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Anno Domini —e¢r-

Vel'mi vel’ky zdstup rozprestrel svoje pldste na ceste, zatial’ Co ini odrezdvali kondre zo stromov a rozprestierali ich na ceste.
Ked’ JeZis vstupil do Jeruzalema, celé mesto sa rozburilo a pytali sa: "Kto je to? Zastupy odpovedali: "Toto je JeZis, prorok z
Nazareta v Galilei."

@:’,3 kto nema strach, niekoho, kto

A
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3{"”@' erusalem, rok 33. naSej éry: Objavi sa muz, ktory zmeni chod dejin. Cestuje
@ ﬁ(" z mesta do mesta a hlasa iny svet. Jeho slova prenasaju silu a silu niekoho,
j' =4

ma autoritu niekoho, kto hovori pravdu. Ako jeho popularita rastie, vodcovia
zavedeného naboZenstva, Sanhedrin a d’alSi chramovi starsi, za¢inaji vnimat’ jeho
presvedcenie ako hrozbu. Rozhodni sa, Ze s nim musia skoncovat’. ,,Kto je ten, kto
odpust’a hriechy? Kto je ten, ¢o nas chce znicit’?"

Na jar sa zastupy vydavaju do Jeruzalema slavit’ Vel’ku noc. Prichadzaju z celej
krajiny, len aby pocuvali jeho slova. Zhromazd’uju sa, aby stolovali, a dokonca aj jeho
vlastni ucenici sa hadaju, kto si zaslizi najvyhodnejsie pozicie v jeho blizkosti. Toto ma
byt posledna udalost’, ktoru vSetci spolo¢ne zdiel’aji: Posledna vecera.

Vie to a zanechava im svoj odkaz: ,,Ale ja vam hovorim, milujte svojich nepriatelov a
modlite sa za tych, ktori vas prenasleduji." To vedie k jeho zatknutiu: Trocha zrady,
ktora stoji Sanhedrin veP’mi malo, ni¢ viac ako 30 striebornych minci.

Obloha tmavne a zem sa trasie. Ten muzZ zomrie, ukriZzovany spolu s dvoma zlodejmi.
Zomiera s odpustenim tym, ktori ho zavesili na dreveny kriz. Jeho meno je JeZzis$
Nazaretsky.

: UVOD DO HRY :

V leruzaleme, Anno Domini, kazdy hrac predstavuje jednu z komunit nasledovnikov Jezisa Nazaretského, ktori prisli do
Jeruzalema z okolitych miest a dedin. SnaZia sa pripojit' k zhromazdeniu na mieste poslednej vecere a sadnut si co
najblizsie k JeZisovi a jeho apostolom. V hre sa to robi hranim kariet a spravovanim svojich zdrojov.

Treba zdoraznit, Ze podla sprav evanjelistov sa k Jezisovi a jeho apoStolom pri poslednej veceri pripojilo mnozstvo ludi.
Predpokladalo sa, Ze niektori z nich boli v tej istej miestnosti a ini okolo domu, pretoze to bolo len par dni po tom, co Jezis
vstupil do Jeruzalema obklopeny zastupmi a mnohi z jeho Nasledovnikov isli do Veceradla na vrchu Sion slavit' Velku noc,
najvyznamnejsi zo Zidovskych sviatkov.
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: CIEL HRY .

Jezi$ poslal Petra a Jana so slovami: ""Chod’te a pripravte nam
velkono¢ni veceru."

""Kde chces, aby sme sa na to pripravili?" oni sa opytali.

Odpovedal: ,,Ked’ vojdete do mesta, stretne sa s vami muz, ktory
nesie kréah vody. Chod’te za nim do domu, do ktorého vchadza,
a povedzte majitel’ovi domu: ,,Ucitel’ sa pyta: Kde je host’ovska
izba, kde méZem jest’ veI’kono¢nii veceru so svojimi u¢enikmi?*
UkaZe vam vel’ku izbu na poschodi, celi zariadenu. Pripravte sa
tam."

Vasim cielom je dostat’ ¢o najviac vasich Nasledovnikov na
Poslednti veceru. Chcete ich dostat’ co najblizsie k apoStolom a
samotnému JeziSovi, pretoze na konci hry ziskate viac
vitaznych bodov (nazyvame ich ,,VB*).

NajdolezitejSou vecou v tejto hre st karty a spdsob ich
pouzitia. Kazda karta ma symbol, ktory sa zhoduje s jednym z
piatich kI'i€¢ovych lokacii v okoli Jeruzalema. Pri hrani kariet
si vytvorite sady tychto symbolov, ktoré vam umoznia viest
apostolov k stolu. Budete musiet’ byt opatrni pri hrani kariet a
pouzivani roznych zdrojov, ktoré mozete zbierat, pretoze to
ovplyvni, ako blizko sa vasi Nasledovnici mézu dostat’ k stolu.

. POCET HRACOV .

Tieto pravidla predpokladaju, ze hrate hru s 3 alebo 4 hra¢mi.
Hra pre 2 hracov a solo rezimy maju niektoré Specialne pravidla,
ktoré su vysvetlené v tychto Castiach (strana 22 a 24).

e Poznamka Pre Laikov °

Ak je to prvykrat, co hrate modernu stolovu hru, tieto
pravidla sa mézu zdat trochu zastrasujuce. Nebojte sa,
sme tu, aby sme vam pomohli.

V prvom rade vam este pred precitanim pravidiel
odporucame navstivit' naSu webovl stranku
www.devirgames.com/ierusalem a pozriet’ si vyukové
video, ktoré vam poskytne vSeobecny prehl'ad o hre. Ked’
to urobite, mozete si precitat’ pravidla a podrobne vidiet’,
ako hra funguje. Tymto sposobom, ked’ su prezentované
rozne prvky, uz vam buda zname.




32 Zeténov Naklonnosti
(8 pre kazdého hraca)
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28 Zeténov Podobenstiev
(4 Zetony, kazdy zo 7
typov)
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(pre soélo rezim)
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4 Pomocné karty pre

2 Pomocné karty pre hru
hru 3 alebo 4 hracov

1 alebo 2 hracov

A

30 Zetonov Kamena

30 Zeténov Chleba 30 Zetonov Ryb

Pravidla Hry

50 Zeténov Obety

1

1 Balic¢ek 23 kariet
Mahane

0

1Zetén JezZisa

4 Zetony Bodov
(1 pre hraca)

b

4 Zetény Holubic
(1 pre kazdého hraca)

/

15 Lokacii
Zetony Symbolov
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1 Bali¢ek 10 kariet
XXXIII A.D.

12 Zetonov Apostolov v 4
farbach
(oranzovy 3, fialovy 4,
biely 4, a strieborny 1)

1 Sanhedrin Zeton

4 Blokované
Zetony Skladu
(1 pre kazdého hraca)

3 Blokované
Zetony LokAcie:
(1 pre Pust’, 1 pre
Horu a 1 pre Jazero.)

()
® 0’

60 Denarov Mince
(Peniaze: 10 v hodnote 5, 20 v
hodnote 3, 30 v hodnote 1)

1 Balicek 10
Startovacich kariet na
hraca
(pre hru 2 hracov,
alebo solo rezimy)

60 Nasledovnikov,
v 4 réznych
farbach
(15 z kazdej
farby)

4 Zetény Splnenych
Priazni



: HRACI PLAN A DOSKA HRACA :
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Tieto oblasti st podrobne vysvetlené od strany 14:
i Trh & Jazero ¥ Posledna vedera [ Bodova Driha
gy Past & Chrim £¥ Hromady Podobenstiev  {i¥ Miesto pre Apostolov
B Hora ﬂ Karty Mahane g Zhromazdenie Sanhedrina @Priazne a XXXIII kariet A.D.
5 - Tieto oblasti su podrobne vysvetlené
Zeton Holubic .| od strany 12:

T # Zeton Holubic
;L!.pi’ #3 Pripomienka

.5.3 miesta na hranie kariet
4 Tabor a Sklad
5 5 Podobenstiev

Blokovany
Zeton Skladu
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Potom matka Zebedejovych synov so svojimi synmi prisla k

(L)

JetiSovi a k’adiaca ho prosila o liskavost'. "Co to chces?" spytal
sa. Povedala: ,,Daj, aby jeden 7 tychto dvoch mojich synov sedel v

tvojom kral’ovstve po tvojej pravici a druhy po tvojej avici.

Pripravte hraci plan podla tychto krokov &t&/kk&s

FETTIIIIITITITIIIEIIIIIII000000000000000000000000000000000004004
Polozte hraci plan do stredu stola tak, aby strana pre hru 3
alebo 4 hracov bola licom nahor.

Ak hrate s 3 hra¢mi, pouzite blokované zetony lokacie na
pokrytie 2 poli v pusti, hory a jazera na hlavnej doske:
Tieto policka sa pocas hry nepouzivaju. Ak existuje iny
pocet hracov, jednoducho vrat'te vSetky zetony
blokovanych Zetonov do hracej krabice.

Polozte zeton Jezisa do stredu stola pri poslednej vecere.
Umiestnite 12 apostolov do ich pociatocnej oblasti zakladne;j
dosky, kazdého na pole rovnakej farby.

Ak hrate s 3 hra¢mi, umiestnite Nasledovnikov farby, ktora
nebudete pouzivat’, do poli Posledna vecera, ako je
znazornené na obrazku (v tomto priklade zelena).

6 Urcte, ktoré Lokacie Symbolov budete potrebovat’ na navstevu. -

apostolov. Ak je to vasa prva hra, odpora¢ame vam pouzit
symboly, ktoré su vytlatené na hracej ploche (ak tak urobite,
vrat'te zetony Symbolov do krabice). V opacnom pripade
zamieSajte zetony Lokacie Symbolov a polozte 1 licom nahor
na kazda sadu symbolov na hlavnej doske.

G Najdite 3 karty Mahane s ikonou Priatel'sky Nasledovnici a

vlozte ich spét’ do krabice (pouZzivaju sa iba v hrach pre 2
hracov a solo rezimy). Zamiesajte ostatnych 20 kariet licom
nadol a polozte bali¢ek na pole Mahane na hlavnej doske.

Potom otocte prvé 2 karty Mahane a polozte ich vedla balicka.

Priatel’sky Nasledovnici
akcné ikony

Zamiesajte XXXIII A.D. karty a polozte ich na XXXIII A.D.
oblast’ na zakladnej doske.

ol B2 Uk e mey w u.:@'i
Pozbierajte vsetkych 7 zetonov

Sanhedrin Rozsudok a odstrante te . ..

S i}ﬁgou 2 hracov a vlozte ho spat
&o rabice. ZmieSajte d’alSich 6
zeténov a nahodne ich polozte licom
nadol do oblasti Sanhedrin na
hlavnej doske. Otocte ich a nechajte
licom nahor. Umiestnite znacku
Sanhedrin na spodok jej drahy.
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Rozdel'te zetony Podobenstva na kopky podla typu — ,,typ* je
nazov na dlazdici: I. Bonum Samaritanum, II. Seminator, III.
Thesauro Abscondito atd’. V kazdom stipci usporiadajte Zetony v
zostupnom poradi tak, aby najvyssia hodnota bola na vrchu
stipca a 0 na spodku. Pri hre 3 hracov, odstraiite 3-bodové Zetony
z kazdej kopky a vrat'te ich do krabice. Kazdy stoh umiestnite do
zodpovedajuceho priestoru na zékladnej doske.

