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darmo dawajcie. Nie zdobywajcie ztota ani srebra, / \ Y ;
ani miedzi do swych trzoséw. Nie bierzcie na droge torby N 0\\\ karty do Talii Wydarzen (17 kart) _‘
ani dwéch sukien, ani sandatéw, ani laski! ' ‘ P il
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Mzt 10, 8-10 Biblia Tysiaclecia gura Jezusa
Zostajesz wystawiony na probe. Za kazdym rogiem czeka na Ciebie okazja * karta Jezusa
do poprawienia swojego bytu, to wdzigczni ludzie cheg wynagrodzi¢ mone-
tami Twoje poswigcenie. Beda Ci¢ nagabywa¢ i nie bedzie Ci tatwo oprzed *  monety (30)
z{nq pc;kusw, w koricu kto nie chciatby mie¢ sandatéw i laski na trudne gérskie «  ieton Karawanseraj

rogi?

O‘k:'lz]e do nabycia przedm10t.ow.p01av.v1ajat si¢ niespodziewanie — przyjez- ROZPOCZECIE | 1 Do Talii Wydarzen dots; karty
dzaja arabscy”kupcy, odbywaja si¢ dni targowe, a ponadto wybudowano GRY w7 Wydarzen z dodatky j przetasui
»Karawanseraj” — nowe miejsce z pomieszczeniami dla podréznych i sktad )

calq talie.

towardw, kto nie chciatby go odwiedzi¢?

Czy w podzigce za pomoc przyjmiesz dary, czy moze wystarczy Ci samo

5 i i. 5¢ iednak uwage na karty Dni,
przekonanie, ze zrobites co$ dobrego? .. To samo 2t6b z Talia Dni. Zwréé j ge

D ¢ ktére nalezy odlozy¢ w zaleznosci od tego ilu graczy bierze
R udzial w rozgrywce (str. 7).

Czy bedziesz dazyt do spotkania z Jezusem, a moze bedziesz go unikaf?
Wybér nalezy do Ciebie!

3 Obok planszy umies¢ Talie Przedmiotéw oraz monety.
; Potéz karte Jezusa w widocznym miejscu.

CEL GRY:

Zbierz jak najwiccej punktéw zwycigstwa. <7 Gracz, ktéry zostal powotany przez Jezusa najwczesniej,

4 otrzymuje zeton pierwszego gracza.

. Po tym, jak kazdy z graczy ustawi SW0jego Apostolz.l na plar,lsz.y,
[ gracz, ktéry posiada zeton pierwszego gracza, ,losu]e, w k.to.re]
" krainie pojawi si¢ Jezus. Jezus musi rozpoczaé gre w krainie,
w ktérej nie ma zadnego gracza.
; ; Gracz z zetonem pierwszego gracza losuje kraine, w ktorej
.. znajdzie sie zeton Karawanseraj i umieszcza go na dowolnym
niemiejskim polu.
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MONETY Przedmioty mozesz kupic¢ kiedy:

Monetg mozesz wzia¢ po kazdym udanym uzdrowieniu — eoeel | Samiesznapolus Ty e s T, T
musisz wybra¢, czy zyskujesz 1 poziom wiary, czy 1 monetg. A yzetonem Karawanseraj lub 1/ : Wydarsenia g C" Nadejdzie
w473 7 dowolnym polu miejskim, [ »Dzieti Targowy”.
T N weedy: >y __mmsAeall Tremmmomeee e
WYJATEK! Po uzdrowieniu Potrzebujacej -~ T, < Y
»Zebraczki” nie mozesz wzia¢ monety. I,' WAZNE ! \“ ,'" kupujesz jeden : Y ALBO | i ciagniesz dodatkowe 2 karty z wierzchu : \
. \ 1 . . 1 1 .. . 7 . 1
Jesli jednak uzdrawiasz jednoczes’nie kilku Ill a U%drOWIenie ' Pz Wyioz.or’lych w traEme ] E Talii Przedmlot.ow (za Wydan.le 1 punktu E
bui hi , 7eb ki” .o Zbiorowe ! : »Dzieri Targowy : i odpoczynku), nie masz obowiazku kupna 1
Potrzebujacych i oprécz ,,Zebraczki” wystepuje ‘\‘ Otrzymyjes, vlko i Przedmiotéw (bez wydania | : tych kart — jesli ich nie chcesz, |
inna posta¢ — wtedy mozesz zabra¢ 1 monetg. I monerer /' .___punktéw odpoczynku). N schowaj je naspéd talii. ;
Jedyne miejsce w grze, gdzie mozesz pozby¢ sie PRZYPOMNIENIE
monet to pole ,Jerozolima”. Wystarczy, ze na nie Po nieudanym uzdrowieniu nie mozesz juz kupié¢ Przedmiotéw ani
wejdziesz i odrzucisz tyle monet, ile cheesz. wykona¢ zadnej akeji, przechodzisz do fazy odpoczynku.
PRZEDMIOTY ZETON KARAWANSERA]

