Gra planszowa OdDomuDoDomu

1.0 GRA PLANSZOWA

Zapewne pamigtasz, CO jest napisane w Liscie do Rzymian
10:14c — “A jak ustyszq bez gloszgcego?” Po tym jak ochoczo
zaofiarowaliSmy si¢ poswieci¢ sie w dziele gloszenia i
nauczania, kazdy Gtosiciel Krolestwa musi zastanowi¢ si¢ nad
nastgpujacym pytaniem A jak bede glosi¢ bez znajomosci
Pism?" W zwigzku z tym celem tej gry jest ulatwienie
glosicielom poznania wickszosci wersetéw, ktorych mozna
uzy¢ w stuzbie kaznodziejskiej (np. od domu do domu), a
wszystko to w towarzystwie chrzescijaniskich braci i sidstr oraz
cztonkdéw rodziny.

POMOCE:

e Pismo Swigte w Przektadzie Nowego Swiata
e  Prowadzenie rozméw na podstawie Pism.
(Te ksigzki nie sg zawarte w pudelku z gra)

KORZYSCI: Ta gra promuje zdobywanie wiedzy biblijnej,
poglebia docenianie warto$ci studium osobistego i rozwija
myslenie strategiczne. Zach¢ca rowniez do spedzania czasu w
gronie rodziny i zapewnia warto$ciowa i budujaca rozrywke.

GRACZE: 2 Iub wiccej.
WIEK: Od 13 lat wzwyz (dla kazdego cztonka rodziny).

CZAS GRY: 30-60 minut.

1.1 CEL

Celem gry jest zaznajomienie si¢ z wybranymi wersetami z
Biblijnych tematow do rozméw znajdujg sie one na koncu
Pisma Swietego w Przekladzie Nowego Swiata), materialem z
sekcji Jak bys odpowiedziatl | Jak reagowaé na wypowiedzi
majgce na celu przerwanie rozmowy (znajdujg si¢ one w
ksigzce Prowadzenie rozmoéw). Znanie i uzywanie tych
wersetdw  umozliwi  kazdemu  Glosicielowi  Krdlestwa
uzyskanie  odpowiedniej ilosci ,,Studiow  biblijnych”,
,,Odwiedzin ponownych”, ,,Czasopism”, ,,Ksigzek”, ,,Broszur”
oraz ,,Czasu” podczas opracowywania terenéw na planszy do
gry. W tej grze S$wietnie sobie poradzisz, jesli uzyskasz
najlepsze wyniki ze stuzby w nastepujacej kolejnosci - ,,Studia
biblijne”, ,,Odwiedziny ponowne”, ,,Czasopisma”, ,Ksigzki”,
,,Broszury” oraz ,,Czas”.
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1.2 ELEMENTY

Gra sklada si¢ z 1 planszy, 1 kostki, 1 karty wynikéw, 8
pionkéw, 8 podstawek “strata kolejki”, 3 talii kart Pytania
biblijne (ZIELONE) (oznaczone na spodzie jako talia “a”, “b”,
i“c”), 1 talii kart Jak bys odpowiedziat (FIOLETOWY), 1 talia
kart Wypowiedzi majgce na celu przerwanie rozmowy
(ZOLTY) i 1 Klepsydry (30 sekundowej). Kazda talia Pytar
biblijnych sktada si¢ z 80 kart, talia Jak bys odpowiedzial ma
70 kart a talia Wypowiedzi majgce na celu przerwanie rozmowy
sktada sie z 13 kart. Razem daje to 323 kart do grania!

