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OPSTILLING DEL 1
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To disciple pé vej il Emmaus 8 | Da Jesus dor, rystes o gp | Da Jesus er dod, biiver #

far folgeskab af den opstandne- af jordskzelv og fo - taget ned fra korset og lagti
@l Jesus. Han forkiarer dem G templet, ind il Det Allerhelligste, en grav. Der bliver stillet soldat-

frelsesplan, men de opdager erforan graven for at bevogte

forst sent pa turen hvem han er den (Luk 23,53-56).

(Luk 24,13-35).
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En bunke med Bevismaterialer paskedagene.
En bunke med Bevismaterialer gjenvidner.
Spillebreettet til Del 1.

Fra bunken Bevismaterialer gjenvidner traekkes 4 kort og placeres pa spillebraettets
» Tilgeengelige gjenvidner.«

Hver spiller har 2 brikker: Spiller 1 placerer sine brikker pa Kana og Judeeas erken. Spiller 2
placerer sine brikker pa Betsajda og Emmaus.

Fra bunken Bevismaterialer pasken treekker hver spiller 6 kort, som placeres foran spilleren
synligt. Placér dem foran dig efter paskedagenes reekkefglge. Dette er spillerens »skal ses«-kort.
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OPSTILLING DEL 2
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Fasekortene (Fase 1-4) ligger i hver sin bunke.
Den aktuelle fases kort, fx Fase 1, placeres som vist pa billedet m————

Pose med manter og pose med poletter.

De 9 jurymedlemmer placeres ved deres navne pa spillebrasttet.

En spillebrik placeres pa »0« pa Begrundet tvivl-linjen.

Tilfeeldige poletter treekkes fra posen og placeres pa de 5 tomme felter ved manterne.
En tilfeeldig polet placeres pa feltet ved haengelasen ud for »0« pa Begrundet Tvivl-linjen.

Hver spiller far/treekker én tilfaeldig polet fra posen.

Hver spiller far 10 menter fra posen med meanter.

Hver spiller placerer foran sig de Argumentationskort (paske + gjenvidner) som de vandt i spillets Del 1.
Valg af rollen som Anklager og Forsvarer: Hgjest antal point fra spillets Del 1 = Forsvarer i spillets Del 2.



OPSTILLING DEL 2

Hvis | ikke har spillet Del 1, tager | kortbunken »Bevismaterialer
Pasken« og »Bevismaterialer Gjenvidner« og vender rundt, sa bagsiden ses, og blander ind i de korrekte
Fase-bunker. Hvis | har spillet Del 1, placerer | de personligt vundne Argumentationskort foran jer og vender
de gvrige med bagsiden synlig og blander ind i de korrekte Fase-bunker.

Ved siden af spilletbreettet (se foregaende side) dannes hver ny Fase en kortopsaetning som nedenfor:
Nar | begynder Fase 1, tager | ovenfor naevnte Fase 1-bunke (med de tilfajede Pasken/Jjenvidner-kort),
blander bunken grundigt og laver denne opsaetning. Det ggres igen ved begyndelsen af Fase 2, 3 og 4.
Begynd med de 5 midterste/nederste kort og arbejd jer udad:
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Den endelige opseaetning til Del 2 ser
altsa sadan ud (bemaerk hvordan
kortbunken til hgjre vender):




DEL 1 RUNDE

Klarggring af spillet: Se side 4 i manualen.

RUNDE (VAELG MAX 4 TRAEK)
1: Kassere ét (1) kort og traekke nyt.

2: Flyt spillerbrik én (1) adresse.

3: Besage en "skal ses”’-paskebegivenhed.

4: Skaffe gjenvidne til besagt "skal ses”-

paskebegivenhed.

5: Skaffe ekstra beveegelighed (kort med Lave-

symboler).

EFTER HVER RUNDE

A: Vundne kort sorteres

Vundne paskekort og gjenvidnekort placeres i bunker,
klar til pointteelling senere og brug i spillets Del 2.

B: Max 6 »skal ses«-kort

Tag ekstra paskekort, sa du - safremt der er kort nok -

har max 6 kort.

C: Flytte Tidslinjen

Flyt Tidslinjen ét felt frem. Star tidslinjens marker fx pa

palmesgndags tredje rade felt, flyttes markgren nu til
skaertorsdags farste lysebla felt.

6: Bytte kort med den anden/de andre spillere.

AFSLUTNING AF SPILLET

D: Nye gjenvidnekort pa kolonnen »Tilgengelige

gjenvidner«

Blev der i runden skaffet gjenvidner fra kolonnen,
placeres nye gjenvidnekort pa de tomme felter.

Nar tidslinjen er pa sidste cirkel, dvs. sidste rade Paskeseondag-cirkel og runden dér slutter.
Et spil er ogsa slut hvis der ikke er flere kort.

