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{erusalem

Anno Domini ——e§-

VIELE MENSCHEN BREITETEN THRE KLEIDER AUF DEM WEG AUS, ANDERE SCHNITTEN ZWEIGE VON DEN BAU-
MEN UND STREUTEN SIE AUF DEN WEG.

ALS ER IN JERUSALEM EINZOG, ERBEBTE DIE GANZE STADT UMD MAMN FRAGTE: ,WER IST DIESER?"
DIE LEUTE SAGTEN: ,DAS IST DER PROPHET JESUS VON NAZARET IN GALILAA"

erusalem im Jahr 33 unserer Zeitrechnung: Ein Mann tritt in Erscheinung, der das

Geschick der Welt verandern wird. Er reist von Ortschaft zu Ortschaft und predigt von

einer anderen Welt. In seinen Worten liegt die Kraft eines Menschen ohne Angst, eines

Menschen mit Autoritit, eines Menschen, der die Wahrheit spricht. In der Bevolkerung
findet er immer mehr Zuspruch, und so beginnen die Fiihrer der etablierten Religion, die
Hohepriester und der Sanhedrin, seine Lehre als Bedrohung wahrzunehmen. Sie beschlieffen, ihm
ein Ende zu setzen. ,Wer ist er, dass er sich anmaft, Siinden zu vergeben? Wer ist er, der uns zu
vernichten trachtet?”

Im Friihling stromen die Massen nach Jerusalem, um das Paschafest zu feiern. Von iiberall her
kommen sie, nur um ihn zu héren. Sie versammeln sich, um gemeinsam zu essen, und sogar seine
engsten Vertrauten streiten um die Ehre, sich neben ihm niederzulassen. Dieser Abend soll der
letzte werden, den sie gemeinsam verbringen: das Letzte Abendmahl.

Er weifd das und hinterlisst ihnen diese Worte: , Liebt eure Feinde und betet fiir die, die euch
verfolgen.“ Daraufhin wird er verhaftet: ein Verrat, der den Sanhedrin wenig kostet, gerade einmal
30 Silberstiicke.

Der Himmel verdunkelt sich und die Erde bebt. Der Mann stirbt, gekreuzigt zusammen mit
Dieben. Und im Sterben vergibt er jenen, die ihn ans Kreuz genagelt haben.
Sein Name ist Jesus von Nazaret.

. UBERBLICK -

In ferusalem, Anno Dominiverkorpert ihr verschiedene Gemeinschaften von [fingern Jesu, die ans den nmliegenden Dérfern und Stadten
nach Jernsalem gekommen sind. Sie méchten am Letzten Abendmahl teilnehmen und dabei méglichst nah an Jesus und seinen Aposteln
sitten. Dazu spielt ihr Karten aus und sammelt Ressourcen.

Die Bvangelisten berichten, dass beim lerzten Abendmahl auller Jesus und seinen Aposteln zahlreiche weitere Menschen anwesend waren.
Man geht davon aus, dass einige von jhnen mit im selben Raum waren und die Gbrigen um das Haus verteilt Denn nur wenige Tage zuvor
war Jesus umringt von einer groflen Menschenmenge in Jerusalem eingezrogen, und viele [inger gingen zum Speisesaal auf dem Berg Zion,
um das Paschafests zu feiern, das hochste Fest im Judentum.
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. ZIEL DES SPIELS . ] . SPIELERANZAHL -

: Die folgenden Regeln gelten fiir das Spiel zu dritt und zu viert.
JESUS SANDTE PETRUS UND JOHANNES AUS UND SAGTE: ,GEHT lo’g i ] £
ESSEM KOMMNEM!" Regeln fiar den Solo-Modus auf 5. 24

SIE FRAGTEN IHH: WO SOLLEN WIR ES VORBEREITEN?"

ER ANTWORTETE IHHEH: SIEHE, WENH IHR IH DIE STADT
KOMMT, WIRD EUCH EIN MANH BEGEGHEH, DER EIMEN
WASSERKRUG TRAGT. FOLGT THM IN DAS HAUS, IM DAS ER
HIMEINGEHT, UMD SAGT ZU DEM HERRH DES HAUSES: .DER
MEISTER LASST DICH FRAGEN: WO IST DER RAUM, 1IN DEM

ICH MIT MEINEN JUHGERH DAS PASCHALAMM ESSEH KAMH
UMD DER HAUSHERR WIRD EUCH EIMEH GROSSEM RAUM IM
OBERGESCHOSS ZEIGEM, DER MIT POLSTERM AUSGESTATTET IST.
DORT BEREITET ES VOR!
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Buer Ziel ist es, moglichst viele eigene Jinger zum Letzren
Abendmahl zu schicken. Je niher sie dort Jesus und seinen
Aposteln sind, desto mehr Punkre erhalter ihr am Ende des Spiels.

Das wichugste Blement dieses Spiels sind die Karten und die
Reihenfolge, in der ihr sie spielt. Jede Karte zeigt oben links

das Symbol eines von finf Orten in nnd um Jernsalem. Durch
Ausspielen der Karten bildet ihr Sets dieser Symbole. Mit den
richtigen Sets kénnt ihr Apostel an den Tisch des Letzten
Abendmahls setzen. Auch das bringt euch Vorteile. Gleichzeitig
wollt ihr aber auch die Altionen, die euch die Karten ermoglichen,
so planen, dass ihr zur richtigen Zeir die richtigen Bessourcen
sammeln und eore Jinger zum Letzten Abendmahl schicken kénnt
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- DER SPIELPLAN UND DIE TABLEAUS -
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Diese Bereiche werden im Detail ab 5. 14 erklirt:

© Marke O See €@ Das Letzte Abendmahl @ Punkteleiste
@ Wiiste © Tempel © Gleichnisstapel (@ Startfelder der Apostel
© Berg (O Mahane-Karten @) Sanhedrin-Leiste (@ Gefallensleiste und 33-A.D.-Karten

| Diese Bereiche werden im Detail
f ab §. 12 erklire

@ Erleuchtungsbereich

@) Regelrusammenfassung

) 3 Spalten fir gespielte Karten
@ Lager

&) Gleichnisfelder




DAMALS KAM DIE FRAL DES ZEBEDALS MIT IHREM SOHMEN
ZU JESUS, FIEL YOR IHM MIEDER UMD BAT IHH UM ETWAS.
ER FRAGTE SIE: ,\WAS WILLST DU?" SIE ANTWORTETE:
VERSPRICH, DASS MEIME BEIDEH SOHHE IH DEIMEM REICH
RECHTS UND LIMKS MEBEM DIR SITZEH DURFERMT

Vorbereitung des Spielplans drdedk/dridrd
HEEFEFPEFEFEFETETFEE T T EETETEFETEFEE T TTE AR EFEPETRE RO d
Legt den Spielplan mit der Seite fiir 3 & 4 Spieler nach oben

auns.

Im Spiel zu dritt legt ihr die Abdeckpliattchen auf je 2 Pelder
der Wiiste, des Bergs und des Sees. Diese Pelder werden im
Spiel zu dritt nicht benutzt. Seid ithr zu viert, legt ihr die
Abdeckplatichen zuriick in die Schachtel

Legt alle Steine in die Wiiste, alle Brote auf den Berg und alle

Fische in den See.

Legt Jesus in die Mitte des Tisches fir das Letzte Abendmahl
Stellt die 12 Apostel auf die farblich passenden Startfelder.

Im Spiel zu dritt legt ihr g Jinger der nicht benutzten Farbe
wie auf dem Bild gezeigt um den Tisch des Letzten Abendmahls

(gron in diesem Beispiel).

Legt die Ortssymhbole far die A postel-Sets fest. Piir

eure ersten Partien empfehlen wir euch, die auf dem
Spielplan aunfgedruckten Symbole zu verwenden (die
Ortssymbolplattchen kénnt ihr dann zoriick in die Schachtel
legen). Andernfalls mischt ihr die Ortssymbolplattchen

und legt § davon zufillig offen auf die vorgedruckten
Ortssymbole.

Legt die 3 Mahane-Karten mit dem Symbol fiir nentrale
Jinger zuriick in die Schachtel (sie werden nur im Spiel allein
und zu zweit verwendet). Mischt die 20 restlichen Mahane-
Karten und legt sie als verdeckten Stapel auf das passende
Feld. Declzt dann die obersten 2 Mahane-Karten auf und legt
sie auf die beiden Pelder neben dem Stapel

D

Mischt die 33-A.D.-Karten und legt sie als verdeckten Stapel
auf das entsprechende Feld.

L = ] Wk i e

Lasst das Sanhedrin-
Urteilsplattchen mit dem
Symbol fiar 2 Spiecler di

in der Schachtel. Mischt die
fibrigen 6 Urteilsplattchen und
legt sie zufillig verteilt offen anf
die 6 Felder ganz rechts auf dem
Spielplan. Legt den Sanhedrin-Marker auf das
nnterste Peld seiner Leiste.

Bildet aus den Gleichnisplittchen Stapel mit Plittchen
desselben Namens: einen Stapel mit . Bonum Samaritanus,
einen Stapel mit [1. Seminator usw. Ordnet jeden Stapel
absteigend nach Wert (héchster Wert oben). Im Spiel za
dritt legt ihr alle Gleichnisplattchen mit Wert 3 zsurick in
die Schachtel Legt jeden Stapel auf eines der Pelder mit dem
Gleichnissymbol (Hand).

Legt die Denare und die Gaben als allgemeinen Vorrat neben
den Spielplan.
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Nimm dir das Tablean, die Janger, die 10
Startkarren, den Punkterihler und die 8
Gefallensplatrchen einer Farbe. Mische deine Startkarten und
lege sie als verdeckren Stapel links neben dein Tableauw. Lege
deine Gefallensplattchen mir der Gefallenseite nach oben neben

dein Tablean.

Jeder von euch bereiter seinen eigenen

Spielbereich wie folgt vor:

@) Lege cin Brleuchtungsplitichen oben links auf dein Tableau.

Lege einen Lagerblocker tiber das unterste Beld des Lagers auf
deinem Tableaw

Lege deinen Punktezdhler neben die Punkieleiste am Rand des
Spielplans. Lege deinen Gefallensleistenmarker auf das erste
Feld der Gefallensleiste.

Nimm dir 1 Stein, 1 Brot, 1 Fisch und 1 Gabe aus dem Vorrat
und lege sie auf je 1 leeres Feld in deinem Lager.

o Stelle 1 deiner Junger anf ein Beldfeld des Tisches beim lemren
Abendmahl (mit dieser Markierung ). Auf jedem Feld kann
nur 1 [inger stehen.

Ermirtelt den Startspieler: Wer zuletzt jemand anderem einen
Gefallen getan hat, ist Startspieler und nimmzt sich 4 Denare. Im
Uhrzeigersinn nehmen sich die anderen Spieler je 1 Denar mehr
(also 5, 6 und 7). Der Startspieler legt seinen Punktezihler anf
Beld 1 der Punkteleiste, die anderen Spieler im Uhrzeigersinn
Alternativ kénnt ihr

auf die Felder 2, 3 und 4.
den Startspieler auch ,' en i ey O

ermitteln, indem ihr die A e
Regelibersichten mischt #ﬂ Zhae Av hae
und zufallig verteilt. Wer die S T

Karte mit dem Symbol e
erhile, ist Startspieler. Auf e SRS TP e,
den Regelibersichten sind die N 3y

wichtigsten Regeln des Spiels

zusammengefasst.