1.3 PRZYGOTOWANIA

Roz16z plansz¢ na stole. Po przetasowaniu roztdéz wszystkie
talie kart na wolnym miejscu na planszy lub w innym
dogodnym miejscu poza nig. Kazdy gracz (Glosiciel) wybiera
reprezentujagcego go Pionka na planszy do gry. Prowadzacy
powinien mie¢ pod rgka egzemplarz ksigzki Prowadzenie
rozméw na podstawie Pism. (Zobacz Sekcje 1.4)

1.PROWADZACY

Glosiciele powinni wybra¢ Prowadzacego (nie bioracego
bezposredniego udziatu w grze tzn. nie posiadajacego swojego
Pionka na planszy), ktéry bedzie prowadzit zapiski z
dziatalnos$ci kaznodziejskiej (czyli zapisywat wyniki glosicieli),
sprawdzat odpowiedzi w ksigzce Prowadzenie rozmdw.
Prowadzacy powinien si¢ upewnic¢, ze posiada karte wynikow.
Ewentualnie, karta wynikdéw moze by¢ S$ciggnicta z naszej
strony www.TheocraticGames.com i skopiowana do dalszego
uzytku.

1.5 ROZPOCZECIE GRY

Kazdy Glosiciel (gracz) rzuca kostka. Glosiciele powinni
nastepnie ustawi¢ si¢ w kolejnosci zgodnie z kierunkiem
wskazoéwek zegara w zalezno$ci od wynikow rzutdéw kostka (od
najwyzszego do najnizszego). Kazdy Glosiciel otrzymuje
cztery (4) karty Pytan biblijnych rozpoczynajac od gracza z
najwyzsza iloscia wyrzuconych oczek. Jednak to Glosiciel z
najnizsza iloscig wyrzuconych oczek zaczyna gre.

Wskazoéwka: Jesli potrzeba wigcej pytan biblijnych to mozna
doda¢ wigcej talii Kart biblijnych.
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1.6 GRA!

1.6.1. Glosiciel z najmniejsza liczba wyrzuconych oczek na
kostce zaczyna poprzez wzigcie klepsydry. Wybiera jedng ze
swoich Kkart Pytania biblijne i nie pokazujac jej nikomu, zadaje
umieszczone na niej pytanie nastgpnemu graczowi w kolejnosci
zgodnie z ruchem wskazowek zegara (czyli graczowi, ktory
weczesniej wyrzucit najwicksza ilo$¢ oczek na kostce). Kazda z
kart ma temat biblijny (np. wspolpraca mi¢dzywyznaniowa) na
gorze, aby wskaza¢, czego dotyczy to pytanie. Temat powinien
by¢ wspomniany przed zadaniem pytania. (np. najpierw gracz
mowi “To pytanie dotyczy wspolpracy miedzywyznaniowe;j”, a
potem zadaje pytanie). Gtosiciel (ktorego jest teraz kolejka)
moze zapyta¢ si¢: ,,O czym moéwi ten werset??” albo ,,Jaki
werset 0 tym méwi ?” Kazda z tych informacji moze postuzyé
za pytanie, a ta druga za odpowiedz.

1.6.2. Odpowiadajacy Glosiciel moze od razu odpowiedzie¢ na
pytanie albo poprosi¢ 0 Podpowiedz (ktdra jest umieszczona u
dotu karty biblijnej). Jesli odpowiadajacy glosiciel udzieli
odpowiedzi bez pomocy podpowiedzi, to przesuwa swéj
pionek o ilos¢ pol widoczna w prawym gérnym rogu Karty,
zgodnie z kierunkiem strzatki na planszy. Jesli odpowiadajacy
Glosiciel udzieli odpowiedzi przy pomocy podpowiedzi, to
przesuwa swoj pionek o ilos¢ pol widoczna w lewym dolnym
rogu Kkarty, zgodnie z kierunkiem strzatki na planszy.
Wszystkie wyniki ze stuzby uzyskane z danego pola przez
odpowiadajacego Gtosiciela (,,Studia biblijne”, ,,Odwiedziny
ponowne”, ,,Czasopisma”, ,,Ksiazki”, ,,Broszury” lub ,,Czas”)
nalezy zapisac na jego karcie wynikow.

