


{erusalem

Anno Domini — 4

EA MAIOR PARTE DA MULTIDAO ESTENDEU OS SEUS MANTOS PELO CAMINHO; E OUTROS CORTAVAM RAMOS
DE ARVORES, E OS ESPALHAVAM PELO CAMINHO.

AO ENTRAR ELE EM JERUSALEM, AGITOU-SE A CIDADE TODA E PERGUNTAVA: “QUEM E ESTE?”
E AS MULTIDOES RESPONDIAM: “ESTE E O PROFETA JESUS, DE NAZARE DA GALILEIA”.

#};W"i)’ erusalém, ano 33 da Era Comum: surge um homem que ira alterar o curso da
@@f Historia. Ele viaja de terra em terra, anunciando um mundo diferente. As suas

NC &), palavras transmitem o poder e a forca de alguém que nao teme, de alguém com
autoridade, de alguém que fala a verdade. A medida que a sua fama cresce, os lideres da
religido estabelecida, o Sinédrio e outros anciaos do templo comecam a ver nas suas crengas
uma ameaca. Decidem que tém de acabar com ele. “Quem é este que perdoa pecados? Quem

€ este que procura destruir-nos:?”.

Na Primavera, as multidoes acorrem a Jerusalém para celebrar a Pessach. Vém de toda a
terra apenas para escutar as suas palavras. Reiinem-se para jantar, e até os seus discipulos
discutem quem merece sentar-se mais proximo dele. Este seria o derradeiro evento que
partilhariam: a Ultima Ceia.

Ele sabe-o, e deixa-os com o seu legado: “Mas eu digo-vos, amem os vossos inimigos e orem
pelos que vos perseguem’”. Isto leva a sua detengao: uma pequena traicao, que muito pouco
custou ao Sinédrio, nada mais do que 30 moedas de prata.

O céu escurece e a terra treme. Esse homem morre, crucificado em conjunto com dois ladroes.
Morre perdoando aqueles que o penduraram na cruz de madeira. O seu nome é Jesus
de Nazaré.

. INTRODUCAO AO JOGO -

Em lerusalem, Anno Domini, cada jogador representa uma das comunidades de seguidores de Jesus de Nazaré que, das vilas e aldeias

& 2 y tl
proximas, se deslocaram a Jerusalém. Eles pretendem juntar-se ao encontro no local da Ultima Ceia, e sentar-se tdo perto quanto possivel
de Jesus e dos seus Apostolos. Neste jogo, isto ¢é alcancado jogando cartas e gerindo recursos.

Deve salientar-se que, de acordo com os relatos dos evangelistas, Jesus e os seus Apdstolos foram acompanhados por vérias pessoas durante
a Ultima Ceia. Tem sido sugerido que algumas delas estariam na mesma sala, e outras em redor da casa, uma vez que decorreram apenas
alguns dias desde a entrada de Jesus em Jerusalém rodeado pela multiddo, e muitos dos seus seguidores deslocaram-se ao Cendculo, no
Monte Sido, para celebrar a Pessach, a mais importante das festividades judaicas.
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. OBJETIVO DO JOGO -

E JESUS ENVIOU PEDRO E JOAO, DIZENDO: “IDE, PREPARAI-NOS
A PASCOA, PARA QUE DURANTE ELA COMAMOS”.

PERGUNTARAM-LHE ELES: “ONDE QUERES QUE A PREPAREMOS?”

RESPONDEU-LHES: “QUANDO ENTRARDES NA CIDADE, SAIR-
VOS-A AO ENCONTRO UM HOMEM, LEVANDO UM CANTARO DE
AGUA; SEGUI-O ATE A CASA EM QUE ELE ENTRAR. E DIREIS AO
DONO DA CASA: “O MESTRE MANDA PERGUNTAR-TE: ONDE
ESTA O APOSENTO EM QUE HEI DE COMER A PASCOA COM OS
MEUS DISCIPULOS?”. ENTAO ELE VOS MOSTRARA UM GRANDE
CENACULO MOBILIADO; Al FAZEI OS PREPARATIVOS”.

O teu objetivo é colocar o maior numero possivel dos teus
Seguidores na Ultima Ceia. Queres que fiquem o mais perto possivel
dos Apéstolos e do préprio Jesus, uma vez que assim obterds mais
Pontos de Vitéria (designados “PV”) no final da partida.

As cartas, e 0 modo como as usas, s3o o aspecto mais importante
deste jogo. Cada carta tem um simbolo que corresponde a um dos
cinco Lugares chave em Jerusalém e ao seu redor. Ao jogar cartas
vais criar conjuntos com estes simbolos, que te permitirdo conduzir
os Apostolos até a Mesa. Tens de ter cuidado ao jogar as tuas cartas
e usar os Recursos que podes obter, uma vez que vio determinar
qudo proximo da Mesa os teus Seguidores conseguirdo chegar.

. NUMERO DE JOGADORES -

Estas regras aplicam-se a partidas com 3 ou 4 jogadores. Partidas

a 2 jogadores e em solitdrio tém algumas regras especiais, que sdo
explicadas em sec¢Bes proprias (paginas 22 e 24). Quando uma regra
padrio é modificada em partidas a 2 jogadores ou em solitdrio, é
identificada com este simbolo: ##. Deste modo, podes consultar a
seccdo apropriada e verificar qual a alteracdo.

- Yma nota para
jogadores inegperientes -

Se é a primeira vez que estds a jogar um jogo de tabuleiro
moderno, estas regras podem parecer algo intimidantes.
Nio te preocupes, estamos aqui para ajudar.

Primeiro, antes mesmo de leres as regras, recomendamos-te
que visites o nosso site www.devir.es/ierusalem e assistas
ao video tutorial, que te proporcionard uma visdo geral

do jogo. Depois de o fazeres, podes ler as regras e ver em
pormenor como o jogo funciona. Deste modo, os elementos
serdo ja familiares quando forem introduzidos.

Portugues / Brasileiro

De modo a que a versdo portuguesa de Ierusalem Anno
Domini possa servir tanto os consumidores do mercado
portugués, como do mercado brasileiro, foram realizados
alguns ajustes, tanto na jogabilidade, como nos
conteiidos, pelo que os fragmentos biblicos podem diferir
das versoes oficiais, quer de um, quer do outro pais.




32 fichas Favor
(8 por jogador)

7 pecas Julgamento
no Sinédrio
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7 pecas adicionais
Julgamento no Sinédrio
(para o modo solitdrio)
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4 cartas Auxiliar para
partidas a 3 ou 4 jogadores
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28 pecas Pardbola
(4 de cada um dos
7 diferentes tipos)

1 baralho com 10 cartas
Iniciais por jogador

2 cartas Auxiliar para
partidas a 1 ou 2 jogadores

30 fichas Pio

30 fichas Peixe

25 cartas Barrabas
(para o modo solitario)

Este livro de regras

50 fichas Oferenda
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1 baralho com
23 cartas Mahane
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1 baralho de

4 marcadores de Pontuacdo
(1 por jogador)

4

4 pecas Revelacio
(1 por jogador)

1 peca Jesus

4 pecas Armazém Bloqueado 3 pecas Lugar Bloqueado:
(2 por jogador) (1 para o Deserto, 1 paraa
Montanha, e 1 para o Lago.)

@”D

15 pecas Simbolo de Lugar

60 moedas de dendrios
(10 de valor 5, 20 de valor 3,
30 de valor 1)

®00

1 baralho com
10 cartas 33 d.C.

1 baralho de 10 cartas Iniciais
adicionais por jogador
(para partidas a 2 jogadores
e para o modo solitério)

12 marcadores Apéstolos
em 4 cores
(laranja (3), roxo (4),
branco (4), e prateado (1))

60 Seguidores, em
4 cores diferentes
(15 em cada cor)

1 marcador Sinédrio

4 marcadores
Favores Realizados
(1 por jogador)



- O TABULEIRO PRINCIPAL E O TABULEIRO DO JOGADOR -
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Pecas
Lugar
Bloqueado
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Estas dreas sdo explicadas em pormenor a partir da pagina 14:

o Mercado o Lago o A Ultima Ceia @ Registro de Pontos de Vitdria
o Deserto o Templo o Pilhas de Parabolas 0 Area Inicial para os Apéstolos
o Montanha o Cartas Mahane o O Sinédrio @ Favores e Cartas 33 d.C.
Pecas Estas areas sdo explicadas em

Revelacdo

L

| pormenor a partir da pdgina 12:

@ Area de Revelacio
@) Lembretes
€) 3 espacos para jogar cartas

@) Acampamento e Armazém
©) Paribolas

Pecas
Armazém
Bloqueado
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APROXIMOU-SE DELE, ENTAO, A MAE DOS FILHOS DE ZEBEDEU,
COM SEUS FILHOS, AJOELHANDO-SE E FAZENDO-LHE UM PEDIDO.
PERGUNTOU-LHE JESUS: “QUE QUERES?”. ELA RESPONDEU-LHE:
“CONCEDE QUE ESTES MEUS DOIS FILHOS SE SENTEM, UM A TUA
DIREITA E OUTRO A TUA ESQUERDA, NO TEU REINO”.

Prepara o tabuleiro principal seguindo estes passos kg &/kkt®
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Coloca o tabuleiro principal no centro da mesa, exibindo a

face para 3 ou 4 jogadores.

Em partidas a 3 jogadores, usa as pecas Lugar Bloqueado para
cobrir 2 espacos nos Lugares de Deserto, Montanha e Lago,
no tabuleiro principal. Estes espacos ndo sdo usados durante a
partida. Para qualquer outro nimero de jogadores, devolve as
pecas Lugar Bloqueado a caixa do jogo.

Coloca a peca Jesus no centro da Mesa da Ultima Ceia.
Coloca os 12 Apéstolos na respectiva drea inicial do tabuleiro
principal, cada um no espago da cor correspondente.

o Em partidas a 3 jogadores, coloca os Seguidores da cor ndo
utilizada nos espagos da Ultima Ceia, como ilustrado na
imagem.

Determina que Simbolos de Lugar sdo necessarios para Visitar

o os Apostolos. Se é o teu primeiro jogo, recomendamos que
uses os simbolos impressos no tabuleiro (nesse caso, devolve
as pecas Simbolo de Lugar a caixa). Caso contrdrio, mistura as
pecas Simbolo de Lugar e coloca 1, com a face visivel, em cada
conjunto de simbolos no tabuleiro principal.

Retira as 3 cartas Mahane com o simbolo Colocar Seguidor
Amigével e devolve-as a caixa (sdo usadas apenas em partidas a
2 jogadores e em solitdrio). Embaralha, com a face para baixo,
as outras 20 cartas e coloca o baralho no espaco Mahane do
tabuleiro principal. Depois, vira as primeiras 2 cartas Mahane
e coloca-as junto ao baralho.

Acoes de
Seguidores amigaveis

Embaralha as cartas 33 d.C. e coloca-as no espaco 33 d.C. do
tabuleiro principal.