Na jednej strane zakladnej dosky vytvorte spolo¢nt zasobu
s denarmi, surovinami (kamene, chlieb a ryby) a zetonmi
Obety.
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g 4!' Individualna Priprava

\!' Kazdy hrac si pripravi svoje vlastné
figurky podrla tychto krokov:

ﬁ\/yberte si farbu a vezmite si hracsku dosku,
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Nasledovnikov, Bali¢ek 10 startovacich kariet, Bodovy
zeton a 8 zetonov Naklonnosti svojej farby. ZamieSajte
svoje Startovacie karty a polozte ich nalavo od hracéske;j
dosky do bali¢ka licom nadol. Zetény Naklonnosti
majte vedla hracej dosky so stranou Naklonnosti nahor

a so symbolom lokacie nadol.

Vezmite zeton Holubic a polozte ho na zodpovedajiice miesto 2 na

hracej doske.

Vezmite zeton Blokovaného Skladu a poloZte ho na spodné miesta

svojho skladu (na dosku hraca).

Umiestnite svoj Bodovy Zeton na zaciatok bodu na l'avu stranu hore,
ktora vedie pozdlZ vonkajSej strany zékladnej dosky. Umiestnite

svoj zeton Priazni na prvé poli¢ko na drahe.

Vezmite 1 Kamen, 1 Chlieb, 1 Rybu a 1 Obetu zo zasoby a
vlozte ich do prazdnych priestorov vasho skladu.
Umiestnite 1 zo svojich Nasledovnikov do jedného z
dostupnych rohovych priestorov Poslednej vecere, ktory ma
tato ikonu:

Dajte 4 svojich Nasledovnikov na hlavna dosku: 1 na Past, 1
na Horu a 1 na Jazero a Stvrtého na 'ubovolné miesto, ktoré
si vyberiete. Umiestnite zvySok svojich Nasledovnikov do
svojho skladu/tabora.

Nakoniec urcte, kto bude zacinajicim hra€om: hrac, ktory
naposledy urobil laskavost’ nickomu inému, bude prvym
hracom a zo zasoby si vezme 4 denare, priCom si ich necha pri
svojom hra¢skom plane. Druhy hra¢ nal’avo si vezme 5
dendrov, treti 6 dendrov a Stvrty 7 denarov. Potom prvy hrac
umiestni svoj bodovy zeton na policko ,,1° na drahe vitaznych
bodov, druhy hra¢ na policko ,,2%, treti na polic¢ko ,,3* a Stvrty
na policko ,,4.

Ak sa neviete dohodnut’, kto

bol poslednym, kto urobil o i ,Q
laskavost’ pre niekoho iného, it o e otut eyl
zamieSajte a rozdajte karty SAZ LA® Aw dbe
pomoci licom nadol. Ten, kto - ot i o

ma kartu so symbolom ryby na i Ad g e

P @ rsa o) s EnTEmm

pravej strane hore pomocnej

karty, bude prvym hracom.

Kazdy hrac si vezme Pomocnti

kartu, ktora mu pomaha pocas

hry.

Nakoniec si kazdy hra¢ potiahne 5 kariet zo svojho balicka
(nalavo od svojho hrac¢skeho planu) na ruku. Teraz ste
pripraveni zacat’ hru!
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{/?&D PRIEBEH HRY

Komu sa da zverit’ vel’mi malo, moZe sa zverit’ aj vel’a, a kto
je necestny aj vel’mi malo, bude necestny aj vel’a.

Hra sa hra na kola, za¢ina sa prvym hracom a pokracuje sa v
smere hodinovych ruciciek. Ked budete na rade, budete
postupovat’ podl'a tychto krokov v poradi. Po dokonceni
vSetkych 4 krokov sa vas t'ah kon¢i a hra¢ po vasej l'avici
zacina svoje kolo. Tu st kroky, pri ktorych ste na rade,
podrobne;jsie:

) Zahranie karty z ruky
#) Navstivenie Apostola

€) Zakupenie karty Mahane
¥ Doplnenie karty do ruky

L

Svoj tah zacinate tak, ze zahrate 1 kartu z ruky a umiestnite ju
na ktorékol'vek z 3 poli na hracom plane. Svoju kartu mozete
hrat’ v priestore, ktory uz obsahuje karty, jednoducho kartu
polozte navrch, ale mierne ju zatlacte nadol, aby ste na karte
pod nou videli symbol Lokacie.

ZAHRANIE KARTY Z RUKY

Po zahrati karty vykonajte akcie zobrazené na karte v tomto
poradi:

1 - Akcia Lokacie:

Vykonajte akciu na mieste zobrazenom na
vasej karte. Kazda lokacia vam umoziuje
vykonat int akciu — pozrite si ¢ast’ Lokacia
na strane 14.

2 - Akcia Nasledovnika:

Moézete pouzit niektoré alebo vsetky akcie

Akcie Nasledovnikov na strane 10. Ak je
zobrazena viac ako 1 akcia Nasledovnika,
musite ich pouZit’ (alebo nie) v poradi, v
akom su na karte, zl'ava doprava. Ak
nemozete alebo nechcete, nemusite pouzit’
ziadnu z akcii Nasledovnika.

6@

| ~
4l Zeton Holubic. Raz za hru sa mdzete rozhodnut’, Ze vo
& svojom tahu nebudete hrat’ kartu a namiesto toho pouzijete
svoj zeton Holubic — pozrite Zeton Holubic na strane 12.

Nasledovnika zobrazené na karte — pozrite si

Cerveny hrac¢ zahra thito Kartu v oblasti narty na svojej hracskej
doske.

a NAVSTIVENIE APOSTOLA

Po dokonceni akcii na svojej karte, ak mate na hernom plane
kompletne vyriesené symboly Lokacie, mozete navstivit' 1 z
Apostolov. Potom dostanete jeho ocenenie. Toto je podrobnejsie
vysvetlené v ¢asti Apostoli na strane 17.

a ZAKUPENIE KARTY MAHANE

V tomto kroku sa mézete rozhodnut kupit’ si 1 kartu Mahane
zaplatenim 2 denarov zo zasoby a pridanim karty do ruky. Mozete
si vybrat’, ¢i si vyberiete vrchnu kartu z balicka Mahane bez toho,
aby ste ju najprv videli, alebo si mozete vziat’ jednu z 2 kariet
Mahane na hlavnej doske. Ak si vezmete kartu licom nahor,
musite ju okamzite nahradit’ odkrytim vrchnej karty z balicka.

b DOPLNENIE KARTY DO RUKY

Nakoniec, na ukoncenie svojho tahu, tahajte karty z vlastného
balicka, az kym nebudete mat’ v ruke celkom 5 kariet. Ak uz mate 5
kariet, net'ahajte si ziadne. Ak mate v ruke viac ako 5 kariet, musite
odhodit’ karty podla vlastného vyberu, kym nebudete mat’ opét’ len
5 kariet. Ked’ odhodite Startovacie karty, vzdy ich umiestnite do
vlastnej odhadzovacej kdpky napravo od hracej dosky. Ak odhodite
kartu Mahane alebo kartu XXXIII A.D, polozte ju na spodok
zodpovedajiceho balicka.

Ak si nemoZzete potiahnut’ dostatok kariet, pretoze sa vam minul
balicek, vezmite si karty z odhodenej kopky, zamiesajte ich a
vytvorte novy doberaci bali¢ek licom nadol. Potom pokracujte v
tahani kariet, kym nebudete mat’ plna ruku.

Ked’ si doplnite na ruku, vas tah je dokonceny a d’alsi hrac po vasej
lavici zacne svoj t'ah.

.S



PRILIS VECA KARIET ALEBO
ZDROJOV?

Pocas svojho tahu alebo dokonca tahu iné¢ho hraca je mozné,
ze budete mat’ viac zdrojov, ako sa vam zmesti do skladu
a/alebo viac ako 5 kariet v ruke. To je v poriadku! Stale
mozete pouzit tieto extra karty a zdroje. Az na konci vlastného
tahu ste limitovani tym, co dokéazete drzat’. Iba v tomto bode si
musite vybrat, ktoré nadbytocné karty sa maji odhodit’ alebo
nadbytocné zdroje, ktoré sa maju odlozit’ z vasho skladu.

- VITAZNE BODY

Pocas hry mozete ziskat’ vitazné body (skratene ,,VB*) roznymi
spdsobmi. Vitazom sa stane hra¢, ktory ziska najviac VB.
Existuju 3 hlavné typy VB, ktoré mozete odlisit’ podla farby a
tvaru okolo ¢isla: Okamzité, Apostolské a Koncové body.

.. 5
Oranzovy symbol znamen4, Ze po vykonani tejto akcie dostanete
VB okamzite. To sa mo6Zze stat, ak posuniete Zeton Sanhedrin
dopredu, navstivite oranzového apostola, posuniete svoj Zeton

Splnenych Priazni dopredu alebo ziskate zeton Podobenstva.
Vzdy, ked’ ziskate body, posurite svoj zeton Bodov dopredu o

tol'’ko policok na drahe vitaznych bodov.

Vsetky karty zobrazuji pocet apostolskych bodov v zelenom
symbole. Tieto body sa neudel’'uju, ked’ zahrate kartu. Namiesto
toho ziskate tieto body iba vtedy, ked’ mate spravnu kombinaciu
kariet na navstevu apostola (pozri stranu 17). Ked navstivite
apostola, ziskate body zobrazené na tychto kartach: Posurte svoj
zeton Bodov na drahe vitaznych bodov o tol'ko policok.

A

Body na fialovom symbole sa udel'uji az na samom konci hry
(pozri stranu 20). Tieto body ziskate za nazbierané zetony
Podobenstva, Nasledovnikov, ktorych mate pri poslednej veceri,
za zetony Obety vo vasom sklade a zetony Holubic, ak ich este
mate. Zaznamenajte si tieto body aj na drahe vitaznych bodov.

; Karty :

V hre st 3 typy kariet: Startovacie karty, karty Mahane a karty
XXXIII A.D. Vsetky sa pouzivaju na vykonavanie akcii a na
dokoncenie Apostolskych sad. VSetky zdiel'aju tieto spolocné
érty:

I Lokacia

@ Typ karty (Mahane, XXXIII A.D. alebo Startovacie)

i Apostol VB (Tieto sa ziskaju, ked’ je sada 3 kariet
zhromazdena, ktoré vam umoznia navstivit’ apoStola
— pozri ApoStoli, strana 17).

i Zeton Holubic

i Akcie Nasledovnikov

Startovacie Karty

Tieto karty zodpovedaju farbam, ktoré pouziva kazdy hrac.
Vsetci hraci zacinaji s rovnakym balickom Startovacich kariet,
ktoré majti rovnaku kombinaciu lokacii a akcii Nasledovnikov.
Ked’ ich odhodite, umiestnite ich na svoju osobnu odhadzovaciu
kdpku napravo od hracej dosky.

Karty XXXIII A.D.

Tieto karty sa ziskavaju vykonanim akcie Priazen (pozrite si
stranu 11) alebo akcie Umiestnite priatel'ského Nasledovnika v
hrach pre 1 a 2 hracov (pozrite si stranu 22), ako aj hranim
urcitych kariet Mahane. Ked’ ziskate kartu XXXIII A.D., pridajte
si ju do ruky. Ked’ ju odhodite, vrat'te ju na spodok balicka 33 n.1.
Kazda z tychto kariet vdm umoziuje vykonavat’ az 3 akcie

Nasledovnika namiesto iba 1.

Karty Mahane

Karty Mahane si mozete zakupit’ pocas 3. kroku svojho kola za
cenu 2 denarov a v kazdom kole je mozné kupit’ iba 1 kartu. Na
niektorych kartach je tiez mozné ich ziskat’ prostrednictvom akcii
Nasledovnikov. Kedykol'vek ziskate kartu Mahane, pridajte si ju
do ruky. Ked’ ju odhodite, vrat'te ju naspodok balicka Mahane.
Kazda z tychto kariet vdm umoziuje vykondvat’ az 2 akcie
Nasledovnika namiesto iba 1.



. AKCIE NASLEDOVNIKOV .