Pointtaelling ved spillets afslutning

Et Paske-kort som ogsa har et Jjenvidne-kort giver point (Paskekort-vaerdi + Jjenvidne-veerdi).
Et Paske-kort uden Qjenvidne giver ingen point, men teeller stadig med i spillerens

Argumentationsbunke i spillets Del 2.

En deltagers vundne Paskekort og @jenvidnekort gemmes til spillets Del 2, som en del af deres

Argumentation.

Anklager eller Forsvarer i Del 2: Den, der ved afslutningen af Del 1 har feerrest point, er Anklager.

RUNDE UDDYBNING

Ad. #1

En spiller ma kassere ét (1) »skal
ses«-kort og traekke et nyt fra
bunken.

Ad. #2

Man flytter sin brik ét felt/én
adresse. Man ma gerne bruge en
rundes 4 treek til fx at flytte en brik
4 adresser eller de to brikker hver
2 adresser.

Vedrarende Jerusalem: Star du pa
Jerusalem, star du dermed
automatisk pa det midterste felt pa
kortet over byen.

Ad. #3

Der er begivenheder fra
palmesgndag, skeertorsdag,
langfredag og paskesendag.
Hvilke begivenheder der kan
besgges i en runde afhaenger af,

hvor markaren pa Tidslinjen og
markegren pa Bevaegelighedslinjen
befinder sig.

Ad. #4

En besggt »skal ses«-begivenhed
kreever et gjenvidne. Men der er
kun de 4 gjenvidner tilgaengelige,
som er pa kolonnen Tilgeengelige
gjenvidner.

Hvordan far man et gjenvidne til
en besggt paskebegivenhed?
Nar deltagerens spillebrik er pa
rette sted/by som det star pa det
besggte paskekort OG tidslinjens
marker er pa den korrekte
paskedag eller du har opnaet
ekstra bevaegelighed pa tidslinjen.
Da det ofte sker, at der ikke ligger
et ansket gjenvidne pa kolonnen,
ma deltagerne ga videre med at
besgge de gvrige "skal ses"-
paskebegivenheder imens de

venter pd, at et ensket gjenvidne
bliver tilgaengeligt.

Ad. #5

Det er muligt at kebe ekstra
beveaegelighed til Tidslinjen. Det
kreever, at du ofrer et kort med ét
eller to Lave-ikoner.

Eksempel: Bevaegeligheden star
pa »Lav.« Du ofrer et kort med to
lgveikoner. Du ma nu flytte
Bevaegelighed til +2. P& Tidslinjen
ma du nu besgge begivenheder
som ligger +2 til hgjre og venstre
for markgren pa Tidslinjen.
Markgren pa Tidslinjen flyttes ikke
(det sker i slutningen af en runde),
men der ma i den aktuelle runde
besages begivenheder +2 til hgjre
og venstre for markgren.



DEL 2 RUNDE

Klarggring af spillet: Se side 5-6 i manualen.

FASE1-4 RUNDEN

A: Den aktuelle fases kort saettes op (se side 6). En spillers tur: (1) tag/kab et kort og udfer én
korthandling, og (2) udfagre et selvvalgt antal brik-

B: Nu begynder Runden, som varer enten indtil alle handlinger. Derefter gar turen til den anden spiller:

kort i kortopseetningen er taget eller en spiller har

overbevist 4 jurymedlemmer eller markgren pa KORTHANDLINGER

domssagijlen er naet til Skyldig eller Uskyldig. Betal prisen for et kort fra opsaetningen og udfar én
af falgende handlinger:

En fase slutter K1: Fgj kortet til din argumentation.

Nar der ikke er flere kort i opseetningen, vendes K2: Brug kortet til at fa 2 betalingsmeanter.

tilbage til pkt. A ovenfor, med klargaring af en ny K3: Brug kortet til at overtale en af de tre dbne

fases kortopsaetning. Spillerne beholder deres jurymedlemmer pa spillebreettet.

penge og vundne/kgbte brikker. K4: Brug kortet til at overbevise en af dine
tilgeengelige jurymedlemmer.

BRIKHANDLINGER

Spilleren kan frit bruge sine brikker (fra start har man
én) til at skaffe ekstra ressourcer, betale manglende
pris for at fa et kort.

B1: Onsker en spiller at skaffe flere brikker (jo flere
desto mere magt!), koster det betalingsmanter.

B2: Alle gvrige mulige brikhandlinger er beskrevet pa
naeste side og pa spillernes hjaelpeark.

