| £S BATISSELRS Dy ¢ |

- | o Ly



N 4

PN

"Q',':

wh
.'_’AA \

a? P4
‘o'v

COSRMPIS 2P SR N )

Tl Y

Amoureux de Dieu et des Hommes, vous voulez mener vos concitoyens au Ciel,
en batissant votre cité.

« Deux amours ont donc béti deux cités :
l'amour de soi jusqu‘au mépris de Dieu, la cité de la Terre,
I'amour de Dieu jusqu‘au mépris de soi, la cité de Dieu.»
Saint Augustin. La Cité de Dieu, XIV,23.1.

EMINS POUR Y PARVENR ¢

Perdre tous les points Cumuler au moins 10 Posséder dans sa cité les
originels de sa cité. pierres d'édifice dans 3 sacrements d'initiation
sa cité. +1sacrement de guérison

+ 1 sacrement de mission.

«Il vaut mieux suivre le bon chemin en boitant que le
mauvais d'un pas ferme.»

® Chaque joueur recoit une fiche aide de jeu.

@ Chaque joueur choisit une couleur de pion et en place un sur la case 20
du décompteur de points originels (sur son aide de jeu) et un autre sur le
compteur de pierres d'édifice (case 0).

@ Chaque joueur commence avec 20 points originels et 0 pierre d'édifice.




RESSOURCE.

APOCALYPSE au

RETIREZ la carte APOCALYPSE de la pioche
ainsi que les cartes SAINT PATRON et

Mélangez la pioche, puis placez la carte

dernieres cartes de la pioche. -

* MISE EN PLACE DU PLATEAU ¢

" PREPARATION DE LA PIOCHE ¢

ESPERANCE

Quand I'apocalypge.
arrive sur Jo pla{é]aslf
Ja_ Partie se (epmjne’
Immédiatemepy,
La cité quj a Jo plus

hasard dans les 10 de poin gy s
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CHARITE

Aide de jeu
Jjoueur 1

Exemple de configuration a 2 joueurs

Défausse Plateau Pioche Aide de jeu
- Joueur 2

en exemple).
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cartes de la pioche face visible au milieu du jeu: c’est le plateau (voir la configuration
Si une carte DESASTRE sort, mettez-la immeédiatement dans le défausse a coté de
la pioche, face visible, puis remplacez-la.

DISTRIBUEZ 4 cartes face cachée a chaque joueur. Chaque cité commence avec une
ressource FOI, ESPERANCE et CHARITE face visible dans sa cité.

Distribuez au hasard une carte SAINT PATRON. Chaque joueur la
place face visible dans le Ciel de sa cité. Le joueur dont la carte
SAINT PATRON possede le plus petit chiffre (en haut a droite)
commence.
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Les cartes RESSOURCE. utilisable une fois par
tour. permettent de jouer les cartes de votre MAIN
(pas les cartes du plateau). Vous en avez 3 dans
votre cité en début de partie (une de chaque).
Vous pouvez en mettre une supplémentaire par

RESSOURGE

tour. gratuitement, directement dans votre cité

] sans passer par votre main.
Il existe 3 cartes RESSOURCE:

la ' 0. I'Espérance, et la Charité.

POUR JOUER UNE CARTE
depuis votre main jusqu'a
votre cité, il faut payer le
cout indiqué en haut a
gauche de la carte.

Quand | ‘évéque app
= dans vope Cité,
Prenez yn saint pail
o el placez-Je dans
Votre citg,

Quand |5 Mervej]
arrive dang Votre ¢ji
Vous gagney parti

Pour ajouter la merveille & Pour ajouter cet évéque 4
votre cité, cela vous cotitera votre cité, cela vous cotitera
4 ressources Esperance, Iressources Charite,
“ressources ', et lressources 1, et
4 ressources Charité. 1 ressource Fspérance.

AU DEBUT DE VOTRE TOUR ¢

Au début de votre tour, vous perdez autant de points originels que le cumul des
points des Hommes qui sont dans votre cité.
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" PENDANT VOTRE ToUR ¢

Pendant votre tour, vous pouvez réaliser 3 actions dans |'ordre de votre choix:

0 0 O

Mettre UNE ressource  Remplacer UNE carte Jouer une ou plusieurs

de votre choix de votre main avec une cartes de votre main (pas
directement dans carte du plateau (hors  du plateau). tant que
votre cité (sans passer  cartes RESSOURCE). vous avez les ressources
par votre main). nécessaires dans votre
cité (utilisables une fois
par tour).

* A LAFIN DE VOTRE TOUR ¢

A la fin de votre tour, complétez votre main en choisissant des cartes du
plateau (hors cartes RESSOURCE) jusqua avoir 4 cartes en main, puis
complétez le plateau avec des cartes de la pioche.

on remplace carte par carte, si une carte DESASTRE arrive sur le plateau,
celui-ci est immédiatement résolu puis mis a la défausse et la carte est
remplacée par une carte de la pioche. On continue jusqua ce quil y ait 8
cartes sur le plateau.

ASTUCE {
BEMHBQUES IMPOBTHDTES Vous pouvez incliner vos cartes RESSOURCE

d’'un demi-tour pour indiquer que vous les

@® Pendant votre tour, les avez utilisées ce tour-ci afin d'éviter de les
actions I, Il et Il peuvent utiliser 2 fois dans le tour.
étre jouées dans l'ordre Vous les remettrez a l'endroit a la fin de
de votre choix. votre tour.