Vznikol medzi nimi aj spor, ktory z nich bol povaZovany za
najvicsi.

Kazda karta zobrazuje okrem lokacie jednu alebo viac akeii
Nasledovnikov. Akcie Nasledovnikov st zobrazené aj na
hlavnej doske a na doske hraca. Pozrime sa, ako funguje kazda
akcia Nasledovnika:

VYPOCUTIE PODOBENSTVA

V hre je 7 typov zetonov Podobenstva. ,, Typ* spoznate podl'a
¢isla a nazvu: ,,I. Bonum Samaritanum®, ,,II. Seminator®, ,,III.
Thesauro Abscondito* atd’. Ked’ si vypocujete podobenstvo,
vezmite si vrchny dielik zo zasobnika podobenstva s najnizSim
Cislom, ktoré eSte nemate (takze najprv musite vziat' . Bonum
Samaritanum, potom II. Seminara, a tak d’alej). Nemo6zete mat’
viac ako 1 zeton Podobenstva kazdého typu. Okrem toho, aby
ste si mohli vziat’ zeton Podobenstva, musite mat’ pri poslednej
veceri aspon tol’ko svojich Nasledovnikov v oblasti, kol’ko je na
zetone Podobenstva.

Modry hra¢ zahra kartu, ktora mu umozni vykonat’ akciu Vypocutie
Podobenstva. Ked’ze modry uz mé Podobenstva I a II, musel by si vziat’
vrchny Zeton z kopky Cislo III (Thesauro Abscondito). Modry vsak neméze
vykonat’ akciu, pretoze ma iba dvoch Nasledovnikov v mieste Posledna
vecera. Modry si musi pridat’ d’alSieho Nasledovnika, aby si mohol znova
vypocut’ Podobenstvo.

Ked’ ziskate Zeton Podobenstva, okamzite ziskate VB zobrazené
v pravom hornom rohu. Potom ho umiestnite do oblasti

PRESUN NA POSLEDNU VECERU

Tato akcia vam umozni presunut’ 1 z vasich Nasledovnikov do oblasti
poslednej vecere na zékladnej doske. Vyberte prazdne miesto pri
Poslednej vedere. Musite zaplatit’ zdroje zobrazené vedr’a stipca a
riadku, v ktorom sa nachadza vami vybrana oblast’. V pripade priestoru
hlavy, dna a rohu je cena len 2 ryby. Potom presuiite 1 zo svojich
Nasledovnikov z miesta, kde mate najviac Nasledovnikov (vasa volba,
ak je t4 istd) na zvolené miesto. Ak sa v tomto priestore nachadza
odmena, musite sa rozhodnut, ¢i ju prijmete alebo odmietnete, ked’
umiestnite svojho Nasledovnika. Hrac¢i nem6zu odmietnut’ pouzivanie
ikon Stretnutia Sanhedrinu, pretoze to nie s odmeny.

.i 5

Potom, ak chcete, mozete bezplatne umiestnit’
zeton Obety do svojho skladu.

th}'l hra¢ ma 3 Nasledovnikov na Pusti, 1 v Hore a ziadneho pri Jazere.
Zaplati 1 Chlieb a 1 Rybu, aby umiestnili 1 zltého Nasledovnika na miesto
pri poslednej veceri, potom si vezmu Nasledovnika z Puste. Po ich presunuti
na Poslednu ve¢eru mézu okamzite vykonat’ akciu Vymena Kariet, ktora je
vytlag¢ena na zvolenom priestore, a pridat’ do svojho skladu zeton Obety.

Podobenstva na hracej doske na prvé prazdne miesto zl'ava. Ak sa
na tomto poli zobrazi nejakd odmena, okamzite ju ziskate.

\'I . I_!l'-rI ’ v
I}, :'l:l i ,r" POZVANIE NA POSLEDNU VECERU

e
Na konci hry hraci ziskaji d’alSie vitazné body na zaklade poctu

: e B . Toto sa vykonava rovnakym spdsobom ako akcia Presun na
nazbieranych Zetonov Podobenstva (pozri stranu 20).

poslednu veceru, ale za umiestnenie svojho Nasledovnika
nemusite platit’ ziadne zdroje.

.10-
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i Hil VYKONANIE PRIAZNE
Karz; XXXIII A.D. mozete ziskat’ tak, ze inému hracovi date Zeton

Naklonnosti. Ak chcete vykonat’ priazen, postupujte podl'a tychto 4
krokov v tomto poradi:

I Vyberte si 1 zo svojich Zetonov Naklonnosti, ktoré mate k

=
)| PRESUN NA TRH ALEBO CHRAMU
_|

S r.’f_ Tato akcia vam umoziuje aktivovat’ Trh alebo Chram
1 :|I v zavislosti od toho, o je zobrazené na karte. Pravidla
l"", ./ pre trh a chram st vysvetlené na stranach 14-15.

dispozicii, a dajte ich ktorémukol'vek hra¢ovi podla vasho vyberu. .z

¥3 Hrac, ktory dostane vasu priazen, okamzite ziska vyhodu
zobrazenu na tomto zetone Naklonnosti, ak je to mozné. Ak
nemozu, jednoducho tento krok preskocte a prejdite priamo na
krok 3. Vyhody zetonov Néaklonnosti su:

Ziskate 2 Denare

Ziskate 1 Kameii, 1 Chlieb a 1 Rybu
Prijmete 2 Chleby

Prijmete 2 Kamene

Prijmete 2 Ryby

Vykonajte akciu Zavolat’ Nasledovnika
Vykonajte akciu Mahane

Vykonajte akciu Vypocutie Podobenstva

Hrag, ktory dostane vasSu priazen, ju potom umiestni vedla

&) hracej dosky so zobrazenym symbolom lokacie. Pocas
akéhokol'vek neskorsieho kola mozu pouzit’ tento symbol na
dokoncenie sady, aby mohli navstivit’ apostola (pozri Apostoli,
strana 17).

%/ Nakoniec dostanete svoju odmenu: Vytiahnite kartu XXXIII
A.D. a pridajte si ju do ruky. Potom posuiite svoj Zeton
Splnenych Priazni o 1 pole dopredu na drahe Priazni. Ak sa na
tomto poli zobrazuje nejaka odmena, vratane VB, okamzite ju
ziskate (pozrite si draha Priazni, strana 16).

iZAVOLAT NASLEDOVNIKA

Mozete bezplatne presuntt’ 1 Nasledovnika z tabora na hrace;j
doske na I'ubovol'né prazdne miesto na Pust, Horu alebo Jazero.
Na rovnakom mieste nemdzete mat’ naraz viac ako 3
Nasledovnikov.

ity

Sl
g £ ZMENA MIESTA
|l

Mozete presunut’ 1 zo svojich Nasledovnikov, ktori st v oblasti
Posledna vecera, na akékol'vek iné prazdne miesto Posledne;j
vecere bez toho, aby ste zaplatili cenu za novy priestor. Ak ma
novy priestor odmenu, mozete ju prijat’ alebo odmietnut’ ako
normalne, pokial’ nejde o akciu Stretnutie Sanhedrinu, ktoré je
povinna.

VZATIE DENAROV

Zo spolocnej zasoby vezmite taky pocet dendrov, ktory sa rovna
uvedenému poctu minci, alebo zaplat'te do spolo¢nej zasoby taky
pocet denarov, ktory sa rovna uvedenému poc¢tu minci.

,';g}' ZISKANIE KAMENA, CHLEBA, RYB

Ziskate 1 Kamen, 1 Chlieb alebo 1 Rybu, podla toho, ktora
ikona sa zobrazi na karte.

fﬁ.; VYMENA KARIET

Odstrarte vsetky karty, ktoré mate na 3 poliach hracej dosky, a
potom ich vlozte spét’ na tieto miesta v l'ubovol'nom poradi.
Okrem toho, ak chcete, moézete zahodit’ az 3 z tychto kariet. Ak
dokazete dokoncit’ sadu apostolov po vymene kariet, mézete ju
pouzit’ na navstevu apostola pocas tejto Casti svojho tahu.
(Pamétajte, ze apostola mozete navstivit’ iba raz za kolo — pozri
Apostoli, strana 17.)

i -}STRETNUTIE SANHEDRIN

Posunte zeton Sanhedrin o 1 pole dopredu na jeho drahe.

¥ DOBRANIE KARTY MAHANE

Mozete si vziat’ 1 kartu Mahane a pridat’ si ju do ruky: bud’ 1 z 2
kariet licom nahor na hlavnej doske alebo vrchnu kartu z
balicka. V kazdom pripade je karta bezplatna. Ak si vezmete
kartu z licom nahor, nahrad’te ju novou kartou z balicka.
Pouzitie tejto akcie vam nezabrani v kupe karty Mahane pocas
kroku 3 vasho tahu.

DOBRANIE KARTY XXXIII A.D.

Mozete si dobrat’ kartu XXXIII A.D. a pridat’ si ju do ruky.



: HRACSKA DOSKA .

Coskoro potom prechdadzal mestami
a dedinami a hlasal a prinaSal dobré
posolstvo o BoZom kralovstve. Boli
s nim Dvanadsti spolu s niekol’kymi
Zenami, ktoré boli vyliecené zo zlych
duchov a slabosti: Maria, zvand
Magdaléna, 7 ktorej vyslo sedem
démonov, a Joanna, manZelka
Herodesovho spravcu Chuzu, a
Zuzana a mnohé d’alsie, ktori ich
zabezpecdili zo svojich zdrojov.

Vasa hracska doska vam pomoze
spravovat’ vase figiirky. Balicek
Startovacich kariet budete mat’ vzdy
nal’avo od hracej dosky a napravo
budete mat’ svoj vlastny odkladaci
balicek. V blizkosti svojej hracskej
dosky, v plnej viditeI'nosti ostatnych,
budete mat’ zetony denarov a priazne.
Hracska doska je rozdelena do
nasledujtcich oblasti:

% ZETON HOLUBIC

Vas zeton Holubic zostane v tomto priestore, kym ho
I, .4 nepouZzijete. Svoj zeton Holubic mdzete pouzit’ iba raz
o . . y IO .

pocas celej hry, pocas 1. kroku vasho tahu, namiesto
&8 hrania karty 5.

Svoj zeton Holubic mdzete pouzit’ na ziskanie 1 zo 4
odmien oceneni, ktoré ponukajua apostoli, bez toho, aby
ste ziadnu z nich polozili k stolu pri poslednej veceri. Po
pouziti je vas zeton Holubic odstraneny z hry.

Ak nepouzijete svoj zeton Holubic, na konci hry ziskate 5

VB. Okrem toho sa tento Zeton pouZziva ako na
nerozhodny vysledok, ak mate remizu vo VB.

g PRIPOMIENKY

e

r o

T g« Zakazdym, ked’ hra¢ umiestni Nasledovnika
Jﬂ r ﬁ do oblasti Posledna vecera, moze tento hrac¢
e i umiestnit’ Obety do svojho skladu.

Zakazdym, ked’ hra¢ vykona akciu
Vykonanie Priazne (pozri stranu 11),
potiahne si kartu XXXIIT A.D.

£} MIESTO NA HRACIE KARTY

Ked’ budete hrat’ karty, umiestnite ich do tychto 3 policok. Kazdé
miesto moze obsahovat’ tol’ko kariet, koI’ko chcete, ale nemozete
zmenit' poradie svojich kariet (pokial’ neurobite akciu Vymena Kariet
— pozri stranu 11). Ak dokazete zahrat’ kompletntl sadu kariet na
rovnakom mieste a v spravnom poradi, mozete ich pouzit’ na navstevu
apostola (a presuntt ich na miesto pri stole — pozri Apostoli, strana
17).