Pega nas 7 pecas de Julgamen-
to no Sinédrio e retira a que
tem o simbolo de 2 jogadores
&/#% devolvendo-a a caixa.
Mistura as outras 6 pegas, com
a face para baixo, e coloca-as
aleatoriamente nos espacos do Si-
nédrio do tabuleiro principal. Vira as pecas

para ficarem com a face visivel. Coloca o marcador Sinédrio na
parte inferior do seu registro.

Separa as pecas Pardbola em pilhas; de acordo com o tipo —
“tipo” é o titulo na peca: I. Bonum Samaritanum, I1. Seminator,
III. Thesauro Abscondito, etc. Ordena as pecas de cada pilha por
ordem decrescente, com o valor mais elevado em cima e o 0 no
fundo. Em partidas a 3 jogadores retira, de cada pilha, a peca
de 3 pontos e devolve-as a caixa. Coloca cada pilha no espaco
correspondente do tabuleiro principal.

Cria uma reserva comum ao lado do tabuleiro principal,
contendo os Dendrios, Recursos (Pedra, Pdo e Peixe), e fichas
de Oferenda.
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Escolhe uma cor e recebe o tabuleiro de
jogador, os Seguidores, o baralho de 10 cartas
Iniciais, o marcador de Pontuacéo e as fichas Favor dessa cor.
Embaralha as tuas cartas Iniciais e coloca-as numa pilha com a
face para baixo, a esquerda do teu tabuleiro de jogador. Mantém
as tuas fichas Favor junto ao teu tabuleiro de jogador, com o
simbolo Favor para cima, e o simbolo Lugar oculto.

4
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Cada jogador prepara as suas pegas
seguindo estes passos:

Pega numa peca Revelacdo e coloca-a no espaco correspondente
do teu tabuleiro de jogador.

Pega numa peca Armazém Bloqueado e coloca-a no espaco
inferior do teu Armazém (no teu tabuleiro de jogador).

Coloca o teu marcador de Pontuacio junto ao Registro de
Pontos de Vitdria que cerca o tabuleiro principal. Coloca o teu
marcador Favores Realizados no primeiro espaco do Registro
de Favores.

Recebe, da reserva, 1 Pedra, 1 Pio, 1 Peixe e 1 Oferenda, e coloca-
0s nos espagos vazios do teu Armazém.

Coloca 1 dos teus Seguidores na Ultima Ceia, num dos espacos
de canto disponiveis que possuam este simbolo

Coloca 4 dos teus Seguidores no tabuleiro principal: 1 no
Deserto, 1 na Montanha, 1 no Lago e o quarto num destes
Lugares, a escolha. Coloca os teus Seguidores restantes no teu
Armazém / Acampamento.

Finalmente, determina quem serd o jogador inicial: aquele que
mais recentemente fez um favor a outro serd o primeiro jogador
e recebe 4 Dendrios da reserva, que coloca junto ao seu tabuleiro
de jogador; o segundo jogador, aquele a sua esquerda, recebe 5
Denadrios; o terceiro recebe 6 Dendrios; e o quarto 7 Dendrios.
Depois, o primeiro jogador coloca o seu marcador de Pontuacio
no espago “1” do Registro de Pontos de Vitoéria, o segundo
jogador no espaco “2”, o terceiro no espago “3” e o quarto no
espaco “4”.

Se nio chegarem a acordo
sobre quem foi a ultima pessoa

APOSTOLOS «

Se completares um conjunio e ApOSI0ics, efetu o5 séguin
passos pela ordem indicada:

a fazer um favor a outrem,  Paiflvcaodlll
embaralha e distribui, com A2 LA AD $A®

a face para baixo, as cartas T
stolos estdo sentados (pag. 19}

Auxiliar. Quem tiver a carta o M s I
com este simbolo serd R
o primeiro jogador.

= Noinicio do turne de cada jogador avanga o marcador
Sinddrio 1 espago,

Seja como for, cada jogador

recebe uma carta Auxiliar para consulta durante a partida.
Finalmente, cada jogador tira 5 cartas do seu préprio baralho
(colocado a esquerda do seu tabuleiro de jogador) para formar a
sua méo inicial. Estds agora pronto a iniciar a partida!
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QUEM E FIEL NO POUCO, TAMBEM E FIEL NO MUITO; QUEM
E INJUSTO NO POUCO, TAMBEM E INJUSTO NO MUITO.

A partida desenrola-se em turnos, comecando pelo jogador inicial
e seguindo pela esquerda. No teu turno, efetua os passos seguintes
pela ordem indicada:

o Joga uma carta da tua mio;
@ Visita um Apostolo;

o Compra uma carta Mahane; e
o Repde a tua mio de cartas.

o JOGA UMA CARTA DA TUA MAO

Inicia o teu turno jogando uma carta da tua méo e colocando-a
num qualquer dos 3 espagos do teu tabuleiro de jogador. Podes
colocar a carta num espaco que jé possua cartas, colocando-a sobre
as outras, mas ligeiramente deslocada para baixo, para deixar visivel
o Simbolo de Lugar da carta coberta.

Depois de colocada a carta, efetua, por esta ordem, as acGes
nela indicadas:

1-Acéo de Lugar:

Efetua uma agfo no Lugar indicado na tua
carta. Cada Lugar permite efetuar acoes
diferentes — vé Os Lugares, na pdgina 14).

2 - Acoes de Seguidor:

Podes efetuar alguma(s) ou todas as Ac¢Ges
de Seguidor indicadas na carta — vé Acoes de
Seguidores na pdgina 10. Néo és obrigado a
usar Acoes de Seguidor que ndo pretendas
ou ndo possas efetuar. As acoes sdo sempre
efetuadas pela ordem em que aparecem na
carta, da esquerda para a direita.

W Revelacido: Uma vez por partida podes optar por nio jogar
o/ uma carta no teu turno e, em vez disso, usar a tua peca
av Revelagdo — vé A Area de Revelacdo, na pdgina 12.

0 jogador vermelho coloca esta carta no espaco central do seu tabuleiro de jogo.

9 VISITA UM APOSTOLO

Apos concluires as agdes da tua carta, podes - se quiseres — visitar 1
dos Apéstolos, mas apenas se possuires um conjunto completo de
simbolos de Lugar no teu tabuleiro de jogador. Esta acdo é opcional
(ha motivos que te podem levar a decidir esperar e visitar o
Apéstolo mais tarde). Isto é explicado em mais pormenor na seccio
Os Apdstolos, na pdgina 17.

o COMPRA UMA CARTA MAHANE

Neste passo, podes escolher adquirir 1 carta Mahane, pagando 2
Dendrios para a reserva e adicionando a carta a tua mdo. Podes
optar entre a carta do topo do baralho Mahane, sem a ver primeiro,
ou uma das 2 cartas Mahane com a face visivel no tabuleiro
principal. Se escolheres uma carta com a face visivel deves
substitui-la imediatamente, revelando a carta do topo do baralho.

e REPOF A TUA MAODE CARTAS

Finalmente, para concluir o teu turno, tira cartas do teu baralho até
teres na mio um total de 5 cartas. Se jd tens 5 cartas (normalmente
por teres adquirido uma carta Mahane), néo retiras qualquer carta.
Se tens mais de 5 cartas na mio, tens de descartar cartas a tua
escolha até ficares novamente com 5.

Quando descartas cartas Iniciais, coloca-as sempre na tua pilha de
descarte, a direita do teu tabuleiro de jogador. Se descartas cartas
Mahane ou 33 d.C., coloca-as no fundo do baralho correspondente.

Se o teu baralho ndo tem cartas suficientes para tirar, embaralha as
cartas da tua pilha de descarte e cria um novo baralho de tirar, com
a face para baixo. Depois, continua a tirar até repores a tua méo.

O teu turno termina assim que a tua méo ficar reposta, sendo a vez
do jogador a tua esquerda iniciar o seu turno.

..



DEMASIADAS CARTAS OU RECURSOS?

Durante o teu turno, ou até durante o turno de outro
jogador, é possivel que tenhas mais Recursos do que os

que cabem no teu Armazém e/ou mais do que 5 cartas na
méo. Ndo hd problemal Podes usar essas cartas e recursos
adicionais. Os limites aplicam-se unicamente no final do
teu turno. E apenas nesse momento que tens de decidir que
cartas ou recursos do teu Armazém, em excesso,

vais descartar.

- PONTOS DE VITORIA -

Podes obter Pontos de Vitdria (abreviados como PV) de varias
formas durante a partida. O jogador que obtiver mais PV serd o
vencedor. Ha 3 tipos principais de PV, que podes distinguir pela
sua cor e forma em redor do niimero: pontos Instantineos, de
Apostolos e de Final de Partida.

O simbolo cor de laranja indica que recebes de imediato PV ao
efetuar essa acdo. Tal pode ocorrer quando avancas o marcador
Sinédrio, Visitas um Apdstolo laranja, avancas o teu marcador
Favores Realizados, ou obténs pecas Pardbola. Assim que ganhas
Pontos Instantineos, avanca o teu marcador de Pontuacdo igual
numero de espagos no Registro de Pontos de Vitéria.

Todas as cartas contém um simbolo verde com um nimero de
Pontos de Apédstolos. Estes pontos ndo sdo ganhos ao jogar a carta.
Os pontos sdo apenas obtidos quando tens a combinacdo adequada
de cartas para visitar um Apéstolo (vé pdgina 17). Quando o Visitas,
recebes os pontos indicados nessas cartas: avanca o teu marcador de
Pontuacdo igual numero de espacos no Registro de Pontos

de Vitéria.

Os pontos indicados em simbolos roxos sdo apenas atribuidos no
final da partida. Obténs estes pontos pelas pecas Pardbola que
tiveres colecionado, pelos teus Seguidores na Ultima Ceia, pelas
Oferendas no teu Armazém, e pela tua peca Revelacdo, caso ainda a
possuas. Marca também estes pontos no Registro de Pontos.

-AS CARTAS .

Ha 3 tipos de cartas em jogo: as cartas Iniciais, as cartas Mahane
e as cartas 33 d.C.. Todas sdo usadas para realizar acdes e para
completar conjuntos de Apdstolos. TéEm em comum os seguintes
aspectos:

o Um Lugar
9 Tipo de Carta (Mahane, 33 d.C. ou Inicial)

9 PV de Apostolo (estes sdo obtidos quando um conjunto de

3 cartas te permite Visitar um Apdstolo - vé Os Apdstolos

pdgina 17).
e Ilustracdo
o Acdes de Seguidor

Cartas Iniciais . . .
Estas cartas correspondem as cores usadas por cada jogador. Todos
os jogadores comecam com um baralho idéntico de cartas Iniciais,
com a mesma combinacdo de Lugares e de A¢Ses de Seguidor.
Quando as descartas, coloca-as na tua pilha individual de descarte,

a direita do teu tabuleiro de jogador.