® Siuneffetretireunecarte
: duplateau,onlaremplace
' immédiatement par une
~ carte de la pioche.
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LES EDIFICES

Les cartes EDIFICE vous donnent autant de pierres d'édifice que le
chiffre indiqué en bas a gauche de la carte.

Lunzese.onndl

Te = Sacrem,
(Voir a)de de, Jowllelr“Jl

Si un édifice est détruit. vous perdez les points d'édifices
de la carte.

LES HOMMES
AU DEBUT DE VOTRE TOUR, vous perdez autant de points originels

que le chiffre indiqué en bas a gauche de votre carte HOMME.
G Déplacez alors votre pion sur le décompteur des points originels.

Votre cite,

LES SYMBOLES ET LES SACREMENTS

Les SACREMENTS sont obtenus en combinant des
: cartes. Toutes les combinaisons ainsi que les effets
Mezsmed | de chaque sacrement sont décrits dans les aides de

Jjeu.Mettez un pion de votre couleur des que vous en
obtenez un.

n Si une des cartes de la combinaison quitte votre cité, vous perdez

immédiatement le sacrement et son effet. retirez alors votre pion de
la fiche joueur. Une carte peut servir pour plusieurs combinaisons.

EXEMPLE: si vous possédez une carte PRETRE et les symboles PAIN ET VIN et HUILE DES
MALADES, vous obtenez les deux sacrements Fucharistie et Sacrement des Malades.

LES DESASTRES

Les effets des cartes DESASTRE se déclenchent dés quelles
arrivent sur le plateau. Elles sont ensuite mises dans la défausse
et remplacées par une carte de la pioche.

Vous pouvez avoir une carte DESASTRE dans votre main de départ.
,,;z::;e:::i'gsz*m A vous de choisir le bon moment pour la mettre sur le plateau,

Chﬁque Jjoueur chojsig
carte
e qu: mﬂce‘

=3! lors de votre échange de carte.

LES SAINTS PATRONS

Choisies en début de partie, les cartes SAINT PATRON conferent
un effet bonus a la cité qu'elles protegent. Cet effet est immédiat
et permanent. selon la précision donnée sur la carte. Elles
permettent aussi de savoir qui commence.
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La partie peut s'achever de cinq facons différentes.

o UENARIO | LAPOCALYPSE ¢

b

”7 Des que la carte APOCALYPSE arrive sur le plateau, la partie s'arrete. |
¢t

Quap,
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Pour déterminer le vainqueur, on compte les points de la maniere
suivante :

EXEMPLE
92X le nombre de pierres Le joueur A cumule a I'arrivée de la carte
d'édifice APOCAILYPSE 6 pierres d'édifice, S points

originels et 3 sacrements. Il obtient donc
2X6+3X3-1XS=16points.

+

3x le nombre de sacrements

dans votre cité Le joueur B cumule a l'arrivée de la carte

3 APOCALYPSE 8 pierres d'édifice. 10 points
Ix le nombre de points originels et 4 sacrements. Il obtient donc
originels. 2X8+3X4-1x10=13 points.

Le joueur B est donc vainqueur.

 SCENARI 2 ET 3 . POINTS QBIGINELS ET PANTS DE SANTETE <

Dés qu'un joueur a perdu ses 20 points originels ou cumule 10 pierres d'édifice.
il gagne la partie.

~ SOENARII 4 ET 5 . MERVEILLE ET SACREMENTS <

Dés qu'un joueur a ajouté la carte MERVEILLE a sa cité ou possede les
S sacrements minimum requis (voir aide de jeu). il gagne la partie.

SI VOUS LE SOUHAITEZ, LA PARTIE PEUT CONTINUER POUR LES AUTRES
JOUEURS JUSQU'A CONNAITRE LE CLASSEMENT FINAL.
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Les cartes EVEQUE permettent de
récupérer des cartes dans les cités
voisines. Lorsqu'une carte récupéree
de cette maniére arrive dans votre cité,
son effet (s’il y en a un) se déclenche
immédiatement.

Exemple: si vous récupérez une carte CAVEAU
gréce a votre carte FVEQUE, alors vous pouvez
remplacer une carte du plateau par une carte
de la défausse.

Les évéques ne sont pas des prétres
pour obtenir les sacrements.

Nombre de cartes en main

Exemple: Si vous perdez le sacrement de
['Eucharistie ou si vous perdez votre carte MOINE
alors que vous avez encore S cartes en main.
vous gardez vos S cartes jusqu'a la prochaine
fois ot vous referez votre main (votre taille de
main ne pourra alors étre plus que de 4 cartes).
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Pour les cartes DESASTRE : en cas
d'égalité entre TOUS les joueurs, le
désastre ne fait pas d'effet. Mais si 1 seul
joueur est épargné, alors le désastre
sapplique.

ASTUCE

Lorsque vous obtenez un
sacrement, placez un petit
pion de votre couleur sur le

sacrement correspondant = 5.4
de votre fiche joueur. ] Dl
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Au début de la partie. i

n'oubliez pas de retirer puis de placer la

carte APOCALYPSE dans les 10 dernieres
cartes de la pioche.