Ked’ pouzijete sadu kariet na navstevu apostola, karty z tejto sady sa
odstrania z hracej dosky. Startovacie karty st umiestnené licom nahor
do odhadzovacej kopky. Karty Mahane a XXXIII A.D. st umiestnené
na spodku prislusnych balickov v 'ubovolnom poradi. Vsetky zetony
Naklonnosti pouzité na dokon¢enie sady st z hry odstranené.

Zetony Naklonnosti

Pocas hry pravdepodobne dostanete Zetony Naklonnosti od ostatnych
hracov, ked’ vykonaji akciu Vykonanie Priazne (pozri stranu 11).
Akonahle ,,zozbierate* naklonnost, mozete pouzit’ zetony na
dokoncenie sady apostolov a nahradit’ 1 alebo viac kariet.

19,



Hrag hra (a pouziva) kartu
jazera pod kartou hory na
svojom hra¢skom plane.
Ked'ze ma k dispozicii
zeton Naklonnosti so
symbolom chramu, méze
dokoncit’ set (Hora - Chram
- Jazero), ktora mu

umoziuje umiestnit’ bieleho
apostola. Po umiestneni
apostola k stolu hrac¢ ziska
body Apostola, odhodi 2
karty a odstrani zeton
Naklonnosti z hry.

&% TABOR A SKLAD £} PODOBENSTVA

Pocas hry si mozete precitat’ Podobenstva, ktoré obohatia vas
pocit spolupatricnosti a poskytni vam podnet na zamyslenie.
Zakazdym, ked’ ziskate zeton Podobenstva (pozri stranu 10),
umiestnite ho do tejto oblasti hracej dosky na prvé prazdne
miesto zl'ava. Ak sa v tomto priestore zobrazi vyhoda, okamzite

Tato oblast’ vasej hracskej dosky predstavuje tabor, kde sa na
zaciatku hry zhromazdili vasi Nasledovnici. Odtial’to ich
presuniete na rozne miesta, zatial’ ¢o budete ¢akat’ na pozvanie
na veceru s JeziSom a jeho apostolmi. Je to tiez vas sklad, kde
budete ukladat’ zdroje, ktoré potrebujete na podporu svojich A
Nasledovnikov, ako aj vSetky Zetony Obety, ktoré nazbierate. ju ziskate.

Miesta v tejto oblasti vasej hracskej dosky stt obmedzené. Ked’ - .

poslete Nasledovnika do miest, uvol'nite miesto vo vasom sklade, I ; E{ﬂ"{E‘u‘?ﬁw 'mm
ktoré potom mozZete pouzit’ na uchovavanie zdrojov a Obety. Ak o - . ST rﬁ_
postupite na druhé pole na drahe Priazne, uvol'nite d’alSie miesto L]
v sklade odstranenim zetonu Blokady. '

Ponuka Obety

Dary su dary, ktoré by spolocenstvo chcelo darovat’ JeziSovi

a jeho najbliz§im. Za vSetky zetony Obety, ktoré nazbierate,

ziskate odmeny. Zakazdym, ked’ poslete Nasledovnika z

¥ akéhokol'vek miesta na poslednu veceru, mézete umiestnit’ 1
zeton Obety na prazdne miesto vo vasom sklade. Ak tak
urobite, Obeta bude zaberat’ toto miesto az do konca hry. Ak
Obetu neumiestnite, priestor bude stale k dispozicii na
uloZenie zdrojov. Rozhodnutie o tom, ¢i umiestnit’ alebo
neumiestnit’ ponuku Obety, musi byt urobené ihned’ po
umiestneni Nasledovnika do priestoru Poslednej vecere a
neexistuje sposob, ako zmenit’ nazor a zvratit’ rozhodnutie,
ked uz bolo urobené.

|

Ly Peranan
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@& " Hradi ziskaji na konci hry 1 vitazny bod za kazdy Zeton
v Obety v ich sklade.
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. HRACI PLAN -

wi o uowd e n oo
Ked’ prehovoril, povedal Simonovi: ,Vyjdi do hlbokej vody a
spust’ siete na ulovok.  Simon odpovedal: ,Ucitel’, pracovali
sme celii noc, ale ni¢ sme nechytili. Ale ak to povies, spustim
siete. Ked’ to urobili, chytili tolko ryb, Ze sa im siete zacali
trhat’.

) DRAHA VITAZNYCH BODOV

Tato draha vedie pozdiZ vonkajsieho okraja dosky.

, 100 Ak hrac¢ dosiahne viac ako 100 bodov, prevrati svoj
zeton Bodov ako pripomienku uz ziskanych bodov.
) LoKACIE

Karty stvisia s 5 miestami na hlavnej doske: Trh, Pust, Hora,
Jazero a Chram. Zakazdym, ked’ hra¢ zahra kartu, moze aktivovat
miesto, ktoré zodpoveda danej karte. U¢inky kazdého miesta st
nasledovné:

IR O B S T T

o - 5
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&

Judah a izraelska krajina s vami obchodovali; vymenili za
vas tovar pSenicu 7 Minnithu, proso, med, olej a balzam.

Ak aktivujete Trh, mozete vymenit’ zdroje za denére a naopak,
kol'kokrat si vyberiete. Ceny za suroviny su pevné: kamene sa
kupuju alebo predavaji za 2 denare, chlieb za 3 denare a ryba
za 4 denare (tieto ceny su vytlacené na tabuli ako
pripomienka). Vymeny na trhu sa vzdy uskuto¢nuji so
spolo¢nou zasobou.

Alternativne si na Trhu moézete kupit’ kartu Mahane za denére,
pokial’ ste neuskutocnili ziadne predaje alebo nakupy surovin,
ktoré sa otacaju. Stale si mozete, ak si to zelate, kupit’ d’alsiu
kartu Mahane za 2 denare poc¢as kroku 3 vasho kola.

14



g CHRAM

Prisli k nemu slepi aj chromi do chramu a on
ich uzdravil.

Aktivéacia chramu umoziuje hracovi poslat’ Nasledovnikov zo
svojho tabora do puste, hory a/alebo jazera. Mozete presunut’
tol'’ko Nasledovnikov, kol'’ko chcete, zo svojho tabora na prazdne
miesta v pusti, hore a/alebo jazere, pokial’ mate denare na
zaplatenie. Mnozstvo denarov, ktoré musite zaplatit’ za kazdého
Nasledovnika, ktorého presuniete, zavisi od destinacie:

R

“erveny hra¢ zahra kartu a pedé etc’)ny chleba a ziska za ne

-
6 denarov. Cerveny sa potom tieZ rozhodne kupit’ Zeton ryby a ﬁ' “

’ ~ 7 L Sy
zaplati zan 4 denare.

% PUST, HORA, JAZERO
"* S «+Pust’: 1 Denar

Ale teraz sa viac ako inokedy Sirila sprdava o JeZiSovi; : Hora: 2 Denar,e
chromazdili sa mnohé zdastupy, aby ho poculi a boli Jazero: 3 Denire
uzdraventi zo svojich chorob. Ale utiahol sa na opustené
miesta a modlil sa.

Zaplat'te pozadované mince do spolo¢nej zasoby. Pamitajte, ze v
kazdom umiestneni nemdzete mat’ viac ako 3 Nasledovnikov.

Ak su vsetky miesta na mieste, kam sa chcete presunut’, plné, stale

Zdroje mozete ziskat’ z tychto lokalit: Kamene najdete v pusti, tam mozete presunit Nasledovnika odstranenim 1 Nasledovnika,
Chlieb v horach a Ryby v jazere. Ked’ aktivujete jedno z tychto ktory patri inému hracovi a umiestnenim svojho Nasledovnika na
miest, ziskate tol’ko zdrojov daného typu, kol’ko sledovatel'ov teraz prazdne miesto. Ak tak urobite, musite zaplatit’ cenu denarov
mate v danom momente na danom mieste. tomuto hracovi a zaplatit’ 1 d’al$i denar zo spolocnej zasoby.
Nasledovnik, ktorého odoberiete, sa vrati do tdbora jeho vlastnika.
Nikdy nemozete mat’ naraz viac ako 3 Nasledovnikov v kazdej Ak nie su k dispozicii Ziadne voI'né miesta, hra¢ bude musiet’
lokalite. Nasledovnika ubytovat’ do konca svojho d’alSieho kola a v pripade

potreby odhodit’ Zetony zdrojov.

ﬂ' BALICEK MAHANE

Mahane je nazov hlavného trhu v Jeruzaleme. Hraci si mozu tieto
karty zakuapit’ poc¢as 3. kroku svojho tahu (pozri stranu 8).

Po zahrani karty Hory dostane hrac¢ 2 zetony chleba, ked’ze ma v
danej lokalite 2 Nasledovnikov.




’ b 3 3 r v
DRAHA PRIAZNE A PRIESTOR sas+ O} POSLEDNA VECERA
PRE KARTY XXXIII A.D. Ked’ prisla hodina, JeZis a jeho apostoli si sadli za stol. A on im
povedal:

Vel’mi som tuZil oslavovat’ s vami tuto Vel’ku noc skor, ako
budem trpiet’!

Lebo vam hovorim, Ze ho uz nebudem jest', kym nendjde
naplnenie v BoZom kralovstve.

Zakazdym, ked’ vykonate akciu Presun na Poslednu veceru
alebo Pozvanie na poslednti veCeru, umiestnite Nasledovnika na
prazdne miesto v tejto Casti zakladnej dosky (pozri stranu 14),
po zaplateni vSetkych potrebnych nakladov. Ak je na tomto poli
odmena, dostanete ju okamzite.

Pri kazdom pouziti akcie Vykonanie Priazne posuniete zeton doprava
na tejto drahe (pozrite si stranu 11). Ked’ tak urobite, okamzite ziskate
zobrazené VB a dostanete akikol'vek odmenu, ktora je vytlacend v
priestore, do ktorého sa presuniete (ak existuje). Tiez si vytiahnete

kartu XXXIII A.D. Odmeny, ktoré sa mdzu objavit’ na drahe Priazne, Apostoli maju svoje vlastne vyhradené ,,miesta® pri stole v
st oblasti Poslednej vecere. Ked’ navstivite apostola, presuniete
ich na tieto miesta (pozri stranu 17). Umiestnenie vasich
@y Odstranite svoj Zetén Blokovaného skladu Nasledovnikov v oblasti poslednej vecere a apostolov, ktori sa
G 7 hracej dosky: teraz mate vo svojom sklade d’alSie nachédzaju najblizSie k nim, urci, kol’ko VB ziskate na konci
miesto. hry pre tychto Nasledovnikov (pozri stranu 21).
ﬁ Dostanete 2 Denare zo spolo¢nej zasoby 7 Aél ATOCNE MIESTA PRE
APOSTOLOV

ﬂ MIESTO PRE PODOBENSTVA

Toto je oblast’, kde su na zaciatku hry umiestneni Apostoli, kazdy
vo svojej farbe. Cakaju tu, kym ich prinesu k stolu na poslednt
vederu. Tato oblast’ tiez zobrazuje 3 stipce pre apostolské sady,
ktoré su vysvetlené nizsie.

V ten isty deni JeZis vysiel 7 domu a sadol si pri jazero.
ZhromaZdili sa okolo neho také vel’ké zdastupy, Ze nastupil do
¢Ina a sadol si doii, kym vSetok lud stal na brehu.

€} APOSTOLSKY SET

V tychto stipcoch sa zobrazujii symboly lokacii, ktoré potrebujete
na dokoncenie sady na hracej doske, aby ste mohli navstivit
apostola. V niektorych hrach budete pouzivat’ symboly lokacii,
ktoré st vytlacené na hracej ploche (ako napriklad vasa prva hra).
Alebo mozete tieto symboly zakryt ndhodne umiestnenymi
zetonmi lokacii, takze pre kazdi hru budete mat’ inti kombinaciu.

