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WPROWADZENIE KONIEC GRY, KTO WYGRY WA?

Wiedy [Jezus] przywotat do siebie dwunastu swoich ucznidw i udzielit Wygrywa gracz, ktéry zgromadzit najwiecej punktéw zwycigstwa.
im wladzy nad duchami nieczystymi, aby je wypedzali i leczyli wszystkie Gra koniczy sie:
choroby i wszelkie stabosci (...) Uzdrawiajcie chorych, wskrzeszajcie 1. Wraz z ostatnim dniem wyciagni¢tym z Talii Dni.
umartych, oczyszczajcie tredowatych, wypedzajcie zte duchy. lub
Darmo otrzymaliscie, darmo dawajcie! 2. Kiedy wszystkie zetony Potrzebujacych zostang zebrane
Mt 10,1 ; 10,8 Biblia Tysiaclecia z planszy (po zebraniu ostatniego zetonu nalezy dokoriczy¢

Glo$ Krélestwo Boze, uzdrawiaj potrzebujacych, wypedzaj zle obecnie rozgrywang ture).

duchy. . o
ELEMENTY GRY

Palestyna, dwa tysiace lat temu. Jeste$ jednym z Dwunastu. Twdj

Nauczyciel wybiera Cig i posyta migdzy ludzi. Misja, ktéra Ci powie- plastikowe podstawki pod apostotéw (4)

rzyl, jest niezwykle t'rudna, ajej ﬁnal jes.t niepewny. Zostale$ obdarzo- Apos totowie (12) Boesa.
ny mocg by uzdrawia¢ potrzebujacych i wypedzaé zte duchy. Jednak v JUPEETELE > O0BOGESa
kazdy dar ma takze mroczng strong... ANDRZE) planszetki (4)  ~ e -
Bedziesz kuszony przez diabta, wystawiany na préby i kryzysy wia- .« kodd (5) v S ij 0 ¢
ry. Musisz upora¢ si¢ z licznymi przeciwno$ciami, obtudnymi fary- 9° @ @c ¢ 8s.
zeuszami, kaprysami pogody, zmgczeniem. Spotkasz zeglarzy, podré- @‘ “=~.¢ znaczniki punktéw wiary, odpoczynku,

zujacych Beduinéw, utrudzonych rzemie$lnikéw, kedrym pomozesz,
a oni pomoga Tobie.

Przemierzajac morza i lady, odwiedzajac miasta i gaje oliwne, udo-
wodnij, ze cokolwiek by si¢ nie dzialo, bedziesz glosi¢ Krélestwo Boze
i Jego chwale.

', popularnosci, zwycigstwa (16) ==~

\
'zeton umiej¢tnosci apostota (5) 227 ZETONY "~
’

Los tego $wiata zalezy od Ciebie, nie bez powodu zostales POSEANY.

\‘ietony misji (6) .-
e

Talia Apostolév(r (12 kart)

Talia Potrzebujacych (77 kart)

] Zbierz jak najwigcej punktéw
“ zwycigstwa. Mozesz je zdoby¢ poprzez:

Talia Wydarzer (35 kart)
\Talia Dni (17 kart)