Dann zieht jeder Spieler 5 Karten von seinem Stapel (linksvom
eigenen Tableau) auf die Hand.

e Zulewt stellt ihr in Spielreihenfolge je 1 eurer Jinger in die
Whiiste, auf den Berg und an den See und dann einen vierten
Jonger auf einen beliebigen dieser 3 Orte. Stellt eure Gbrigen

Janger in ener Lager.

Jerzt kann es losgehen



WER IH DEM KLEIMSTEN DINGEM ZUVERLASSIG IST, DER IST ES
AUCH IN DEM GROSSEM, UMD WER BEI DEN KLEINSTEN DINGEN
UNRECHT TUT, DER TUT ES AUCH BEI DEM GROSSEHL

Thr seid im Uhreeigersinn reihum am fiug. Jeder Zug laufr wie
folgr ab:

© Karte spielen

9 Einen Apostel besuchen

© Mahane-Karte kaufen

@ Karten nachziehen/abwerfen

@ <rriespEie

Zu Beginn deines Zinges spielst du 1 deiner Handkarten in eine
der drei Spalten auf deinem Tableaw. Liegen in der Spalte schon
Earten, legst du die nene Karte versetet nach unten so auf die
vorigen, dass die Ortssymbole aller Karten sichtbar bleiben

Danach fiohrst du die Alctionen der gerade gespielten Karte in
dieser Reihenfolge auns;

1 - Ortsaktion:

Fithre eine Aktion an dem links oben auf
der Karte gezeigren Ort aus. An den Orten
sind unterschiedliche Aktionen méglich
(siehe 5. 14-15).

2 - Jiingeraktion(en):

Du kannst eine oder mehrere der unten

auf der Karte abgebildeten [ingeraktionen
ansfihren (siche 8. 10). Wenn mehrere
abgebildet sind, musst du sie von links nach
rechts ausfuhren (oder fiberspringen). Du
kannst auf beliebig viele [angeraktionen deiner Karte verzichten

{auch auf alle).
.. Brlenchtung. Binmal wahrend der gesamten Partie kannst
3-(5’ du dein Brleuchtungsplitichen nutzen anstatt eine Karte
‘& zuspielen (siehe 5. 12).

Rot spielt diese Karte in die mittlere Spalte ihres Tableaus.

o EINEN APOSTEL BESUCHEN

Wenn du die gespielte Karte abgehandelt und ein passendes Set
aus Ortssymbolen in einer Spalte deines Tableaus hast, darfst du
1 der Apostel besuchen. Er wird dir dafiir zum Dank einen Vorteil
gewithren (siehe 8 17-1g).

o MAHANECKARTE KAUFEN

Du darfst jeret 1 Mahane-Karte fiir 2 Denare kaufen. Die gekaufte
Karte nimmst du sofort auf die Hand. Dabei kannst du entweder
eine der offen ausliegenden Karten oder die oberste Karte des
Stapels kaufen (ohne sie vorher anzusehen). Kaunfst du eine
ausliegende Karte, ersetzt du sie sofort durch die oberste Karte des
Stapels.

o KARTENNACHZIEHEN/ABWEREEN

Als letzren Schritt deines Zuges ziehst du von deinem Stapel nach,
bis du wieder 5 Karten auf der Hand hast. Hast du bereits g, ziehst
du keine. Hast du mehr als § Karten auf der Hand, musst du auf g
abwerfen. Startkarten, die du abwirfst, legst du auf einen offenen
Abwurfstapel rechts neben dein Tablean. Wirfst du Mahane-
Karten oder 33-A.D.-Earten ab, schiebst du sie verdeckt unter den

jeweiligen Stapel

Wenn du eine Karte von deinem Stapel ziehen miisstest, der Stapel
aber leer ist, mischst du deinen Abwurfstapel nnd legst ihn als
neuen verdeckten Stapel links neben dein Tablean. Dann ziehst du
weiter Karten, bis du 5 auf der Hand hast.

In dem sehr seltenen Fall, dass du nicht auf § Handkarten
nachriehen kannst, weil dein Stapel und Abwuorfstapel zusammen
nicht mehr gentigend Karten enthalten, riumst du alle Karten von
deinem Tableau ab (dabei schiebst du abgerdumte Mahane-Karten
und 33-A.D.-Karten zurick unter ihre Stapel) und mischst sie zu

einem neuen verdeckten Stapel zusammen.

MNachdem du auf § Handkarten nachgezrogen/abgeworfen hast, ist
der nichste Spieler links von dir am Zug.



ZU VIELE KARTEN
ODER RESSOURCEN?

Wihrend deines Z uges (oder auch denen anderer Spieler)
kann es vorkommen, dass du mehr Ressourcen, als in dein
Lager passen, und/oder mehr als 5§ Karten auf der Hand
hast Das macht nichts! Diese Giberzahligen Karten und
Ressourcen kannst du in deinem Zug verwenden. Nur am
Ende des eigenen Zuges musst du fiberzihlige Karten und
Ressourcen abwerfen (wobei du immer wihlen kannst,
welche du abwirfst und welche du behaltst).

- PUNKTE -

An verschiedenen Stellen wihrend des Spiels erhaltet ihr Punkte.
Wer am BEnde des Spiels die meisten Punkte hat, gewinnt. Hs

gibt grundsiwmlich 3 verschiedene Arten von Punkten, die ihr
anhand der Farbe und Form des Symbols unterscheiden kbnnt
Sofortpunkte, Apostelpunkte und Spielendpunkte.

Das orange Finfeck bedeuret, dass du die Punkte belkommst,
sobald du die entsprechende Aktion ausfihrst. Sofortpunkre
kannst du . B. bekommen, wenn du den Sanhedrin-Marlker
weiterbewegst, einen orangen Apostel besuchst, deinen
Gefallensleistenmarker weiterbewegst oder einem Gleichnis
lauschst. Wenn du Sofortpunlkte erhiltst, schiebst du deinen
Punktezihler entsprechend viele Felder weiter.
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Jede Karte zeigt rechts oben Apostelpunkte in einem griinen

Kreis. Diese Punkte erhaltst du nicht, wenn du die Karte spielst,
sondern nur, wenn du die passenden Karten hast, nm einen Apostel
zu besuchen (siehe §. 17). Dann schiebst du deinen Punktezihler
entsprechend viele Felder weiter.

A

Diese Punkte erhiltst du erst ganz am HEnde des Spiels (siche

8. 20). Diese Sarte Punkte bekommst du fiir gesammelte
Gleichnisplattchen, eigene [finger beim Letzten Abendmahl, die
Gaben in deinem Lager und fiir dein Brleuchtungsplattchen,
falls du es noch hast Auch diese Punkte triigst du dann auf der
Punkieleiste ab.

. DIE KARTEN -

Hs gibr 3 Sorten Karten: Startkarten, Mahane-Karten ond
33-A.D.-Karten. Alle diese Karten kannst du spielen, um Aktionen
anszufithren und (potenziell) Apostel zu besuchen. Alle Karten
haben die folgenden Merkmale gemein:

o Or

@ Kartensorte (Mahane, 33 A.D. oder Start)

o Apostelpunkte (du erhiltst sie, wenn du ein Apostel-Set
einlést, siche 8. 17).

o Ilustration

B Jungeraktion(en)

Startkarten . ' . .
Diese Karten haben einen farbigen Kreis neben den

A postelpunkten, der anzeigt, welchem Spieler sie gehoren. Thr
startet alle mit den gleichen 10 Startkarten. Startkarten, die du
abwirfst, legst du auf einen offenen Abwurfstapel rechts neben

deinem Tableau.

Diese Karten erhiltst du, wenn du jemandem einen Gefallen
erweist (siche 8. 11) oder wenn du bestimmte Mahane-Karten
spielst (und im Spiel allein oder zu zweit, wenn du einen Jiinger
anf ein Peld mit diesem Symbel stellst). Wenn du eine 33-A.D-
Karte erhiltst, nimmst du sie sofort anf die Hand. Wenn du sie
abwirfst, schiebst du sie wieder verdeckt unter den 33-A.D.-Stapel
Auf diesen Karten sind 3 [ingeraktionen abgebildet.

33-A.D.-Karten

Mahane-Karten

In Schritt 3 deiner Ziige kannst du Mahane-Karten fir je 2 Denare
kaufen (héchstens 1 pro Zug). Binige Jiingeraktionen bringen

dir anch Mahane-Karten. Wenn du eine Mahane-Karte erhaltst,
nimmst du sie sofort auf die Hand. Wenn du sie abwirfst, schiebst
du sie wieder verdeckr unter den Mahane-Stapel Auf diesen
Karten sind bis zu 2 Jingeraktonen abgebildet.



. ]TJNGERAKTION EN.

ES ENTSTAMD UNTER IHMEH EIN STREIT DARUBER, WER VOM
IHHEH WOHL DER GROSSTE SEL

Auf jeder Karte sind unten eine, zwei oder drei Jangeraltionen
abgebildet. Auch auf dem Spielplan und den Tableaus sind
Jingeraktionen aufgedrucke So funktionieren die verschiedenen
Jingeraktionen:

i
EINEM GLEICHNIS LAUSCHEN

Bs gibt7 Gleichnisse. Jedes Gleichnis hat eine rémische Zahl
und einen lateinischen Namen, z. B. .I. Bonum Samaritanus®, II.
Seminator”, I1I. Thesauro Abscondito™ usw.
Wenn du einem Gleichnis lauschst, nimmst du dir das oberste
Plarichen des Gleichnisses mit der niedrigsten rémischen fahl, die
du noch nicht hast (also als erstes ,I. Bonum Samaritanus”, dann
=11 Seminator™ nsw.). Du kannst pro Gleichnis nur 1 Plittchen
haben.

Auberdem kannst du ein Gleichnisplittchen nur dann nehmen,
wenn du mindestens so viele Jiinger beim Lezten Abendmahl
stehen hast, wie die romische Zahl des Gleichnisses angibt.

Blau spielt eine Karte mit einem Gleichnissymbol. Da Blau schon die Gleichnisse
| und |1 hat, wilrde sie sich das oberste Plattchen von Gleichnis |l (Thesauro

Abscondito) nehmen. Leider kann Blau die &ktion nicht ausfihren, da sie erst 2
Jiinger baim Letzten Abendmahl hat. Blau muss erst einen weiteren Jdnger zum
Letzten Abendmahl schicken bevor sie dem niachsten Gleichnis lauschen kann.

Wenn du dir ein Gleichnisplattchen nimmst, erhiltst du die
daranf angegebenen Sofortpunkte. Dann legst du es von links
nach rechts auf das nachste freie Gleichnisfeld am unteren Rand
deines Tableaus. Wenn auf diesem Gleichnisfeld eine Belohnung
abgebildet ist, erhaltst du sie sofort

Bei Spielende erhiltst du weitere Punkte, je nachdem, wie vielen
Gleichnissen du wihrend des Spiels gelanscht hast (siche 5. 2a).