Sposob, akym dopliiate apostolské sady, je vysvetleny niZsie.
Toto je oblast, kde su umiestnené hromady zeténov 2 Y 8 . e Y

Podobenstiev. Ked’ hraci vykonaju akciu Vypocutie
Podobenstva (pozri stranu 10), dostanti vrchny zeton z
jedného z tychto hromadok.




€) AroSTOLI @  NAVSTIVENIE APOSTOLA

Ak mate kompletntl sadu symbolov lokacie na poli na hracom
Jezis vystupil na vrch a zavolal k sebe tych, ktorych chcel, a oni  plane, moZete navstivit’ apostola pocas kroku 2 svojho tahu.
prisli k nemu. Ustanovil dvandstich, aby mohli byt’ s nim a aby  Svoju sadu symbolov nemusite okamzite pouZzit: Dokonéent sadu
ich mohol posielat’ kazat’ a mat’ moc vyhdiat’ démonov. mozete nechat’ na hracej doske a pouzit’ ju v ktoromkol'vek
nasledujicom tahu. Apostola vSak mozete navstivit’ len raz za
Toto sii dvandsti, ktorych ustanovil: Simon (ktorému dal meno  kolo.
Peter), Jakub Zebedejov syn a jeho brat Jan (im dal meno

Boanerges, ¢o znamend ,,synovia hromu*), Ondrej, Filip, Ked’ navstivite Apostola, musite postupovat’ podl'a tychto krokov:
Bartolomej, Matus, Tomads, Jakub Alfeov syn, Tadeds, Simon
Horlivec a Judds I3skariotsky, ktori ho zradili. ¥ Postavenie Apostola k stolu

¥ Ziskanie odmeny Apostola
& Ziskavanie apoStolskych bodov
2 Vycistenie hraéskej dosky
Jezis si vybral skupinu I'udi, ktori si vypoculi a potom zvestovali jeho . v ’ x
posolstvo. Nazval ich ,,rybarmi 'udi. Boli to jeho prvi Nasledovnici, ﬁ Usadenie VsetkyCh aPOStOIOV
priatelia a ti, ktori sedeli pri jeho stole pocas Poslednej vecere.
Umiestnenie tychto apostolov na miesta pri stole pri poslednej veceri je a

Postavenie ApoStola k stolu

2 adnOn ST easr oihy. Kazd4 sada symbolov je spojend s inou farbou apostola. Vezmite
Apostola, ktory zodpoveda tejto farbe, z ich pocCiatocnej oblasti a
Startovacej oblasti na hlavnej doske. St rozdeleny do 4 farieb: fialova pol(),zte ho n? Fubovol ’ne VOvae IES anStOle Poslednej vecere.
(4), oranzova (3), biela (4) a strieborna (1). Ak chcete presunut’ apostola Ked’ sa Apostol posadi, nemoze sa po ZVyS‘Ok hry znova ‘

k stolu, budete ho musiet’ ,,navstivit*. Ak chcete navstivit’ apostola, pohybovat’. Ked' posledny Apostol sedi pri stole, hra vstupuje do
musite najskor dokonéit’ sadu 3 symbolov lokacie hranim kariet pocas zaverelnej fazy (pozri Koniec hry, strana 20).

vasich tahov. Pre kazdu farbu existuje ina sada symbolov, ktora
pozostava z kombinacie 3 symbolov lokacie, ako je znazornené na
hlavnej doske.

Na zaciatku hry nie st apostoli pri stole. Nachadzaju sa vo svojej

Zakazdym, ked’ zahrate kartu, umiestnite ju na hraciu doskuna 1 z 3
policok. Vzdy hrajte karty mierne rozlozené, aby ste na tychto kartach
videli vSetky symboly lokacie. Ak chcete dokoncit’ sadu a navstivit’
apostola, musite mat’ presne tri karty s rovnakymi symbolmi lokéacie,
ako su zobrazené na hlavnej doske, v presne rovnakom poradi. Ak mate
v rovnakom priestore karty, ktoré sa nezhoduji so symbolmi v sade,
nemdzete dokoncit’ sadu a navstivit’ apostola — davajte si preto pozor,
kam svoje karty umiestnite!

Nastastie mozete pouzit’ zetony Naklonnosti, ktoré vam pomozu
dokoncit’ vasu sadu symbolov: Kazdy zeton Naklonnosti, ktory
dostanete od in¢ho hraca, bude zobrazovat’ symbol lokacie. Tento
symbol mézete pouzit’ namiesto jednej karty pri vytvarani sady, ktora
tento symbol potrebuje. Zeton Naklonnosti sa automaticky umiestni v Hrac dokongil tuto sadu kariet, o mu umoziuje umiestnit’
spravnom poradi pre vasu supravu. oranzového Apostola na prazdne miesto pri stole.

V prvom stipci pre karty vidime sadu, ktora bola spravne dokon&end s 3 kartami. V druhom stipci
vidime sadu, ktord mozno spravne doplnit’ 2 kartami a 1 zetonom Naklonnosti. V tretom stlpci
vidime sadu, ktora nie je spravne dokoncend, pretoze obsahuje karty, ktoré netvoria sucast’ sady.



.ﬂ Ziskanie odmeny od Apostola

V zévislosti od farby apostola, ktory sedi, apostol udel'uje
hracovi svoje ,,ocenenie* vo forme odmeny, ako je popisané
nizsie:

Fialovy Apostol
Okamzite mozete vykonat’ akciu Pozvanie na poslednt

|‘1_ . | veceru (pozri stranu 10).

Oranzovy Apostol

Y Okamzite udel'ujete VB za miesta, za ktorymi sedi
Apostol. Vsetci Nasledovnici, ktori stoja za tymto
Apostolom, bez ohl’'adu na ich farbu, okamzite ziskaju
VB pre svojich hra¢ov (podrobnosti najdete v Casti
Nasledovnici pri Poslednej veceri na strane 21).

Ked' oranzovy Apostol sedi na tomto poli pri stole, ziskavate VB:
Cerveny hra¢ ziska 5 + 4 VB pre svojich 2 Nasledovnikov; modry
hra¢ ziska 3 VB; a zlty hrac ziska 5 VB.

Biely Apostol
.. Okamzite méZete vymienat’ pozicie medzi 1 svojim
i , . . .o ’
Nasledovnikom pri poslednej veceri a Nasledovnikom
in¢ho hraca bez toho, aby ste museli platit’ cenu za nové
miesto. Ani jeden z vas neziskava Ziadnu odmenu za
umiestnenie svojho Nasledovnika na novom mieste.

Z1ty hraé umiestni bieleho Apostola a potom vymeni svojho
vlastného Nasledovnika za modrého Nasledovnika.

Judas

Ked’ to Jezis povedal, bol znepokojeny v duchu a
svedcil: ,,Veru, veru, hovorim vam, jeden z vds ma
zradi."

Strieborny diel Apostola predstavuje Judasa. Judas vyzaduje
rovnaku sadu symbolov lokacie ako oranzovi Apostoli a moze
byt usadeny pri stole rovnakym spdsobom. Ak posadite
Judasa, ziskate 5 denarov zo spolo¢nej zasoby.

Na konci hry dostanu v§etci Nasledovnici za JudaSom trest vo
forme VB (pozri Nasledovnici pri Poslednej veceri, strana 20).

@ Ziskavanie apostolskych bodov

Ked sa Apostol usadi a udeli sa mu odmena, hra¢ ziska VB
rovné poctu apostolskych bodov zobrazenych na kartach
pouzitych v sade.

"

Modry hra¢ mohol dokoncit’ oranzovy set apostolov pouzitim 2 kariet
so symbolmi lokacie Chramu a Puste a zetonu Naklonnosti so
symbolom trhu. To im dava 4 apostolské body (okrem 4 bodov, ktoré
prave ziskali vd’aka odmeny za tohto Apostola).

(D) Vydistenie hraéskej dosky

Po dokonceni tychto krokov musite odhodit’ karty pouzité v
suprave Apostolov. Startovacie karty sa umiestnia licom nahor do
odhadzovacej kopky a po premiesani balicka ich mozno znova
pouzit. Karty Mahane a XXXIII A.D. st len na jedno pouzitie,
takZe po ich pouziti v sade ich musite umiestnit’ na spodok
prislusného balicka. VSetky Zetony Néklonnosti, ktoré ste pouzili,
sa z hry odstrania.

Ak vSetci Apostoli urcitej farby sedeli pri stole, hraci mézu
pokracovat’ v dokoncovani apostolskych setov pre tuto farbu, hrat’
karty a dokonca ziskavat body Apostolov; ale uz nedostavaju
odmenu za Apostola ani neposuvaju Apostola k stolu.

.18-



E

Ak vsetci apostoli sedia pri stole pri poslednej veceri, vstupuju
do platnosti nasledujtice Specidlne pravidla. Toto urychli
koniec hry:

Usadenie vSetkych apoStolov

Akékol’vek Zetony Holubic, ktoré sa dovtedy nepouZili, nemozu byt’
pouZzité po zvysok hry.

++ VSetky Zetony Sanhedrin Rozsudok, ktoré su stale na drahe
Sanhedrin, su odstranené z hry.

** Na zatiatku kazdého kola sa Zeton Sanhedrin automaticky posunie o
1 pole dopredu. Okrem toho sa Zetén Sanhedrin bude nad’alej
normalne pohybovat’ dopredu vZdy, ked’ akcia Nasledovnika zobrazi
symbol Sanhedrin.

) ZHROMAZDENIE SANHEDRIN

Vzali JeZiSa k vel’kriazovi a zZiSli sa vSetci vel’knazi, starsi a
zakonnici.

Velknazi a cely Sanhedrin hl’adali dokazy proti JeZiSovi, aby
ho mohli usmrtit’, ale nenasli.

Mnohi proti nemu krivo svedcili, no ich vypovede nestihlasili.

Sanhedrin alebo ,, Najvyssia rada Zidov* bol najvyssim

Zidovskym tribundlom. Pochddza z 2. storocia p.n.l. a existovala

az do roku 70 n. I. Tvorilo ju 71 clenov a predsedal jej velknaz.
Vsetci jeho clenovia patrili ku knazskej elite a slachte. Pocas
vlady Rimanov, ktora sa zacala v roku 63 p.n.l. Rimska risa
odobrala Sanhedrinu moc rozhodovat o zivote alebo smrti tych,
ktori boli pred nimi postaveni. Akekolvek rozsudky ulozené
Sanhedrinom, ktoré zahrnali trest smrti, musel schvalit rimsky
prokurator (magistrat), ako to bolo v pripade JezZisa. Z tohto
dovodu bol Jezis po odsudeni na smrt Sanhedrinom privedeny
pred Pontského Pildta.

Ako JeziSov vplyv v Jeruzaleme rastol, trpezlivost’ rady Sanhedrin

dosla. Aby sa to ukéazalo, zeton Sanhedrin sa pohybuje po svojej

drahe, a ked’ dosiahne koniec svojej cesty, znamena to, ze Jezis bol

odsudeny na smrt’ na krizi a hra sa skoncila (pozri Koniec hry,
strana 20).

Ked’ ktorykol'vek hrac¢ v désledku akcie svojich Nasledovnikov
spdsobi, Ze sa Zeton Sanhedrin presunie na pole, ktoré obsahuje
zeton Sanhedrin Rozsudok, tento Zeton sa okamzite pouzije.
Kazdy hrac si musi individualne spocitat’ VB, ktoré ziska, ked’ je
tento zetdn aktivovany. Hrac, ktory sposobil, Ze sa zetdn presunul
do tohto pol'a, ziska vSetky VB, ktoré su udelené zetonom, zatial
¢o ostatni hraci dostanu iba polovicu VB, ktoré su im udelené
(zaokruhlené nadol, kde je to potrebné¢). Po ohodnoteni je Zeton
odstraneny z hry. R6zne zetony Sanhedrin Rozsudok maji rézne
ucinky:

+¢ ZETONY SANHEDRIN ROZSUDOK

: Hraci ziskaju 1 VB za kazdy Zeton

N I Podobenstva, ktory maju v oblasti
I*-L : | Podobenstva na svojom hra¢skom
O

plane.
% Hradi ziskaji 1 VB za kazdy Zeton
Obety, ktory maju vo svojom sklade.