Estas cartas sdo obtidas efetuando uma acio Fazer um Favor (vé
pdgina 11) ou, em partidas com 1 ou 2 jogadores, a acdo Colocar um
Seguidor Amigavel (vé pdgina 23), bem como ao jogar determinadas
cartas Mahane. Quando obténs uma carta 33 d.C., adiciona-a a tua
mao. Quando descartas, coloca-a no fundo do baralho 33 d.C.. Cada
uma destas cartas permite-te efetuar até 3 AcGes de Seguidor, em vez
de apenas 1.

Podes adquirir 1 (e apenas 1) carta Mahane pelo custo de 2
Dendrios, durante o Passo 3 do teu turno. E possivel obté-las
também através das Ac¢Ses de Seguidor em algumas cartas. Sempre
que obténs 1 carta Mahane, junta-a & tua mao. Quando descartas,

coloca-a no fundo do baralho Mahane. Cada uma destas cartas
permite-te efetuar até 2 AcGes de Seguidor, em vez de apenas 1.

Cartas 33 d.C.

Cartas Mahane

.0.



No final da partida, os jogadores obtém PV adicionais com base no

. AG OE S DE SE GUIDOR . numero de pegas Pardbola que recolheram (vé pdgina 20).

IR A ULTIMA CEIA

LEVANTOU-SE TAMBEM ENTRE ELES CONTENDA, SOBRE QUAL
DELES PARECIA SER O MAIOR.

Esta acdo permite-te mover 1 dos teus Seguidores para a drea da
Ultima Ceia, no tabuleiro principal. Escolhe um espaco vazio da
Ultima Ceia. Tens de pagar os Recursos indicados junto a coluna e
alinha a que pertence o espaco escolhido. O custo dos espagos de
topo e fundo, e dos espacos de canto, é de 2 peixes apenas. Depois,
move 1 dos teus Seguidores do Lugar onde tens mais Seguidores
(em caso de empate, escolhes qual) para o espago escolhido. Se o

. espaco indica uma recompensa, podes aceitd-la ou recusi-la quando
]ESCUT AR UMA PARABOLA colocas o teu Seguidor. Os jogadores ndo podem recusar utilizar os
icones da Reunido do Sinédrio, pois ndo se trata de

uma recompensa.

Cada carta mostra 1 Lugar e 1 ou mais A¢des de Seguidor. A¢des
de Seguidor sdo também indicadas no tabuleiro principal e no
teu tabuleiro de jogador. Vamos ver como funciona cada Ao de
Seguidor.

Ha4 7 tipos de pecas Pardbola no jogo. Podes identificar o “tipo”

, , . : : : : R €LY €3
pelo seu nimero e titulo: “I. Bonum Samaritanum”, “I1. Seminator”, De seguida, se quiseres, podes colocar gratuitamente \i i ﬁ i
4 Xt ]

”I11. Thesauro Abscondito”, etc. uma Oferenda no teu Armazém. RSEF AN

Quando Escutas uma Pardbola, tira a peca do topo da pilha de
Pardbola com o niimero mais baixo que ainda ndo possuas (assim,
primeiro tira uma pe¢a I. Bonum Samaritanum, depois uma II.
Seminator, e assim por diante). Ndo podes ter mais do que 1 peca
Paribola de cada tipo.

Para poderes obter uma peca Pardbola, tens de ter pelo menos
tantos Seguidores teus em espacos da Ultima Ceia, como o niimero
dessa peca Pardbola.

Amarelo tem 3 Sequidores no Deserto, 1 na Montanha e nenhum no Lago. Paga
1Pao e 1 Peixe para colocar um Sequidor amarelo neste espaco, retirando-o do
Deserto. Depois de o deslocar para a Ultima Ceia, pode efetuar imediatamente a
acao Redistribuir, impressa no espago escolhido, e ainda adicionar uma Oferenda
ao seu Armazém.

Azul joga uma carta que Ihe permite efetuar uma agao Escutar uma Parabola.
Uma vez que azul ja tem as Parabolas | e Il, teria de retirar a peca do topo da
pilha nimero Il ( Thesaura Abscondito). No entanto, azul nao consegue efetuar
esta agao porque s tem 2 Sequidores em espacos da Ultima Ceia. Azul tera de
adicionar outro Sequidor antes de poder novamente Escutar uma Parabola.

SER CONVIDADO PARA
A ULTIMA CEIA

Quando obténs uma peca Pardbola, marcas de imediato os PV
indicados no seu canto superior direito. Depois, coloca-a na drea de
Pardbolas do teu tabuleiro de jogador, no primeiro espaco vago a
contar da esquerda. Se esse espaco indica uma recompensa, recebe-a
imediatamente.

Esta acdo efetua-se de modo idéntico a acdo Ir 2 Ultima Ceia, mas
ndo pagas quaisquer Recursos para colocar o teu Seguidor.
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FAZER UM FAVOR

Podes obter uma carta 33 d.C. dando uma ficha Favor a outro
jogador. Para Fazer um Favor, efetua os 4 passos seguintes pela
ordem indicada;

@ Escolhe uma das tuas fichas Favor disponiveis e d4-a a um
jogador a tua escolha.

@ O jogador que recebe o teu Favor obtém imediatamente,

se possivel, o beneficio indicado na ficha Favor. Caso ndo seja
possivel, ignora este passo e segue para o Passo 3. Os beneficios
das fichas Favor sdo:

+ Recebe 2 Denarios

++ Recebe 1 Pedra, 1 Pio e 1 Peixe

++ Recebe 2 Pies

++ Recebe 2 Pedras

++ Recebe 2 Peixes

++ Efetua a acio Chamar um Seguidor
+ Tira 1 carta Mahane

++ Recebe 1 peca Pardbola

€) O jogador que recebe o teu Favor coloca a ficha junto ao seu
tabuleiro de jogador, com o simbolo de Lugar visivel. Poderd usar
esse simbolo, em qualquer turno posterior, para completar um
conjunto de forma a poder Visitar um Apdstolo (vé Os Apdstolos,

pdgina 17).

@ Por tltimo, recebes a tua recompensa: Tira uma carta 33 d.C.
e adiciona-a a tua mdo. Depois, avanca o teu marcador Favores
Realizados, 1 espaco, no Registro de Favores. Se o espaco indica
alguma recompensa, incluindo PV, recebe-a imediatamente (vé o
Registro de Favores, pdgina 16).

CHAMAR UM SEGUIDOR

Podes mover, gratuitamente, 1 Seguidor do Acampamento do
teu tabuleiro de jogador para qualquer espaco vazio no Deserto,
Montanha ou Lago. Ndo podes ter simultaneamente mais de 3
Seguidores no mesmo Lugar.

TROCAR DE LUGARES

Podes mover 1 dos teus Seguidores de um espaco da Ultima Ceia
para outro espago vazio da Ultima Ceia, sem pagar o custo do novo
espacgo. Se 0 novo espago indica uma recompensa, podes aceitd-la
ou declind-la, como habitualmente, a ndo ser que se trate de uma
acdo da Reunifo do Sinédrio, pois essa ¢ mandatoria.

IR AO MERCADO OU TEMPLO

Esta acdo permite-te ativar o Mercado ou o Templo,
dependendo do que é indicado na carta. As regras para
o Mercado e o Templo sdo explicadas nas pdginas 14-15.

RECEBER DENARIOS

Recebe da reserva comum, ou paga a reserva comum, o nimero de
Dendrios igual ao nimero de moedas indicado.

@% OBTER PEDRA, PAO, OUPEIXE

Recebe 1 Pedra, 1 Pdo, ou 1 Peixe, de acordo com o simbolo que
figura na carta..

REDISTRIBUIR

Remove todas as cartas dos 3 espagos do teu tabuleiro de jogador,

e volta a colocd-las nesses espacos numa ordem a tua escolha.
Adicionalmente, podes descartar até 3 dessas cartas. Se, apos
reorganizares as cartas, conseguires completar um conjunto de
Apéstolo, podes usd-lo para Visitar um Apoéstolo durante essa parte
do teu turno (lembra-te que apenas podes Visitar um Apéstolo uma
vez por turno - vé Os Apdstolos, pdgina 17).

REUNIAO DO SINEDRIO

Avanca o marcador Sinédrio 1 espaco no seu registro.

maHaNe TIRAR UMA CARTA MAHANE

Podes escolher 1 carta Mahane e adiciond-la & tua mao: ou 1 das 2
cartas com a face visivel no tabuleiro principal ou a carta do topo
do baralho. Em qualquer dos casos, a carta é grdtis. Se escolheres
uma das cartas com face visivel, preenche o seu espaco com uma
nova carta do baralho.

Usar esta acdo ndo te impede de adquirir uma carta Mahane
durante o Passo 3 do teu turno.

M TIRAR UMA CARTA 33D.C.

Podes tirar uma carta 33 d.C. e adiciond-la a tua mio.



-O TABULEIRO DO JOGADOR -

LOGO DEPOIS DISSO, ANDAVA
JESUS DE CIDADE EM CIDADE, E DE
ALDEIA EM ALDEIA, PREGANDO

E ANUNCIANDO O EVANGELHO

DO REINO DE DEUS; E IAM

COM ELE OS DOZE, BEM COMO
ALGUMAS MULHERES QUE HAVIAM
SIDO CURADAS DE ESPIRITOS
MALIGNOS E DE ENFERMIDADES:
MARIA, CHAMADA MADALENA,

DA QUAL TINHAM SAIDO SETE
DEMONIOS; JOANA, MULHER DE
CUZA, PROCURADOR DE HERODES;
SUSANA; E MUITAS OUTRAS QUE OS
SERVIAM COM OS SEUS BENS.

O teu tabuleiro de jogador é usado
para auxiliar a gerir as tuas pecas.
Mantém sempre o teu baralho de
cartas Iniciais 4 esquerda do teu
tabuleiro de jogador, e a tua pilha
de descarte a direita. Junto ao teu
tabuleiro, e a vista de todos os
jogadores, mantém os teus Dendrios e fichas Favor.

O tabuleiro do jogador encontra-se dividido nas seguintes dreas:

@ A AREA DE REVELACAO

A tua peca Revelacdo mantém-se neste espaco até a
usares. Apenas podes usar a peca Revelacdo uma tnica vez
durante toda a partida, durante a Fase 1 do teu turno, e
em vez de jogar uma carta.

A

Podes usar a tua peca Revelacdo para obter 1 das 4 recompensas
Apreco oferecidas pelos Apédstolos, sem colocar qualquer deles a
Mesa da Ultima Ceia. A peca Revelacio é removida do jogo depois
de usada.

Se ndo usares a peca Revelacdo, recebes 5 PV no final da partida.
Esta peca é também usada como critério de desempate em caso de
igualdade no maior nimero de PV.

@) LEMBRETES

@ g ﬁ.
Cada vez que um jogador efetua uma acdo

m Fazer um Favor (vé pdgina 11), esse jogador
retira uma carta 33 d.C.

Cada vez que um jogador coloca um Seguidor
num espaco da Ultima Ceia, esse jogador pode
colocar uma Oferenda no seu Armazém.

