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TTroDyUCTION

Dans ce jeu, vous choisirez I'un des apbtres pour
construire les sept églises de ’Apocalypse et répandre
I’Evangile dans le monde entier. Pour cela, il faudra ac-
cumuler des pieces d’influence, et aussi compter un
peu sur la chance. Nous sommes tous pécheurs, tout
comme les apdtres, et chacun d’entre eux posséde
des qualités positives et négatives. Vous choisissez
I'apbtre, mais un tirage a pile ou face décidera de la
qualité a utiliser.

Ainsi, les joueurs peuvent se retrouver « forcés » a
faire quelque chose qu’ils n’aimeraient pas, comme le
dit Romains 7:18-19 : « Car je sais que le bien n’habite
pas en moi, c’est-a-dire dans ma nature pécheresse.
Car j’ai le désir de faire le bien, mais je ne peux pas I'ac-
complir. Je ne fais pas le bien que je veux faire, mais le
mal que je ne veux pas faire, voila ce que je fais sans
cesse ».

Par exemple, Paul était un grand batisseur d’église,
mais il était aussi Saul, le persécuteur. Pierre a regu
les clés du royaume de Jésus, mais il I'a aussi renié.
Nous prenons tous de bonnes et de mauvaises déci-
sions a un moment ou a un autre.

Chaque joueur recgoit des cartes représentant
des églises, des petits groupes, des synagogues,
etc. Vous aurez besoin de pieces d’influence pour
construire les structures indiquées sur vos cartes. A
chaque tour, vous gagnerez ces pieces, en fonction de
certains facteurs et des constructions déja réalisées.
Lobjectif final est d’étre le premier a construire les
sept églises de I’Apocalypse.
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CONFOZANITI

40 piéces
d’influence
8 cartes de personnages
28 cartes des églises 52 cartes générales
1piéce de FApocalypse
de monnaie (4 par église)
appelée

« pile ou face »
SN IDIRGENSL =1 1Clé du Royaume
ylksiz =yl 2l\C=E 0y =Y

1. Préparation de la table : Mets les cartes des églises 3.Clé du Royaume (qui commence) : Donne la Clé du
de I'Apocalypse dans une pioche et les cartes géné- Royaume au joueur le plus agé. Cette personne com-
rales dans une autre, toutes face cachée au centre de mencera la sélection des personnages au premier tour.

la table. Rassemble toutes les pieces d’Influence pour
former la banque, une pile commune accessible a tous
les joueurs. Chacun prend ou rend directement ses JEU POUR DEUX OU TROIS JOUEURS
pieces a la banque quand c’est nécessaire.

La seule différence est que chaque joueur

2.Distribution des cartes : Sépare et mélange les choisira deux personnages et jouera les
cartes des églises de ’Apocalypse, puis distribuez-en tours des deux personnages sélectionnés.
une a chaque joueur (les autres pourront étre acquises
pendant la partie). Ensuite, mélange les cartes géné-
rales et distribue-en cing a chaque joueur.
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Choix des personnages : Le joueur qui a la Clé du
Royaume commence (au premier tour, le plus &gé ; aux
tours suivants, celui qui a regu la Clé aprés avoir choisi
Pierre au tour précédent), et prend toutes les cartes de
personnage et, sans les regarder, en choisit une et la laisse
au milieu de la table. Il choisit ensuite, parmiles cartes res-
tantes, le personnage avec lequel il jouera au premier tour.
Il passe les cartes de personnage restantes au joueur a
sa gauche, qui choisit un personnage et passe les autres
au joueur suivant, jusqu’a ce que chaque joueur choisisse
son personnage pour le premier tour. Si vous jouez a cing
joueurs, le dernier joueur a choisir peut regarder la carte
personnage qui était face cachée au milieu, choisir entre
elles et laisser la carte non désirée au milieu, face cachée.

Remarque: ne révélez votre personnage que lorsque

le joueur qui a la Clé du Royaume Fappelle par son nom.