Hraci ziskaju 1 VB za kazdy kameii,
chlieb a rybu, ktory maju vo svojom
sklade.

L Hraci ziskaju 1 VB za kazdého zo svojich
Nasledovnikov, ktorych maju v pustnych,
horskych a jazernych lokalitach.

i Hraci ziskaju 1 VB za kazdu vykonanu
X Priazen (to sa da ahko spocitat’ s¢itanim
poli, ktorymi sa posunuli na drahe

]
m‘ﬂ"' Priazne).

g Hraci ziskaja 1 VB za kazdého zo svojich
(e Nasledovnikov, ktorych maja v oblasti
hak Posledna vecera.

&y ##%  Tento Zeton sa pouZiva iba v hrach pre 2
X hracov. Hraci ziskaju 1 VB za kazdého
[@: Priatel’ského Nasledovnika, ktorého maju
e v zasobe.

.10.



Potom jeden 7 Dvandstich — ten, ktory sa volal Judas
ISkariotsky — iSiel k vel’kitazom a spytal sa: Co mi chcete dat’,
ak vam ho vydam? Napocitali mu teda tridsat’ striebornych.

Hra sa automaticky kon¢i v momente, ked’
zeton Sanhedrin dosiahne posledné miesto
na svojej drahe a Jezi$ je odsudeny na smrt’.
To sa moze stat’ 2 spésobmi:

N
\\_!

Ked’ sa Zetén Sanhedrin pocas hry pohybuje normailne, kym
nedosiahne koniec drahy.

AK hra¢ umiestni svojho posledného Nasledovnika do pola
pri poslednej veceri (to znamena, Ze vsetci Nasledovnici farby
tohto hraca su pri poslednej veceri), potom sa Zeton
Sanhedrin automaticky presunie na posledné policko svojej

stopy.

Tiez pamitajte, Ze ak vSetci Apostoli sedia pri stole pri
poslednej veceri, koniec hry sa urychli, pretoze zeton
Sanhedrin sa na zaciatku kazdého nového kola
automaticky posunie o 1 pole dopredu (pozri Usadenie
vsetkych apostolov, strana 19).

//‘51
0

¢
‘!@:224

Hned’ ako Zeton Sanhedrin dosiahne posledné policko
svojej drahy, hra sa skonci a udelia sa VB na konci hry.
Hraci ziskaju vitazné body na konci hry za nasledujuce:

) Za ietony Podobenstva

#) Za Nasledovnikov pri Poslednej ve&eri
€) Za Obety

) Za Zetén Holubic

“ ZA ZETONY PODOBENSTVA

Okrem okamzitého VB, ktory hrac ziskal, ked’ ziskal kazdé
Podobenstvo pocas hry, na konci hry ziska aj d’alSie body v
zavislosti od celkového poctu Podobenstiev, ktoré maju na
svojom hracskom plane, ako je uvedené v nasledujucej tabul’ke:

ﬁ1234567
AAL L & L L
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ZA NASLEDOVNIKOV
PRI POSLEDNEJ VECERI

KaZzdy Nasledovnik v priestore v oblasti Posledna vecera ziskava
VB podTa toho, za kym sedi. Cim bliZSie je Nasledovnik JeziSovi
alebo jednému z Apostolov, tym ma vécsie VB.

Vsimnite si, ze ani JeZzis, ani ApoStoli neudel'uju Ziadneho hraca
ziadnymi VB. Cisla na zna¢kach pripominaji body pridelené
miestam za ich sedadlom pri stole. S to Nasledovnici umiestneni
za JeziSom a apostolmi, ktori ziskavaju VB. Pamétajte, Ze
Nasledovnici v rohoch tiez generuju VB pre svojich hra¢ov na
zaklade farby apostola, ktory s nimi susedi (alebo od¢ita VB v
pripade Judasa). Kvoli prehl'adnosti mozete polozit’ apostolov po
ohodnoteni kazdého z nich.

Tieto body sa udel'uju takto:

v ew

Jezis

K}'Im charizmaticka pritomnost’ Jezisa by mohla
zaplnit’ celu salu, pre ucely hry zabera len 4 miesta.

5 I i . , V pripade oranZového Apostola dava zlty Nasledovnik 5 VB svojmu
Kazdy Nasledovnik, ktory Jjev prles‘Fore hned’ za hracovi, modry 4 VB a &erveny 3 VB. Cerveny Nasledovnik v rohu dava
ktorymkol'vek z tychto miest, udel’'uje tomuto svojmu hradovi d’alsich 5 VB — boduju aj Nasledovnici v rohoch. V pripade

hracovi 7 VB. Dalsi Nasledovnik v tomto rade (50 bicleho Apostola dava Cerveny Nasledovnik 6 VB cervenému hracovi,

s vy . o modry 5 VB a zIty 4 VB. Judas odobera 5 VB modrému hracovi a 4 VB
ktory je od JeZiSa oddeleny 1 medzerou) udeluje 6 zItému hracovi. Nakoniec Nasledovnici, ktori st v Styroch poliach za

VB. Dal§i (O 2 poha) UdCI’UjC 5VBa posledn}'/ (0 3 Jezigom, daju svojim hraom 7, 6, 5 a 4 VB.
polia) 4 VB.

‘ Apostoli (okrem Judasa) g 7A OBETY

Kazdy Nasledovnik, ktory je hned’ za apostolom, udeli VB svojmu Hradi ziskain 1 VB za kazd( setd Kktory P

hradovi v zavislosti od farby tohto apostola: Kazdy Nasledovnik hned 'dili ract ziskaju VB 2 il eitin Uiy, LSion) e
% vo svojom sklade.

za fialovym apostolom udeli 4 VB; kazdy Nasledovnik hned’ za
oranzovym apostolom udel'uje 5 VB; a kazdy Nasledovnik hned’ za

bielym apostolom udel'uje 6 VB. Na zéklade tychto vychodiskovych 9 > >
bodov kazdy Nasledovnik udeli o 1 VB menej za kazdé miesto, o g ZA ZETON HOLUBIC

ktoré je oddeleny od apostola vo svojom rade.
" || Hraci, ktori maju na svojej hracskej doske stale svoj zeton

rw ;I‘. r r T ~ I
‘ Judas A Holubic, ziskaji kazdy 5 VB.

Hru vyhrava hrac, ktory ma najvyssie skore. Ak je
nerozhodny vysledok, vyhrava ten, kto ma na svojom
hrac¢skom plane stale svoj zeton Holubic (medzi tymi,
ktori su nerozhodni). Ak je stale remiza, vitazom sa stava
ten z tych, ktori maju stale remizu, ktori pocas hry ziskali
viac vyhod. Ak je v tomto bode stale remiza, o vitazstvo
sa delia hraci s nerozhodnym vysledkom.

Nasledovnik, ktory je hned’ za JudaSom, odoberie tomuto
hracovi 5 VB. Dalsi Nasledovnik (1 pole d’alej od Judasa)
odoberie 4 VB a posledny (o 2 polia) odoberie 3 VB.

Pamitajte, ze Nasledovnici v rohoch tiez generuju VB pre
svojich hra¢ov na zaklade farby apostola, ktory s nimi susedi
(alebo odcita VB v pripade Judasa).



‘WQJ
@ %HRA PRE DVOCH HRACOV

Hra pre 2 hracovge dima urcité zmeny v pravidlach, ako tie, ktoré sa
pouzivaju pre hru 3 alebo 4 hracov. Tieto zmeny s uvedené nizsie:

//6)1

P
<

PRIPRAVA HRY PRE 2 HRACOV

P
<>

@ HRACI PLAN

Polozte hlavna dosku stranou oznacenou pre 1
alebo 2 hracov smerom nahor.

@ ZETONY PRIAZNE

Vezmite zetony splnenych Priazni a vlozte ich spat’ do krabice:
nepouzivaju sa v hre pre 2 hracov.

@ KARTY MAHANE

Vezmite balicek kariet Mahane a oddelte tie, ktoré maju tento
symbol v pravom dolnom rohu. Ostatné karty vratte do krabice.

0

¢

@

@ ZETON SANHEDRIN ROZSUDOK

Pouzite Zetony Sanhedrin Rozsudok, vratane tej, na ktorej je
ikona 2 hracov, ale odstraite ti s ikonou Do a Favor. ZmieSajte
ich licom nadol a potom ich nahodne umiestnite do poli
Sanhedrin na hlavnej doske. Potom ich otocte tak, aby boli licom
nahor. Vlozte zeton, ktory ste nepolozili na dosku, spat’ do
krabice. Umiestnite Zeton Sanhedrin na spodok jej drahy.

e
@ 7ZETON PODOBENSTVA

Vezmite zetony Podobenstva v hodnote 2 VB a 3 VB a vlozte
ich spat’ do krabice. V hrach pre 2 hracov pouzivajte iba Zetony
Podobenstva v hodnote 0 VB a 1 VB.

@ PRIATELSKY NASLEDOVNICI

Umiestnite Nasledovnikov 2
farieb, ktoré nebudete
pouzivat’ pri Posledne;j
veceri tak, aby to
zodpovedalo usporiadaniu
na obrazku (nezalezi na tom,
aku farbu ma kazdy
Nasledovnik). Toto st

(>
»
»

o
o
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Priatel'sky Nasledovnici, —
ktori m6zu byt prinosom
pre oboch hrac¢ov
@ STARTUJUCE KARTY

Bezné balicky Startovacich kariet sa
nepouzivaju. Namiesto toho kazdy hrac
pouziva jeden zo Specidlnych balickov pre 2
hracov s 10 Startovnymi kartami.

ZACiNAJ({CI NASLEDOVNICI V
LOKALITACH

Namiesto rozmiestnenia 4 Nasledovnikov rozmiestnenych po pusti,
hore a jazere, kazdy hra¢ umiestni 2 Nasledovnikov do kazdého z
miest: 2 do puste, 2 do hory a 2 do jazera.

PRIATELSKY
NASLEDOVNICI

Priatel'ski Nasledovnici st Nasledovnici z inych komunit, ktori
spolupracuju s oboma hra¢mi. St reprezentovany pouzitim 15
figurok v inych farbach, ako pouzivaju hraci. Pocas pripravy hry
su umiestneny do poli Posledna vecera, ako je znazornené vyssie.
Hraci moézu ziskat priatel'skych Nasledovnikov a umiestnit’ ich do
Specialnej zasoby vedla ich hrac¢skej dosky, aby ich neskér mohli
pouzit’ na ziskanie vitaznych bodov.



BODOYA(TIE SKUPINY
PRIATELSKYCH NASLEDOVNIKOV

Pocas hry sa budu Priatel'ski Nasledovnici postupne zoskupovat
podla farby v oblasti Posledna vecera. Skupinu priatel’skich
Nasledovnikov tvoria vsetci Nasledovnici rovnakej farby, ktori
susedia navzajom ortogonalne (to znamena horizontalne a
vertikalne, ale nie diagonalne). Ked’ akakol'vek herna akcia
naznacuje, ze hra¢ moze skorovat’ skupinu priatel'skych
Nasledovnikov, tento hra¢ ziska 1 VB za kazdého priatel’ského

DODATOCNE AKCIE

- NASLEDOVNIKOV

Nasledujuce akcie Nasledovnikov st exkluzivne pre
hru 2 hracov:

e o

i Umiestnenie Priatel'ského Nasledovnika

gy i

Mozete umiestnit’ priatel'ského Nasledovnika, ktorého
mate vo vlastnej rezerve, na prazdne miesto posledne;j
vecere — nemusite platit’ naklady na toto miesto. Ak ho

Nasledovnika rovnakej farby, ktora je v tejto skupine.

umiestnite ortogonalne (vertikalne alebo horizontalne)
vedla 1 alebo viacerych priatel’skych sledovatel'ov
rovnakej farby, okamzite ziskate skore tejto skupiny
priatel'skych Nasledovnikqv, ako je vysvetlené v Casti
vyssie.