* uzdrawianie Potrzebujacych
*  Gloszenie Krélestwa Bozego

*  wykonanie zadan z Talii plansza

RAWNA REKA

' e - Wydarzes
TO PUN KTY

NIESP

instrukcja

ZWYCIESTWA
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PRZYGOTOWANIE DO GRY ANDRZE] P TN
Zostates wybrany jako pierwszy. S ! SPrawdz;j 5z \\\
I IE" \
% ;- < %”W ! Olejnog¢ H
B 1 H Roztéz Plansz‘?' -g;\.@ seen signorowaé karce Wydarzenia Wiel- s, \ Powolywaniy  f
\ v~ {fn‘lf.,s:nuf \ zamian Glosié Krélestwo Boie E g \ Ueznigy, p,. S
S 22 dodatkowymi kosémi. - . brzez
planszy | i °@0 w
0sowo uté; R B o o U O
Zetony P . ‘ el uzdrawiasz na polu migjskim, na czas po
oz ory (takZC na polu ]CI‘ I y Lotr Zebu}qcych ________ -’ J,(,‘},nan?a poziomuvﬂaxy;pcjzigmem cierpinia
p OStajq PUSte) P 0zolimga pOI a . Potrzebujacego, Twéj poziom wiary werasta 0 2
o uozenijy wszystkich modlitwy
Zetono ............................................................
odwré je W na planszy
ROZPOCZECIE GRY
3 Obok planszy utéz Talie Grg rozpoczyna ten Apostol, ktéry najszybciej zostat po- =TT .
WO Wydarzen, Talie Potrzebujqcych wolany przez Jezusa. /,/' !
oraz Talig Dni. 1. Gracz, ktdry rozpoczyna gre, zabiera zeton pierw-
] szego gracza (wigcej w ,,ZETON PIERWSZEGO
o, Natorze ZWYCIE“;’Y{‘ GRACZA” str. 9). Przy grze na 2 osoby nie uzy-
4 Da numerze ”0_ uioz wa si¢ tego Zetonu i gra na zmiane.
znaczniki wszystkich graczy. ) B ) ) ) Lo
2. Z wierzchu Talii Dni nalezy pociagnaé pierwsza
5 "-;KaZdY gracz na swojej planszetce ustawia karte.
w2 odpowiednio znaczniki: 3. Nastepnie kazdy z graczy rzuca zwykla kostka, zeby
e WIARA - poziom 3 v sprawdzi¢, w ktérej krainie na planszy rozpocznie
o ,."ODPOCZYNEK - nga poziomie 5 / gre i kladzie swojego Apostota na dowolnie wybra-
¢ T . . . . .
/" ..-7#""POPULARNOSC - przedzial pierwszy ! nym przez siebie polu, w obrebic wylosowanej kra-
e ! . . . . . .
o7 ' . ! iny. Kazdy gracz rozpoczyna gre w innej krainie.
< VO eessSEERE . ! , . ’
// i .......... N o e Sspmmm s H 4. Teraz gracz, ktéry rozpoczyna gre, moze wykonaé
.................. < WIAR SO 1 ;. . .
/! Jeesy 253 7 P N ' swoj ruch (wigcej w ,RUCH? str. 13).
/ e U-N S WAZNE '
~o Vo e
\ S \_,'l 72‘ 15 4R ! W zaleznosci od liczby ' \ / ""' ____________________
1 | o K . o e T T e
' 10 1 ;1,1 . | graczy uzywa sig réznych H '\ ',' | f "‘ FENICJA LN
' e ODPOCZYNEK \ stron planszetek. Cyfra Vo= ',‘i I BETANFA 4# g SAMARIA
LR 3 v wskazuje na ile 0s6b jest ¢ g =z Ay o, Yea¥
S 1 2 ] N dana ol ka, /' 4' =g £
s 0 : . dana planszetka. L g z 2 e GALILEA “"“ .
S e POPULARNOSC Q. . o =" Yas¥ 5 | 0% JUDEA
e "-\\@ 1116 7 9 bbbl AR A% —
Y il L BR Sl met ; z 3¢ & DikaroL _ 4%
' A e R A e | "" I PEREA 6 » e IDUMEA
Sl S Yaa¥

. Kazdy gracz losuje karte
©  apostola i odpowiadajacy jej
pionek. 7
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Pola z pogrubiona obwédka to pola miejskie. ==----------"~ YEERO™
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Podczas gry, na jednym polu mogga sta¢ nawet wszyscy gracze.

Aby porusza¢ si¢ po planszy, za przejscie kazdej drogi musisz wyda¢
swoje punkty odpoczynku. Na planszy znajduja si¢ 4 rodzaje drég:

... DROGI ZWYKLE - przemieszczajac si¢ taka droga, wydajesz 1 punkt
odpoczynku.
DROGI GORZYSTE - przemieszczajac si¢ taka droga, wydajesz 1 punkt
odpoczynku za droge +1 punkt odpoczynku za kazdy znacznik czerwonej
gory. Jesli wiec na drodze znajdujg si¢ 2 znaczniki z géra, wydajesz az 3 punkty
odpoczynku za przejécie przez takq droge.
DROGI WODNE - przemieszczajac si¢ taka droga wydajesz 1 punkt od-
poczynku, jeste$ jednak zmuszony do korica swojej tury pozostaé na polu, do
ktérego prowadzita droga wodna. Pozostate punkty odpoczynku mozesz wy-
korzysta¢ jedynie na inne akcje niz poruszanie si¢ (tj. uzdrawianie Potrzebuja-
cych, ciagniecie Wydarzenia lub Gloszenie Krélestwa Bozego).
DROGI Z WYDARZENIEM - przemieszczajac si¢ taka droga wyda-
jesz tylko 1 punkt odpoczynku, tak jakby$ przechodzit przez drogg zwykta,
ale musisz pociagna¢ karte z Talii Wydarzen.

