ordre du tour.
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