Hrac ziska 5 VB, ked’ ziska tato skupinu priatel'skych
Nasledovnikov.

UMIESTNENIE NASLEDOVNIKOV
V OBLASTI PQSLEDNEJ VECERE

V hre pre 2 hracov, ked’ umiestnite Nasledovnika pri poslednej veceri
(pomocou akcie Presun na poslednu veceru alebo Pozvanie na poslednu
veceru), mate na vyber: Mozete ich umiestnit’ na prazdne miesto podl'a
normalneho pravidla ALEBO ich umiestnite do priestoru, kde sa
nachédza priatel'sky Nasledovnik. Ak tak urobite, vezmite si tohto
priatel'ského Nasledovnika a umiestnite ho na hraciu dosku. Ale
nedostanete ziadnu odmenu, ktora je vytlacena v tomto priestore.

Pokracujuc v priklade vyssie, cerveny hra¢ zahra kartu a rozhodne sa
umiestnit’ priatel'ského Nasledovnika do vyznaceného priestoru. Tymto
sposobom ziska Cerveny 4 VB za skore tejto skupiny priatel’skych
Nasledovnikov.

-
-

i zﬁl | POHYB PRIATELSKEHO NASLEDOVNIKA
L |

Mozete presunut’ priatel'ského Nasledovnika akejkol'vek
farby, ktory sa nachadza na poli poslednej vecere, a
umiestnit’ ho na akékol'vek iné prazdne miesto poslednej
vecere. Ak je umiestneny ortogonalne vedla 1 alebo
viacerych d’alSich priatel'skych Nasledovnikov rovnakej
farby, okamzite skorujete tito skupinu priatel’'skych
Nasledovnikov, ako je vysvetlené vyssie.

P

. PRIAZNE .

Cerveny hra¢ posle Nasledovnika na toto pole, priGom najprv vezme

)

priatel'ského Nasledovnika, ktory je uz v poli, a polozi ho vedla svojho
vlastného hraéskeho planu.

V hre pre 2 hracov sa za Vykonanie Priazne neudel'uji ziadne
VB, pretoze sa nepouzivaju zetony Naklonnosti.
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Ked’ sa teda zastup zhromaZdil, Pildt sa ich opytal: ,,Koho

chcete, aby som vam prepustil: BarabdSa, alebo JeZisa, ktory sa

vola Mesias?
Ale vel’kiiazi a starsi presvedCili zastupy, aby poZiadali o

Barabd$a a JefiSa usmrtili. Pilat im povedal: Co teda urobim s

JeZiSom, ktory sa vola Kristus? Vsetci povedali: UkriZuj Ho!
Potom im prepustil BarabadSa; ale ked’ dal JeZisa zbicovat’,
vydal Ho, aby bol ukriZovany

VYZVA PRE BARABASA - REZIM SOLO

. HRANIE PROTI BARABASOVI .

Pri hrani solo hry sa jeden hra¢ postavi proti Barabasovi, ktory
¢aka na odsudenie za svoje zlo¢iny, ked’ bude Jezi$ zatknuty.
Barabas pozna zamery Sanhedrinu a ich posadnutost’ JeziSom a
snazi sa vyuzit’ situaciu na odpustenie. Akcie a rozhodnutia
Barabasa pocas hry su riadené hrou samotnou.

V nasledujucich pravidlach solo rezimu, ked’ sa odkazuje na
,hraca®, hovorime o vas ('udskom hracovi), a ked’ sa hovori o
»Barabasovi, hovorime o vasom protivnikovi, ktory je
ovladany hrou.

&

PRIPRAVA SOLO HRY

4

Soélo hra je nastavena rovnako ako hra pre 3 alebo 4 hracov, s
vynimkou tychto zmien:

@ HRACI PLAN

Polozte hlavnt dosku stranou oznacenou pre 1 alebo \
2 hracov smerom nahor. )

W
e
i P

@ ZETONY NAKLONNOSTI

Vezmite zetony Naklonnosti a vlozte ich spat’ do krabice,
pretoze sa nepouzivaju v rezime soélo hry.

@ ZETONY LOKACIE

Vezmite zetony Lokacie pre set Apostolov a vlozte ich spat’ do
krabice, pretoZe sa nepouzivajui v rezime so6lo. Namiesto toho
budete hrat’ s lokaciami symbolov, ktoré s vytlacené na hracej
ploche.

@ KARTY MAHANE

Vezmite balicek kariet Mahane a oddeTl’te tie, ktoré maju tento
symbol v pravom dolnom rohu. Ostatné karty vrat'te do krabice.

€ 0
»

@8,

@ ZETONY SANHEDRIN ROZSUDOK

Najdite 8 Specialnych zetonov Sanhedrin

Rozsudok pre so6lo rezim (s touto_ikonou). CEEEES
ZamieSajte ich a nahodne umiestlite 6 z nich [t
do poli Sanhedrin na hlavnej doske licom g |

nadol.

Neotacajte ich.
Budu odhalené, ked’ Zeton Sanhedrin dosiahne
kazdého z nich.

@ ZETON PODOBENSTVA

Néjdite zetony Podobenstva v hodnote 2 VB a 3 VB a vlozte ich
spat’ do krabice. V hrach typu sélo rezim pouzivajte iba zetony
Podobenstva v hodnote 0 VB a 1 VB.

@ NASLEDOVNICI BARABASA

Vyberte si 1 z hracovych farieb, ktoré pre seba nepouzivate,
aby ste sa stali Nasledovnikmi Barabasa.

@ BARABASOV BALICEK KARIET

Vezmite balicek 25 kariet Barabaga, zamieSajte ich a umiestnite
ich niekde na dosah. Barabas n&!trebuje hracsku dosku,
pretoze nepouziva zdroje ani mince. Pocas hry budete
potrebovat iba miesto na odhalenie kariet z jeho balicka a na
umiestnenie karti¢iek Podobenstva, ktoré zbiera.
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« PRIATELSKY NASLEDOVNICI
PRI POSLEDNEJ VECERI

Umiestnite Nasledovnikov 2 farieb
hracov, ktoré este nepouzivate, do ﬁ
poli poslednej veceri uvedenych na
obrazku. Nezalezi na tom, akl —
farbu ma kazdy Nasledovnik, ale
vsimnite si, aku farbu pouzivate

pre kazdého z bieleho a Cierneho
sledovaca na obrazku. Toto st
Priatel'ski Nasledovnici, ktori

mozu byt prinosom pre vas a mozu —+
byt prinosom aj pre Barabasa.

Priatel’ski Nasledovnici v hrach

solo sa riadia rovnakymi

pravidlami ako v hrach pre 2

hra¢ov — pozri stranu 22.

3

3
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@ STARTOVACI BALICEK KARIET

Standardné balicky $tartovacich kariet sa
nepouzivaju. Namiesto toho vytvorte
Specialny bali¢ek 20 kariet zmieSanim 2 he
bali¢kov Startovacich kariet pre 2 hracov.

- NASL,ED(,)VNiCI ZACINAJUCI V
LOKACIACH

Namiesto toho, aby ste umiestnili celkovo 4 Nasledovnikov
rozmiestnenych po pusti, hore a jazere, umiestnite 2 svojich
vlastnych Nasledovnikov a 2 Nasledovnikov Barabasa do kazdej
z miest: 2 do puste, 2 do hory a 2 pri jazero.

@ ZACIATOCNE ZDROJE

Umiestnite 1 Kamen, 1 Chlieb, 1 Rybu a 1 Zeton Obety na
prazdne miesta vo vasom sklade. Nakoniec si vezmite 6
denarov zo spolo¢nej zasoby.

. KOLOHRY

Barabas hra prvy, taha a vyhodnocuje kartu zo svojho balicka.
Ked je karta uplne vyrieSena, Barabasov t'ah sa skonci a vy
vykonate svoj vlastny tah ako zvycajne. Od tohto momentu sa
tahy BarabaSa a vas nad’alej striedaju az do konca hry.

Barabasove karty su vyhodnotené zhora nadol takto:

+ % Baraba3ziska 1 VB za kaZdého zo svojich
« & Nasledovnikov v pusti a v jazere.

&S Barabas ziska 1 VB za kazdého zo svojich
Nasledovnikov v hore a v jazere.

@  Barabas ziska 1 VB za kazdého zo svojich
#i Nasledovnikov v pusti a v horach.

Umiestnite 2 BarabaSovych Nasledovnikov, 1 do kazdého z 2
B miest, kde ma najmenej Nasledovnikov. Ak pri umiestiiovani
tychto Nasledovnikov existuje nerozhodny vysledok medzi
niekol’kymi miestami, umiestnenie v pusti ma prednost’ pred
akymkol’vek inym nerozhodnym umiestnenim a hora ma
prednost’ pred jazerom. TaktieZ, ako obvykle, maximalny pocet
Nasledovnikov Barabasa, ktori mézu byt’ v ktorejkol’vek lokacii,
su 3 (rovnako ako hraci).

AK je miesto, kam musi Baraba§ umiestnit’ Nasledovnika, plné,
odstrarite 1 zo svojich Nasledovnikov, aby ste mu uvoPnili

: & miesto, ale nemusi za to platit’ Ziadne denare. Nasledovnik, ktory
je odstraneny, sa vrati do vasho tabora.

_ 2 Barabas$ ziska 1 VB za kaZdy zdroj, ktory mate vo
== svojom sklade.

Vezmi 1 Barabasovho Nasledovnika z ktorejkol’'vek lokacie,

ktorej je najviac (ak su lokacie s najvaésim poctom bodov,
o poradie je vZdy Pust’, Hora a potom Jazero) a umiestnite ho na
prvé prazdne miesto, ktoré je v oznacenom riadku Posledny.
Vecdera, za¢inajica v smere oznacenom Sipkou. Barabas na to
nemusi platit’ Ziadne zdroje. Ak je Nasledovnik umiestneny do
priestoru, ktory ma odmenu, tito odmena sa ignoruje, pokial’
nejde o akcie Vypocuvanie Podobenstva alebo Stretnutia
Sanhedrinu.

L&

Vezmite prvého priatel’ského Nasledovnika, ktory je v
oznacenom rade Poslednej vecere, zacinajic v smere
: oznacenom Sipkou a umiestnite ho na prvé prazdne miesto
7, kolmo (vertikalne alebo horizontalne) vedl’a iného
Nasledovnika rovnakej farby v smere Sipky. Potom Barabas
skoroval skupinu Nasledovnikov, ktora bola prave zvySena.

Po umiestneni svojho Nasledovnika si Barabas vezme d’alsi
Zeton Podobenstva podl’a beznych pravidiel, pokial’ ma pri
poslednej veceri dostatok Nasledovnikov (pozri
Vypocuvanie Podobenstva, strana 10).

26

Barabas boduje najvicsiu skupinu Nasledovnikov oznacenej farby
(¢ierna alebo biela) pritomnych pri Poslednej veceri v danom
momente. Potom posuiite Zeton Sanhedrin o 1 pole dopredu na jeho
drahe. Ak Zeton dosiahne pole, ktoré obsahuje Zeton Sanhedrin
Rozsudok, otocte Zeton a pouZzite jej efekt.