—————

POLA MODLITWY -
Na planszy znajduja si¢ dwa wyrézniajace si¢ pola. \‘\_
Sq to jedyne miejsca wspomniane w Ewangelii, w ktdrych v

sam Bdg przemdwit do ludzi. To szczegdlne miejsca, “_‘,f;':'.'%.:%

ktdre umacniajqg wiare graczy. g’:.:.-‘":o,\:.!"
Po wejsciu na takie pole Twoja wiara wzrasta u

o0 3 poziomy. Na kazde pole modlitwy gracz moze ozO1,

wej$é tylko raz w calej grze. \@Q- 0 AZY

_____

Y4
! WAZNE! \
1

/  Napolach modlitwy Y
' nie mozna wykonywa¢ ! JERO
: : ZOLIM A
\ 1
1

Gloszenia Krélestwa
v Bozego, ani bra¢ kart

, 41 Odcz .
. Wydarzen! ) p as karty dﬂla PaSCha p

_____

8

POZIOM WIARY
Aby skutecznie pomaga¢ Potrzebujacym, czyli zdobywa¢ karty dajace
niezbedne do zwycigstwa punkty, potrzebujesz jak najwyzszego po-
ziomu wiary.
Poziom wiary mozna podnie$é, kiedy:
*  Uzdrowisz Potrzebujacego (wigcej w ,UZDRAWIANIE?” str. 14).
*  Wejdziesz na pole modlitwy.
e Otrzymasz bonus (na kartach Wydarzen, Apostotéw lub nawet
podczas odpoczynku).

Ki Z pozi i i jej Zetce.
iedy zdobywasz poziom wiary, przesuwasz znacznik na swojej plansz \etce

WAZNE! \
1

o Poziom wiary gracza nigdy nie spada ponizej A 4
poziomu poczatkowego 3. WIARA

*  Dierwsza osoba, ktéra osiagnie 12 poziom v B B !
wiary musi wesprzeé towarzyszy, ktérzy po- | 712‘ 3 14
zostali w tyle — i odda¢ kazdemu z graczy po 10 4 v
1 poziomie. e oDPOCZ"{m \I

3

Przyktad: Jesli Ania ma 8 poziom, Paulina 9, 0 1 .-
a Tomek zdobyt wlasnie 12 poziom -> Poziom o popuLARNosé
Tomka spada do 10, poziom wiary Ani wyno- o . M g w6 @

0-5

si teraz 9, a Pauliny 10.
Jesli w grze jest tylko 2 graczy, nalezy oddaé
drugiemu graczowi 2 poziomy.

ZETON PIERWSZEGO GRACZA

Uzyj tylko przy grze na 3 i 4 osoby.
Ten, kto dzierzy klucze Sw. Piotra do nieba
wyznacza kierunek pozostatym.

Gracz, ktéry go posiada, rozpoczyna ture. Gdy kazdy
z graczy wykona swdj ruch i kolejka znéw dotrze do
gracza rozpoczynajacego, on przekazuje zeton graczowi
po lewej i to ten gracz rozpoczyna nastgpna ture.

9



TALIA APOSTOLOW

SZYMON PIOTR I
Bads Opoka, na kidrej Jesus
cbuduje swij Koscidl

R AC o

Bez wydania punku odpoczynku moiesz pre-

wransportowaé sis 2 jednego pola, do kbrego pro

wadsi droga wodna, na dowolne inne pole w obre-

bie tego morza. Dodatkowo moiesz kontynuowaé
o e preeszedics preez droge wodna

swoj ruch, mime ¢
(W dzieit ,Burzy” karta nie dziala)
oD

Za kaida karcg Potrzebujacego ,Kamieniarz's
Rybak” i ,Cicsla’, na cras poréwnania pozio-
mu wiary 7 poziomem cierpienia, Twj poziom

wiary wzrasta 0 2.

Kazdy Apostol ma unikalne umiejetnosci. Wigkszosciz nich moznauzy-

“waé wielerazy, jednak niektére moznawykorzystaétylko razwciagu er
Y>) Y Y y agugry

——_———

— po ich zuzyciu gracz zakrywa znacznik jednorazowej umiejetnosci
. odpowiednim Zetonem. \
' . ZETON !
iR S UMIEJETNOSCI B
N e APOSTOLA ’
~o LIS /!
N’:.w“- ZNACZNIK !
% § WIELOKROTNE] ZNACZNIK K
“ass®  UMIEJETNOSCI JEDNORAZOWE]
UMIEJETNOSCI

TALIA DNI

* Skfad Talii Dni zmienia sie w zaleznosci od
liczby graczy w rozgrywece.