ZUMLETZTEN ABENDMAHL
GEHEN

Mir dieser Aktion kannst du 1 deiner Janger vom Spielplan zom
Letzten Abendmahl schicken Wiahle daru ein Feld beim Letzten
Abendmahl. Bezahle dann die Ressourcen, die am Rand der Zeile
und der Spalte dieses Feldes angegeben sind (die Tischecken und
die Felder am oberen und unteren Ende der mittleren zwei Spalren
kosten einfach 2 Fische). Nimm dann 1 eigenen Jinger von dem
Ort, an dem du die meisten Jinger hast (bei Gleichstand wihle
einen der Orte mit den meisten eigenen]iingern), und stelle ihn
anf das gewahlte Beld. Ist auf dem gewihlten Beld eine Belohnung
abgebildet, musst du sie sofort akzeprieren oder ablehnen. Auf eine
Versammlung des Sanhedrin kannst du nicht verzichten (denn die

ist streng genommen keine Belohnung).
L g i
b | N i

Dann darfst du kostenlos 1 Gabe in dein Lager
legen.

AL i el - = ikl

Gelb hat 3 Jinger in der Wiiste, 1 auf dem Bergund keinen am See. Sie zahlt |
Brot und 1 Fisch fir das gewahite Feld beim Letzten Abendmahl und nimmt | ihrer
Jiinger aus der Wiiste. Nachdem sie ihn auf das gewahlte Feld gestellt hat, darf
sie sofort die dort aufgedruckte Aktion Umschichten® austithren undfoder 1 Gabe
in ibr Lager legan.

EINLADUNG ZUM LETZTEN
ABENDMAHL

Diese Akrion funktioniert genanso wie die Aktion . fium Letzten
Abendmahl gehen®, nur dass du keine Ressourcen fir das gewiahlre
Feld zahlen musst.

10O



EINEN GEFALLEN ERWEISEN

Wenn du einem anderen Spieler einen Gefallen erweist, erhilest
du eine 33-A D.-Karte. Gehe dazu wie folgtvor:

@ Gib einem beliebigen Spieler 1 deiner {noch verfiigbaren)
Gefallensplatrchen.
@ Der Empfinger erhilt, sofern maglich, sofort den auf dem

Plartchen abgebildeten Bonus. Kann er das nicht, hat er leider Pech
gehabr. Es gibt die folgenden Boni:

2 Denare erhalten
-1 Stein, 1 Brot und 1 Fisch erhalten
- 2 Brote erhalten
- 2 Steine erhalten
2 Fische erhalten
= Bine Aktion .Janger aussenden” ausfithren
= Bine Aktion ,Mahane-Karte zichen”
ausfithren
=+ Bine Aktion  Binem Gleichnis lanschen” ausfithren

FE 3

+

© Der Empfinger legt dein Gefallensplitichen mit dem
Ortssymbol nach oben neben sein Tablean. In einem seiner
Zige kann er das Platichen dazu nutzen, ein Apostel-Ser zu
vervollstindigen (siehe 8. 17).

@ SchlieRlich erhiltst du deine Belohnung: Ziehe eine
33-A.D.-Karte und nimm sie auf die Hand. Bewepge dann

deinen Gefallensleistenmarker ein Feld weiter. Du erhalist die
Sofortpunkte des neuen Peldes und gpf. den Bonus, der dber dem
neuen Feld abgebildet ist (siche 5. 16).

EINEN JUNGER AUSSENDEN

Du kannst 1 Jiinger aus deinem Lager anf ein leeres Feld in der
Whste, auf dem Berg oder am See stellen ohne die Denare dafiir zn
bezahlen. Du kannst an keinem Ort mehr als 3 Janger gleichzeitig

NEUEN PLATZ SUCHEN

Du kannst 1 deiner Jinger, der bereits beim Letsten Abendmahl
ist, kostenlos auf ein beliebiges leeres Feld des Abendmahls stellen.
Ist auf dem neuen Peld eine Belohnung abgebildet, kannst du sie
wie fiblich annehmen oder auf sie verzichten (aufer es ist eine
Versammlung des Sanhedrin — die ist verpflichtend).

ZUM MARKT BZW. TEMPEL
GEHEN

Mit diesen Aktionen kannst du die Orte Marlt bew.
Tempel auf dem Spielplan nuteen. Die Regeln fiir diese
Orte und Aktionen stehen auf 5. 1415,

DENARE ERHALTEN

Nimm dir so viele Denare aus dem Vorrat, wie Manzen auf der
Karte abgebildet sind. (An anderen Stellen als auf Karten kann
eine abgebildete Miinze anch fiur den Preis stehen, den du zahlen
musst.)

) STEIN, BROT ODER FISCH
ERHALTEN

Nimm dir 1 Stein, 1 Brot bew. 1 Fisch fir jedes entsprechende
Symbol auf der Karte,

UMSCHICHTEN

Nimm alle Karten von deinem Tableau und lege sie in beliebiger
Verteilung neu in beliebige Spalten. Dabei darfst du bis zu § dieser
Karten abwerfen. Wenn du mit dem Umschichten ein Apostel-Set
vervollstindigst, kannst du innerhalb dieser Alktion auch einen

A postel besuchen. (Vergiss nicht, dass du pro Zug héchstens einen
Apostel besuchen darfst, siehe §. 17.)

VERSAMMLUNG DES
SANHEDRIN

Schiebe den Sanhedrin-Marker anf seiner Leiste 1 Feld hach.
Anders als andere Aktionen kannst do auf diese Aktion nicht
verzichten.

MAHANE M AHANFECKARTE ZIFHEN

Nimm kostenlos 1 Mahane-Karte auf die Hand, entweder eine der
offen ausliegenden oder die oberste des Mahane-Stapels. Nimmst
du eine ausliegende Karte, ersewt du sie sofort durch die oberste
Karte des Stapels

Diese Aktion hindert dich nicht daran, in Schritr § deines Zuges
eine weitere Mahane-Karte zu kaufen.

5" 33A.D.oKARTE ZIEHEN

Du kannst eine 33-A.D.-Karte zichen und sofort auf die Hand
nehmen.

.11



. DAS TABLEAU -

UMD ES GESCHAH IM DER
FOLGEHNDEM ZEIT: ER WAHDERTE
VOM STADT ZU STADT UMD YOH
DORF ZU DORF UMD YERK{UMDETE
DAS EVANGELIUM YOM REICH
GOTTES. DIE ZWOLF BEGLEITETEH
IHH UMD AUCH EINIGE FRALEH,
IME YO BOSEM GEISTERH UND
VO KRAMKHEITEH GEHEILT
WORDEN WAREN: MARIA, GEMAHNT
MAGDALEHMA, AUS DER SIEBEN
DAMOMNEN AUSGEFAHREN WAREH,
JOHAMHMA, DIE FRAL DES CHUZAS,
EINES BEAMTEM DES HERODES,
SUSAHMA UND VIELE AMDERE. SIE
UNTERSTUTZTEH JESUS UMD DIE
JUNGER MIT IHREM VERMOGEM.

Auf und um dein Tableau herum
verwaltest du dein Spielmaterial.

vom Tablean und dein Abwurfstapel
rechts vom Tableau. Deine Denare und
Gefallenspliartchen legst du so in die Nihe deines Tableans, dass
alle sie sehen kénnen.

Auf dem Tablean findest du die folgenden Bereiche:

€ ERLEUCHTUNGSBEREICH

«.  Hier liegt dein Brlenchtungsplattchen, bis du es nut=t.
.'\-r)’ Dein Brleuchtungsplittchen kannst du einmal wihrend
A der gesamten Partie in Schritt 1 deines Zuges nutzen,
anstatt eine Karte zu spielen.

Du erhiltst dann den Dank eines Apostels einer beliebigen Farbe,
ohne ihn dabei zu besuchen oder an den Tisch zu setzen (und
auch, wenn schon alle Apostel dieser Farbe am Tisch sitzen).
AnschlieBend kommt dein Brleuchtungsplittchen aus dem Spiel.

Wenn du dein Brleuchtungsplatichen bei Spielende immer

noch hast, erhaltst du 5 Punkte dafiic. AuBerdem entscheidet das
Brlenchtungsplitichen bei Punktegleichstand, wer gewinnt (siehe
5. 21).

@ REGELZUSA MMENFASSUNG

it Diese Symbole sollen dich daran erinnern,
(JE) 4#'s,  dassdu jedes Mal 1 Gabe in dein Lager legen
\ﬁ kannst wenn du 1 Jinger auf ein Beld beim
Letzten Abendmahl stellst
@ N

Diese Symbole sollen dich daran erinnern,
dass du jedes Mal eine 33-A.D-Karte ziehst,
wenn du jemandem einen Gefallen erweist
(siehe §. 11).

0 SPALTEN FUR GESPIELTE KARTEN

Karten, die du spielst, legst du in eine dieser § Spalten. In jeder
Spalte kénnen beliebig viele Karten liegen. Die Reihenfolge der
Karten in den Spalten kannst du im MNachhinein nuor durch eine
Aktion ,Umschichten” indern (siche 5. 11). Oftwirst du versuchen,
Karten in einer bestimmten Reihenfolge zu spielen, um in einer
Spalte ein Apostel-Setzu bilden und damit einen A postel besnchen
zu kénnen (siehe 5. 17).

Wenn du einen A postel besuchst, nimmst du die Karten
dieses Apostel-Sets vom Tablean. Startkarten legst du anf
deinen Abwurfstapel. Mahane- und 33-A.D-Karten legst duin
beliebiger Reihenfolge verdeckt unter ihren jeweiligen Stapel
Gefallensplattchen, die du fiir das Apostel-Set benntet hast,

kommen auns dem Spiel.

Gefallensplittchen

Wahrend des Spiels erhilrst du hochstwahrscheinlich von
anderen Spielern diese Plattchen, wenn sie die Aktion Gefallen
erweisen” ausfithren (siehe 8. 11). Auf der Riickseite der
Gefallensplarichen sind Ortssymbole, die du verwenden kannst,
um Apostel-Sets zu bilden/erginzen.




@ LAGER

Diese Belder stellen das Zeltager dar, auf dem sich deine [ inger
zu Spielbeginn versammelt haben. Aof jedem Feld kann entweder
1 Jinger stehen, 1 Ressonrce oder 1 Gabe liegen. Vom Lager aus
kannst du Jinger an Orte auf dem Spiel plan entsenden, von wo
aus sie zom Letzten Abendmahl gehen oder eingeladen werden
kénnen.

Platx im Lager ist sehr begrenzt. Zn Beginn des Spiels hast du dort
nur 15 Felder. Wenn du Janger aussendest, machst du Plare far
mehr Ressourcen und Gaben. Wenn du mit deinem Marker das
rweite Beld der Gefallensleiste erreichst, schalrest du das 16. Beld
deines Lagers frei, indem du den Lagerblocker aus dem Spiel
nimmst.