SPILLETS AFSLUTNING
Spillet kan slutte pa 3 mader:

1: Alle fire faser gennemfares, og spillerne teeller deres argumentationskorts point og finder en vinder.
2: En spiller har overbevist 4 jurymedlemmer.
3: En spiller har flyttet markgren pa domssgijlen til Skyldig eller Uskyldig.

UDDYBNING AF RUNDEN

Kgbe kort fra opsaetningen

Anklageren ma tage af de tre nederste reekker og Forsvareren fra de tre
gverste, indtil de nar nederste reekke som begge ma tage af.

Man kan kun treekke kort som er tilgeengelige, dvs ikke daekket af andre.
Et tilgeengeligt kort skal vendes, sa indholdet er synligt.

Prisen for et kort fremgar nederst pa alle kort. Prisen betales med egne
kort eller egne brikker. De kort, du har beholdt, smides ikke vaek nar de er brugt til at kebe, for kortene
udlgber ikke. Det ggr brikkerne: Bruger du en egen brik til at kebe et kort, skal brikken tilbage i posen.
Kort med »galge«: Effekten gaelder kun én gang. Du beholder kortet i din argumentation.

Kort med / (skrastreg): Betyder enten/eller. Ikke begge effekter, men vaelg én af dem.

Ad.#K1
Nar du har kebt et kort, placerer du det foran dig som del af din argumentation og udferer straks kortets
effekt (averst pa kortet). Laeg dine kort i bunker efter kortfarve/type for oversigtlighedens skyld.

Ad.#K2
Fa 2 betalingsmgnter og smid kortet i en bunke over brugte kort.

Ad.#K3

Veelg hvilken af de tre du gnsker at overtale. For at kunne overtale, skal du betale den pris, der star pa
spillebraettet for at flytte et jurymedlem ét felt naermere dig (fx 1 eller 2 eller 3 logik).

Hvis du far flyttet et jurymedlem hen til dig, tager du kortet og (1) udfgrer dets effekt og (2) placerer det
foran dig sidelaens for at vise, at dette medlem ér blevet overtalt. Far du overtalt fire, har du vundet.

Ad.#K4

Du har fra start 2 jurymedlemmer hos dig, som kan overbevises. Det kreever, at du har ressourcerne til at
betale prisen pa jurymedlemmets kort. Jurymedlemmets effekt (averst pa kortet) fungerer pa samme
made som beholdte argumentationskort: Effekten er varig hele spillet igennem.




BRUG OG K@B AF BRIKKER BRIKHANDLINGER

Kgbe ekstra brikker o @ A
Brikkerne i brikraekken kan kgbes. « @»» v LA

Eller pa godt dansk: Folkemangden uden for
retssalen kan kgbes! Giver 1 af denne ressource.

*hkkkkkkkkkkkkhkkhkkhkkhkhkhkhkkkhkkhkhhhkhkhkhkkkhkkhkhhhhkhkhkhkkhkkhkhkhhhkhkhkkkkhkhkhhkkx

En brik kost betali ter + én betali t
n brik koster 3 betalingsmegnter + én betalingsmen Flyt domsmarkeren teettere pa dig:

for hver brik du fraveelger pa reekken. Du ma, nar
det er din tur, kgbe sa mange brikker du gnsker:

For eksempel gnsker du at kebe den midterste brik i 5 5 5 5 5 5
raekken. Farst betaler du 3 manter, og derefter 1 felt 3 felter 4 felter
placerer du 1 ment ud for hver af de brikker du

fraV%|ger/Sprlnger over for at né hen tll den brlk du T T
gnsker. Ved spillets afslutning far du:

b Ak pan

3 point 7 point 11 point

*kkkkk *kkkkk *% *kkkkk *kkkkkkkkkk *kkkkk *

’K Veelg ressource.

Veelg et kort fra bunken af brugte/kasse-
.ﬂ.ﬁ rede kort og fgj det til din argumentation
gratis.
Overbevis et af dine jurymedlem-
’ﬂ’ﬁ mer eller et jurymedlem pa spille-
breettet gratis.
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Betal 1 for at Betal 3 for at
skifte brik. veelge en brik fra brikreekken.

Udskift brik

Du har et antal brikker, typisk mindst 1 brik, hos dig. ™

HVIS du gnSker at brlkkens resu'tat Skal %ndres, *hkkkkkkhkhkkkkkhkkhkhkhkhkhkhkhkkkhkhhkhkhkhhkhkkhkhkhhhhkhhhkkkhhhhkhhkkhkhkhhhkhhkkkx
betaler du 1 betalingsmgnt for at smide brikken : 1 brik: Fa 2 betalin

. . . : gsmeanter.

tilbage i posen og tage en anden (uden at kigge!). 5'“ D» 2 brikker: Fa 5 betalingsmgnter.

3 brikker: Fa 8 betalingsmeanter eller
ekstra tur.