Wskazowka: Dopoki Glosicieli nie opanuja w pehi
odpowiedzi biblijnych, za kazdym razem, kiedy udziela
odpowiedzi uznanej za dostateczna mogg dostaé liczbe z
prawego gdrnego rogu karty Pytar biblijnych, natomiast jesli ta
odpowiedz jest uznana za dopuszczajaca punkty z lewego
dolnego rogu.

1.6.3. Za kazdym razem, kiedy odpowiadajacy Glosiciel nie
udzieli poprawnej odpowiedzi (z podpowiedzia lub bez) w
czasie odmierzonym przez klepsydre, pytajacy Glosiciel
odczytuje wszystkim prawidlowa odpowiedz, a potem
przesuwa swoj Pionek o ilo§¢ pél widoczng w lewym dolnym
rogu karty biblijnej w kierunku zgodnym ze strzalka na
planszy.

1.6.4. Po tym jak pytajacy Glosiciel zakonczy swoj ruch,

powinien odlozy¢ uzytg karte Pytar biblijnych (z dala od talii

kart) a nastgpnie pobra¢ nowa z potasowanej talii kart Pytan

biblijnych. Kolejka i klepsydra przechodza wtedy do

nastepnego gracza zgodnie z Kkierunkiem ruchu wskazéwek

zegara. Ten Glosiciel wybierze jedng ze swoich kart i zada
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pytanie nastgpnemu Glosicielowi [zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara] uzywajac do tego klepsydry. Ten proces
kontynuuje zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
Pionek kazdego Glosiciela pozostaje na danym polu i
kontynuuje swoj ruch z danego pola podczas nastgpnej kolejki
danego Glosiciela. Tylko jeden Pionek moze staé¢ na jednym
polu w tym samym czasie — Zobacz Sekcje 1.9

1.6.5. Gracz musi uzy¢ kart Jak bys odpowiedziat ub
Wypowiedzi majgce na celu przerwanie rozmowy, jesli stanie
na tak oznaczonych polach — Zobacz Sekcje 1.7 oraz 1.8

Wskazdwka: Klepsydra stuzy takze jako wyznacznik, kogo
jest w danej chwili kolejka. Na wybranych polach na planszy
znajdujg si¢ Studia biblijne, Odwiedziny ponowne, Broszury,
Ksiazki, Czasopisma oraz Czas. Kazdy Glosiciel powinien sig
upewnia¢, ze Prowadzacy dokladnie prowadzi jego Kkarte
wynikow ze stuzby. — Zobacz Sekcje 2.0

1.7 JAK BYS ODPOWIEDZIAL?

Za kazdym razem, kiedy Glosiciel stanie na polu Jak bys
odpowiedziat? musi uzy¢ Karty Jak bys odpowiedzial. Wezmie
wtedy jedng karte z gOry i przeczyta odnosnik do publikacji
(aby umozliwi¢ Prowadzacemu sprawdzenie poprawnosé
odpowiedzi) zanim udzieli odpowiedzi. Na przykiad, rs s.15
oznacza, ze odpowiedz mozna znalez¢ na stronie 15 ksigzki
Prowadzenie rozméw na podstawie Pism. Po udzielenie przez
Glosiciela odpowiedzi, Prowadzacy przeczyta poprawna 2z
ksigzki Prowadzenie rozméw na podstawie Pism, aby wszyscy
mogli ja pozna¢. Zaleznie od stopnia wyczerpania danej
odpowiedzi Prowadzacy okresla czy Glosiciel powinien
przesungé si¢ o ilos¢ pol widniejaca w prawym goérnym rogu
karty Jak bys odpowiedzial czy w oparciu o liczbe pol
widniejaca w lewym dolnym rogu. Glosiciel powinien wtedy
przesuna¢ swoj pionek o odpowiednig ilo$¢ pol zgodnie z
kierunkiem strzatki na planszy.