Gaben

Gaben stellen Geschenke der Gemeinschaft an Jesus
und die, die ihm nahestehen, dar. Jedes Mal, wenn du

' Abendmahl stellst, darfst du 1 Gabe ans dem Vorrat
auf ein leeres Peld deines Lagers legen. Die Gabe
besemt dieses Feld dann bis zum Ende des Spiels. Verzichrest

du daranf, die Gabe zu legen, bleibt das Feld frei fiir weitere
Ressourcen. Du musst dich sofort, nachdem du den Jinger zum
Letzten Abendmahl gestellt hast, entscheiden, ob du die Gabe in
dein Lager legst oder nicht. Du kannst es nicht spater nachholen

oder rickgingig machen.

Jede Gabe in deinem Lager ist bei Spielende 1 Punlk:

Wert.

einen |anger von einem Ort nimmst und zum Letsten

Rot spielt eine Seakarte

in eine Spalte, in der eine
Bergkarte liegt. Da sie zuvor
ein Get allensplattchen mit
Temoelsymbol bekommen
hat, entscheidet sie sich das
Plattchen zu nutzen, umein
Apostel-Set [Berg - Tempel

- See) einzulosen und einen
weiflen Apostel zu besuchen.
Sie stellt den Anostel zum
Letzten Abendmahl, erhalt
die Apostelpunkte fiir ihr Set,
wirft die beiden Karten ab und
nimmt das Befallensalattchen
aus dem Spiel.

€© GLEICHNISSE

Wiihrend des Spiels kannst du Gleichnissen lanschen. Wenn du das
tust, erhiltst du ein Gleichnisplitichen. Jedes Gleichnisplartchen,
das duo erhiltst (siche 5. 10), legst du -~ von links nach rechts - anf
das nichste freie Feld im unteren Bereich deines Tableaus. Wenn
auf diesem Feld eine Belohnung abgebilder ist, erhilrst du sie
sofort.
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ALS ER SEINE REDE BEEMDET HATTE, SAGTE ER ZU SIMON: ,FAHR
HIMALS, WO ES TIEF IST, UMD WERFT EURE METZE ZUM FAHG
AUSI" SIMON ANTWORTETE IHM: .MEISTER, WIRt HABEM DIE
GANZE MACHT GEARBEITET UMD HICHTS GEFAMGEHN. DOCH

AUF DEIM WORT HIM WERDE ICH DIE METZE AUSWERFEM.” DAS
TATEH SIE UHMD SIE FINGEN EINE GROSSE MENGE FISCHE; IHRE
HETZE ABER DROHTEN ZU REISSEM.

@ PUNKTELEISTE

Die Punkteleiste verliuft am Rand des Spielplans
1oy entlang. Wenn du mehr als 100 Punlkte erreichst, drehst
2 du deinen Punktezihler auf die andere Seite und zihlst
dann weiter ab 101.

@ DIE ORTE

Auf dem Spielplan gibt es 5 Orte: den Markt, die Wiiste, den Berg,
den See und den Tempel. Jede Karte hat oben links ein Ortssymbol.
Wenn du eine Karte spielst, kannst du den entsprechenden Ort
nutzen. Die Orte funktionieren wie folgt
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JUDA UND DAS LAND ISRAEL, SIE WAREM DEIME HANDLER.
WEIZEN AUS MINNIT, PANNAG, HONIG, OL UND MASTIX GABEN
SIE FUR DEINE HANDELSWAREH,

Wenn du den Marke nutet, kannst du beliebig viele Ressourcen
kaufen und verkaufen. Die Preise sind auf dem Spielplan
aufgedruckt und bleiben immer gleich: Stein kostet 2 Denare,
Brot 3 Denare und Pisch 4 Denare. Gekaufte Ressourcen nimmst
du dir vom entsprechenden Ort (Wiste, Berg, See), und verkaufte
legst du dorthin surfick.

Alternativ kannst du genau einmal fiir 1 Denar eine Mahane-
Earte kaufen, sofern du in deinem Zug Ressourcen weder kaufst
noch verkaufst. Dieser Kanf ist unabhangig vom Kauf einer
Mahane-Karte in Schritt 3 deines Zuges.



Rot spielt eine Karte mit Marktsymbol und verkauft 2 Brote fiir & Denare. Dann
kauft Rot 1 Fisch fiir & Denare.

SEIM RUF ABER VERBREITETE SICH IMMER MEHR, UND GROSSE
VOLKSMENGEN KAMEH ZUSAMMEHN, UM ZU HOREN UND YOR
IHREM KRAHKHEITEN GEHEILT ZU WERDEHN. DOCH ER 20G SICH
AN EIMEH EINSAMEN ORT ZURUCK, UM ZU BETEH.

An diesen 3 Orten bekommst du Ressourcen. In der Wiiste gibt
es Steine, auf dem Berg Brot und am See Fische. Wenn du einen
dieser Orte nutzt, erhiltst du so viele entsprechende Ressourcen,
wie duozu dem Zeitpunkt Jinger dort stehen hast.

Du darfst an keinem Ort mehr als § J[anger gleichzeitig haben.

Rat spielt eine Karte mit Bergsymb
Barg hat.

@ TEMPEL

Im TEMPEL KAMEN LAHME UND BLINDE ZU THM, UND ER HEILTE
SIE.

Wenn du den Tempel nuret, kannst du Jinger aus dem Lager in
die Wiiste, auf den Berg und/oder an den See schicken

Du kannst beliebig viele [inger an beliebige dieser Orte
schicken, sofern dort noch Plare ist und du genug Denare hast
Pro Jiunger, den du ausschickst, musst du die folgenden Preise

bezahlen:
oy
w @

<+ Whiste: 1 Denar
«+ Berg: 2 Denare
++ See: 3 Denare

Die Denare zahlst du an den allgemeinen Vorrat. Vergiss nichr,
dass du an keinem dieser Orte mehr als § J[inger haben darfst.

Falls alle Felder eines Ortes voll sind, kannst du trotedem Janger
dorthin schicken, indem du Jinger anderer Spieler entfernst und
stattdessen deine hinstellst In diesemn Fall zahlst du die Denare
nicht an den allgemeinen Vorrat, sondern an den Spieler und
zusiatzlich 1 weiteren Denar an den allgemeinen Vorrat. Jiinger,
die du so entfernst, kommen guriick in ihre Lager. Wenn ein
Spieler einen [inger surfickerhilt, aber keinen Platz mehr in
seinem Lager hat, muss er erst am Ende seines nachsten Zuges
Platz schaffen.

€) MAHANESTAPEL

Mahane ist der Name des grofiten Markts Jerusalems. Mahane-

Karten kannst du mit einer Ortsaktion Markt oder in Schritt 3
deines Z uges kaufen (siche S, 8).




o GEFALLENSLEISTE UND
FELD FUR 33-A.D.cKARTEN

Jedes Mal, wenn du jemandem einen Gefallen erweist (siehe 5. 11),
schiebst du deinen Marker aunf dieser Leiste ein Feld weiter. Du
erhiltst dann sofort die Punkte des neuen Peldes und ggf. den
Bonus, der fiber dem neuen Feld abgebildet ist. Auferdem ziehst
du eine 33-A.D\-Karte. Die Boni sind:

@™ Du nimmst deinen Lagerblocker aus dem Spiel
EEN¢ und hast jetzt ein Feld mehr Platz im Lager.

@

© GLEICHNISSTAPEL

D erhiiltst 2 Denare aus dem Vorrat.

AHM JEMEM TAG VERLIESS JESUS DAS HAUS UMD SETZTE SICH AN
DAS UFER DES SEES. DA VERSAMMELTE SICH EIME GROSSE MEH-
SCHEMMENGE UM IHH. ER STIEG DESHALB IH EIH BOOT UMD
SETZTE SICH. UMD ALLE MEMSCHEH STAMDEH AM UFER.

Auf diese Belder werden die Stapel der Gleichnisplatichen gelegr
Wenn du einem Gleichnis lanschst, bekommst du das oberste
Plattichen von einem dieser Stapel (siche 5. 10).

( DASLETZTE ABENDMAHL

ALS DIE STUNDE GEKOMMEN WAR, LEGTE ER SICH MIT DEH
APOSTELN ZU TISCH.

LMD ER SAGTE ZU IHHEMH: .MIT GROSSER SEHHSUCHT HABE ICH
DAHACH VERLAHGT, VOR MEIHEM LEIDEN DIESES PASCHAMAHL
MIT ELICH ZU ESSEM.

DEHH ICH SAGE EUCH: ICH WERDE ES HICHT MEHR ESSEH, BIS ES
SEINE ERFOLLUMG FINDET IM REICH GOTTES."

Um diesen Bereich dreht sich das Spiel im Wesentlichen. Hierher
wollt ihr eure Jiinger bringen, und zwar moglichst auf die besten

(= punktetrachtigsten) Pelder. Jedes Mal, wenn du einen Jinger auf
ein Peld beim Letzten Abendmahl stellst, auf dem eine Belohnung
abgebildet ist, erhaltst du sie sofort.

Fiir die Apostel sind die rechteckigen Felder direkt am Tisch
reserviert, Auf diese Pelder stellt ihr sie, wenn ihr einen Apostel
besucht (siche 5. 17). Auf die helleren quadratischen Pelder stellt
ihr eure Jinger. Wie viele Punkte ein Feld bei Spielende wert ist,
hingt davon ab, wie nah es an welchem Apostel ist (siche §. 21).

@ STARTFELDER DER APOSTEL

Hier werden die Apostel zu Beginn des Spiels nach Farben sortiert
aufgestellt. Hier kénnen sie von euch besucht und zum Letzten
Abendmahl gebracht werden. Unterhalb der Startfelder sind die
Symbole der Apostel-Sets abgebildet.

© APOSTEL_SETS

Unterhalb der ApostelStartfelder sind in drei Spalten diejenigen
Ortssymbole abgebildet, die nétig sind, um einen Apostel dieser
Farbe zu besuchen (siehe 5. 17). Fiir eure ersten Partien empfehlen
wir, mit den auf dem Spielplan aufgedruckten Symbolenzu
spielen. In spateren Partien kinnt ihr die anfgedruckten Symbole
mit zufallig ausgewiahlten Ortssymbolplitichen abdecken, um
etwas Abwechslung reinzubringen.

Wie du Apostel-Sets bilden kannst, wird auf den folgenden Seiten
erklart.




©) DIE APOSTEL

JESUS STIEG AUF EINEM BERG UMD RIEF DIE ZU SICH, DIE ER
SELBST WOLLTE, UND SIE KAMEN ZU [HM. UND ER SETZTE ZWOLF
EIM, DAMIT SIE MIT IHM SEIEH UMD DAMIT ER SIE AUSSEMDE, ZU
VERKUNDEM UND MIT VOLLMACHT DAMONEN AUSZUTREIBER.