€) ESPACOS PARA JOGAR CARTAS

Ao jogares cartas, coloca-as nestes 3 espacos. Cada espaco pode
conter qualquer nimero de cartas, mas nio podes alterar a

sua ordem (a ndo ser que efetues uma agdo Redistribuir). Se
conseguires colocar um conjunto completo de cartas no mesmo
espaco e na ordem certa, podes usi-las para Visitar um Apdstolo (e
mové-lo para um lugar & Mesa - vé Os Apdstolos, pdgina 17).

Apés usares um conjunto de cartas para Visitar um Apoéstolo,
remove essas cartas do teu tabuleiro de jogador. As cartas Iniciais
sdo colocadas na tua pilha de descarte, com a face visivel. As cartas
Mahane e 33 d.C. sido colocadas, por qualquer ordem, no fundo dos
respectivos baralhos. As fichas de Favor usadas para completar o
conjunto sdo removidas do jogo.

Fichas Favor

Durante o jogo, provavelmente receberds fichas Favor de outros
jogadores, quando eles efetuarem a¢ées Fazer um Favor (vé pdgina
11). Aps teres “recebido” o Favor, podes usar estas fichas para
completar um conjunto de Apdstolos, substituindo 1 ou mais cartas.
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0 jogador joga (e usa) uma
carta de Lago abaixo da carta
de Montanha no seu tabuleiro
de jogador. Uma vez que tem
disponivel uma ficha Favor
com o simbolo de Templo,
consegue completar um
conjunto (Montanha - Templo
- Lago), o que Ihe permite
colocar um Apéstolo branco.
Depois de colocar o Apdstolo
a Mesa, 0 jogador pontua pelo
Apostolo, descarta as 2 cartas
e remove do jogo a ficha
Favor.

€@ ACAMPAMENTO E ARMAZEM € PARABOLAS

Esta drea do teu tabuleiro de jogador representa o Acampamento Ao longo da partida poderds Escutar Parabolas, que aumentam
onde os teus Seguidores se reuniram no inicio da partida. Irds o teu sentimento de pertencer e te fazem refletir. Cada vez
mové-los daqui para diferentes Lugares, enquanto aguardam a que ganhas uma peca Pardbola (vé pdgina 10), coloca-a nesta
chamada para a ceia com Jesus e os seus Apdstolos. E também o teu area do teu tabuleiro de jogador, no primeiro espago vazio a
Armazém, onde guardas os Recursos que precisards para apoiar os contar da esquerda. Se o espaco mostra um beneficio, recebe-o
teus Seguidores, bem como quaisquer Oferendas que obtenhas. imediatamente.

Os espacos nesta area do teu tabuleiro de jogador sdo limitados. A = —

medida que envias Seguidores para os Lugares libertards espacos
no teu Armazém, que poderdo ser usados para acomodar Recursos
e Oferendas. Se avancares para o segundo espaco no Registro de
Favores, libertards um espaco adicional no Armazém ao remover a
peca Armazém Bloqueado.

- SEMINATOR
© (Mc 4]1-9)

Fichas Oferenda

Oferendas sdo bens que a comunidade gostaria de
%' dar aJesus e aos mais préximos dele. Receberds
' 'recompensas por quaisquer Oferendas que tenhas
obtido. Cada vez que envies um Seguidor, de um Lugar
qualquer para a Ultima Ceia, podes colocar 1 Oferenda num
espaco vazio do teu Armazém. Se o fizeres, a Oferenda ocupara
esse espaco até ao final da partida.

v Probicy
Y (e 13y o

* NUPTIARUM INVITAT!
V) (Lc147-10) . 4

Se nédo colocares a Oferenda, o espaco continuard disponivel para
armazenar Recursos. A decisdo de colocar ou ndo a Oferenda deve
ser tomada imediatamente apds colocar o Seguidor no espaco

da Ultima Ceia, e uma vez tomada a decisio nio podes mudar de
ideias e voltar atras.

PerDiTUS

W (1 o5 VS

M £\ Os jogadores recebem 1 ponto de vitéria no final do
% . | jogo por cada ficha Oferenda no seu Armazém.
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-O TABULEIRO PRINCIPAL -

P2, 3 f4 5 Te ' 7 Fe, o Fio, n Fiz, ' Fae 15 Pie ' v fs, 0 f20, 2 22,25 Foe, 25 f26, 27 f28, 20 €W

T -

MAHANE ﬂ y

B oot sl w lorl s el ot lmed v o) 69 89 9 99 9 ‘w9 © 'z 1w 09f 65 | & los| sc ks s g ke
QUANDO ACABOU DE FALAR, DISSE A SIMAO: “FAZ-TE AO \ MERCADO
LARGO E LANGAI AS VOSSAS REDES PARA A PESCA”. AO QUE ‘
DISSE SIMAO: “MESTRE, TRABALHAMOS A NOITE TODA, E NADA
APANHAMOS; MAS, SOBRE TUA PALAVRA, LANCAREI AS REDES”. JUDA E A TERRA DE ISRAEL COMERCIAVAM CONTIGO; PELAS
FEITO ISTO, APANHARAM UMA GRANDE QUANTIDADE DE PEIXES, TUAS MERCADORIAS TROCAVAM O TRIGO DE MINITE, CERA,
DE MODO QUE ATE AS REDES SE ROMPERAM. MEL, AZEITE E BALSAMO.

o ]R]EG][STR@ D]E P@NT@S DE V]['J['QR][ A Ao ativar o Mercado podes trocar Recursos por Dendrios, e

vice-versa, quantas vezes queiras. O custo dos Recursos é fixo:
as Pedras sdo compradas e vendidas por 2 Dendrios cada uma, o

Este registro percorre a borda exterior do tabuleiro. . ‘o ! Rer 2
Pio por 3 Dendrios, e o Peixe por 4 Dendrios (estes valores estdo

+10 Se um jogador marcar 100 ou mais pontos, vira o seu ! A
20 Jog > p =" o impressos no tabuleiro, como lembrete). As trocas no Mercado
marcador de Pontuagdo de forma a indicar os pontos ja =
. -y ’ sdo sempre efetuadas com a reserva comum.
" contabilizados.

Alternativamente, podes adquirir no Mercado uma carta Mahane,
9 O S ]LU G A]R]E S com Dendrios, desde que nio t.enhas comPrado ou vendido e

Recursos nesse turno. Podes ainda, se assim o quiseres, adquirir

outra carta Mahane por 2 Dendrios, durante o Passo 3 do teu

As cartas estdo relacionadas com os 5 Lugares do tabuleiro it

principal: o Mercado, o Deserto, a Montanha, o Lago e o Templo.
Cada vez que um jogador joga uma carta, pode ativar o Lugar que
lhe corresponde. Os efeitos de cada Lugar sdo os seguintes:
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) TEMPLO

E CHEGARAM-SE A ELE NO TEMPLO CEGOS E COXOS, E ELE
OS CUROU.

Ativar o Templo permite ao jogador enviar Seguidores do seu
Acampamento para o Deserto, Montanha e/ou Lago.

Podes mover quantos Seguidores quiseres, do Acampamento
para espacos vazios no Deserto, Montanha e ou Lago, desde que
tenhas Dendrios para pagar o custo respectivo. A quantidade de
Dendrios a pagar por cada Seguidor que desloques depende do
seu destino:

0 jogador vermelho jogou uma carta Mercado e vendeu 2 fichas Pao, obtendo em
troca 6 Denarios. Vermelho decidiu também comprar uma ficha Peixe, pagando &
Denérios por ela.

++ Deserto: 1 Dendrio
++ Montanha: 2 Dendrios
++ Lago: 3 Dendrios

A SUA FAMA, POREM, ESPALHAVA-SE CADA VEZ MAIS, E GRANDES
MULTIDOES AJUNTAVAM-SE PARA OUVI-LO E SEREM CURADAS
DAS SUAS ENFERMIDADES. MAS ELE RETIRAVA-SE PARA OS

DESERTOS, E ALI ORAVA.

Paga as moedas necessérias colocando-as na reserva comum.
Lembra-te que ndo podes ter mais do que 3 Seguidores em cada

Lugar.

Podes mover um Seguidor para um Lugar, mesmo que todos os
Podes obter Recursos destes lugares: as Pedras sdo encontradas no seus espacos estejam preenchidos. Remove 1 Seguidor de outro
Deserto, Pao na Montanha, e Peixe no Lago. Ao ativares um destes jogador e coloca o teu no espaco assim libertado. Se o fizeres,
Lugares, recebes os Recursos correspondentes e em igual nimero tens de pagar a esse jogador o custo em Dendrios e pagar 1
ao dos teus Seguidores presentes nesse Lugar, nesse momento. Dendrio adicional a reserva comum. O Seguidor que removeste

é colocado no Acampamento do jogador respectivo. No caso de
Nunca podes ter em simultdneo mais de 3 Seguidores em cada Lugar. nio existirem espacos suficientes, o jogador terd de acomodar

o Seguidor no final do préximo turno, descartando quaisquer
recursos, se necessario.

€) BARALHO MAHANE

Mahane é o nome do principal mercado de Jerusalém. Os jogadores
podem obter estas cartas durante o Passo 3 do seu turno (Vé pdgina 8).

Depois de jogar a carta Montanha, o jogador recebe 2 fichas Pao, uma vez que
tem 2 Sequidores nesse Lugar.




() REGISTRO DE FAVORES E vz
ESPACO PARA AS CARTAS 33D.C.

Avanca o teu marcador neste registro cada vez que efetues uma
acdo Fazer um Favor (vé pdgina 11). Quando o fazes, recebe de
imediato os PV indicados e qualquer recompensa indicada (caso
exista) no espago em que entrares. Tira também uma carta 33 d.C..
As recompensas que aparecem no Registro de Favores sdo:

Remove a peca Armazém Bloqueado do teu

GEgy tabuleiro de jogador: dispdes agora de 1 espaco
adicional no teu Armazém.

ﬁ@ Recebe 2 Dendrios da reserva comum.

© PILHAS DE PARABOLAS

NO MESMO DIA, TENDO JESUS SAIDO DE CASA, SENTOU-SE A
BEIRA DO MAR; E REUNIRAM-SE A ELE GRANDES MULTIDOES, DE

MODO QUE ENTROU NUM BARCO, E SE SENTOU; E TODO O POVO
ESTAVA EM PE NA PRAIA.

Esta é a drea onde sdo colocadas as pilhas de pecas Pardbola.
Quando um jogador efetua uma acdo Escutar uma Pardbola
(vé pdgina 10), recebe a peca do topo de uma destas pilhas.

@ A ULTIMA CEIA

E, CHEGADA A HORA, POS-SE JESUS A MESA, E COM ELE OS
APOSTOLOS. E DISSE-LHES: “TENHO DESEJADO ARDENTEMENTE
COMER CONVOSCO NESTA PASCOA, ANTES DA MINHA PAIXAO;
POIS VOS DIGO QUE NAO A COMEREI MAIS ATE QUE ELA SE
CUMPRA NO REINO DE DEUS”.