LICZBA KARTY, KTORE NALEZY USUNAC:

GRACZY

PP, g
ST

ZWYKLY DZIEN x2, UPAL x2,
SZABAT X1, BURZA X1

SWIETQ
NAM[OTOWI .
e sig i recyrujcie PS4 .

Wt ealag, 0T i i

o Wasi praodkowie ucie

3 ZWYKLY DZIEN x1, UPAL X2,
SZABAT x1
2 NIE USUWAMY ZADNYCH KART

wynik.

wyiszy

10

Kazda tura rozpoczyna si¢ nowym dniem. / Karta dpj, Paschg»
. . . . obowi,, . a”

Gracz rozpoczynajacy ciagnie kartg z wierzchu | tu;);mzu,e proc; 1

. . . . 1 - H
Talii Dni. Od tego momentu karta oddziatuje \ whywic 4, " !
. . . nale; g 8
na kazdego z graczy. Kiedy wszyscy wykonaja "% pociyg,, .,
swoj ruch, zaczyna si¢ nowa tura. . e

TALIA
WYDARZEN

SRS
A

%

Y

W Talii Wydarzeri znajduja si¢ zaréwno karty pomagajace graczom,
jak i utrudniajace rozgrywke. Wszystkie karty Wydarzen sa jednora-
zowego uzytku, rézni si¢ tylko moment, kiedy mozna ich uzy¢. Po
wykorzystaniu nalezy odlozy¢ karte na stos kart odrzuconych. Kiedy
Talia Wydarzen si¢ wyczerpie, przetasuj karty ze stosu kart odrzuco-

nych.
KARTE WYDARZENIA CIAGNIESZ, KIEDY

ALBO wessssassssassssaransress \\\‘
................................................................ - e .

Przechodmsz przez drog¢ z symbolem ryby —kWtedY musisz pocid-: \“
gnad karte, bez wydania punktu odpoczynku. o :
i ; iedv przechodzisz przez droge: -k
: Karte ciagniesz za kazdym razem, 1.<16 y P! it prved wyko- ) §
2 takim oznaczeniem. Robisz to w pxerwsze)ko, ejn N ,dp o Wtedy'z ; \:
: iem jakiej . 1 innei akcii na polu, na ktore wehodzIsz = e |
i naniem jakiej kobick m;?: )pj)h? do lftérego prowadziia drogaz wyda—-é \w\,\‘ /,

i na polu bez zetonu — ; i
:jac 1 punke odpoczynku,

Ab ie ci ¢ '
A Y ponownie ciagnad kartc; Wydarzenia na tym polu najpierw m
: > u-:



Na kartach Wydarzeli umieszczone sa symbole. Ponizej znajduje si¢ RUCH GRACZA

ich wyjasnienie: Ruch gracza sklada si¢ z dwéch faz:
ZNACZENIE FAZA AKCJI — w tej fazie mozesz poruszac si¢ i wykonywad
UZYJ] OD RAZU rézne akcje. Za kazda z nich oddajesz 1 ze swoich punktéw od-
gdy ja wjrzysz — dziataj blyskawicznie 1 ~. poczynku. Mozesz wykonywa¢ tyle akgji, ile zechcesz, dopdki
...................................................... UzijDOWOLNYMMOMENCIE : posiadasz punkty Odpoczynku. MOiCSZ takie zakoﬁczyé SWéJ
y . 3 ruch wezesniej. To, ile akeji wykonasz w trakcie swojego ruchu,

gdy pragniesz — zaczerpnij

................................................................................................................................................. zalezy tylko od Ciebie.
| TRWA PRZEZ 2 DNI

Akgje, ktore mozesz wykona¢ to:
gdy przeming dwa storica — czas dobiegt korica

AKCJE KOSZT PUNKTOW ODPOCZYNKU
POCIAGNAC KARTE WYDARZENIA 1 PUNKT
.1, cr. . . . IWy (NA POLU BEZ ZETONU)
Na nlektorych kartach ZnaJduJe Slq takze Oznaczenle &AL' ‘c%() .............................................. ; .................................................................................................................
’ . . . , . A 1% UZDRAWIAC KARTY 1 PUNKT
punktéw zwycigstwa. Takie karty nalezy zachowac u sie- A POTRZEBUJACYCH