DIE ZWOLE, DIE ER EINSETZTE, WAREH: PETRUS — DIESEH
BEIMAMEHN GAB ER DEM SIMOH, JAKOBUS, DER SOHH DES
ZEBEDAUS, LMD JOHAMHES, DER BRUDER DES JAKOBUS —
IHHEM GAB ERt DEN BEINAMEHN BOANERGES, DAS HEISST
DONMMERSOHHNE, DAZU AMDREAS, PHILIPPUS, BARTHOLOMAUS,
MATTHAUS, THOMAS, JAKOBUS, DER SOHH DES ALPHALS,
THADDALS, SIMON KANANALUS UND JUDAS ISKARIOT, DER IHH
DANN AUSGELIEFERT HAT.

Jesns wiahlte sich eine Gruppe von Menschen, die ihm zuhéren und
seine Botschaft verbreiten sollten. Br nannte sie Menschenfischer”.
Sie waren seine ersten Jinger, seine Freunde, und sie waren es, die
sich mit ihm zom Letzten Abendmahl niederliefen Die A postel

an den Tisch des Leteten Abendmahls zn setzen ist ein zentrales
Blement des Spiels.

Ziu Beginn des Spiels sitzt noch kein Apostel am Tisch. Sie stehen
zunachst alle anf ihren Startfeldern. A postel gibt es in vier Farben:
4 sind lila, 3 orange, 4 weill und einer silbern. Um einen Apostel an
den Tisch setzen zu kénnen, musst da ihn besuchen”. Um einen
Apostel zu besuchen, musst du ein Set aus 3 Karten mit bestimmren
Ortssymbolen (A postel-Set”) von deinem Tableau einlésen.

Unter jeder Farbe von Aposteln sind auf dem Spielplan 3
Ortssymbole in einer bestimmien Reihenfolge abgebildet.

Jedes Mal, wenn du eine Karte spielst, legst du sie in eine der drei
Spalten auf deinem Tablean, und zwar so, dass die Ortssymbaole

der jeweils darunter liegenden Karten sichtbar bleiben. Um ein
Apostel-Set zu bilden, musst du in einer Spalte genan 3 Karten mit
den erforderlichen Ortssymbolen liegen haben, nnd zwar in der
Reihenfolge, wie sie auf dem Spielplan zu sehen ist. Mir Karten
einer Spalte, die nicht die richtigen Ortssymbeole zeigen (oder in der
falschen Reihenfolge) kannst du kein A postel-Set bilden, also auch
keinen A postel besuchen. Dasselbe gilt fir Spalten, in denen 4 oder
mehr Karten liegen. Pass also gut auf, welche Karten du wann in
welche Spalren spielst]

Zum Gliick kannst du erhaltene Gefallensplittchen nutzen, um
Apostel-Sets zu bilden. Wenn ein anderer Spieler dir einen Gefallen
erweist, legst du den Marker mit dem Ortssymbol nach obenvor

dir aus. Du kannst beliebig viele erhaltene Gefallensplattchen ein
setzen, um Ortssymbole zu ersetzen, fiar die dir die Karten fehlen.
Die Gefallensplattchen werden dabei automatisch an die notige Stelle
vor, hinter oder zwischen die andere(n) Karte(n) des Sets gelegt.

4
-y,

@ EFINEN APOSTEL BESUCHEN

Wenn du in einer Spalte auf deinem Tableau genaun § Karten
liegen hast, deren Ortssymbole in der richrigen Reihenfolge far
ein Apostel Set aufeinander folgen, kannst do in Schritt 2 deines
Zuges einen Apostel besuchen. Du musst gebildete Apostel-Sets
nicht sofort verwenden. Du kannst sie auch liegen lassen und in
einem spateren Zug einlésen (solange du keine weitere Karte in
diese Spalte spielst). Aber du kannst pro Zug hiochstens einen
Apostel besuchen

Wenn du einen A postel besuchst, fithrst do funf Schritte in dieser
Reihenfolge durch:

@ Apostel an den Tisch setzen
O Dank des Apostels erhalten
® Apostelpunkte erhalten

@ Tableau aufriumen

@ Alle Apostel am Tisch?

e Apostel an den Tisch setzen

Zin jeder Apostelfarbe gehért ein bestimmres Set. Nimm einen
beliebigen Apostel einer Farbe, deren Set du einlést, von seinem
Startfeld und stelle ihn auf einen Plate am Tisch des Letzten
Abendmahls. Wenn ein Apostel einmal am Tisch platzgenommen
hat, bleibt er dort fir den Rest des Spiels. Wenn der letzte Apostel
platzgenommen hat, beginnt die Endphase des Spiels (siche
Schritt B anf 8 1g9).

- @

Rot hat dieses Apostel-Set gebildet, weshalb sie einen orangen (oder den
sithernen) Apostel besuchen kann.

In der linken Spalte lleqen genau 3 Karten, die ein Apostel-Set (das fir Lila) bilden. In der mittleren Spalte lleqen 2 Karten,
die zusammen mit einem Gefallensplattcien mit Marktsymbol das gleiche Apostel-Set bilden kinnen. In der rechten Spalte
lieqen zwar dref Karten, die in der richtigen Reihenfolge fir eln Set aufeinander liegen, aber nicht eingelist werien kinnen,
ia In der Spalte noch andere Karten llegen, die nicht zum Set gehdren.




@ Dank des Apostels erhalten

Jeder Apostel dankt dir auf seine eigene Weise, abhingig von

seiner Farbe;

Lila Apostel
Du darfst sofort einmal die Aktion ,Binladung zom
Letzten Abendmahl” ausfihren (siche 5. 10).

Oranger Apostel
. Dulbst sofort eine Wertang fiir den Apostel auns, den
. duanden Tisch setzt. Alle Jiinger hinter (bzw. neben)

dem gerade gesetzten Apostel bringen ihren jeweiligen
Spielern sofort Punkte (siche ,Junger beim Letzten
Abendmahl® auf 8. 21).

Nutzt du dein Brlenchtungsplatichen um den Dank eines

orangen Apostels zu erhalten, wihlst du einen beliebigen orangen

Apostel, der bereits am Tisch sitt, fiar die Wertung,

Y Thaddaeus

B

Gerade hat der orange Apastel platzgenommen und lost eine Wertung aus: Rot
erhalt 5+4 Punkte fir ihre zwel Junger, Blau erhalt 3 Punkte und Gelh 5 Punkte,

Weiller Apostel

Du darfst sofort (kostenlos) einen eigenen [finger beim

Letzten Abendmahl den Plate mirt einem Jinger einer
@ anderen Farbe tauschen lassen. Keiner von euch beiden

erhilt die Belohnung fiir das neue Feld des Jingers.

Jiinger mit einem blauen den Platz tauschen,

Judas
‘ MNACH DIESEN WORTEN WURDE JESUS IM GEISTE ER-
SCHUTTERT UND BEZEUGTE: AMEN, AMEM, ICH SAGE
@ EUCH: EINER VOM EUCH WIRD MICH AUSLIEFERH.

E N ]

Der silberne Apostel ist Judas. Um Judas zu besuchen, brauchst
du dasselbe Setwie fur einen orangen Apostel Wenn du Judas
besuchst, erhilrst du sofort § Denare ans dem Vorrat.

Bei Spielende erhalten alle Spieler Minuspunkte, die Jinger
hinter (bzw. neben) Judas haben (siehe .Jinger beim Letzten
Abendmahl” auf §.21).

o Apostelpunkte erhalten

Wenn du den Apostel an den Tisch gesetzt und seinen Dank
erhalten hast, erhiltst du die Apostelpunlkte anf den Karten des
eingelGsten Sets.

Blau hat ein Anostel-Set aus 2 Karten und einem Gefallensplattchen eingeldst. Sie
setzt einen orangen Apostel an den Tisch und erhlt die auf den Karten gezeigten
Punkte: 1+3. Das eingeliste Gefallensplatichen gibt keine Punkte. (Da sie einen
orangen Apostel gesetzt hat, erhalt sie auBerdem & Punkte durch den Dank des
Aoostels.)

@ Tablean anfrinmen

Jetzr entdfernst du die Karten des eingelésten A postel-Sers

von deinem Tableau Startkarten legst du offen auf deinen
Abwurfstapel. Diese Karten bleiben dir fior das ganze Spiel
erhalten (der Abwurfstapel wird neu gemischt, wenn der
Machziehstapel leer ist). Mahane- und 33-A.D.-Karten hingegen
legst duverdeckt wieder unter ihre jeweiligen Stapel auf dem
Spielplan. Gefallensplatichen, die du fiur das Apostel-Set benuter
hast, kommen aus dem Spiel.

Wenn alle Aposte] einer Farbe bereits am Tisch sitwen, kannst
du weiterhin A postel-Sets fur diese Farbe bilden und einlésen.
Du erhiltst dann wie ablich die Apostelpunkte der eingelasten
Karten, kannst aber eben keinen Apostel besuchen und erhilst
folglich auch keinen Danl.



o Alle Apostel am Tisch?

Sobald alle 12 Apostel am Tisch sitzen, geht das Spiel in eine
Endphase, die das Spielende beschleunigr. Ab jetzt gelten folgende
Regeln:

=+ Alle ibrigen Sanhedrin- Urteilsplittchen auf dem Spielplan
werden sofort aus dem Spiel genommen.

+ Brleuchtungsplitichen kinnen ab sofort nicht mehr genutzt
werden.

«Zu Beginn jedes Zuges (aller Spieler) wird der Sanhedrin-
Marker 1 Feld weitergeschoben. Die iiblichen Regeln fir die
Bewegung des Sanhedrin-Markers bleiben weiter bestehen.

@ DER SANHEDRIN

DARAUF FUHRTEH SIE [ESUS ZUm HOHEPRIESTER UHD ES
VERSAMMELTEM SICH ALLE HOHEPRIESTER UMD ALTESTEM UND
SCHRIFTGELEHRTEH.

DIE HOHEPRIESTER UND DER GANZE HOHE RAT BEMUHTEN
SICH UM ZEUGENAUSSAGEMN GEGEH JESUS, UM ITHH ZUM TOD
VERURTEILEM ZU KOMMEN; SIE FAMDEN ABER MICHTS.

VIELE MACHTEH ZWAR FALSCHE AUSSAGEH GEGEM THH, ABER
DIE AUSSAGEM STIMMTEH HICHT UBEREIH.

Der Sanhedrin, oder der  Hohe Rat® war lange Zsit das oberste
Jiidische Gericht. Er entstand im 2. Jahrhundert v. Chr. und existierte
bis zom Jahr 70 n. Chr. Er hatte 71 Mitglisder. Den Vorsitz hatte

#in Hohepriester. Sdmtliche Mitglisder geharten zum Adsl und zur
religiosen Elite. Unter der Herrschaft Roms, die 63 v. Chr. begann,
wurde dem Sanfiedrin seine Befugnis entzogen, Todesurteile zu
vollzidhen. Alle vom Hohen Rat ansgesprochenen Todesurieils mussten
dem romischen Prifekton vorgelegt werden, Deshall wurde fesus nach
dem Todesurtail durch den Sanhedrin vor Pontius Pilatus gefiihre.

Der Sanhedrin becbachtete, wie Jesus in Jernsalem an Binfluss
gewann, und wurde zusehends nervés. Diese Bntwicklung wird
durch den Sanhedrin-Marker symbolisiert, der wihrend des Spiels
auf seiner Leiste nach oben wandert. Wenn er oben ankommt,
bedeutet es, dass Jesus zum Tode verurteilt wurde und das Spiel zu
Ende ist (siche Spielende auf §. 20).

