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ApOs a morte e ressurreicdo de Jesus, os apostolos
enfrentaram um periodo de grandes provagdes. A
perseguicao se espalhou por todo o Império Romano,
com autoridades e forcas adversas determinadas a
silenciar o novo movimento que se espalhava entre os
seguidores de Cristo.

Agora, os evangelistas precisam garantir que os
ensinamentos de Jesus sejam preservados e transmitidos
de geracdo em gera¢do, mas essa missao nao sera facil.
Pressionados por forcas externas e até mesmo por suas
proprias fraquezas, cada apéstolo deve mostrar sua fé,
coragem e sabedoria para levar a palavra adiante.
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Neste jogo, cada carta na mao de um jogador representa
0 apostolo que esta ativo no momento, transmitindo o
evangelho. No entanto, como a vida desses apostolos era
cheia de desafios e mudancas repentinas, as cartas
podem ser trocadas ou descartadas a medida que a
rodada avancar.

Para vencer uma rodada, vocé precisa garantir que, ao
final, a carta que estiver em sua mao seja a de valor mais

alto ou ser o Unico jogador restante.

No entanto, o caminho para a vitéria ndo é simples:

aliancas temporarias podem se formar, enquanto a
"Salvacao" podera ser ativada em momentos criticos,
permitindo que jogadores voltem ao jogo ao custo de
Fichas de Favor.

Cada decisao contara o caminho para a preserva¢ao dos
ensinamentos do Mestre.




Componentes

Cartas de Personagens:
31 cartas que representam
0s apostolos, cada uma
com efeitos especiais.

Fichas de Favor:

45 fichas que serao usadas
para marcar a pontuacao dos
jogadores.

Cartas de Referéncia:

10 cartas que possuem
uma lista de valores,
efeitos e quantidades de
cada tipo de personagem.




Preparacdo de Jogo

Cartas de Referéncia

Dé a cada jogador uma carta de referéncia, que deve ficar
visivel durante toda a partida. Devolva as cartas de referéncia
que sobrarem para a caixa, pois ndo serao necessarias.

Monte de Cartas dos Personagens

Embaralhe todas as cartas dos personagens e coloque o monte
virado para baixo no centro da mesa, ao alcance de todos os
jogadores.

Remocao de Cartas

Pegue a carta do topo do monte e coloque-a de lado, virada
para baixo, sem olhar para ela. Se vocé esta jogando com:
4-6 jogadores:

Pegue mais 4 cartas dessa forma, além da primeira.

2-3 jogadores:

Pegue mais 6 cartas dessa forma, além da primeira.

Distribuicao de Cartas

Distribua uma carta do monte para cada jogador, formando
sua mdo inicial. A carta na mao representa o apdéstolo que esta
pregando o evangelho nesse momento.

Escolha do Primeiro Jogador
O jogador que terminou de ler “Atos” mais recentemente inicia
a primeira rodada.
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Como Jogar

Em "Os Apéstolos", vocé compartilha a mensagem do
evangelho com a ajuda dos apdstolos em varias rodadas. A
carta em sua mao representa o apostolo que esta pregando o
evangelho naquele momento, mas a identidade do apéstolo
pode mudar durante o jogo a medida que vocé compra e joga
cartas. Para vencer uma rodada, vocé precisa ter a carta de
maior valor ao final ou ser o ultimo jogador restante.

Turno do Jogador
Os jogadores se revezam para jogar, seguindo no sentido
horario. Em cada turno, vocé:
1.Compra: Compre uma carta do monte.
2.Descarte: Escolha uma das duas cartas da sua mao e
descarte-a.
3.Ativacao: A carta descartada ativa seu efeito
imediatamente.
A carta descartada permanece na sua area de jogo, virada para
cima, enquanto a carta restante fica na sua mao.

Fim da rodada

A rodada termina quando ocorrer uma das seguintes situac¢des:
e Sem Cartas no Baralho:

Quando o baralho acabar, todos os jogadores revelam suas

cartas. O jogador com a carta de maior valor vence a rodada e

ganha duas Fichas de Favor. Em caso de empate, todos o0s

jogadores empatados vencem e ganham uma Ficha de Favor
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¢ Um Jogador Restante:
Se vocé for o unico jogador ainda na rodada, ela termina
imediatamente, e vocé ganha duas Fichas de Favor.

Comecando uma Nova Rodada

Para comecar uma nova rodada, repita os passos de
preparacdo: embaralhe as Cartas de Personagem, distribua
uma carta para cada jogador e separe as cartas necessarias. O
vencedor da rodada anterior inicia 0 novo turno. Em caso de
empate, é decidido quem comecara primeiro atraves de sorteio
(como jokenpo, moeda, etc.).