Z
. , @) g ................................................................................................................................................................
bie do konca gry. "‘ ‘2‘ GLOSIC KROLESTWO BOZE 1 PUNKT
(NA POLU BEZ ZETONU)

PRZEMIESZCZAC SIE MIEDZY POLAMI - ZWYKLA DROGA - { PUNKT
- DROGA GORZYSTA - 2-3 PUNKTY
MISJE - DROGA WODNA - 1 PUNKT
- DROGA Z WYDARZENIEM -
W Talii Wydarzen znajduja sie karty misji. Nalezy wykona¢ umiesz- S
czone na tej karcie polecenie. Kiedy zrobisz juz wszystko, co mogtes lub chciates, Twéj ruch
Jesli misja zostanie wykonana przed zakoriczeniem rozgrywki, gracz dobiega kofica i nastepuje faza odpoczynku.
dOStaJE +3 punkty zwyc1<l;(stw'a, jesli jednak gracz nie wykona jej, traci © 0 ¢ FAZA ODPOCZYNKU - rzu¢ koscia odpoczynku i nabierz
3 punkty zwycigstwa na koniec gry. ... sif na nastepna ture. '
WAZNE! RS .
. . . ’ /’
* Misj¢ moze wykonaé tylko gracz, ODPOCZYNEK K¢ -
% ktéry ja wylosowal. Pozostali gracze Na koniec kazdego ruchu gracz rzuca koscia odpoczynku, zeby
stajac na polu, na ktérym lezy zeton sprawdzi¢ jak zakoriczy si¢ jego dzien, przesuwa swéj znacznik odpo-
misji nalezacej do innego gracza, czynku na planszetce o odpowiednia liczbg pdl. JUET LTIy
~
= traktuja to pole bez zmian. SYMBOL . NACZENIE o Modessza
> , C e . . . , S - . 4 oficzy¢ ;
*  Zetonéw misji nie mozna umieszczad ‘ *+ 3 PUNKTY ODPOCZYNKU ’ k fczyCswojg turg %,
. ‘ sen na twardym postaniu S v azdym momencje, %
na polach modlitwy. D musics uzye g
\ + 4 PUNKTY ODPOCZYNKU U punkeow odp, szystkich '
‘l‘ drzembka w gaju oliwnym I\ koniec rych boczynku. N -y
................................................................................................................... \ fuchu zawsze prze- I’
- + 5 PUNKTOW ODPOCZYNKU \ C}_‘(’leSZ do fazy drugiej
) 1 I 1 POZIOM WIARY \\ 1 OdPOCZyWaSZ przed ,I

nocleg w domu prayjaciela ’

\s\I:OIf?}'H% turg.

12 13 STt
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TALIA POTRZEBUJACYCH

sakiego ghipes:

¢ 7OLNIER?

POZIOM
CIERPIENIA

ZWYCIESTWA

A REKA

NIE SPRAWN

Poziom cierpienia — tylu pozioméw wiary potrzebujesz, aby uzdrowi¢

Potrzebujacego.
Punkt zwycigstwa — po kazdym udanym uzdrowieniu, przesun swoj

znacznik na torze zwycigstwa.

UZDRAWIANIE: 1 -
8
Na kazdym polu (z wyjatkiem pél modlitwy) ’*af‘\
znajduje si¢ zeton Potrzebujacych. Wchodzac o

na pole decydujesz czy chcesz go zabrac. POTRZEBUIACYCH

Aby uzdrowié:

1. Zdejmij zeton Potrzebujacego z pola i potéz obok planszy.

2. Odejmij sobie 1 punkt odpoczynku.

3. Pociagnij tyle kart Potrzebujacych, ile wskazuje zeton.

4. U6z karty przed soba. Aby uzdrowi¢ Potrzebujacego Twéj po-
ziom wiary musi by¢ wigkszy lub réwny poziomowi cierpienia Po-
trzebujacego. Jedli nie masz wystarczajaco — mozesz poméc sobie
rzutem kostka (wigcej w podpunkcie b).

Jesli poziom cierpienia Potrzebujacego jest mniejszy lub réwny

Twojemu poziomowi wiary —

udaje ci si¢ uzdrowi¢ Potrzebujacego i zabierasz t¢ karte do siebie.
Twdj poziom wiary nie wzrasta, ale dodajesz sobie punkty zwycie-
stwa z tej karty - dzieje si¢ tak poniewaz gracz miat wystarczajgcq
wiare, by uzdrowic Potrzebujqgcego i nie kosztowato go to specjalnego
wysithu.