Wskazowka: Jesli Glosiciel stanie na polu Jak bys
odpowiedzial 1 nie uda mu si¢ zdoby¢ zadnych punktéw
widniejagcych na karcie Jak bys odpowiedzial to wtedy
pozostaje na tym polu bez utraty kolejki. Wykorzystang karte
Jak bys odpowiedziat nalezy odtozy¢ na spod potasowanej talii
kart Jak bys odpowiedziaf.

1.8 WYPOWIEDZI MAJACE NA CELU
PRZERWANIE ROZMOWY

Obowigzujg te same zasady, co w sekcji 1.7 za wyjatkiem
utraty Kkolejki. Poniewaz Glosiciel przeksztatca Wypowiedzi
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majqgce na celu przerwanie rozmowy w mozliwo$¢ uczynienia
postepOw 1 osiggania celow gry (zobacz Sekcje 1.1), wiec
niewlasciwa odpowiedz na Wypowiedzi majgce na celu
przerwanie rozmowy sprawi, ze dany Glosiciel straci kolejke.

Wskazéwka: Jesli Glosiciel stanie na polu oznaczonym
Wypowiedzi majqce na celu przerwanie rozmowy i nie uda mu
si¢ uzyska¢ punktéw za pomoca karty Wypowiedzi majgce na
celu przerwanie rozmowy to wtedy dany Glosiciel traci kolejke.
Jako przypomnienie, ze kolejka zostala utracona, wykorzystang
karte Wypowiedzi majgce na celu przerwanie rozmowy nalezy
umie$ci¢ na widocznej dla wszystkich podstawce “utrata
kolejki” danego Glosiciela, az skonczy si¢ czas jego
oczekiwania. Potem wykorzystang karte Wypowiedzi majgce na
celu przerwanie rozmowy nalezy odtozy¢ na spdd potasowane;j
talii kart Wypowiedzi majgce na celu przerwanie rozmowy do
ponownego pdzniejszego uzytku.

Jednak, kiedy Gtosiciel zatrzyma si¢ na polu Wypowiedzi
majgce na celu przerwanie rozmowy w wyniku udzielenia
poprawnej odpowiedzi na nieodpowiedziane pytanie biblijne
innego Glosiciela (zobacz Sekcje 1.6.3) to wtedy uzyje karty
Wypowiedzi majgce na celu przerwanie rozmowy. Jesli temu
Glosicielowi nie uda sie odpowiedzie¢ na to pytanie
poprawnie, to mimo to nie straci kolejki.

1.9 PRZEKAZANIE (ZBICIE, ZASTAPIENIE)

Jesli Glosiciel stanie na polu zajetym juz przez innego
Glosiciela (przybywajacy Glosiciel zastepuje poprzedniego
Glosiciela) — zamieniaja si¢ miejscami. Wyniki ze stuzby
zaznaczone na polu zwolnionym przez nadchodzacego
Glosiciela nie zostaja przekazane zbitemu Glosicielowi.
Jednak, przychodzacy Gtlosiciel otrzymuje wszystkie wyniki ze
stuzby zaznaczone na polu przeniesionego Glosiciela [np.
przekazanie Studiéw biblijnych innemu Glosicielowi].

2.0 “SPRAWOZDANIE ZE StUZBY”

Za kazdym razem, kiedy pionek Gtosiciela staje na polu z
wynikami ze stuzby (Studia biblijne, Odwiedziny ponowne,
Broszura, Ksigzka, Czasopismo lub Czas) i je otrzymuje,
Prowadzacy powinien zaznaczy¢ ten wynik na karcie wynikow.
Wynik w kolumnie Czas podaje si¢ w minutach.