Vencendo o Jogo
O jogo termina quando um ou mais jogadores acumulam 5
Fichas de Favor ao final de uma rodada. Esses jogadores sao

declarados vencedores e reconhecidos como os apdstolos mais
dedicados a missdo de transmitir os ensinamentos de Cristo. Se
varios jogadores alcancarem 5 Fichas de Favor na mesma
rodada, todos sao considerados vencedores.
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Fora da rodada

Alguns efeitos podem fazer com que vocé seja eliminado da
rodada. Quando isso acontecer, descarte suas cartas viradas
para cima na sua frente (sem ativar os efeitos delas). Até a
proxima rodada, vocé nao pode ser alvo de efeitos de cartas, e
sua vez sera pulada.

Salvacao

Uma vez por rodada, quando um jogador for eliminado, ele
pode ativar a "Salvacao" ao custo de 1 Ficha de Favor até o fim
do turno que ocorreu a eliminagdo. Isso permite que o jogador
cancele a eliminacdo e continue na rodada. Ao fazer isso, o
jogador deve descartar a carta que esta em sua mao e comprar
uma nova carta do monte para continuar jogando a rodada.
“Salvacao” s6 podera ser utilizado se houver cartas no monte
de compras e ndo podera ser utilizada se o jogador foi
eliminado devido a uma falsa revelacao.

Cartas Jogadas e Descartadas

E importante que todos saibam quais cartas ja foram jogadas e
quais ainda estao no monte. Por isso, todas as cartas jogadas
ou descartadas devem permanecer visiveis para todos os
jogadores. As Unicas cartas que devem permanecer ocultas sao
as cartas na mao dos jogadores, no monte e as separadas na
reserva.
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Revelar

Ao "se revelar" como um determinado apéstolo, vocé pode
resolver o efeito de uma carta como se a tivesse em sua mao,
mesmo que ndo a possua. No entanto, ao fazer isso, vocé
estara sujeito a uma possivel contestacdo por outros jogadores.

Contestar
E possivel contestar a revelacdo de um jogador. Ao ser
contestado, o jogador deve mostrar a carta que possui na mao.

1. Se a contestacao for bem-sucedida
e O jogador que contestou a revelacao ganhara 1 Ficha de
Favor.
e O efeito que ele tentou ativar sera anulado, sendo tratado
como se ninguém tivesse se revelado.
e O jogador contestado sera eliminado da rodada.

2. Se a contestagao for incorreta
¢ O jogador que contestou sera eliminado.
o O efeito serd ativado.
e O jogador contestado devera descartar a carta que revelou
sem resolver seus efeitos e comprar uma nova carta.

Empate

Em casos de empate em disputas causadas por efeitos,
0 jogo seguira normalmente, sem que nenhum jogador
seja eliminado por aquele efeito.
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Dicas e Estrategias

Acompanhe as Fichas de Favor

Esteja sempre atento as fichas de favor acumuladas pelos
outros jogadores. Isso pode te ajudar a identificar os jogadores
mais proximos de vencer e influenciar suas decisdes sobre
quais cartas jogar ou quando ativar a "Salva¢ao".

Uso Estratégico da Salvagao

A "Salvagao" pode ser um recurso valioso, mas custa uma Ficha
de Favor. Use-a com sabedoria para evitar elimina¢gdes em
momentos criticos. No entanto, ndo a use de forma impulsiva,
ja que perder fichas pode retardar sua vitéria.

Cuidado com Blefes

A mecanica de revelacdo pode ser tentadora para induzir
outros jogadores ao erro, mas blefar traz riscos. Ao se revelar
como um apéstolo que vocé ndo tem, lembre-se de que outros
jogadores podem te contestar, e se forem bem-sucedidos, vocé
sera eliminado.

Contestacao Cautelosa

Contestar a revelacdo de um jogador pode trazer grandes
recompensas, como ganhar Fichas de Favor e eliminar
adversarios. Porém, se vocé errar, sera eliminado. Avalie com
cuidado se a contestacgao vale o risco.
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Efeitos das Cartas

Cada carta representa um apostolo, e cada um possui um
efeito Unico que pode impactar o jogo de maneiras diferentes.
O texto em cada carta é um resumo do efeito dela.

Além disso, os personagens Pedro, Jodo, Tiago, André e Filipe

sdo categorizados como "Pescadores", simbolizados com um

anzol. Esses personagens trazem uma dinamica especial, com
alguns efeitos de cartas que interagem diretamente com esta
caracteristica.

A seguir, estdo as regras completas de cada personagem.

e Paulo (8)
[Apostolo] Se vocé descartar Paulo por qualquer
motivo, sera eliminado imediatamente. Essa
eliminacdo ndo podera ser cancelada por
"Salvacao".

e Mateus (Valor 7)
[Publicano] Compre 2 cartas do topo do monte
e escolha ficar com uma, colocando as outras
no fundo do monte em qualquer ordem.
O descarte é realizado diretamente no monte,
sem ativar os efeitos das cartas descartadas.
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e André (Valor 6)
[Discipulos de Jodo Batista] Se Filipe estiver na
sua mao, vocé é obrigado a descartar essa carta
imediatamente. Caso vocé compre Filipe
enquanto estiver com André na mao, ou
compre André enquanto estiver com Filipe na
mao, devera realizar essa acao. Se nao o fizer,
podera ser contestado.
Contestacdo: Qualquer jogador pode contestar
a acao de quem descartar Filipe. Neste caso, o
jogador que descartou Filipe devera mostrar
sua carta para o jogador contestador sem
revelar aos demais participantes. Se for a carta
de André, o jogador contestado sera eliminado;
caso contrario, o contestador sera eliminado e
ndo podera revelar a carta do jogador
contestado.