Jesli poziom cierpienia Potrzebujacego jest wigkszy od Twojego
poziomu wiary —

prosisz o pomoc Ojca ktdry jest w Niebie i rzucasz 1 zwykla kostka.
Wyrzucony na kosci wynik dodajesz do swojego poziomu wiary
(nie przesuwasz wtedy swojego znacznika na planszetce, poniewaz
dodatkowe poziomy wiary wyrzucone na kostce obowiazuja tylko

podczas wykonywa_r}l_a tej akcji).m """~ ..
I’ - r~ - ‘\
. h = N
R P / 1 ] 1. T~eo S
g, == esli ; R Y
Cedlioy, T | - i jedpay L
Oy BREN "Tzutg g, 0 Mime 4, T --
1 1 -
JCaud. Pom,g ! ., 3 .
] C. ! nj
[ Wi¢ p Cisiupgy, * | | '€ Potrgep, . is ko“’eg ]
poL o fo- | 1 pod 4 Uace, ¢ uzd
80 I 1
1 Pler, 3 €g f gol{/[‘g o
! S »do- |/ spaq 72. Pog; 2 plak, 1
| Pozjg Wieks, o 2o . “c
sz [ ny g ko, Y Wwigp, !
! Plang U Wiar ;1 L I O jesteg ay
ZEL . Y ng B ' Czynk ast , S Zmllszo ]
’l Iy t¢ P . Zablerasz ’l ~~~~~ d fézy d ’l
, Siebje 9cego do P T el o
________ ; e ;
_____ | .
______ |
WYJATEK

Karta Potrzebujacego ,,Opetanie” — aby uzdro-
wi¢ takiego Potrzebujacego inny gracz musi rzu-
ci¢ koscia, a Ty do poziomu cierpienia op¢tanego
dodaj wyrzucona na kosci liczbg. Ta suma stano-
Wi rzeczywisty poziom cierpienia opetanego. o
Za udane uzdrowienie tego Potrzebujacego @ ®35*
otrzymujesz punkty zwycigstwa z karty, ale ::
NIGDY nie zdobywasz dodatkowego pozio- oRTANE

Nie wypedzise nas!

mu wiary.
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UZDROWIENIE ZBIOROWE

Kiedy ciagniesz 2 lub wigcej kart Potrzebujacych, poziomy cierpienia
kart sumuja si¢, nie mozna uzdrawiaé ich osobno. Poza tym, wyko-
nanie akgji z kilkoma kartami niczym si¢ nie rézni (za uzdrowienie
zbiorowe takze wydajesz tylko 1 punkt odpoczynku).

Prayktad: jesli masz karty z poziomami cierpienia ,2”i ,,3” Twdj poziom

wiary musi wynosi¢ minimum 5, aby to zbiorowe uzdrowienie si¢ udato.

Tak samo jak przy pojedynczym uzdrowieniu:

a. jesli dzigki rzutowi koscia udato Ci si¢ zbiorowe uzdrowienie —
Twoj poziom wiary wzrasta o 1, otrzymujesz takze punkty zwy-
cigstwa z obu kart.

b. jesli uzdrowienie nie powiodlo si¢ — odejmujesz sobie poziom
wiary i przechodzisz do fazy odpoczynku.

-

e S~ ~
e >
PUTEL T N N
e . Re WAZNEI \
‘ - N ’ Nie .
S pAMIETAN oy - uzdrowione kar- N
/ . 1 (o} ;
! 7, awsze MOZESZ o n 4 n‘zebu}%CYCh odtéz \|
1 ’ ;. e a stos k:
! rzuci¢ koécia, proszac | : w s kare OeruCOHyCh, 1
, ; Niebie, 1 Iz A
! Ojca krory jest W Niebie ! P Y[ID.adku Wyczerpanija ,'
‘o dodanie Ci wiary do ,' v osic ralij P()U'zebU}.QC)’Ch II
\ >
ia tego ’ \ I e s
N \\‘4\\\0\\‘11\.\J r‘uﬁ' ,, . Przetasuj je i yts, wo
*\ uzdrow ‘C“m', e AN nowy stos. e
Se e > -,
_____ So - _-
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Nalezy uwaznie czytaé karty Potrzebujacych, poniewaz cz¢$¢ Aposto-
16w posiada bonusy do konkretnych kart Potrzebujacych!