Wenn du eine Bewegung des Sanhedrin-Markers anslast und
der Marker damit ein Peld erreicht, neben dem ein Sanhedrin-
Urteilsplatichen liegt, wird das Plitichen sofort gewertet. Auf
eine Sanhedrin-Aktion kannst du nicht verzichten. Durch

das Abhandeln von Sanhedrin-Urteilsplattchen erhalt jeder
Spieler Sofortpunkte. Wer die Bewegung des Sanhedrin-
Markers ausgelast hat, erhilt seine vollen Punkte, jeder andere
Spieler erhilt nur die Hilfte seiner Punkte (abgerundet).
Mach der Wertung nehmt ihr das Urteilsplatichen aus dem
Spiel Die Sanhedrin-Urteilsplattchen haben verschiedene
Wertungskriterien:

URTEILSPLATTCHEN:
ﬁx Jeder Spieler erhiilt 1 Punkt pro
@ Gleichnisplittichen auf dem eigenen
Tablean.
o |- .
== Jeder Spieler erhilt 1 Punkt pro Gabe im
"’:ﬁ ' eigenen Lager.

L
e Jeder Spieler erhilt 1 Punkt pro Stein,
Brot und Pisch im eigenen Lager.
ﬁx Jeder Spieler erhilt 1 Punkt pro eigenem
T Jinger in der Whiste, auf dem Berg und
L ol am See.

Jeder Spieler erhilt 1 Punkt pro Gefallen,
den er anderen Spielern erwiesen hat
(lisst sich leicht durch die Position auf der
Gefallensleiste ablesen).

Jeder Spieler erhilt 1 Punk: pro eigenem
Jiinger beim Letzten AbendmahL

.

Dieses Plittchen wird nur im Spiel zu
X zweit verwendet. Jeder Spieler erhilt 1
@ Punkt pro neutralem Jiinger neben dem
eigenen Tablean.
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DARAUF GING EINER DER ZWOLF MAMENS JUDAS ISKARIOT ZU
DEN HOHEPRIESTERN UND SAGTE: ,2WAS WOLLT IHR MIR GEBEN,
WENH ICH EUCH JESUS AUSLIEFERE?" UND SIE BOTEM IHM
DREISSIG SILBERSTUCKE.

T

Das Spiel endet nach dem Zuog, in dem der

Sanhedrin-Marker das letzte Peld seiner

Leiste erreicht. Dies symbolisiert, dass Jesus

zum Tode verurteilt wurde. Das kann aof " B

zweierlei Weise passieren:

Ihr schiebt den Sanhedrin-Marker im Laufe des Spiels
Schritt fiir Schritt vor, bis er das letzte Feld erreicht.
Ein Spieler stellt seinen letzten Jiinger auf ein Feld
beim Letzten Abendmahl; dann wird der Sanhedrin-
Marker sofort auf das letzte Feld seiner Leiste

gelegr. Alle dadurch iibersprungenen Sanhedrin-
Urteilsplittchen werden ignoriert.

Vergesst nicht, dass wenn alle Apostel am Tisch sitzen, das Spiel in
eine beschleunigte Bndphase geht, in der der Sanhedrin-Marker
automatisch zu Beginn jedes Zuges ein Feld weiter geschoben wird
(siehe S. 1g).

Sobald der Sanhedrin-Marker das letzte Feld seiner Leiste erreicht
(egal, auf welche Weise), endet das Spiel nach dem aktuellen Zug.
Jet=t folgt die Bndwertung, in der ihr folgende Punkte erhaltet:

@ Gesammelte Gleichnisplittchen
@ Jiinger beim Letzten Abendmahl
0 Gaben

0 Erleunchtungsplattchen

ogasmmun GLEICHNISPLATTCHEN

Wenn du wihrend des Spiels einem Gleichnis lauschst, erhaltst du
die anfgedruckten Sofortpunkte. In der Bndwertung erhiltst do
zusitzlich noch Punkte fir die Anzahl der Gleichnisplittchen anf
deinem Tableau gemil der folgenden Tabelle:

@1234567
Y AAA LA A AL




e JUNGER BEIM LETZTEN ABENDMAHL

Jeder Janger beim Letzten Abendmahl bringt Punkte je nachdem,
wo er sitet. Je naher ein Janger Jesus oder einem A postel ist, desto
mehr Punkte bringt er.

Beachtet dabei, dass nicht Jesus oder die A postel selbst Punkte
bringen. Die Zahlen anf ihren Figuren zeigen nur an, wie viele
Punkte das Feld direkt dahinter wert ist. Bs sind also die Janger
hinter Jesus und den Aposteln, die Punkte bringen.

Vergesst anch nicht, dass die Jinger an den Tischecken auch
Punkte bringen, und zwar so viele, wie auf dem Apostel direkt
neben ihnen angegeben sind. Zur besseren Ubersicht kénnt ihr
jeden Apostel hinlegen, sobald ihr die J[anger hinter (und ggf.
neben) ihm gewertet habt.

Die Platme hinter Jesus und den A posteln werden wie folgt

Jesus

Das CGharisma Jesu kbnnte navirlich den gesamren
Raum fillen, doch far die Zwecke dieses Spiels
erstreckt es sich nur auf die mittleren 4 Siwpliwe.
Jeder Jinger, der auf einem Feld direlt hinter
einem dieser Plitze steht, bringr 7 Punkte. Jinger,
die in derselben Spalte ein Feld weiter entfernt
von Jesus stehen, bringen 6 Punkre. Jinger auf
Feldern dahinter bringen g Punkte, und Jinger auf den hintersten
Feldern dieser Spalten 4 Punlkte.

Apostel (auBer Judas)

Jeder Jinger, der direkt hinter (oder auf einem Hckfeld neben)
einem lilaforangenfweiflen Apostel steht, bringr 4/5/6 Punkre.
(Zur Brinnerung sind diese Werte anf den Aposteln aufgedruckt)
Jianger, die weiter hinten stehen, bringen weniger Punkre, und
zwar 1 Punkt weniger pro Beld, das sie weiter vom nichsten
Apostel in ithrer Spalte entfernt sind.

=

Bin Jinger direkt hinter (oder neben) Judas bringt -5 Punkte. Bin
Janger auf dem Peld dahinter -4 Punkte, und ein Janger auf dem
letzten Feld hinter Judas -3 Punkre.

Nathaniel {orange)wird gewertet: Gelb erhalt 5 Punkte fir ibren Janger, Blau &
Punkte und Rot B Punkte (3 fir den Jiinger ganz hinten in der Spalte und b fir
den Jinger auf dem Eckfeld neben Nathaniel). Simon (weif) wird gewertet: Rot
erhélt B Punkte fr ihren Jinger, Blau & Punkte und Gelh 4 Punkte. Judas (silbern)
wird gewertet: Blau erhalt-5 Punkte und Gelb -4 Punkte. Jesus wird gewertet:
Gelb arhidlt 7 Punkte, Rot 10 [E+4) Punkte und Blau & Punkte.

iﬁ Jeder Spieler erhilt 1 Punkt pro Gabe im eigenen Lager.

oERLEUCHmNGSPLATTmEN

:.' Wer noch sein Brleuchtungsplatichen anf seinem Tablean
AJ hat, erhalt 5 Punkte.

Wer insgesamt die meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel;

bei Gleichstand gewinnt, wer von diesen Spielern noch sein
EBrleuchtungsplattchen hat. Haben mehrere von diesen Spielern
noch ihr Brlenchtungsplatichen (oder keiner), gewinnt, wer
anderen die meisten Gefallen erwiesen hat. Herrscht jetzt immer
noch Gleichstand, gibt es mehrere Sieger.



@SAS SPIEL ZU ZWEIT

Fiir Partien mit 2 Spielern (gedy) gelten die Regeln fiir 3 & 4 Spieler
mit den folgenden Anderungen:

. VORBEREITUNG FUR EINE PARTIE
ZU ZWEIT -

el i

& SPIELPLAN

Ihr spielt anf der Spielplanseite fiir 1 & 2 Spieler. \
: o
T

& GEFALLEN

Lasst alle Gefallensplirtchen und Gefallensleistenmarker in der
Schachrel.

& MAHANEKARTEN
Von den Mahane-Karten verwendet ithr nur die mit dem onten

gezeigten Symbol in der rechren unteren BEcke. Alle anderen
Mahane-Karten lasst ihr in der Schachtel.

¢

00

B
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% SANHEDRINCURTEILSPLATTCHEN

Lasst das Plartchen mit dem Gefallen-Symbol in der Schachtel.
Nehmt die anderen & Urteilsplittchen (auch das mit dem Symbel
fiir 1 & 2 Spieler), mischt sie verdeckt und legt sie zufillig anf ihre
Belder neben der Sanhedrin-Leiste. Deckt dann alle auf.

@ GLEICHNISPLATTCHEN

Lasst alle Gleichnisplartchen mit Wert 2 und 3 in der Schachuel.
Thr benurzt nur die Gleichnisplirtchen mit den Werten 0 und 1.

& NEUTRALE JUNGER

Stellt alle Janger der beiden
anderen Farben so zum
Lewten Abendmahl, wie im
Diagramm gezeigt

(die eine Farbe nimmt die
weill markierten Plime

ein, die andere Farbe die
schwarzen).

Diese sind nentrale [inger,
die euch beiden helfen

konnen.

to
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& STARTKARTEN

Die normalen Startkarten (mit farbigen
Pischen auf der Rickseite) lasst ihr in der
Schachtel. Stattdessen nimmt sich jeder von
euch eines der speziellen Startkartendecks
(schwarzer oder weiler Fisch).

x

JUNGER IN DER WUSTE, AUF DEM BERG
UND AM SEE

Anstare 4 Jinger auf die Orte Wiiste, Berg und See zu verteilen,
stellt jeder von euch 2 Jinger in die Wiiste, 2 auf den Berg und 2
an den See.

: NEUTRE';I:E JUNGER -

-

Neutrale Janger sind Jinger aus anderen Lagern, die mit euch
zusammenarbeiten. Bs gibt je 15 neutrale [inger in zwei Farben,
mit denen keiner von euch spielt. Bei der Spielvorbereitung
werden sie wie oben gezeigt zum Letzten Abendmahl gestellc
Diese neutralen Jtnger kénnt ihr nutzen, um im Spiel weitere
Punkte zu exielen



- GRUPPEN BEFREUNDETER JUNGER WERTEN -

Im Verlauf des Spiels entstehen Gruppen ,befreunderer Jinger™
beim Lewwten Abendmahl. Bine Gruppe befreundeter [anger
besteht aus allen neutralen Jangern derselben Farbe, die
waagerecht oder senkrecht aneinander angrenzen. Wer durch
irgendeinen Bffelr eine Gruppe befreundeter Jinger werter, erhilt
1 Punkr pro Jinger in dieser Gruppe befreunderer Jinger.