Cada vez que efetuas uma acdo Ir & Ultima Ceia ou Ser Convidado
para a Ultima Ceia, coloca um Seguidor num espaco vazio

desta 4rea do tabuleiro principal (vé pdgina 14), apés pagar os
custos requeridos. Se o espaco indica uma recompensa, recebe-a
imediatamente.

Os Apéstolos tém os seus proprios “lugares” reservados a Mesa

na 4rea da Ultima Ceia. Serdo movidos para esses lugares quando
Visitas um Apdstolo (vé pdgina 17). A posicdo dos teus Seguidores
na drea da Ultima Ceia, e os Apdstolos situados mais perto deles,
determinardo quantos PV obterds por estes Seguidores no final da
partida (vé pdgina 20).

o AREA INICIAL PARA OS
APOSTOLOS

Esta é a drea onde os Apédstolos sdo colocados no inicio da partida,
cada um na sua cor. Aguardam aqui até serem conduzidos a Mesa
para a Ultima Ceia. Esta drea mostra também 3 fileiras para os
conjuntos de Apdstolos, como abaixo se explica.

@ CONJUNTOS DE APOSTOLOS

Estas colunas indicam os simbolos de Lugar necessarios para
completar, no teu tabuleiro de jogador, o conjunto requerido para
Visitar um Apdstolo. Em algumas partidas usam-se os Simbolos
de Lugar impressos no tabuleiro (por exemplo, nos teus primeiros
jogos). Em alternativa, podes cobrir estes simbolos com pecas
Simbolos de Lugar, colocadas aleatoriamente, criando uma
combinacdo diferente para cada partida.

O modo de completar conjuntos de Apéstolos é explicado
seguidamente.
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€) OS APOSTOLOS

DEPOIS SUBIU AO MONTE, E CHAMOU A SI OS QUE ELE MESMO
QUERIA; E VIERAM A ELE. ENTAO DESIGNOU DOZE PARA QUE
ESTIVESSEM COM ELE, E OS MANDASSE A PREGAR; E PARA QUE
TIVESSEM AUTORIDADE DE EXPULSAR OS DEMONIOS.

DESIGNOU, POIS, OS DOZE, A SABER: SIMAO, A QUEM POS O
NOME DE PEDRO; TIAGO, FILHO DE ZEBEDEU, E JOAO, IRMAO
DE TIAGO, AOS QUAIS POS O NOME DE BOANERGES, QUE
SIGNIFICA: FILHOS DO TROVAO; ANDRE, FILIPE, BARTOLOMEU,
MATEUS, TOME, TIAGO, FILHO DE ALFEU, TADEU, SIMAO, O

CANANELU, E JUDAS ISCARIOTES, AQUELE QUE O TRAIU.

Jesus escolheu um grupo de pessoas para escutarem e depois
pregarem a sua mensagem. Chamou-os “pescadores de homens”.
Foram os seus primeiros seguidores, seus amigos, e aqueles que se
sentaram a sua mesa para a Ultima Ceia. Colocar estes Apéstolos nos
lugares 3 Mesa para a Ultima Ceia é uma parte fundamental do jogo.

No inicio da partida os Apéstolos ndo estdo a Mesa. Encontram-
se na sua drea inicial no tabuleiro principal e dividem-se em 4
cores: roxo (4), laranja (3), branco (4) e prateado (1). Para mover
um Apéstolo para a Mesa precisas de o “Visitar”. Para Visitar um
Apéstolo, tens primeiro de completar um conjunto de 3 simbolos
de Lugar, jogando cartas durante os teus turnos.

H4 um conjunto diferente de simbolos para cada cor, composto
por uma combinagdo de 3 simbolos de Lugar, como indicado no
tabuleiro principal.

Cada vez que jogas uma carta, coloca-a em 1 dos 3 espacos do teu
tabuleiro de jogador. DispGe as cartas ligeiramente deslocadas para
que os simbolos de Lugar fiquem sempre visiveis. Para completar
um conjunto e Visitar um Apdstolo, precisas ter exatamente trés
cartas com os simbolos de Lugar indicados no tabuleiro principal,
e exatamente na mesma ordem. Se tens cartas no mesmo espago
que ndo correspondem aos simbolos do conjunto, ndo o podes
completar e Visitar um Apostolo — assim, tem cuidado com o lugar
onde colocas cartas!

Felizmente, podes usar fichas Favor para ajudar a completar o
teu conjunto de simbolos: cada ficha Favor que recebes de outro
jogador contém um simbolo de Lugar. Podes usar este simbolo
em vez de uma carta, para completar um conjunto em que ele seja
necessdrio. A ficha Favor é automaticamente colocada na ordem
correta para formar o teu conjunto.

@ VISITAR UM APOSTOLO

Se completaste um conjunto de simbolos de Lugar num espaco do
teu tabuleiro de jogador, podes Visitar um Apdstolo no Passo 2 do
teu turno. Nio és obrigado a usar imediatamente o conjunto de
simbolos: podes deixa-lo no teu tabuleiro de jogador e usi-lo num
turno subsequente. No entanto, apenas podes Visitar um Apédstolo
uma vez por turno.

Ao Visitar um Apéstolo segue os passos seguintes pela ordem
indicada:

® Colocao Apostolo a Mesa

© Ganha o Apreco do Apéstolo

® Marca Pontos de Apéstolo

@ Limpa o Teu Tabuleiro de Jogador
© Sentar todos os Apostolos

o Coloca o Apostolo a Mesa

Cada conjunto de simbolos estd relacionado com uma cor
diferente de Apdstolo. Retira, da sua 4rea inicial, um Apdstolo da
cor correspondente e coloca-o num lugar vazio & Mesa da Ultima
Ceia. Uma vez colocado, o Apéstolo ndo se pode movimentar
durante o resto da partida.

Quando o ultimo Apdstolo toma o seu lugar & Mesa, a partida
entra na sua fase final (vé Final da Partida, pdgina 20).

Toend 4

0 jogador completou este conjunto de cartas, o que lhe permite colocar um
Apostolo laranja num lugar vazio a Mesa.

No primeiro espago para cartas vemos um conjunto completo e correto com 3 cartas. No sequndo espago, vemos um conjunto
que pode ser corretamente completado com 2 cartas e 1ficha Favor. No terceiro espago, vemos um conjunto que nao esta
correto, uma vez que inclui cartas que nao lhe pertencem.




e Ganha o Apreco do Apédstolo

O Apéstolo que se senta manifesta o seu “Apreco” pelo jogador,
sob a forma de uma recompensa que depende da cor do Apéstolo,
como se descreve abaixo:

Apostolo Roxo
n Podes efetuar imediatamente uma acio Ser Convidado
) paraaUltima Ceia (vé pdgina 10).

Apostolo Laranja

__ Sdo imediatamente atribuidos PV pelos espacos atrds do
lugar onde o Apdstolo se sentou. Todos os Seguidores que

se encontram atrds do Apéstolo, qualquer que seja a sua
cor, conferem imediatamente PV aos jogadores respectivos (vé os
pormenores em Sequidores na Ultima Ceia, pdgina 21).

Quando o Apostolo Laranja é sentado neste espaco a Mesa, sao atribuidos PV:
vermelho recebe 5 + 4 PV pelos seus 2 Sequidores; azul recebe 3 PV; e amarelo
recebe 5 PV.

Apostolo branco

Podes trocar imediatamente de posicdo um dos teus
Seguidores na Ultima Ceia com o Seguidor de outro
jogador, sem pagar o custo do novo espaco. Nenhum dos
dois recebe qualquer recompensa pela colocacio do teu Seguidor
NO NOVo espago.

AL
-

0 jogador amarelo coloca um Apéstolo branco e troca a posicao do seu Sequidor
com um Sequidor azul.
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Judas

TENDO JESUS DITO ISTO, COM O ESPIRITO PERTURBADO,
TESTEMUNHOU: “EM VERDADE, EM VERDADE VOS DIGO
QUE UM DE VOS ME HA DE TRAIR”.

O Apéstolo prateado representa Judas. Judas requer o mesmo
conjunto de simbolos de Lugar que os Apédstolos laranja, e pode
ser sentado 4 Mesa da mesma maneira. Se sentares Judas, recebes
5 Dendrios da reserva comum.

No final da partida, quaisquer Seguidores atrds de Judas
receberdo uma penalizacdo em PV (vé Final da Partida, pdgina 20).

0 Pontos de Apoéstolo .

Uma vez sentado o Apdstolo, e manifestado o seu Apreco, o
jogador obtém PV em niumero igual aos Pontos de Apéstolo
indicados nas cartas usadas no conjunto.

Azul conseguiu completar um conjunto de Apostolo laranja, usando 2 cartas
com os simbolos de Lugar Templo e Deserto, e uma ficha Favor com o simbolo
Mercado. Obtém assim 4 Pontos de Apdstolo (além dos 4 pontos obtidos gracas
ao Aprego do Apdstolo laranja).

O Limpa o Teu Tabuleiro de Jogador

Apds completar estes passos, descarta as cartas usadas para o
conjunto de Apdstolo. As cartas Iniciais sdo colocadas, com a
face para cima, na tua pilha de descarte, e podem ser usadas
novamente apds serem embaralhadas para formar a tua nova
pilha. As cartas Mahane e 33 d.C. sdo de uso tnico, pelo que, apds
utilizadas para um conjunto, sdo colocadas no fundo do baralho
correspondente. Quaisquer fichas Favor usadas sdo removidas do

jogo.

Os jogadores podem continuar a completar conjuntos de
Apéstolos de uma cor, mesmo que todos os Apdstolos dessa cor
estejam ja sentados & Mesa. Podem jogar cartas e receber Pontos
de Apéstolos, mas ja ndo recebem a recompensa de Apreco pelo
Apéstolo, nem movem o Apéstolo para a Mesa.



@ Sentandos Todos os Apdstolos

Quando todos os Apdstolos se encontram sentados & Mesa para
a Ultima Ceia, entram em vigor as seguintes regras especiais, que
aceleram o final da partida:

*+ Quaisquer pecas Revelacio que nio tenham sido usadas até
essa altura nio podem mais ser usadas durante o resto da
partida.

++ Todas as pecas de Julgamento no Sinédrio que ainda se
encontrem no Registro do Sinédrio sio removidas do jogo.

++ O marcador Sinédrio avanca automaticamente um espaco no
inicio do turno de cada jogador. Adicionalmente, o marcador
Sinédrio continua a avancar normalmente sempre que uma
Acio de Seguidor tenha um simbolo Sinédrio.

@ A ASSEMBLEIA DO SINEDRIO:

LEVARAM JESUS AO SUMO SACERDOTE, E AJUNTARAM-SE TODOS
OS PRINCIPAIS SACERDOTES, OS ANCIAOS E OS ESCRIBAS.

OS PRINCIPAIS SACERDOTES E TODO O SINEDRIO PROCURAVAM
TESTEMUNHO CONTRA JESUS PARA O MATAR, E NAO O
ACHAVAM.