SZYMON PIOTR I
Bads Opokq, na kiirej Jezus
cbuduje swij Koscidl.

DG
Bez wydania punkeu 0 ku moiesz prze-
transportowaé si¢  jeds
wadzi droga wodna, na

ede
sebujacego Kamieniarz",
ia pozio-

Rybak” ),Ci
~ o ity 7 poriomen
whary wzrasta 0 2.
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PRZYKLADY - UZDRAWIANIE POTRZEBUJACYCH

Masz 3 poziom wiary. Wylosowates$ kart¢ Potrzebujacego ,Sparalizowa-
ny”, ktérego poziom cierpienia wynosi 6. Oznacza to, ze poziom cier-
pienia Potrzebujacego jest wyzszy od Twojego poziomu wiary — prosisz
wigc o pomoc Ojca, ktdry jest w Niebie i rzucasz kostka. Musisz wyrzu-
ci¢ przynajmniej 3, aby to uzdrowienie si¢ udato.

Po udanej akgji uzdrowienia: wyrzucite$ na kosci 3; teraz mozesz zabra¢
karte Potrzebujacego do siebie. Nastgpnie przesuwasz swoj znacznik po-
ziomu wiary na planszetce o 1 i sprawdzasz ile punktéw zwycigstwa dosta-
jesz za tg karte, o t¢ liczbg przesuwasz swéj znacznik na torze zwycigstwa.
Po nieudanej akcji uzdrowienia: odkladasz karty na stos kart odrzu-
conych, odejmujesz sobie 1 poziom wiary, przechodzisz do fazy odpo-
czynku.

Jesli masz do uzdrowienia dwie lub wigcej kart Potrzebujacych, ich po-
ziomy cierpienia sumuja si¢. Na przyktad, jesli masz 7 poziom wiary,
a poziomy cierpienia z obu kart Potrzebujacych tacznie wynosi 9, musisz
wyrzuci¢ na koéci przynajmniej 2, aby uzdrowienie si¢ udato.

Po udanej akcji uzdrowienia: zabierasz obie karty Potrzebujacych do
siebie, zwigkszasz swoj poziom wiary o 1 i otrzymujesz punkty zwycie-
stwa z obu kart.

Po nieudanej akcji uzdrowienia: odktadasz obie karty na stos kart
odrzuconych, odejmujesz sobie 1 poziom wiary, przechodzisz do fazy
odpoczynku.

Wyciagasz kartg Potrzebujacego ,Opgtanie”. Poziom cierpienia Potrze-
bujacego to 3 + wynik, ktéry inny gracz wyrzuci na kosci. Uzyskana
sume poréwnujesz ze swoim poziomem wiary. Jesli masz ich wigcej lub
réwno — udaje ci si¢ uzdrowi¢ Potrzebujacego.

Po udanej akeji uzdrowienia: zabierasz t¢ kartg do siebie. Otrzymujesz
punkty zwycigstwa z tej karty, jednak Twéj poziom wiary nie wzrasta.
Po nieudanej akgji uzdrowienia: odejmij sobie 1 poziom wiary i natych-

miast przejdz do fazy odpoczynku. o,
%3
.‘..% v,.Q by
‘i:,”’ N ::0 9.
)
AL 7 ol j%’ 2 za

N7
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‘} Gloszenie Krélestwa Bozego — t¢ akcje mozesz wy- LT “
'," kona¢ wylacznie na pustych polach, czyli takich, ,’/ WAZN[/ »
z ktérych zostal juz zdjety zeton Potrzebujacego. kofclei:;:;i ko
Nastepnie rzucasz takg liczba kostek z ikong klosa, 1 Z;“;;f I 541152{;’::1

jaka odpowiada Twojemu poziomowi popularnodci kogémy 151~ taye
**. na planszetce. . e

POPULARNOSC:

Po kazdym udanym uzdrowieniu Potrzebujacego wzrasta Twéj poziom po-
pularnosci. Twdj poziom popularnosci jest réwny liczbie uzdrowionych
przez Ciebie Potrzebujacych, czyli kart, ktére zabrale$ do siebie po udanym
uzdrowieniu. Nalezy wicc co pewien czas kontrolowad, ile kart udato Ci sig
nazbiera¢ i czy kwalifikujesz si¢ juz do kolejnego poziomu popularnosci.
Kazdy poziom popularnosci zwigksza liczbe kosci, ktdra rzucasz w czasie
wykonywania akgji ,,Gloszenie Krélestwa Bozego”. W przedziale pierw-
szym jest to 1 kostka, a w ostatnim az 4 kostki.