Zeton do korica gry stoi na tym samym polu. Pole z tym zetonem
stuzy do kupowania, ale takze do pozbycia si¢ swoich Przedmiotéw
(w dowolnej ilosci). Na tym polu gracz moze pozby¢ sig
wylacznie Przedmiotéw, a nie monet.

Przedmioty maja specjalne wlasciwosci. Niektére dziatajg
samodzielnie, a niektére wytacznie razem. Kazdy Przedmiot ma
okreslong ceng, za ktéra mozna go kupi¢ oraz swoja wage.
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, 48 ] b moze POSECT PRZEDMIOTY PRZEDMIOTOW MONET MOZESZ
\ przedmiot MOZESZ KUPIC MOZESZ SIE POZBYC SIE POZBYC
\, o laczne wadz€
Poreiye ’
b s SN e a. Na polu z zetonem . Napolu z zetonem . Kupujac Przedmioty
PS‘"‘*;*ydz.-zlz,-q vikoy | Karawanseraj Karawanseraj b. Na polu
o prrcmicg 15K, wee & . : ima”
gﬂ'zr(sryclﬁ jak po d:;:fpoqimgiff, : . Na kazdym polu . Podczas dnia ,,Swicto ,Jerozolima
54 1 punk g 2y ] i - & .
POkt odpocyy o ch miejskim Purim” oraz ,,Swigto . Podczas spotkania
. Napotykajac Trabek” z Jezusem
»Arabskiego kupca” . Podczas spotkania . Napotykajac
. Podczas dnia ,Dzier z Jezusem ,Rabusiéw”
Targowy” . Napotykajac ,Rabusiéw”
UJEMNY PUNKT . Napotykajac
NA KONIEC GRY »Arabskiego kupca”




Za kazdym razem kiedy podnosisz zeton Potrzebujacego, musisz
przesunad Jezusa o maksymalnie tyle pdl, ile wskazuje cyfra na zetonie.

Spotykasz Jezusa, kiedy staniesz z nim na tym samym polu lub kiedy
mija Ci¢ w drodze na inne pole. Spotkanie ma dla Ciebie rézne skutki
w zaleznosci od tego, czy posiadasz Przedmioty i monety, czy tez nie.

a.  pierwsze spotkanie z Jezusem a.  moze odrzuci¢ wszystkie Przed-
daje graczowi 3 poziomy mioty i monety jakie posiada
wiary — tak jak pole i dosta¢ 2 punkty zwycigstwa
modlitwy. (raz na cata gre).

b. zkazdym nastgpnym b. moze zachowa¢ Przedmioty

i monety, ale musi odda¢ in-
nym graczom po 1 poziomie
wiary, jesli graczy jest tylko 2
‘WAZNE! - oddaje rywalowi 2 poziomy.

=~

4 Ny

spotkaniem gracz otrzymuje
1 pkt odpoczynku (raz na
ture).

Jesli gracz spotkat Jezusa po raz -: c. :- moze odrzuci¢ Przedmioty
pierwszy, kiedy posiadal monety albo ,+"%<2=* i monety i za kazde 3 odrzu-
’

Przedmioty — okazja do otrzymania | cone rzeczy dosta¢ 1 poziom
3 pozioméw wiary za pierwsze H wiary.
. 1
spotkanie z Jezusem przepadta '
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Sktad Talii Dni zmienia si¢ w zaleznosci od liczby graczy
W rozgrywce.