PORQUE CONTRA ELE MUITOS DEPUNHAM FALSAMENTE, MAS
OS TESTEMUNHOS NAO CONCORDAVAM.

O Sinédrio, ou “Conselho Superior dos Judeus” era o Supremo
Tribunal Judeu. Data do Século IT a.C. e existiu até 70 d.C.. Era
composto por 71 membros e presidido por um supremo sacerdote.
Todos os seus membros pertenciam a elite sacerdotal e nobreza.
Durante o reinado dos Romanos, que se iniciou em 63 a.C., o Império
Romano retirou ao Sinédrio o poder de decidir sobre a vida ou morte
daqueles que lhes eram presentes. Quaisquer sentencas impostas pelo
Sinédrio que incluissem a pena capital tinham de ser aprovadas pelo
Procurador Romano (magistrado), como foi o caso de Jesus. E por
esta razdo que, apos ser condenado a morte pelo Sinédrio, Jesus foi
conduzido a presenca de Péncio Pilatos.

A medida que crescia a influéncia de Jesus em Jerusalém, esgotava-
se a paciéncia do conselho do Sinédrio. Para o representar, o
marcador Sinédrio avanca ao longo do seu registro. Atingir o final
do registro significa que Jesus foi condenado a morrer na cruz e a
partida termina (vé Final da Partida, pdgina 20).

Quando qualquer jogador, por uma acdo dos Seguidores, leva a
que o marcador do Sinédrio atinja um espaco com uma peca de
Julgamento no Sinédrio, aplica-se imediatamente o efeito dessa
peca. Cada jogador determina individualmente os PV que recebe
quando a peca é ativada. O jogador que causou o movimento

do marcador recebe a totalidade dos PV; os restantes jogadores
recebem apenas metade dos PV (arredondando para baixo, se
necessario). A peca é removida do jogo depois de pontuada.

As virias pecas Julgamento no Sinédrio tém diferentes efeitos:

+ PECAS DE SINEDRIO:

Os jogadores recebem 1 PV por cada
peca Parabola que possuam na drea de
Parabolas do seu tabuleiro de jogador.

Os jogadores recebem 1 PV por cada
o @y y
ﬁ Oferenda que possuam no seu Armazém.

9

Os jogadores recebem 1 PV por cada
Pedra, Pio e Peixe que possuam no
seu Armazém.

Os jogadores recebem 1 PV por cada
Favor efetuado (pode ser facilmente
contabilizado contando os espacos que
avancaram no Registro de Favores).

P
> g

ﬁx Os jogadores recebem 1 PV por cada
Seguidor que possuam na drea da
Ultima Ceia.

Os jogadores recebem 1 PV por cada
Seguidor que possuam nos Lugares
Deserto, Montanha e Lago.

@ &k

@

Esta peca é unicamente usada em partidas
a 2 jogadores: Os jogadores recebem 1 PV
por cada Seguidor Amigivel que tenham
na sua reserva.

.10.



ENTAO UM DOS DOZE, CHAMADO JUDAS ISCARIOTES, FOI TER
COM OS PRINCIPAIS SACERDOTES, E DISSE: “QUE ME QUEREIS
DAR, E EU VO-LO ENTREGAREI?” E ELES PESARAM-LHE TRINTA

MOEDAS DE PRATA.

O jogo termina automaticamente quando o
marcador Sinédrio atinge o ultimo espaco do
seu registro e Jesus é condenado a morte. Tal
pode suceder por 2 vias:

Quando o marcador do Sinédrio é
movido normalmente durante o jogo até atingir o final

do seu registro.

Quando o jogador coloca o seu ultimo Seguidor num
espaco da Ultima Ceia (o que significa que todos os
Seguidores da cor desse jogador estio na Ultima Ceia).
Entio, o marcador Sinédrio é automaticamente movido
para o ultimo espaco do seu registro.

Recorda, também, que quando todos os Apdstolos estdo sentados
a Mesa para a Ultima Ceia, o final da partida é acelerado uma vez
que o marcador Sinédrio avanca automaticamente 1 espago no
inicio de cada novo turno (vé Sentados Todos os Apdstolos,

pdgina 19).

//‘5

@
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A partida termina assim que o marcador do Sinédrio atinge o
ultimo espaco do seu registro, sendo entdo contabilizados os PV de
final de partida. Os jogadores recebem pontos de vitéria por:

@ Pecas Paribola recolhidas
© Seguidores na Ultima Ceia
€) Oferendas

@ A sua peca Revelacio

OPECAS PARABOLA RECOLHIDAS

Para além dos PV instantineos recebidos por cada jogador ao
obter cada Pardbola durante o jogo, sdo ainda atribuidos pontos
adicionais no final da partida, em fun¢do do namero total de
Pardbolas no tabuleiro de jogador, como indicado na tabela
seguinte:

1/2[3]4|5]|6|7
AlAlAlAAAIA
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9 SEGUIDORES NA ULTIMA CEIA

Cada Seguidor num espaco da drea da Ultima Ceia confere PV
baseados na sua colocacdo. Quanto mais préximos de Jesus ou de
um dos Apdstolos, mais PV recebem.

Nota que nem Jesus, nem os Apdstolos conferem PV a qualquer
jogador. Os nimeros nos marcadores sdo um lembrete dos pontos
atribuidos aos espacgos atrds do seu lugar & Mesa. Sdo os Seguidores
colocados atrds de Jesus e dos Apéstolos que conferem PV.

Os Seguidores nos cantos também geram PV de acordo com a cor
do Apéstolo que lhes estd adjacente (ou retiram PV, no caso de

Judas). B possivel sentar os Apéstolos apds pontuar cada um deles.

Estes pontos sdo atribuidos da seguinte forma:

Jesus

Apesar da carismdtica presenca de Jesus poder
encher toda a sala, para efeitos do jogo esta
abrange 4 lugares. Cada Seguidor num espaco
imediatamente atrds de qualquer desses lugares
confere 7 PV ao jogador. O préximo Seguidor
nessa linha (aquele que esta separado de Jesus por
1 espaco) confere 6 PV. O seguinte (a 2 espacos de
distancia) confere 5 PV. O dltimo (a 3 espacos de distincia)
confere 4 PV.

&

Apéstolos (excepto Judas)

Cada Seguidor imediatamente atrds de um Apdstolo atribui

PV ao jogador em funcgdo da cor do Apédstolo: cada Seguidor
imediatamente atrds de um Apoéstolo roxo confere 4 PV; cada
Seguidor imediatamente atrds de um Apdstolo laranja confere

5 PV; e cada Seguidor imediatamente atrds de um Apdstolo branco
confere 6 PV. Tendo por base estes pontos iniciais, cada Seguidor
confere menos 1 PV por cada espago de separagdo em relagdo ao
Apéstolo na sua fileira.

‘ Judas

Um Seguidor imediatamente atras de Judas deduz 5PV ao jogador.
O Seguidor seguinte (a 1 espaco de Judas) deduz 4 PV, e o ultimo
(a 2 espagos) deduz 3 PV.

Lembra-te que os Seguidores nos cantos também originam PV para
os jogadores respectivos, com base na cor do Apdstolo que lhes estd
adjacente (ou subtraem PV no caso de Judas).

-

No caso do Apdstolo laranja, o Sequidor amarelo confere 5 PV ao seu jogador, o
azul 4 PV, e o vermelho 3 PV. 0 Sequidor vermelho no canto proporciona mais 5
PV ao seu jogador - Sequidores nos cantos (em diagonal) sdo também pontuados.
No caso do Apdstolo branco, o Sequidor vermelho confere 6 PV ao seu jogador, o
azul 5 PV, e o amarelo 4 PV. Judas deduz 5 PV ao jogador azul e 4 PV ao amarelo.
Finalmente, os Sequidores que estao nas 4 fileiras atras de Jesus conferem aos
seus jogadores 7, 6, 5 e 4 PV, respectivamente.

OQFERENDAS

no Armazém.

-

= ﬁ Os jogadores recebem 1 PV por cada Oferenda que possuam

o PECAS REVELACAO

lrSf Os jogadores que ainda possuam as suas pecas Revelacdo no
A seutabuleiro de jogador recebem 5 PV.

O jogador com mais pontos é o vencedor da partida. Em caso de
empate, ganha o jogador (de entre os empatados) que ainda possua
a peca de Revelacdo no seu tabuleiro de jogador. Se o empate
persistir, o vencedor de entre os empatados é aquele que mais
Favores efetuou durante a partida. Caso o empate ainda subsista, os
jogadores empatados partilham a vitdria.
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Nas partidas para 2 jogadores (g ) verificam-se algumas alteracGes as
regras para 3 e 4 jogadores. Todas as alteracées sdo descritas de seguida.

?L %ARHDAS A 2 JOGADORES
(@ O @

- PREPARACAO PARA 2 JOGADORES -

@ TABULEIRO PRINCIPAL

Coloca o tabuleiro principal exibindo a face marcada
para 1 ou 2 jogadores.

@ FICHAS FAVOR

Devolve as fichas Favor a caixa: ndo sdo usadas em partidas a
2 jogadores.

@ CARTAS MAHANE

Atenta no baralho de cartas Mahane e separa todas as que tém o
seguinte simbolo no canto inferior direito. Devolve todas as outras

‘ @ oo

B0,

PECAS DE JULGAMENTO NO
SINEDRIO

Usa as 7 pecas de Julgamento no Sinédrio, incluindo a que possui

o simbolo de 2 jogadores, embora retirando a que tem o icone

de Fazer um Favor. Mistura-as com a face para baixo e coloca
aleatoriamente 6 delas nos espacos do Sinédrio no tabuleiro
principal. Depois, volta-as para ficarem com a face visivel. Devolve
a caixa a peca que ndo foi colocada no tabuleiro. Coloca o marcador
Sinédrio na base do seu registro.

/’6)‘
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@ PECAS PARABOLA

Devolve a caixa as pecas Parabola que valem 2 e 3 PV. Nas partidas
a 2 jogadores usa apenas as pecas Pardbola com o e 1 PV.

@ SEGUIDORES AMIGAVEIS

Seguidores Amigdveis: coloca,
na Ultima Ceia, Seguidores
das 2 cores que néo serdo
usadas, conforme a disposicdo
indicada na figura ao lado
(nfo importa qual a cor de
cada Seguidor). Estes sdo
Seguidores Amigdveis, que
podem beneficiar ambos

os jogadores.
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@ CARTAS INICIAIS

Nao sdo usados os baralhos normais de
cartas Iniciais. Em vez disso, cada jogador
usa um dos baralhos especiais de 10 cartas
Iniciais que exibem um simbolo de 2
jogadores no canto inferior direito.

-

SEGUIDORES COMECANDO
EM LUGARES

Em vez de distribuir um total de 4 Seguidores pelo Deserto,
Montanha e Lago, cada jogador coloca 2 Seguidores em cada um dos
Lugares: 2 no Deserto, 2 na Montanha e 2 no Lago.