e Pedro (Valor 5)
[Desafio Fiel] Aponte para outro jogador. Se a
carta da sua mao tiver uma numeracao maior, o
jogador apontado sera eliminado; caso
contrario, vocé sera eliminado. Ao apontar para
outro jogador, ele deve dizer a humeragao ou
apostolo que possui na mao e quem descartou
Pedro dira se ele perdeu, ganhou ou se houve
empate.

Contestacao: Qualquer jogador pode contestar
a a¢ao. Ambos os jogadores em disputa devem
se revelar um apéstolo (mesmo que ndo
possuam a carta em questdo). Se o contestado
ndo puder revelar a carta indicada, ele sera
eliminado. Se a contestacdo estiver correta e o
jogador apontado ndo possuir uma carta com
numerag¢ao maior, o contestador ganha 1 Ficha
de Favor e o jogador contestado sera eliminado.
Se a contestacdo estiver incorretae o |
apontado realmente tiver uma carta co
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e Tiago (Valor 4)
[Filhos do Trovao] Aponte para outro jogador. Se
o0 jogador apontado tiver Jodo, ambos ganham
uma Ficha de Favor. Se o jogador apontado nao
tiver Jodo nem outro pescador, quem descartou
Tiago sera eliminado.
Contestacao: Qualquer jogador pode contestar a
revelacdo de Jodo. Se o jogador contestado
estiver mentindo e nao tiver Jodo na mao, o
contestado sera eliminado, o efeito de Tiago sera
anulado e o contestador ganhara 1 Ficha de
Favor. Se a contestacdo estiver errada (ou seja, o
jogador apontado realmente tiver Jodo), o
jogador que contestou sera eliminado.

e Joao (Valor 3)
[Abraco de Jesus] Vocé é imune a qualquer efeito
até o seu proximo turno.
Até o seu préximo turno, vocé ndo podera ser

alvo de nenhum efeito de carta e ndo podera se
revelar falsamente.

¢ Filipe (Valor 2)
[Evangelismo] Aponte para outro jogador.
Troque sua carta com a de outro jogador.
O jogador apontado devera trocar de carta com
voCé, ou podera pagar uma Ficha de Favor para
anular o efeito desta carta.




e Tomé (Valor 1)
[Duvida Fatal] Aponte para outro jogador e
adivinhe a carta dele. O jogador apontado
devera apenas responder com “Sim” ou “Nao”.
Se a resposta for “Sim”, esse jogador sera
eliminado.
Contestacao: Vocé pode contestar a resposta
do jogador apontado. Se a contestacao for
bem-sucedida e o jogador contestado tiver a
carta que o jogador que vocé adivinhou, ele
sera eliminado e o vocé receberd 1 Ficha de
Favor. Por outro lado, se a contestacao for
incorreta, e o jogador contestado nao tiver a
carta que vocé tentou adivinhar, vocé sera
eliminado.

¢ Judas Iscariotes (Valor 0)
[Traicdo] Se vocé jogar Judas e ninguém se

revelar como Pedro, vocé ganha
automaticamente 1 Ficha de Favor. No
entanto, se alguém se revelar como Pedro,
vocé ser3 eliminado.

Contestacao: Se vocé jogar Judas e alguém se
revelar como Pedro, pode contestar. Se a
contestacao for correta, o jogador sera
eliminado e vocé ganha 1 Ficha de Favor. Se
estiver errado, vocé ser4 eliminado. Se
ninguém mais se revelar como Pedro, podera
ganhar 2 ou mais Fichas de Favor no mesmo
turno.
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Referéncia Rapida

Embaralhe todas as cartas.
Reserve cartas viradas para baixo de acordo com a
quantidade de jogadores:

e 2-3jogadores: reserve 7 cartas.

e 4-6 jogadores: reserve 5 cartas.

e 7-10jogadores: reserve 1 carta.
Distribua uma carta do baralho para cada jogador.
O ultimo jogador que leu todos “Atos” (ou que tenha
vencido a ultima rodada) joga o primeiro turno.

Jogando um Turno
Compre uma carta do baralho.
Jogue uma das suas duas cartas e resolva o efeito dela.

Fim de uma Rodada
Arodada termina de uma das seguintes formas, e o
vencedor ganha duas Fichas de Favor (em empates,
cada vencedor ganha 1 Ficha de Favor):
e Se ndo houver mais cartas no baralho, o jogador que
possuir na mao a carta de valor mais alto vence
e Se todos os jogadores tiverem saido da rodada e
restar apenas um, ele sera o vencedor.

Fim do jogo

O jogo termina quando um ou mais jogadores
acumulam 5 Fichas de Favor ao final de uma rodada.
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