Stuiba nie druiba

INSTRUKCJA OBStUG!




Instrukcja gry ,,Stuzba nie druzba”

Zawartos¢ pudetka: instrukeja, 100 kart pytan, karta pytan wskazuja-
cych pierwszego gracza, karta do przykrycia talii, 36 zetonéw kategorii,
6 pionkdw, kostka.

Wiek: 14+

Liczba graczy (druzyn): 2-6

Kategorie:
|!.J Rubryki ,‘, Postawy i gesty
aaa
Paramenty i naczynia Bl Rok liturgiczny
oo  Funkcje i postugi s Patronowie
1)) 1€ 1 postug -

Przygotowanie gry

1. Kazdy z graczy otrzymuje pionek.

2. Karty z pytaniami nalezy potasowac i przykry¢ karta specjalna.
3. Pionki ustawiamy na srodku planszy.

4. Jeden z graczy rzuca kostka dwukrotnie. Suma oczek okresla numer
pytania, ktérego odpowiedz wytania pierwszego gracza.

5. Jesli odpowiedz na pytanie nie pozwolita wytoni¢ pierwszego gracza, na-
lezy ponownie rzuci¢ kostka dwa razy, aby wylosowa¢ kolejne pytanie.

6. Kolejnos¢ nastepnych graczy ustala sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Rozgrywka
1. Gracz rzuca kostka i przesuwa swoj pionek o odpowiednia liczbe oczek.

2. Mozna porusza¢ sie w dowolnym kierunku ku obrzezom planszy,
a nastepnie — na obrzezach — zmienia¢ kierunek w kolejnych ruchach
(W lewo lub w prawo).



Pytanie

1. Gdy gracz zatrzyma sie na kolorowym polu lub ikonie, nalezy wylo-
sowac pytanie z odpowiadajacej kolorowi lub ikonie kategorii
i udzieli¢ odpowiedzi.

2. Jesli odpowiedz jest poprawna, gracz moze rzuci¢ kostka ponownie
i kontynuowac ruch.

3. Jesli odpowiedz jest btedna, tura sie konczy, a kolej przechodzi na
nastgpnego gracza.

Zdobywanie zetonéw

1. Gdy gracz odpowie poprawnie na pytanie z kategorii odpowiadajacej
kolorowi pola, na ktérym sie zatrzymat lub jej ikonie, zdobywa zeton
tej kategorii.

2. Nie mozna zdoby¢ zetonu tej samej kategorii wigcej niz raz.

Zwyciestwo

1. Zwycieza gracz, ktoéry jako pierwszy uzbiera sze$¢ zetondw kategorii.

Pola specjalne

1. Pole ,Znak pokoju” WM — gracz wybiera jednego z graczy i wymie-
nia si¢ z nim miejscem na planszy albo zetonami kategorii.

2. Pole , Alleluja” \\*“ — gracz moze wybra¢ dowolna kategorie pytania.

3. Pole ,Wspdlnota” i‘i] — gracz moze poprosi¢ dowolnego gracza
o pomoc w udzieleniu odpowiedzi. W przypadku poprawnej od-
powiedzi obaj otrzymuja zeton kategorii (o ile wskazany gracz nie
posiada juz zetonu tej kategorii).

4. Pole ,,Procesja z darami” .— gracz przekazuje jeden ze swoich
Zetonow kategorii wybranemu graczowi.

5. Pole ,,Swiete milczenie” “; — gracz traci ture.

6. Pole ,,Naduiycie”A — gracz traci jeden ze zdobytych zetonéw
kategorii.



ZLgraj sie
ze stuzba!