- SEGUIDORES AMIGAVEIS -

Seguidores Amigdveis sio Seguidores de outras comunidades que
colaboram com ambos os jogadores. Sdo representados usando 2
conjuntos de pecas de cores diferentes das usadas pelos jogadores.
Na preparagio da partida, sio colocados em espacos da Ultima

Ceia como acima ilustrado. Os jogadores podem ganhar Seguidores
Amigaveis e colocd-los numa reserva especial junto ao seu tabuleiro
de jogador, de modo a serem usados para mais tarde obter Pontos
de Vitoéria.
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-PONTUAR GRUPOS DE SEGUIDORES AMIGAVEIS -

P

<

Durante a partida, os Seguidores Amigéveis agrupar-se-do por

cor na drea da Ultima Ceia. Um grupo de Seguidores Amigaveis é
composto por todos os Seguidores da mesma cor que se encontrem
ortogonalmente adjacentes (ou seja, na horizontal ou na vertical,
mas ndo em diagonal). Quando uma agdo de jogo indicar que um
jogador pode pontuar um grupo de Seguidores Amigaveis, esse
jogador obtém 1 PV por cada Seguidor Amigédvel da mesma cor que

se encontre nesse grupo.

0 jogador obtém 5 PV ao pontuar este grupo de Seguidores Amigaveis.

P
&

- COLOCAR SEGUIDORES NA AREA DA ULTIMA CEIA .

Numa partida a 2 jogadores, quando colocas um Seguidor na
Ultima Ceia (usando uma acdo Ir 2 Ultima Ceia ou Ser convidado
para a Ultima Ceia), tens de escolher: colocd-lo num espaco vazio,
de acordo com as regras habituais, OU coloci-lo num espaco em
que esteja um Seguidor Amigavel. No tltimo caso, ndo obténs
qualquer recompensa impressa nesse espago; coloca o Seguidor
Amigavel junto ao teu tabuleiro de jogador.

0 jogador vermelho envia um Sequidor para este espaco, retirando primeiro o
Sequidor Amigavel que |4 se encantrava e colocando-o junto ao seu tabuleiro
de jogador.

+¢- ACOES ADICIONAIS DE SEGUIDOR;:

As seguintes Acdes de Seguidor sdo exclusivas de partidas a
2 jogadores.

Colocar um Seguidor Amigivel

Podes colocar um Seguidor Amigével da tua reserva num
espaco vazio da Ultima Ceia - ndo pagas o custo desse
espago. Se o colocas ortogonalmente adjacente (na vertical
ou horizontal) a 1 ou mais Seguidores Amigéveis da mesma
cor, pontua imediatamente esse grupo de Seguidores
Amigdveis, como acima explicado.

Continuando com o exemplo acima, o jogador vermelho joga esta carta
e decide colocar o Sequidor Amigavel no espaco indicado. Desta forma,
vermelho obtém 4 PV ao pontuar este grupo de Seguidores Amigavesis.

Mover um Seguidor Amigaivel

Podes mover um Seguidor Amigavel, de qualquer cor, que
esteja num espaco da Ultima Ceia, para outro espago vazio
da Ultima Ceia. Se o colocas ortogonalmente adjacente

a1 ou mais Seguidores Amigéveis da mesma cor, pontua
imediatamente esse grupo de Seguidores Amigaveis, como
acima explicado.

- FAVORES -

Em partidas a 2 jogadores ndo sdo obtidos PV fazendo Favores, uma
vez que as fichas Favor ndo sdo usadas.

.93.



(5

(é‘\ﬁ prt N

PORTANTO, ESTANDO O POVO REUNIDO, PERGUNTOU-LHE
PILATOS: “QUAL QUEREIS QUE VOS SOLTE? BARRABAS, OU JESUS,
CHAMADO O CRISTO?”

MAS OS PRINCIPAIS SACERDOTES E OS ANCIAOS PERSUADIRAM
AS MULTIDOES A QUE PEDISSEM BARRABAS E FIZESSEM

MORRER JESUS.

TORNOU-LHES PILATOS: “QUE FAREI ENTAO DE JESUS, QUE SE
CHAMA CRISTO?”. DISSERAM TODOS: “SEJA CRUCIFICADO”.
ENTAO SOLTOU-LHES BARRABAS; MAS A JESUS MANDOU
ACOITAR, E ENTREGOU-O PARA SER CRUCIFICADO.

O modo Solitdrio contém algumas alteracdes as regras das outras
versGes do jogo. Essas alteracGes encontram-se aqui listadas:

SO 7M APELO POR BARRABAS- MODO SOLITARIO

-JOGADOR CONTRA BARRABAS .

Ao jogar uma partida no modo Solitdrio, o jogador enfrenta
Barrabds, que aguardava a sentencga pelos seus crimes no momento
em que Jesus foi preso. Barrabds conhece as intencdes do Sinédrio
e a sua obsessdo com Jesus, e procura tirar partido da situagdo para
obter um perdéo. As acdes e decisdes de Barrabds durante a partida
sdo determinadas pelo préprio jogo.

Durante as regras seguintes do modo Solitdrio, mencGes a “o
jogador” referem-se a ti (o jogador humano), e mencdes a “Barrabas
referem-se ao teu adversério, controlado pelo jogo.

7 »

P
)

- PREPARACAO DE UMA PARTIDA NO MODO SOLITARIO -

Partidas em solitdrio preparam-se como as partidas a 3 ou 4
jogadores, exceto no que se refere as seguintes alteracdes:

@ TABULEIRO PRINCIPAL

Coloca o tabuleiro principal exibindo a face marcada para a ¢

1 ou 2 jogadores. S
g ¥

@ FICHAS FAVOR

Devolve as fichas Favor a caixa: ndo sido usadas no modo solitdrio.

@PE@AS COM SIMBOLO DE LUGAR

Remove as pecas com Simbolos de Lugar para os conjuntos de
Apoéstolos e devolve-as a caixa - ndo sdo usadas no modo solitdrio.
Em vez disso, utilizards os simbolos de Lugar impressos no
tabuleiro

@ CARTAS MAHANE

Atenta no baralho de cartas Mahane e separa todas as que tém o
seguinte simbolo no canto inferior direito. Devolve todas as outras

a caixa.

PECAS DE JULGAMENTO
NO SINEDRIO

Identifica as 8 pecas especiais de Julgamento no AXXXKAXX
Sinédrio para o modo solitdrio (possuem o icone | ;i1 *ih
@) Mistura-as com a face para baixo e coloca o
aleatoriamente 6 nos espacos do Sinédrio o
no tabuleiro principal. Ndo as reveles. Serdo

reveladas sempre que o marcador do Sinédrio

as alcance.

@ PECAS PARABOLA

Devolve a caixa as pecas Pardbola que valem 2 e 3 PV. No modo
solitdrio usa apenas as pecas Pardbola com 0 e 1 PV.

@ SEGUIDORES DE BARRABAS

Escolhe, para os Seguidores de Barrabas, 1 das cores de jogador que
ndo estds a usar.

@ BARALHO DE CARTAS BARRABAS

Embaralha as 25 cartas Barrabas ° e coloca-as ao teu alcance.
Barrabds nio necessita de um tabuleiro de jogador uma vez que nio
usa Recursos nem moedas. Durante a partida, apenas precisas de um
espaco para revelar as cartas do seu baralho e para colocar as pecas
Paribola que obtenha.
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SEGUIDORES AMIGAVEIS NA
ULTIMA CEIA

Coloca, nos espacos da Ultima

Ceia, Seguidores das 2 cores

que néo serdo usadas, como ﬁ *

indicado na figura ao lado.

Nao importa qual a cor de ﬁ

cada Seguidor. Estes sdo *

Seguidores Amigdveis, que te

podem beneficiar e também a

Barrabas. *
$3
&®

Os Seguidores Amigdveis no
modo solitdrio seguem as
mesmas regras das partidas a 2
jogadores — vé pdgina 22.

@ CARTAS INICIAIS

Nao sdo usados os baralhos normais de cartas

Iniciais. Em vez disso, cria um baralho especial

de 20 cartas misturando os 2 baralhos iniciais < To
destinados a partidas entre apenas 2 jogadores.

SEGUIDORES COMECANDO
EM LUGARES

Em vez de distribuir um total de 4 Seguidores pelo Deserto,
Montanha e Lago, coloca 2 Seguidores teus e 2 de Barrabds em cada
um dos Lugares: 2 no Deserto, 2 na Montanha e 2 no Lago.

@ RECURSOS INICIAIS

Coloca 1 Pedra, 1 Péo, 1 Peixe e 1 Oferenda nos espacos vazios do
teu Armazém. Finalmente, recebe 6 Dendrios da reserva comum.

.0 TURNO DE JOGO -

Barrabds joga primeiro, retirando e resolvendo uma carta do seu
baralho. Uma vez resolvida a carta por completo, Barrabds termina
o seu turno e tu efetuas o teu, do modo habitual. De seguida, os
turnos de Barrabds e o teu préprio serdo alternados até ao final da
partida.

As cartas Barrabds sdo resolvidas de cima para baixo, como se
indica:

0> Barrabais recebe 1 PV por cada um dos seus Seguidores no

Deserto e no Lago.

o

Barrabds recebe 1 PV por cada um dos seus Seguidores na
Montanha e no Lago.

" @@  Barrabds recebe 1 PV por cada um dos seus Seguidores no
<@  Deserto e na Montanha.
— Coloca 2 Seguidores de Barrabais, 1 em cada um dos
P Lugares onde tenha menos Seguidores. Em caso de empate

X
o 8® € entre Lugares para colocar estes Seguidores, o Deserto
tem prioridade sobre qualquer outro Lugar empatado e a
Montanha tem prioridade sobre o Lago. Como habitualmente, o nimero
maéximo de Seguidores que Barrabis pode ter em qualquer Lugar é 3
(como para os jogadores).

Se os Lugares onde Barrabds deve colocar um Seguidor
estiverem cheios, retira 1 dos teus Seguidores para libertar

@1 espaco para o dele, sem pagar qualquer Dendrio para o fazer.
O Seguidor removido é devolvido ao teu Acampamento.

P @  Barrabis recebe 1 PV por cada Recurso que possuas no

- R .
&  teu Armazém.
Pega em 1 Seguidor de Barrabds do Lugar onde existam
mais (em caso de Lugares empatados com o maior niimero,
< ~ aordem é sempre Deserto, Montanha e depois Lago) e

f@ coloca-o na fileira indicada da Ultima Ceia, no primeiro
espaco vazio, de acordo com a direcio indicada pela seta.
Barrabds ndo paga quaisquer Recursos para o fazer. Se o Seguidor é
colocado num espago com recompensa, essa recompensa é ignorada,
excepto quando relacionada com acdes derivadas de Pardbolas ou do
Sinédrio.

Pega no primeiro Seguidor Amigavel que se encontre
na fileira indicada da Ultima Ceia, a partir da direcio
@‘ indicada pela seta, e coloca-o no primeiro espaco vazio
: ortogonalmente adjacente (na vertical ou horizontal) a outro
Seguidor da mesma cor (na direcio indicada pela seta). Depois, Barrabds
pontua esse grupo de Seguidores que acaba de aumentar.

b i

= Barrabds recebe a peca Paribola seguinte de acordo com as
Al regras normais, desde que tenha Seguidores suficientes na
&/ @ Ultima Ceia (vé Escutar uma Pardbola, pdgina 10).