Wer diese Gruppe befreundeter Jinger wertet, erhalt & Punkte.

o

-JUNGER AUF FELDER BEIM LETZEN ABENDMAHL
STELLEN -

Wenn du im Spiel 2u zweit einen eigenen [tinger auf ein Feld
beim Letzten Abendmahl stellst (egal ob eingeladen oder nicht
oder auch durch die Aktion ,neuen Platz suchen®), kannst du

ihn wie Gblich auf ein leeres Feld stellen ODER auf ein Beld, auf
dem ein nentraler [finger steht Im zweiten Fall schlieBt sich der
neutrale Jinger dir an (d. h. du stellst ihn neben dein Tableau). Die
Belohnung des Peldes erhaltst du nicht.

Rot stellt einen eigenen Jiinger auf das Feld sines neutralen Jiingers; den
neutralen Janger stellt sie neben ihr Tableau.

+& WEITERE JUNGFRAKTIONEN

Bs gibt zwei [ingeraktionen, die nur im Spiel zu zweit (und
im Solo-Meodus) verwendet werden:

4 ﬂ’ Neutralen Jinger einsetzen

Mir dieser Aktion kannst du einen neutralen [inger von
neben deinem Tableau nehmen und anf ein leeres Feld

des Letzen Abendmahls stellen (ohne die Kosten fiir das
Beld zu zahlen). Wenn du ihn waagerecht oder senkrecht
angrenzend an einen Jinger derselben Farbe stellst, kannst
du sofort diese Gruppe befreundeter [inger wie oben
beschrieben werten. Die Belohnung des Peldes erhilrst du
nicht.

Im weiteren Spielverlauf spielt Rot eine Karte und stellt den vorhin
erhaltenen gelben Jinger auf das gezeigte Feld. Rot darf sofuort gie
Gruppe gelher Jinger werten und erhalt & Punkte.

Neutralen Janger umsetzen

Mit dieser Aktion versetst du einen beliebigen neuntralen
Jiingervon einem Peld des Letmten Abendmahls auf ein
anderes (leeres) Peld. Wenn du ihn dabei waagerecht oder
senkrecht angrenzend an einen Jiinger derselben Farbe
stellst, kannst du diese Gruppe befreundeter Jinger wie
oben beschrieben sofort werten. Du darfst ihn dabei nichr
auf ein anderes freies Peld angrenzend an seine aktuelle
Gruppe legen. Die Belohnung des Feldes erhiltst du nicht.

- GEFALLEN -

Im Spiel zu zweitverwendet ihr weder Gefallensplattchen noch
Gefallensleistenmarker. Deshalb ist auf dem Spielplan auch keine
Gefallensleiste zu sehen.

.23.



; AASPLADOYER FUR BARABBAS - SOLO-MODUS

PILATUS FRAGTE HUH DIE MEHGE, DIE ZUSAMMENGEKOMMEN
WAR: ,WAS WOLLT IHR? WEH SOLL ICH FREILASSEM, BARARBAS
ODER JESUS, DEN MAH DEH CHRISTUS HEMHT?

IMZWISCHEN (BERREDETEH DIE HOHEPRIESTER UMD DIE
ALTESTEM DIE MEMGE, DIE FREILASSUNG DES BARABBAS ZU
FORDERN, JESUS ABER HINRICHTEH ZU LASSEN.

PILATUS SAGTE ZU IHMEM: ;WAS SOLL ICH DANM MIT JESUS TUM,
DEN MAM DEN CHRISTUS MEMNT?" DA ANTWORTETEM SIE ALLE:
+AMNS KREUZ MIT IHM!"

DARALUF LIESS ER BARABBAS FREL JESUS ABER LIESS ER GEISSELN
UMD LIEFERTE THM AUS ZUR KREUZIGUNG.

- DU GEGEN BARABBAS -

Im Solo-Modus spielst du allein gegen Barabbas, der bei der
Verhaftung Jesu ebenfalls ein Urteil for seine Verbrechen erwartet
Barabbas weill um die Voreingenommenheit des Sanhedrin gegen
Jesus und versucht sich dies zunutze zu machen. Die Altionen und
HEntscheidungen von Barabbas werden automatisch gestenert

Wenn wir im Polgenden also schreiben ,Barabbas tut X*, dann
meinen wir, dass du die Handlung fiir diesen automatisierten
Gegenspieler ausfihrst.

e

- VORBEREITUNG FUR DEN SOLO-MODUS -

el

Biir den Aufbau des Solo-Modus gelten die Begeln fir 3 & 4 Spieler
mit den folgenden Anderungen:

& SPELPLAN

Du spielst auf der Spielplanseite fiar 1 & 2 Spieler.

& GEFALLEN

Lasse alle Gefallensplittchen und Gefallensleistenmarker in der
Schachtel.

@ ORTSSYMBOLPLATTCHEN

Lasse alle Ortssymbolplattchen in der Schachtel. Du spielst immer
mit den auf dem Spielplan anfgedruckten A postel-Sets.

& MAHANEKARTEN

Von den Mahane-Karten verwendest du nur die mit dem nunten
gezeigten Symbol in der rechten unteren Ecke. Alle anderen
Mahane-Karten lasst du in der Schachtel

€

00

@8

& SANHEDRINCURTEILSPLATTCHEN

Lasse die normalen Sanhedrin-Urteilsplatichen in
der Schachtel Mische stattdessen die 8 speziellen  ***""" :
Urteilsplattchen (mit diesem Symbol °] verdeckt _-’r-' —

und lege 6 davon zufillig anf die §%-Felder neben o

nE

der Sanhedrin-Leiste.

Decke sie noch nicht anf.

Sie werden aufgedeckt, wenn der Sanhedrin-
Marker sie erreicht.

@ GLEICHNISPLATTCHEN

Lasse alle Gleichnisplartchen mit den Werren 2 und 3 in der
Schachrel Du benuter nur die Gleichnisplattchen mit den Werten
ound 1

@ BARABBAS JUNGER

Wiahle eine Barbe fir die [inger Barabbas'.

@ BARABBAS.KARTEN

Mische die 25 Barabbas Karten @ und lege sie als verdeckten
Stapel bereit. Barabbas verwendet weder Denare noch Ressourcen
und braucht kein Tableaw. Auf dem Tisch benétigst du nur ein
bisschen Platz fiir seine Karten, seinen Abwurfstapel und seine
gesammelten Gleichnisse.

.94



& NEUTRALE JUNGER

Stelle alle Janger der beiden
anderen Farben so zum
i R R JRE RS
eine Farbe nimmrt die weill - E‘F’_\? ﬁ * *
markierten Plawze ein, die * *
andere Farbe die schwarzen). —
Diese [anger sind nentrale * E"? *

Janger, die sowohl dir als auch *
e o2 s
® =

Barabbas helfen konnen.

> O
wl> [

Fiar neutrale Janger gelten
dieselben Regeln wie im Spiel
zu zweit (siche 5. 22 - 23).

e STARTKARTEN

Die normalen Startkarten (mit farbigen
Fischen auf der Rickseite) lasst du in der
Schachtel. Smrtdessen mischst du far dich
beide speziellen Startkartendecks (schwarzer
und weiller Pisch) zu einem Deck zusammen.

@ JUNGER IN DER WUSTE, AUF DEM BERG
UND AM SEE

Anstart 4 [anger auf die Orte Wiiste, Berg und See zu verteilen,
stellen Barabbas und du jeder 2 [inger in die Wiiste, 2 auf den Berg
und 2 an den See,

@ STARTRESSOURCEN

Zusitzlich zu deinen Ressourcen (1 Stein, 1 Brot, 1 Fisch und 1
Gabe) nimmst du dir 6 Denare aus dem Vorrat.

. SPIELABLAUE -

Barabbas hat den ersten Zug. In seinem Zug spielt er immer die
oberste Karte seines Decks. Wenn sie vollstindig abgehandelr ist,
fohrst du einen normalen Zug aus. Dann spielt Barabbas wieder

eine Karte usw. immer imm Wechsel.

Barabbas handelt immer erst die obere Hilfte seiner Karte ab, dann
die untere. Die Symbaole bedenten Folgendes:

@ Barabbas erhilt 1 Punke pro eigenem Jinger in der
=1 Whiste und am See.

Barabbas erhiilt 1 Punkt pro eigenem Junger auf
dem Berg und am See.

Barabbas erhilt 1 Punkt pro eigenem Janger in der
Whiste und auf dem Berg.

&<

Barabbas stellt je 1 Jinger an die 2 Orte, an denen
er die wenigsten Jiinger hat. Wenn er an mehreren
Orten gleichviele kl';_nge: hat, stellt er einen Ji
am liebsten in die Wiste, am zweitliebsten auf im
f:;g.kur.h Barabbas darf an keinem Ort mehr als 3 Jinger

en.

Ist an dem Ort, an den Barabbas einen Ja stellen miisste,
kein Feld mehr frei, musst du einen deiner iﬁngu von dort

#li
- . 8€

zuriick auf dein L stellen. Dann stellt Barabbas seinen anf
das freigewordene
=it Lo "%.. Barabbas erhilr 1 Punkt pro Ressource in deinem
Lager.
Barabbas schickt 1 seiner Jinger vom Ort, an dem
er die meisten Jinger hat (bei Glei inder
- Reihenfolge Wiiste-Berg-See), auf das erste leere

@  Feld beim Letzten Abendmahl in Pfeilrichtung

“'  in der gezeigten Zeile. Barabbas verwendet keine
Ressourcen, rut dies also kostenlos. Barabbas ignoriert
hierbei alle Belohnungen des Feldes auBer einem Gleichnis
lauschen" und . Versammlung des Sanhedrin®.

Barabbas nimmt aus der gezeigten Zeile den ersten
neutralen Ji (in Pfeilrichtung) und stellt ihn
L in derselben Zeile auf das niichste leere Feld (in
s Pfeilrichtung), das erecht oder senkrecht an
5l , das waag
einen neutralen Jinger derselben Farbe grenzr.
Dann wertet Barabbas die neu geschaffene (oder vergréflerte)
Gruppe befreundeter Jinger.

Nachdem Barabbas einen Jianger (wie oben
- beschrieben) zum Letzten Abendmahl i
hat, erhiilt er das nichste Gleichnis
iblichen Regeln (siche §. 10).

den

. - Barabbas wertet die aktuell grafite Gruppe
befreundeter Jiinger der gezeigten Parbe. (Ei

- ®0) weiller/schwarzer [anger steht hier fir die Farbe,
die du beim Aufbau auf die weilen/schwarzen
Pelder im Diagramm gestellt hast.) Schiebe

dann den Eﬂnhtﬂ:iu-M:rglu: auf seiner Leiste 1 Feld hoch.
Erreicht der Marker dabei ein Peld mit einem Sanhedrin-
Urteilsplatichen, deckst du das Plittchen anf und handelst es

ab.