Tour d’action: Lorsque le joueur qui a la Clé du Royaume
appelle les personnages dans l'ordre (citez le numéro a
c6té de leur nom), le joueur révele qui il est, rassemble
ses ressources et joue a pile ou face pour déterminer la
capacité qu’il utilisera. Une capacité ne peut étre utilisée
qu’une seule fois par tour.

Note : Chaque joueur peut payer 1 pieéce d’Influence pour
relancer la piece. Ce bonus ne peut étre utilisé que 3 fois
pendant la partie.

Attention: lorsque vous construisez 'une des églises de

FApocalypse, vous recevez une carte de construction
supplémentaire et une piéce d’influence.

Construction : Pour construire, un joueur doit rassem-
bler suffisamment de pieces d’influence comme indiqué
sur la carte de construction. Il paie le montant a la banque
et révele la carte a tout le monde. Chaque joueur a une
limite d’'une construction par tour, sauf le personnage
de Paul qui peut en construire deux. Il N’y a pas de limite
au nombre de cartes en main. Par contre, les cartes des
églises de I'’Apocalypse doivent étre construites des que
tu as réuni les conditions nécessaires.

Fin du jeu: Le jeu se termine immédiatement lorsqu’un
joueur construit les sept églises de ’Apocalypse.

Conclusion: Aprés avoir terminé votre tour, annoncez-le
et passez le tour au joueur suivant.

Nouveau tour : Lorsque tous les personnages ont éteé re-
vélés, melangez-les et recommencez a choisir, en com-
mengant par le joueur qui détient la Clé du Royaume.

A chaque tour, le joueur peut, au lieu de recevoir 2 piéces
d’influence, choisir de piocher 2 cartes de construction ou
1carte du paquet des Eglises de ’Apocalypse.
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(TS Pierre, le rocjle lache

Leroc:il estle premier a choisir un personnage pour le prochain tour, car il détient
la clé du Royaume (il sera le narrateur du prochain tour). Attention : Tu ne perdras
la clé que lorsqu’un autre joueur choisira Pierre et activera sa capacité « Le roc » ;

jﬁﬁ@g Ef jusque-la, tu restes le premier a choisir et le narrateur, méme si a un tour ton coété

« Lache » est activé.

Lache: Il se cache et refuse de jouer pendant le tour en cours (il gagne seulement les
pieces d’influence pour le tour mais ne peut rien construire ; il S'est caché).
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ZWETTRNE Jean, inspiré/charitable
Inspiré : Recoit 1 carte des Eglises de ’Apocalypse.

Charitable: Il fait don les ressources obtenues lors de ce tour & un ou deux joueurs

@@@@ de son choix.




Marie', Exemplaire/Séductrice

Exemplaire : Gagne une piece d’influence supplémentaire, car elle a consacreé toutes
ses piéces a I'onction du roi.

Séductrice : Retourne a son « ancienne vie » et séduit un personagge, qui ne pourra
pas jouer pendant le tour en cours, ou séduit un autre joueur pour qu’il échange
avec elle une de ses cartes Eglise de ’Apocalypse.

Comment fonctionne la séduction de Marie ? Elle annonce le nom du personnage
L) 94 gu’elle veut séduire (note : le personnage, pas le nom du joueur). Le personnage
séduit, lorsqu’il est appelé, doit dire : « Désolé, j’ai été séduit et je ne peux pas
jouer ». Son tour est alors passé. Lautre option consiste a séduire quelgu’un pour
échanger avec lui une carte Eglise de ’Apocalypse, choisie par Marie. Le choix de
la « séduction » a utiliser doit étre fait une fois par tour.

=TT Judas, Gestionnaire(Traitre

Gestionnaire : Gagne une piece d’influence a chaque joueur. Siun joueur n’a pas de
pieces, il ne paie tout simplement pas.

E@@@ﬁ Traitre : En guise de remords pour sa trahison, il abandonne toutes ses pieces
d’influence (elles sont retournées a la « banque »).

c El Matthieu, percepteur/comptable

Percepteur: Charge une piece d’influence de la « banque » pour chacune de ses
cartes construites.

m@@m@l Comptable: il doit rendre des comptes, en rendant a la banque une piece d’influence
pour deux cartes construites.