-~ 0

Standardné Zetény Sanhedrin Rozsudok sa nepouZivaji v rezime
so6lo, ale skor Specidlne Zetony, ktoré maji nasledujice ucinky:

Odstraiite vSetkych svojich Nasledovnikov a

vSetkych priatel’skych Nasledovnikov z oznaéenych S
priestorov Poslednej vecere. Nasledovnici Barabasa TR
nie st ovplyvneni. Vasi Nasledovnici sa vratia do “T5T TT1T
vasho tabora, zatial’ ¢o priatel’ski Nasledovnici sa

vratia do hracej krabice. Potom umiestnite apoStola

oznacenej farby na prvé prazdne miesto pri stole,

ako je znazornené na Zetone. Ak uZ nie su Ziadni

apostoli tejto farby, nie si umiestneni Ziadni.
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'OBJASNENIA TYKAJUCE SA UMIESTNENIA NASLEDOVNIKOV S KARTAMI
BARABASA

Barabasove karty vam povedia, do ktorych poli pri Poslednej veceri umiestnit’ jeho Nasledovnikov. Mali
— by ste venovat’ pozornost’ tvaru mriezky poli, aby ste videli, ¢i st umiestneny nad alebo pod stolom.

Ked vam Barabasova karta hovori, aby ste pri poslednej veceri umiestnili priatel'ského Nasledovnika,
hl’adajte prvé prézdne miesto \ oznaéenom riadku a pracujte vV smere §1’pky Ak v tomto riadku nie je

radu Posledne] vecere a stale tam nie je ziadne prazdne miesto, prejdlte na prvy riadok medzier a
pokracujte v procese, kym nenajdete prazdne miesto.

§§ \‘)TOLO KAMPAN: CESTA DO JERUZALEMA @ﬁ

Tato variacia vam umoziuje hrat’ solo ,.kampan‘: sériu s6lo hier, v ktorych sa naro¢nost’ zvysuje zakazdym, ked’ hru vyhrate.
Ak chcete v tejto kampani zvitazit, budete musiet’ viest’ svojich Nasledovnikov z Nazareta do Jeruzalema. Aby ste to dosiahli,
budete musiet’ prekonat’ celkom 6 V}'lziev v r6znych mestach, ktorymi Jezi§ a jeho ucenici prechadzali, kym sa dostali do
zidovského hlavného mesta.

&%

<,

Ak chcete postipit’ z jedného mesta do druhého, musite vyhrat’ hru proti Barabasovi a dosiahnut’ skore 150 VB alebo viac. Ak
sa vyzvu nepodari prekonat’ na prvy pokus, je mozné hrat’ znova, pricom si ponechajte vSetky zetony Podobenstva, ktoré ste
nazbierali pocas prvej hry. Ak stale nedokazete porazit’ vyzvu na druhy pokus, stratite nahromadené zetony Podobenstva a
musite zacat’ odznova bez nicoho v tom istom meste (ale so sktisenost’ami, ktoré sa nie¢o pocitaji).

Kazdé mesto po prvom je o nieco tazsie ako to predchadzajice a vsetky d’alSie tazkosti z kazdého mesta sa kumuluju:
zostavaju na mieste pre vSetky neskorsie hry. Ak napriklad zacinate hru v Jerichu, musite pouzit’ tazkosti, ktoré uklada Kéna,
Samaria, Emauzy a samotné Jericho (Nazaret, prvé mesto, nema ziadne extra tazkosti).

DalSie tazkosti roznych miest si nasledovné:

«+ NAZARETH;: Neexistuji ziadne dalSie tazkosti. Hra sa hrd normalne, ako je vysvetlené v pravidlach pre sélo rezim.
Musite porazit’ Barabasa a dosiahnut’ 150 alebo viac VB.

&
>

<+ CANA; Namiesto hrania S0 symbolmi lokécie, ktoré 515 vytlacené na hracej ploche, pouzite Zetony symbolov lokécii,
ako by ste to robili pri hre pre 2, 3 alebo 4 hracov.

+ SAMARIA: NeaC le<rolr101 hry dostane Barabas +1 VB za kazdeho zo svojich Nasledovnikov v priestore pri poslednej

&
.

<+ EMMAUS: Zacnite hru bez akychkol'vek zdrojov vo vasom sklade.

++ JERICHQ: Neumiestiiujte 1 zo svojich Nasledovnikov do rohovych poli (<>) pri Poslednej vedery na za¢iatku hry a
nezacinajte hru so Zetonom Obety vo vasom sklade.

&
g

<+ BETHANY: Na za¢iatku hry neumiestiujte ziadneho zo svojich Nasledovnikov do Ptste, Hory alebo Jazera.

P

« JERUSAILE My Prinastavovani hry sa Zetony Podobenstva, ktoré maji hodnotu 1 VB, nahradia tymi, ktoré maji
hodnotu 3 VB. Umiestnite ich na vrch prisluinych kop. Zetony na spodnej ¢asti kazdého zasobnika
su tie, ktoré maju hodnotu 0 VB.
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][ -BONUM SAMARITANUM(LC 10,30-37)~ Podobenstvo o milosrdnom Samaritanovi

Isty muZ isiel 7 Jeruzalema do Jericha, ked’ ho napadli lupici. Vyzliekli ho zo Siat, zbili ho a odisli a nechali ho polomitveho. Kiiaz iSiel nahodou tou istou
cestou, a ked’ zbadal toho muZa, preSiel okolo na druhej strane. Rovnako aj Levita, ked’ priSiel na to miesto a uvidel ho, presiel okolo na druhu stranu. Ale
nejaky Samaritdn, ked’ cestoval, priSiel tam, kde bol ten muz; a ked’ ho uvidel, zl’utoval sa nad nim. Podisiel k nemu a obviazal mu rany, polial ich olejom a
vinom. Potom posadil muZa na vlastného osla, priviedol ho do hostinca a postaral sa o neho. Na druhy deri vybral dva dendre a dal ich hostinskému.
,Postarajte sa oiiho,‘ povedal, ,a ked’ sa vratim, nahradim vam vSetky vydavky navyse.

"Ktory 7 tychto troch bol podla vis susedom muZa, ktory padol do ritk lupicov?" Znalec zakona odpovedal: ""Ten, ktory sa nad nim zmiloval." JeZi§ mu
povedal: "Chod’ a rob podobne".

II- SEMINAT@R (MC 4,1-9)~ Podobenstvo o Rozsievacovi

JezZis opdt’ zacal ucit’ pri jazere. Dav, ktory sa okolo neho zhromaZdil, bol taky vel’ky, Ze nastupil do ¢Ina a sedel v fiom na jazere, zatial’ o vSetci Pudia boli
pri brehu na brehu. UCil ich mnoho v podobenstvdch a vo svojom uceni povedal: ,,Pocuvajte! Farmar vySiel zasiat’ svoje semeno. Ked’ rozsieval semeno,
niektoré spadli na cestu a prileteli vtiky a zoZrali ho. Niektoré spadli na skalnaté miesta, kde nemalo vel’a pody. Rychlo vyrdstlo, lebo poda bola plytka. Ale
ked’ vy§lo sinko, rastliny boli spalené a uschli, pretoie nemali korene. DalSie semend padali medzi ténie, ktoré vyrdstlo a udusilo rastliny, takie nerodili
obilie. ESte d’alSie semend padli na dobrii podu. Vzislo, vyrdstlo a vyprodukovalo tirodu, niektoré sa rozmnoZili tridsat’krat, iné Sest’desiatkrdt, iné stokrat.

III- THESAURQO ABSCONDITQ (M7, 13,44~ Podobenstvo o Skrytom Poklade

wINebeské kralovstvo je ako poklad ukryty v poli. Ked’ ho nejaky ¢lovek nasiel, opit’ ho schoval a potom od radosti siel, predal
vSetko, co mal, a kupil to pole.

IV -NUPTIARUM INVITATUS (.c 14.7-10) Podobenstvo o Velkej Hostine

Povedal im podobenstvo: ,,Ked’ vds niekto pozve na svadobnii hostinu, nesadajte si na cestné miesto, keby vas hostitel’ pozval
niekoho vaZenejSieho ako vy; a hostitel’, ktory vas oboch pozval, moze prist’ a povedat’ vam: ,,Dajte tejto osobe svoje miesto*, a
potom by ste s hanbou zacali zaujimat’ najnizSie miesto. Ale ked’ t'a pozvi, chod’ a sadni si na najniZSie miesto, aby ti, ked’ pride
tvoj hostitel’, povedal: ,, Priatel’u, postup vyssSie“; potom budes pocteny v pritomnosti vSetkych, ktori s tebou sedia pri stole. “

V -PRODIGUS FILIO(c15.11-32) Podobenstvo o Marnotratnom Synovi

JeZis pokracoval: ,,Bol jeden muz, ktory mal dvoch synov. Mladsi povedal otcovi: ,Otec, daj mi maoj podiel 7 majetku. ‘ Rozdelil im
teda majetok. Netrvalo dlho a mladsi syn dal dokopy vSetko, ¢o mal, vydal sa do d’alekej krajiny a tam svoje bohatstvo premdrnil
divokym Zivotom. Ked’ v§etko minul, nastal v celej krajine vel’ky hlad a on zacal byt’ v nudzi. ISiel teda a najal sa obcanovi tej
krajiny, ktory ho poslal na svoje polia past’ oSipané. TuZil si naplnit’ Zaludok strukmi, ktoré jedli svine, ale nikto mu nic¢ nedal.
»Ked’ sa spamdital, povedal: ,Kol’ko najatych sluhov méjho otca ma na jedlo nazvys, a ja tu umriem od hladu! Pojdem a vrdtim sa
k svojmu otcovi a poviem mu: Otle, thresil som proti nebu a proti tebe. UZ nie som hoden volat’ sa tvojim synom; urob ma ako
jedného z tvojich najomnych sluhov. ¢

“ A tak vstal a isiel k svojmu otcovi. Ale ked’ bol este d’aleko, jeho otec ho uvidel a bol s nim sucitny; pribehol k synovi, objal ho a
pobozkal. Syn mu povedal: ,Otce, zhresil som proti nebu a proti tebe. UZ nie som hoden volat’ sa tvojim synom.‘ Ale otec povedal
svojim sluhom: ,Rychlo! Prineste najlepSie riicho a oblecte si ho. Nasad’te mu prsten na prst a sanddle na nohy. Prived’te
vykimené tel’a a zabite ho.

» Urobme si hostinu a oslavujme. Lebo tento moj syn bol mrtvy a oZil; stratil sa a nasiel sa.‘ Zacali teda oslavovat’.

VI - SINAPIS (mMc 4.30-32) Podobenstvo o Hor¢i¢nom Zrnku

Znova povedal: Comu povieme, %e je podobné Bofiemu kril’ovstvu alebo akym podobenstvom ho opiSeme?
wJe ako horcicné semienko, ktoré je najmensie zo vSetkych semien na zemi. Ked’ je vSak zasadené, vyrastie a stane sa
najvicSou zo vsetkych zahradnych rastlin s takymi vel’kymi vetvami, Ze vtaky mozu sediet’ v jej tieni.

VII- PERDITUS OVISic15,3-s) Podobenstvo o Stratenej Ovci

Povedal im teda toto podobenstvo: ,,Kto z vdas mad sto oviec a jednu z nich strati, nenechd tych devit’desiatdevit’ na pusti a
nepdjde za stratenou, kym ju nendjde? Ked’ ju ndjde, poloZi si ju na plecia a raduje sa. A ked’ pride domov, zvolad priatel’ov a
susedov a povie im: ,Radujte sa so mnou, lebo som nasiel svoju strateni ovcu. ‘“
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