2.1 ROZDROZE

Kazdy Glosiciel porusza si¢ po linii prostej zgodnie z
kierunkiem strzatki na planszy. Jednak, kiedy Glosiciel stanie
na skrzyzowaniu albo ma wkorczy¢ swoj ruch za
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skrzyzowaniem drdg, musi wtedy podjaé osobistqg decyzje W
jakim kierunku si¢ uda. Glosiciel uczyni najlepiej, jesli
podejmie decyzje w oparciu 0 to, jakie tereny beda dla niego
zyzniejsze pod wzgledem ,,Studidéw biblijnych”, ,,Odwiedzin
ponownych”, ,,Czasopism”, ,Ksigzek” lub ,,Broszur’. W tym
wypadku w gre wchodzi umiejetnos¢ myslenia!

2.2 NOWY TEREN

Kiedy Gtosiciel stanie na polu oznaczonym “Nowy teren” to
powinien przenie$¢ swoj pionek na dany teren i pozosta¢ na
jego punkcie poczatkowym. Rozpocznie od niego swoja
nastepna kolejke. Udanie si¢ na “Nowy teren” nie powinno by¢
uwazane za krok w tyl, ale jako przywilej ,stuzby”
umozliwiajacy ,danie doktadnego $wiadectwa” o dobrej
nowinie. Umozliwia takze Glosicielowi uzyskanie wigkszej
ilosci ,,Studiow biblijnych”, ,,0dwiedzin ponownych”, itd.

2.3 (PONOWNE) PRZYtACZANIE SIE DO GRY

2.3.1 Nowy Glosiciel moze przylaczy¢ si¢ do juz rozpoczgtej
gry. W tym wypadku wybierze cztery (4) karty Pytan
biblijnych i zacznie gre po graczu, ktory jest ostatni w kolejce.

2.3.2 Glosiciel moze ponownie przylaczy¢ si¢ do gry, jesli
weczesniej si¢ wycofat nie przekroczywszy linii mety. W takim
wypadku wybierze cztery (4) karty Pytan biblijnych i zacznie
gre po graczu, ktory jest ostatni w kolejce.

2.4 KONIEC GRY

Kazdy Glosiciel moze zdecydowaé si¢ na opuszczenie gry w
dowolnym momencie. Nie oznacza to konca gry, jesli pozostaje
co najmniej dwdch Glosicieli che¢tnych do kontynuowania gry.
Jesli jakis Gtlosiciel opuszcza gre, jego karty wracaja na spod
potasowane;j talii kart.

Gra konczy si¢, kiedy przedostatni Glosiciel przekracza linie
mety. Nastepnie nalezy podliczy¢ wyniki i je oglosi¢ (zobacz

Sekcje 1.1) Wszystkich uczestnikow nalezy pochwali¢ za ich
wysitki i zachgci¢ ich do dalszego poglebiania wiedzy biblijnej.

2.5 ROZNE

Glosiciele nie mogg sobie przekazywaé ani pozycza¢ wynikow
ani wymieniac si¢ nimi.

Baw sie¢ dobrze!
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CO BYS POWIEDZIAL?

Prosimy o wystanie nam komentarzy, uwag i sugestii, jesli
zakupites lub zagrales w nasza gre. Dzigki temu bedziemy mogli
ulepszy¢ te gre lub stworzy¢ w przysztosci inne oparte na Biblii

gry. Prosimy o zaznaczenie czy mozemy uzywac fragmentow
komentarzy na naszej stronie internetowej w dziale
»Rekomendacje”. Zostang one umieszczone na stronie tylko z
Twoim imieniem i pierwsza litera nazwiska oraz krajem, np.
Andrzej C., Poland.

GDYBYS CHCIAL SIE DOWIEDZIEC CZEGOS
WIECEJ...

...na temat tej gry planszowej, odwiedz naszg stron¢ internetowg
lub wyslij nam wiadomo$¢ email.

Strona internetowa: www. TheocraticGames.com
Adres email: games@ TheocraticGames.com

GAME DEVELOPMENT

Gra planszowal/projekt kart: Xybertek Systems
Gra planszowa/projeks pudetka: Seon Thompson Inc.
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Oparta na Biblii gra dla prawdziwgch chrzeécijan
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