L
2 Judas a été appelé comme disciple et faisait partie du groupe des
douze. Nous 'avons inclus dans le jeu, bien qu’il ait abandonné la
! Marie est le seul personnage qui n'était pas un apotre. Elle a été mission qui lui avait été confiée. Nous faisans ici usage de notre
incluse dans le jeu grace a la liberté créative, sans suggérer qu'elle "_" liberté créative, sans pour autant suggérer qu’il s’agisse d'un
était un apdtre. J exemple a suivre.
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Thomas, négociateur/douteur

Négociateur : Peut échanger toute sa main de cartes avec un autre joueur.
Sivous n'avez pas de cartes, prenez simplement les cartes d’un autre joueur.

Douteur : Pour ne pas avoir cru en la qualité de ses propres cartes,
il sera obligé de se défausser de I'une d’entre elles, a ton choix.

Paul, batisseur|persécuteur

Batisseur: En tant que grand batisseur, il gagne deux cartes générales
supplémentaires et peut réaliser jusqu’a deux constructions a son tour.

Persécuteur : Poursuit les joueurs a co6té de lui, en tirant au hasard une des cartes
de la main d’un joueur a cété de lui.

Jacques, facilitateur|fils du tonnerre

Facilitateur : Peut échanger n’importe lequel de ses cartes de petits groupes,
synagogues ou églises déja construites contre une église de ’Apocalypse sans
rien payer (une seule fois par tour).

Fils du tonnerre : Comme il est le fils du tonnerre, il est obligé de détruire la
construction de n’importe quel autre joueur, a condition qu’il ne s’agisse pas d’une
église de ’Apocalypse.

Comment détruire une autre construction ? Oui, votre personnage fera du
mal a quelgu’un ! Mais rappelez-vous que méme les ap6tres ont fait cela, bien
gu’involontairement... Pour détruire une construction, vous payez le méme nombre
de pieces d’influence que le joueur a payeé pour la construire... Et boum ! S’il n’a pas
assez de piéces, il ne détruit pas — mais perd 1 carte de sa main, a ton choix.
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CANTED DE CoylaTrucTIon

La pioche de construction comprend des cartes de petits groupes, des cartes de synagogues, des cartes
d’églises et d’autres cartes a effets spéciaux qui conférent des avantages supplémentaires, permettant de
construire davantage d’églises ou de faciliter les échanges stratégiques. En outre, des cartes uniques offrent
des capacités puissantes, capables de changer le cours de la partie dans les moments critiques. Utilisez ces
cartes a bon escient, car elles peuvent vous aider a construire les sept églises de I’Apocalypse.
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Petits groupes Synagogues Les églises

Echange d’église : Pour chaque 3 petits groupes ou p our chaque 2 synagogues construites, le joueur peut les
échanger contre une des églises de I’Apocalypse qu’il a en main. Le joueur peut échanger une carte église déja
construite contre une des cartes église de ’Apocalypse en payant deux pieces d’influence supplémentaires.
Pour faire n’importe quel échange (avec des petits groupes, des synagogues ou des églises) contre des cartes
de ’Apocalypse, celles-ci doivent déja étre dans ta main. Attention : Les cartes données lors de 'échange
sont placées au bas de la pioche de construction.

GAKT ESIDENFAPLGATN ST
: E ; Les 7 Eglises de 'Apocalypse (4 cartes de chaque
‘ église) avec des co(ts variables de 4 a7 pieces. Chaque

construction donne une piece d’influence et une carte
de construction supplémentaire.

Sivous avez déja construit une église de ’Apocalypse
et que vous en avez un double en main, vous pouvez
I’échanger avec un autre joueur a la fin de chaque tour.
Lautre joueur peut refuser votre demande a moins que
vous ne posseédiez la carte « Rompre le pain ».
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Gagnezune cartede construction
supplémentaire pourchague égliseconstre.

Construisoz des dgises
doAgocalypse pour  péces.

‘herchez dansa poche un carte glise
do Agocalypse dont vous avez besoin.
Vous pouvez uliser et effet deux fos.

CANTES DE CoplaTRucTon

Quartier Général :

Gagnez une carte de construction
générale supplémentaire pour chaque
église construite. Cet effet n’est active
gu’apres la construction du quartier
général.