LICZBA KARTY, KTORE NALEZY USUNAC:
. GRACZY
-+ DZIpy
TARG .
e RGOWy 4 DZIEN ZWYKLY X6,
BN R DZIEN TARGOWY x2, UPAL X2,
SZABAT x1, BURZA X1

3 DZIEN ZWYKLY X6, UPAL X2,
DZIEN TARGOWY X1, SZABAT X1

2 DZIEN ZWYKLY X6
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Przedmioty, ktére zostaly wylo- ! Praedm ™ akupionyy,
. . . I Cle nje y 1
zone obok planszy mozna kupi¢ 1 Pustego migjsc, nzupelfmdsz \
, . . 1 Oowg karea!
zarOwno stojac na polu Z zetonem \ Owe P fzedxmoty doiabm1 'I
L. . . \ Pojawi; . ycia
Karawanseraj, jak i na kazdym in- | Wy{oé Yasic dopiero o 4
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nym polu miejskim (wigcej infor- o oDaiesi 1o kary dnj 1
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Na poczatku tury, jeszcze przed wykonaniem

’ zusem . , .

! 7‘/36-‘6 waznejesb v + 1 ruchu przez graczy, nalezy rozda¢ Przedmioty,
1egOl ¢ = . . . .
PSR L aco eSS 1 = POZIOM rozpoczynajac od tego, ktéry ma zeton pierw-

by ma DI kina WIARY o " .
VO ojeznact™® szego gracza (wigcej informacji na karcie).
S deach 1 ©OF€ s . . . .
Y planszett S Gracz musi przyja¢ Przedmiot, ktérym zostaje
N ,Lwyc\qs Re
AN . obdarowany.
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1. Jesli Jezus zostaje przesuniety o 3 pola (bo taka byta cyfra na zetonie Potrzebujace-

go) i po drodze na docelowe pole spotyka innego gracza (czyli na chwilg byt na tym
samym polu), gracz ktérego spotkal musi natychmiast wykona¢ akeje spotkania
z Jezusem, nawet jesli teraz nie przypada jego kolej.

2. Jedli uzdrawiasz na polu, na ktérym akurat stoi Jezus — kazde uzdrowienie si¢ udaje,
ale nie dostajesz za nie poziomu wiary ani monet!

©

1. Nie mozna oddawaé monet zamiast Przedmiotéw.

2. Jedli otrzymales Przedmiot i teraz taczna waga Twoich Przedmiotéw
przekracza 4, musisz odlozy¢ tyle Przedmiotow, aby zmiescic si¢ w li-
micie. W tej turze nie mozesz pozby¢ si¢ otrzymanego Przedmiotu!
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TALIA WYDARZEN
W sktad Talii Wydarzen

wchodza nowe karty.

Jesli wylosowales kartg ,,Z1ota moneta”, lecz w puli
nie ma juz dostgpnych monet — karta przepada.

Gdy wylosowates kartg ,,Rabusic;"fv" -
a. Jedli masz Przedmioty lub monety - kradng Ci

wszystko, co posiadasz.

b. Jeéli nie masz Przedmiotéw ani monet — mozesz
bez wydania punktu odpoczynku glosi¢ im Kré-
lestwo Boze. Kto wie, moze uda Ci sig ich nawrdcié?

PUNKTACJA NA KONIEC GRY

Posiadanie przedmiotéw ma wiele przywilejow, ale pamietaj, ze bogac-
two ma tez swoje ciemne Strony...

Na koniec gry kazdy z graczy sumuje swoje punkty zwycigstwa.

Za kaida monet¢ oraz kazdy Przedmiot, ktéry posiada, gracz odejmuje
sobie 1 punkt zwyciestwa.

NAJWAZNIEJSZE ZASADY

Wraz z kazdym uzdrowieniem (nieudanym i udanym), Jezus przesuwa si¢
o maksymalnie tyle pdl, ile wskazuje zeton.

PRZEDMIOTY PRZEDMIOTOW , MONET MOZESZ
MOZESZ KUPIC MOZESZ SIE POZBYC SIE POZBYC

a. Na polu z zetonem a. Napolu z zetonem a. Kupujac Przedmioty
Karawanseraj Karawanseraj . Na polu
. Na kazdym polu . Podczas dnia ,,Swicto »Jerozolima”
miejskim Purim” oraz ,Swicto . Podczas spotkania
. Napotykajac Trabek” z Jezusem
»Arabskiego kupca” . Podczas spotkania

. Napotykajac
. Podczas dnia ,,Dzier z Jezusem

Targowy” . Napotykajac ,,Rabusiéw”

. Napoty
»Arabskiego kupca”