Avanca o marcador Sinédrio 1 espaco no seu registro. Se o
marcador alcanca um espaco com uma peca Julgamento no
Sinédrio, vira-a e aplica o seu efeito. O modo solitdrio nio
usa as pecas normais Julgamento no Sinédrio, mas sim pecas
especiais que tém os seguintes efeitos:

XXXXXXXX

Sl

Remove todos os teus Seguidores e todos os Seguidores
Amigiveis dos espacos indicados da Ultima Ceia. Os
Seguidores de Barrabds ndo sdo afetados. Os teus
Seguidores sdo devolvidos ao teu Acampamento,
enquanto os Seguidores Amigéveis sdo devolvidos

a caixa do jogo. Depois, coloca um Apdstolo da cor
indicada no primeiro lugar vazio & Mesa, como indicado na pega. Se j4 ndo
ha Apéstolos disponiveis dessa cor, nenhum é colocado. Barrabds pontua o
maior grupo de Seguidores da cor indicada que se encontre presente, nesse
momento, na Ultima Ceia.
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- CLARIFICACOES SOBRE A COLOCACAO DE SEGUIDORES COM AS CARTAS BARRABAS -

&

As cartas Barrabds indicam em que espacos da Ultima Ceia se colocam os seus Seguidores. Toma atencdo a
forma da grade de espacos para verificar se os Seguidores sdo colocados acima ou abaixo da Mesa.

Quando uma carta Barrabds indica a colocacio de um Seguidor Amigivel na Ultima Ceia, procura o primeiro
espaco vazio na fileira, de acordo com a direcdo indicada pela seta. Caso ndo exista um espaco livre nessa

0 fileira, procura na fileira imediatamente inferior e na mesma direcdo. Se alcancares a fileira mais abaixo sem
encontrares um espago vazio, passa para a primeira fileira e repete o processo até encontrares um.

AMPANHA EM SOLITARIO: A ESTRADA PARA JERUSALE&%&;\S

Esta variante permite-te jogar uma “campanha” solitdria: uma série de partidas para 1 jogador, em que a dificuldade aumenta cada vez
que ganhas uma partida. Para saires vitorioso desta campanha tens de conduzir os teus Seguidores de Nazaré até Jerusalém.

Para o fazeres, tens de superar um total de 6 desafios que ocorrem em diferentes localidades que foram atravessadas por Jesus e pelos seus
discipulos antes de alcancar a capital Judaica.

Para avancar de uma localidade para a outra, tens de vencer a partida face a Barrabds e obter uma pontuacio de 150 PV ou mais. Se

o desafio ndo é superado 4 primeira tentativa, podes tentar de novo, mas mantém as pecas Pardbola que obtiveste durante a primeira
partida. Se ainda assim ndo conseguires vencer a segunda tentativa, entdo perdes as pecas Pardbola acumuladas e tens de recomecar, sem
nada, nessa mesma localidade (mas com experiéncia, o que serve para alguma coisa).

Cada localidade seguinte é um pouco mais dificil do que a primeira, e todas as dificuldades adicionais sdo cumulativas: permanecem em
jogo para as partidas seguintes. Assim, por exemplo, se inicias uma partida em Jerico, tens de aplicar as dificuldades associadas a Canaa,
Samaria, Emas, e & prépria Jericé (Nazaré, a primeira localidade, ndo coloca dificuldades extra).

As dificuldades adicionais das diferentes localidades sdo as seguintes:

++ NAZARE: nio possui dificuldade adicional. A partida joga-se normalmente de acordo com as regras em solitdrio. Tens de ven-
cer Barrabas e obter 150 PV ou mais.

o
g

+ CANA A em vez de usar os simbolos de Lugar impressos no tabuleiro, usa as pecas Simbolos de Lugar, como farias em partidas
a 2,3 ou 4 jogadores.

&
<

++ SAMARIA: no final da partida, Barrabds obtém +1 PV por cada um dos seus Seguidores num espaco da Ultima Ceia.

&
&

+ EMAUS: inicia a partida sem quaisquer Recursos no teu Armazém.

o
<

+ JERICO: no inicio da partida néo coloques 1 dos teus Seguidores nos espagos de canto da Ultima Ceia e nio comeces com
uma Oferenda no teu Armazém.

&
&

+ BET ANIA: no inicio da partida, nio coloques quaisquer Seguidores teus no Deserto, na Montanha e no Lago.

o
. g

«J ERUSALEM: durante a preparacdo da partida, substitui as pecas Pardbola que valem 1 PV pelas que valem 3 PV. Coloca-as
no topo das respectivas pilhas. As pecas no fundo de cada pilha sdo as que valem o PV.
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I-BONUM SAMARITANUM c10,30-3n- A Parabola 8o Bom Samaritano

Jesus, prosseguindo, disse: “Um homem descia de Jerusalém a Jerico, e caiu nas mdos de ladrées, os quais o despojaram e espancando-o, se
retiraram, deixando-o quase morto. Por sorte, descia pelo mesmo caminho certo sacerdote; e vendo-o, passou de largo. De igual modo também um levita
chegou aquele lugar, viu-o, e passou de lar go. Mas um samaritano, que ia de viagem, chegou perto dele e, vendo-o, encheu-se de compaixdo; e aproximando-
se, atou-lhe as feridas, deitando nelas azeite e vinho; e pondo-o sobre a sua cavalgadura, levou-o para uma estalagem e cuidou dele. No dia seguinte tirou dois
dendrios, deu-os ao hospedeiro e disse-lhe: “Cuida dele; e tudo o que gastares a mais, eu te pagarei quando voltar”.

Quual, pois, destes trés te parece ter sido o préximo daquele que caiu nas mdos dos ladrées?”. Respondeu o especialista sobre as leis: “ Aquele que usou de
misericordia para com ele”. Disse-lhe, pois, Jesus: “Vai, e faz tu o mesmo”.

I1- SEMINATOR mc 4,1-0)- A Pardbola 8o Semeador

Outra vez comegou a ensinar a beira do mar. E reuniu-se a ele tdo grande multiddo que ele entrou num barco e sentou-se nele, sobre o mar; e todo
0 povo estava em terra junto do mar. Entdo ensinava-lhes muitas coisas por pardbolas, e dizia-lhes no seu ensinamento: “Ouvi: Eis que o semeador saiu
a semear; e aconteceu que, quando semeava, uma parte da semente caiu a beira do caminho, e vieram as aves e a comeram. Outra caiu no solo pedregoso,
onde ndo havia muita terra: e logo nasceu, porque ndo tinha terra profunda; mas, saindo o sol, queimou-se; e, porque ndo tinha raiz, secou-se. E outra caiu
entre espinhos; e cresceram os espinhos, e a sufocaram; e ndo deu fruto. Mas outras cairam em boa terra e, vingando e crescendo, davam fruto; e um grdo
produzia trinta, outro sessenta, e outro cem”.

III- THESAURQO ABSCONDITO M1, 13,44~ A Pardbola do Tesours Escondido

“O reino dos céus é semelhante a um tesouro escondido no campo, que um homem, ao descobri-lo, esconde; entdo, movido pela alegria, vai, vende
tudo quanto tem, e compra aquele campo”.

4

IV -NUPTIARUM INVITATUS i.c 14,7-10)- A Paraboln 8o Grande Banguete

Ao notar como os convidados escolhiam os primeiros lugares, propds-lhes esta pardbola: “Quando por alguém fores convidado a um casamento,
ndo te reclines no primeiro lugar; ndo aconteca que esteja convidado outro mais digno do que tu; e vindo o que te convidou a ti e a ele, te diga: “Da o lugar a
este”; e entdo, com vergonha, tenhas de tomar o dltimo lugar. Mas, quando fores convidado, vai e reclina-te no ultimo lugar, para que, quando vier o que te
convidou, te diga: “Amigo, sobe mais um pouco. Entdo terds honra diante de todos os que estiverem contigo a mesa”.

L ill

ww b v. PRODIGUS FILIO (¢ 15,11-32)- A Paraboln o Filfio Prodigo

Disse-lhe mais: “Certo homem tinha dois filhos. O mais moco deles disse ao pai: “Pai, dd-me a parte dos bens que me toca”. Repartiu-lhes, pois, os
seus haveres. Poucos dias depois, o filho mais mogo ajuntando tudo, partiu para um pais distante, e ali desperdicou os seus bens, vivendo depravadamente.
E, havendo ele dissipado tudo, houve naquela terra uma grande fome, e comecou a passar necessidades. Entdo foi encontrar-se a um dos cidaddos daquele
pais, o qual o mandou para os seus campos para alimentar porcos. E desejava encher o estbmago com as alfarrobas que os porcos comiam; e ninguém lhe
dava nada.

Caindo, porém, em si, disse: “Quantos empregados de meu pai tém abunddncia de pdo, e eu aqui pereco de fome! Levantar-me-ei, irei ter com meu pai e dir-
lhe-ei: Pai, pequei contra o céu e diante de ti; jd ndo sou digno de ser chamado teu filho; trata-me como um dos teus empregados”.

Levantou-se, pois, e foi para seu pai. Estando ele ainda longe, seu pai o viu, encheu-se de compaixdo e, correndo, lancou-se-lhe ao pescoco e o beijou. Disse-
lhe o filho: “Pai, pequei contra o céu e diante de ti; jd ndo sou digno de ser chamado teu filho”. Mas o pai disse aos seus servos: “Trazei depressa a melhor
roupa, e vesti-lha, e ponde-lhe um anel no dedo e alparcas nos pés; trazei também o bezerro, cevado e matai-o; comamos, e regozijemo-nos.

Porque este meu filho estava morto, e reviveu; tinha-se perdido, e foi achado”. E comegaram a regozijar-se.

VI - SINAPIS mc 4,30-32)- A Parabola 8o Semente 8¢ Mostarda

Disse ainda: “A que assemelharemos o reino de Deus ou com que pardbola o representaremos?

E como um grdo de mostarda que, quando se semeia, é a menor de todas as sementes que hd na terra; mas, tendo sido semeado, cresce e faz-se a maior de
todas as hortalicas e cria grandes ramos, de tal modo que as aves do céu podem aninhar-se a sua sombra”.

; VII-PERDITUS OVISic153-6-A Pardabola a Opelfia perdidn

Entdo ele propés-lhes esta pardbola: “Qual de vés é o homem que, possuindo cem ovelhas, e perdendo uma delas, ndo deixa as noventa e nove no
deserto, e ndo vai apds a perdida até que a encontre? E achando-a, p6e-na sobre os ombros, cheio de jubilo; e chegando a casa, retine os amigos e vizinhos e

7

lhes diz: “ Alegrai-vos comigo, porque achei a minha ovelha que se havia perdido™”.
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