(4 cartes, chacune coltant 3 piéces).

Premier bateau

de voyage missionnaire :
Construisez des églises de
’Apocalypse pour 4 piéces.

(3 cartes, chacune coltant 3 pieces).

Conseil de Jérusalem:

Cherchez dans la pioche une carte
Eglise de ’Apocalypse dont vous avez
besoin. Vous pouvez utiliser cet effet
deux fois

(2 cartes, chacune codtant 4 piéces).

m

Echangez une devos constructions
contre une i de Mpocalypse.

Echange de propriété :

Echangez une de vos constructions
contre une église de 'Apocalypse.

(3 cartes, colitant chacune 3 piéces).

Deuxiéme bateau

de voyage missionnaire :
Construisez une église de I’Apocalypse
pour 1 piéce d’influence.

(4 cartes, chacune coltant 3 piéces).

Renversement de Grace:

Pendant les 3 prochains tours,

tu n’as méme pas besoin de faire
tourner la piéce, elle affichera
automatiquement la qualité positive
de ton apétre.

(4 cartes, chacune coltant 3 piéces).




CARTES WIQUES

Ville fortifiée :

Le fils du tonnerre doit payer une
piece d’influence supplémentaire pour
détruire toute construction.

Eglise primitive :

Echangez deux cartes de petits
groupes, au lieu de trois, contre une
église de I’Apocalypse.

Grande cathédrale d’Antioche : Ecole des apdtres de Cyréne:
Echangez vos églises construites Echangez une carte synagogue, au
contre des églises de ’Apocalypse lieu de deux, contre une église de
sans frais supplémentaire. ’Apocalypse.

fchangez vos églises construes
contre des giises de fApocalypse Echangezune carte synagogue, aulieu
sans frai supplémentaire. dodeu, contreune égise de MApocalypse.

Rompre le pain: Offrande spéciale de Jérusalem:
Echangez n’importe quelle église de Vous étes soutenu par un donateur
’Apocalypse de votre main avec un spécial ; lorsque vous vous

autre joueur, qui ne peut pas refuser. débarrassez d’'une carte, vous

Vous pouvez utiliser cet effet deux recevez deux pieces d’influence en
fois. retour.

Multiplication 5 Ecole de langues a Chypre :
alaporte du Temple: @ Vous avez appris une autre langue et
Défaussez une carte de construction ) pouvez construire gratuitement une

de votre main pour en recevoir trois église de ’Apocalypse. Cet effet ne

&
- s o] .
- nouvelles. brontndispain ot peut étre utilisé qu’une seule fois.
'Défaussez une carte de construction ‘une église de Ipocalypse.
comans s e _? T L

-




Avec les regles en main et les défis qui vous attendent,
il est temps de mettre votre foi en action!
Rassemblez vos amis, choisissez votre apotre et commencez
la mission de construire les sept églises de ’Apocalypse.

Que l'aventure commence !

A PROPOI DEJ CREATEURS
AUTEUR

Vinicius, ou Vini, est un pasteur adventiste du septiéme jour et un écrivain
brésilien vivant en Espagne. Marié a la psychopédagogue Juliana et pére de
Bernardo, il a publié treize livres, dont beaucoup utilisent la culture pop pour
aborder des sujets allant au-dela du simple divertissement. Face a I'intérét
croissant pour les jeux, il a décidé de les utiliser comme moyen de partager
’Evangile et d’offrir un divertissement significatif aux jeunes chrétiens, en
les encourageant a réfléchir sur des questions spirituelles.

ILLUSTRATEUR ET DESIGNER

Dannilo Cerqueira, ou Dann pour les amis proches, est originaire de Salvador
(Brasil) et vit a Braga (Portugal). Nerd assumé, il est un artiste en pleine
ascension et dentiste de formation (c’est sdr que tu ne t'y attendais pas !).
Mais surtout, il est chrétien. Passionné par lillustration et la conception
de personnages, il a transformé cette passion en carriere. Il est marié a
'incroyable Kelly, qui aime la glace et |a pluie les week-ends.
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