Im Solo-Modus werden nicht die ablichen, sondern die speziellen
Urteilsplittchen verwender, die die fulgﬁen Effekte haben:

Nimm alle deine Jinger und alle nentralen Janger
von den rot markierten Feldern beim Lewten
Abendmahl Barabbas® Janger bleiben stehen. Deine
Janger stellst du in dein Lager, neurrale Jinger
nimmst du komplett aus dem Spiel Setze dann
einen Apostel der gezeigren Farbe auf den ersten freien Plaw am
Tisch gemif der auf dem Platrchen gezeigten Pfeilrichtong. Sitzen
alle Apostel dieser Farbe bereits am Tisch, wird keiner gesewmt.
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- DETAILS ZUR PLATZIERUNG VON JUNGERN DURCH BARABBAS-KARTEN -

Durch viele seiner Karten schiclt Barabbas Jainger zum Letzten Abendmahl Dabei zeigt dir die Form des
Rasters weiBer Felder an, ob die Hilfre oberhalb oder unterhalb des Tisches gemeint ist.

Wenn Barabbas einen neutralen [inger beim Letzten Abendmahl verserer, stellt er ihn auf das erste leere Beld

der Zeile (in Pfeilrichtung), neben dem mindestens ein befreundeter Jinger steht. Gibt es in der Zeile kein

solches Feld, sucht Barabbas in jeder Zeile darunter (eine nach der anderen) nach einem solchen Peld (wieder
g in Pfeilrichtung). Gibt es anch in der nntersten Zeile kein solches Beld, sucht er in der obersten Zeile nach

einem solchen Feld usw.

Genanso geht Barabbas vor, wenn er einen eigenen Jfinger in eine Zeile stellen soll, die schon voll isc.

QOL&KAMPAGN E : DER WEGNACH JERUSALEM _ﬁ

Mit dieser Variante kannst du eine Reihe von Partien spielen, die nach jeder gewonnen Partie schwerer werden. Um die Kampagne
zu gewinnen, musst du deine Jinger von Mazaret nach Jerusalem bringen. Dazu musst du 6 Aufgaben meistern, die in verschiedenen
Ortschaften spielen, durch die Jesus und seine Jinger auf dem Weg nach Jerusalem zogen.

Um zur jeweils nachsten Ortschaft zu gelangen, musst du gegen Barabbas gewinnen und mindestens 150 Punkte erzielen. Wenn du an
der Aufgabe scheiterst, hast du einen zweiten Versuch, fiir den du deine Gleichnisplitichen aus der gerade verlorenen Partie behalten
darfst. Wenn du auch beim zweiten Versuch scheiterst, erhiltst du weitere Versuche, darfst aber nichts mehr ans der vorigen Partie
behalten. (Du bist natirlich um Brfahrung reicher, das ist ja auch etwas wert)

Die Aufgaben werden mit jeder weiteren Ortschaft schwerer; und fiir die aktnelle Ortschaft gelten immer auch die Regeln aller vorigen
Ortschaften. Piir eine Partie in Jericho gelten also alle Regeln ans Kana, Samaria, Emmaus und Jericho selbst (Nazaret hat keine
Sonderregeln anfer denen des normalen Solo-Modus).

Hier sind die zusatzlichen Regeln fiir die sechs Ortschaften:

«+ NAZARET :Hier gibt es noch keine Sonderregeln. Das Spiel lauft nach den fiblichen Regeln des Solo-Modus ab. Do musst
also gegen Barabbas gewinnen und mindestens 150 Punlte erzielen.

++ KANA Statt mit den aufgedruckten Ortssymbolen spielst du mit den Ortssymbolplittchen wie im Spiel mit mehr Spielern.

++ SAMARI A Bei Spiclende erhilt Barabbas 1 Punkt mehr fiir jeden seiner Jiinger beim Letzten Abendmahl.

+EMMAUS:Du beginnst die Partie chne Ressourcen im Lager.

« JERICHOQ: Du stellst zu Beginn der Partie keinen Jinger auf ein Bclfeld des Tisches und startest ohne Gabe im Lager.

+«+ BETHANIEN: Du beginnst die Partie ohne Janger in der Wiiste, auf dem Berg oder am See.

+ JERUSALEM: Beim Aufbau ersetzt du die Gleichnisplittchen mit 1 Punkt durch solche mit 3 Punkten. Sie liegen in jedem
Gleichnisstapel anf dem entsprechenden Plattchen mit 0 Punkren.
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=~ | - BONUM SA MARITANUS 1x 10,30-3m ~ Das Gleichnis tom barmbersigen Samariter

= Ein Mann ging von Jerusalem nach Jericho hinab und wurde von Raubern iiberfallen. Sie plinderten thn ans und schiugen ihm nieder; danm
gingen sie weg und hegen thn halbtot liegen. Zufallig kam ein Priester denselben Weg herab; er sah thn und ging voriber. Ebenso kam auch ein Levit zu
der Stelle; er sah ihn und ging voriiber. Ein Samariter aber, der anf der Reise war, kam zu ihm; er sah ihn und hatte Mitleid, ging zu thm hin, goss 0l ond
Wein auf seine Wunden und verband sie. Dann hob er ihn auf sein eigenes Reittier, brachte thn zo einer Herberge und sorgte fiar ithn. Und am nachsten
Tag holte er zwei Denare hervor, gab sie dem Wirt und sagte: Sorge fiir thn, und werm du mehr fiir ihn branchst, werde ich es dir bezahlen, wenn ich
wiederkomme."

Wer von diesen dreien meinst du, ist dem der Nachste geworden, der von den Raubern gberfallen wurde?™ Der Gesetzeslehrer anftwortete: Der
barmherzig an thm gehandelt hat." Da sagte Jesus zu ihme  Darm geh und handle du genanso!®

I1- SEMINATOR ik 4,100~ Das Gleicfnis som Samann

Und wieder beganm er, am Ufer des Sees zu lehren, und sehr viele Menschen versammelten sich nm ihn. Er stieg deshalb in ein Boot auf
dem See und setzie sich; die Leute aber standen am Ufer. Und er sprach lange zu thnen und lehrte sie in Gleichnissen. Bei dieser Belehrung sagte er zu
thnen: .Hart! Stehe, ein Samann ging hinaus, om 2o sden. Als er sate, fiel ein Teil anf den Weg und die Vogel kamen und fraBen es. Ein anderer Teil
fiel auf felsigen Boden, wo es nor wenig Erde gab, und ging sofort auf, weil das Erdreich nicht tief war; als aber die Sonne hochstieg, wurde die Saat
versengt und verdorrte, weil sie keine Worzeln hatte. Wieder ein anderer Teil fiel in die Dornen und die Dornen wuchsen und erstickten die Saat und sie
brachite keine Frucht. Ein anderer Teil schiieglich fiel anf quten Boden umd brachte Frucht; die Saat ging auf und wuchs empor und trug dreiigfach,
sechzigfach und hundertfach.*

Il - THESAUROQ ABSCONDITO M1 13,44 ~ Das Gleichnis sorn Scfiatz im Acger
LMt dem Himmelreich ist es wie mit einem Schatz, der in emem Acker vergraben war. Ein Mann entdeckie thn und grub thn wieder ein Und
in semer Freude ging er hin, verkaufte alles, was er besa, und kaufte den Acker.”

IV-NUPTIARUM INVITATUS 1k 16740~ Dag Gleicfnis ton ben Efjrenplitzer bei Ser Hochzeit

Er sagte zu ihnen: ;Wenn du von jemandem zu einer Hochzeit eingeladen bist, nimm nicht den Ehrenplatz ein! Denn es konnte ein anderer von
thm eingeladen sein, der vornehmer ist als du, und dann wiirde der Gastgeber, der dich und ithn eingeladen hat, kommen und zu dir sagen: Mach diesemn
hier Platz! Du aber warst heschamt umd miisstest den untersten Platz einmehmen. Vielmehr, wenn du eingeladen bist, geh hin und mimm den untersten
Platz ein, damit dein Gastgeber zu dir kommit und sagi: Mein Freund, rick weiter hinauf! Das wird fir dich eine Ehre sein vor allen anderen Giasten.”

{8 V - PRODIGUS FILIUS xxc 15,1241~ Dus Gieichnis som serlorenen Sofn

Weiter sagte Jesus: Ein Mann hatte zwei Sohne. Der jiimgere von ilmen sagte zu seinem Vater: Vater, gib mir das Erbteil, das mir zusteht! Da
teilte der Vater das Vermagen unter itmen auf. Mach wenigen Tagen packte der jimgere Sohn alles zusammen und zog in ein fernes Land. Dort fihrte
er ein ziigelloses Leben und verschlenderte sein Vermogen. Als er alles durchgebrachi hatte, kam eine grofe Hungersnot iiber jenes Land und er begann
Not zu leiden. Da ging er zu einem Biir ger des Landes und drangte sich thm anf; der schickte ihn aufs Feld zuom Schwreinehiiten. Er hatte gern seinen
Hunger mit den Futterschoten gestillt, die die Schweine frafen; aber miemand gab thm davon.

Da ging er in sich 1md sagte: Wie viele Tagelohner meines Vaters haben Brot im Uberfiuss, ich aber komme hier vor Hunger um.' Ich will cufbrechen
und zu meinem Vater gehen und zu ihm sagen: Viater, ich habe mich gegen den Himmel und gegen dich versindigt. Ich bin nicht mehr wert, dein Sohm
zu sein; mach mich zu einem deiner Tagelohner!?

Danmn brach er auf und ging zu seinem Vater. Der Vater sah thn schon von Weitern kommen und er hatte Mitleid mit thm. Er lief dem Sohn entgegen, fiel
ihm um den Hals und kisste ihn. Da sagte der Sohn zo thm: Vater, ich habe mich gegen den Himmel und gegen dich versimdigt. Ich bin nicht mehr wert,
dein Sohn zu sein.’ Der Vater aber sagte zu seinen Knechien: ,Holt schnell das beste Gewand unid zieht es thm an, steckt einen Ring an seine Hand und
gebt thm Sandalen an die Fiife! Bringt das Mastkalb her und schiachiet es; wir wollen essen imd frohlich sein. Denn dieser, mein Sohn, war tot und lebt
wieder; er war verloren und ist wieder gefunden worden.” Und sie be gannen, ein Fest zu felern.”

VI- SINAPIS MKk 4.30-32) ~ Dag Gleichnis som Senforn

Er sagte: Womit sollen wir das Reich Goittes vergleichen, mit welchem Gleichnis sollen wir es beschreiben?

Es gleicht einem Senfhkorn. Dieses ist das kieinste von allen Samenkormern, die man in die Erde sat. Ist es aber gesat, dann gehi es auf und wird groBer als
alle anderen Gewdchse ind treibt grofe Zweige, sodass in seinem Schatten die Viogel des Himmels nisten kinnen.”

VII: PERDITA OVIS ik 153-9 ~ Das Gleicfinis vom verlovenen Schof

Da erzahlte er thnen dieses Gleichnis und sagte: Wenn einer von euch hundert Schafe hat und eins davon verliert, lisst er dann nicht die
neammdneimzig in der Wiiste zuriick 1nd geht dem verlorenen nach, bis er es findet? Und wenn er es gefunden hat, mimmt er es voll Freude auf die
Schuiltern, und wenn er nach Hauwse kommit, ruft er die Freunde und Nachbarn znsammen und sagt zu ithnen: Frewt euch mit mir, denn ich habe mein
Schaf wieder gefunden, das verloren war!”
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