> 4 B
B A saanaunauss! asaunnas
-------- ------.--.O-;.‘:;‘-}.\}NOSCI =
" >] G,j) % 116 ga 17+ 99_ _____________ 2 - & ‘
-7 05 [

Jesli gracz znajdzie si¢ w 4, ostatnim przedziale popularnosci, przy uzdrawianiu
Potrzebujacych zobowiazany jest ciagna¢ 1 dodatkowa karte Potrzebujacego!

Jezus przyréwnuje stowo do ziarna ,, Ziarnem jest stowo Boze. (...)
W koticu ziarno w zyznej ziemi oznacza tych, ktorzy wystuchawszy
stowa sercem szlachetnym i dobrym, zatrzymujq je
i wydajq owoc przez swq wytrwatost.
Lk 8, 11-15 Biblia Tysiaclecia

_______

Kiedy siejesz stowo — rzucasz kostlq i tylko jesli stowo sig przyj-
mie — tzn. na kosci wypadnie klos — dostajesz punkt zwycig-
stwa.
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JAK GLOSIC KROLESTWO BOZE - KROK PO KROKU:

sprawdz czy pole jest puste = bez zetonu "=~
\

spojrz na swéj poziom popularnosci (liczba , _.-- -
K uzdrowionych kart Potrzebujacych)

~ zabierz tyle kosci z klosem, na ile pozwala
Ci Twoj poziom popularnos’q\

-

- wykonaj rzut kosémi >

! za ten rzut odejmij sobie
1 punkt,odpoczynku

_________
,,,,,,

jesli wyrzucites$ klosa . jesli wyrzucites _

pusty bok s

1
dostajesz 1 punke g .- )
o’ B
e zwycigstwa - nic si¢ nie dzieje A&
4

X przesuwasz znacznik na H
Se o \

torze zwyciestwa .
8y Potrzebujacego ktosem

ktadziesz zeton

uktadasz zeton Potrzebujacego do géry na polu
kiosem do géry na polu, na keétym stoisz

na ktérym stoisz
Za kaidy wyrzucony na kosci klos dodajesz sobie 1 punkt zwyciestwa,
a wiec jesli rzucasz kilkoma kostkami i uda Ci si¢ wyrzuci¢ klosa na kilku
z nich — dostajesz kilka punktéw zwycigstwa.

Po wygloszeniu Krélestwa Bozego, nawet jesli nie udato Ci si¢ wyrzucié
na koéci klosa, umieszczasz na tym polu zeton Potrzebujacego lezacy obok
planszy, klosem do géry. Bedzie to informowato innych Apostolow, ze ktos
z Was byt juz w tym micjscu i zanidst dobrg nowing, nawet jesli thum nie cheiat
Jej stuchac.
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1. FAZA AKCJI

AKCJE KOSZT PUNKTOW ODPOCZYNKU
POCIAGNAC KARTE WYDARZENIA 1 PUNKT
(NA POLU BEZ ZETONU)
UZDRAWIAC KARTY 1 PUNKT
POTRZEBUJACYCH
GLOSIC KROLESTWO BOZE 1 PUNKT

(NA POLU BEZ ZETONU)

PRZEMIESZCZAC SIE MIEDZY POLAMI - ZWYKLA DROGA - { PUNKT
- DROGA GORZYSTA - 2-3 PUNKTY
DROGA WODNA - 1 PUNKT
DROGA Z WYDARZENIEM —
{ PUNKT

2. FAZA ODPOCZYNKU

Na punkty zwyciestwa skladaja sie: AWy
*  Gloszenie Krélestwa Bozego X ‘3‘%
*  Uzdrawianie kart Potrzebujacych %% QAQ

*  Karty Wydarzen ,,Misja”

*  Remis na koniec gry — wtedy rozstrzygajacym wynikiem jest
poziom wiary na planszetce graczy.

*  Osiagniesz maksymalny poziom wiary na swojej planszetce —
ten wynik pozostaje juz na state. Gracz ani nie traci wigcej
poziomdw wiary, ani ich nie zyskuje.

Specjalne podzickowania dla Pauliny Mizinskiej, Ilony Witkowskiej
oraz testeréw: Piotra Gutowskiego, Jana Zielosko, Macieja Trebacza,
Dominika Tomy, Hugona Sceliny, Igora Magarewicza.
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