Mieszkaé wspdlnie nad brzegiem Nilu. To byt
zadziwiajqcy pomyst kilku mezczyzn i kobiet
w IV wieku w Egipcie.

Podgqzajqc za inspiracjqg mtodego
Pachomiusza, stworzyli swéj dom w
opuszczonej wiosce, ktéra stopniowo wracata
do zycia. Ich przyktad zainspirowat innych do
zrobienia tego samego.

W ten sposéb powstawaty pierwsze koinobia:
miejsca, w ktorych ludzie zostawiali wszystko
za sobq, aby wspélnie zy¢ Ewangelig.

Ale ta mieszanka réznych osobowosci zyjgcych
jeden przy drugim - czy to moze sie udac?
Pory roku przychodzq i odchodzq. Nastraje sie
zmieniajq. Z sqsiadami trudno sie dogadaé.
Czy dagzenie kazdego do harmonii bedzie
wystarczajqce? Utrata jednej osoby bytaby
porazkq dla wszystkich.

Czy okaze sie to radosng przygodaq, czy
doprowadzi do pewnej kleski?

elloBl




WPROWADZENIE

Koinobion (liczba mnoga koinobia). Starozytne
greckie slowo oznaczajace «zycie wspoélne».
Nazwa uzywana w IV wieku w Gérnym Egipcie
przez grupy mezczyzn i kobiet do opisania ich
projektu: dzielenia sie wszystkim, co posiadali,
wszystkimi zajeciami, wszystkimi poszukiwa-
niami... wlasciwie catym ich zyciem.

W tej grze gracze wecielajg sie w grupe ludzi,
ktérzy zaczynaja mieszka¢ w wiosce nad brze-
giem Nilu, zwanej Tabennesi, by wspdélnie
poszukiwac Boga.

Jednak wraz z kolejnymi porami roku ich in-
dywidualne potrzeby zmieniaja sie, zaczynaja
by¢ sprzeczne i przynosza niespodzianki. Aby
utrzymac sie na dtuzsza mete, bedq potrzebowac
elastycznosci, zycia duchowego i silnego zaufa-
nia do jednego z nich: abba lub amma*.

W ten spos6b rozpoczela sie jedna z pierwszych
préb zycia w chrzes$cijaniskiej wspélnocie monas-
tycznej, mieszanka ran i gtebokiej solidarnosci.

* Abba oznacza «ojciec», a amma oznacza «matka». Tak na-
zywano tych, ktérzy byli odpowiedzialni za koinobion. Dla
uproszcezenia, w dalszej czesci tych zasad bedziemy odnosié¢
sie tylko do abba. Gracze nie powinni jednak wahaé sie przed
moéwieniem o amma i czytaniem informacji o tej roli w rodzaju
zenskim, poniewaz w Tabennesi byta réwniez amma.

MATERIALY

6 drewnianych drewniane
pionkow

laska ammy lub

kostki abby

16 kart
por roku

10 kart
potrzeb

6 plytek
gracza

rany

kosz do zbierania kostek



plansza

miejsce' rady zapas wody

strumien maty kli
6 numerowanych oston v Klif \

6 mini-planéw

3 domy koscict Nil Mozaika
komunii



ZNACZENIE KOSTEK

Gra jest rozgrywana przy uzyciu kostek w
réznych kolorach:

@ i'“\'_ 4 kostek

. 0 kostek Wody

. kostek zwiazanych z Pracg, zara-

bianiem na zycie i kreatywnoscia

! kostek zwigzanych z Kontemplacja
natury i cisza

\ 4 _ | kostek

Brazowe kostki stuzg do wskazywania .
ruchéw graczaijego ran. -

CEL GRY

Jest to gra kooperacyjna. Gracze
albo wygrywaja razem, albo prze-
grywaja razem (patrz Koniec gry,
str. 9)

PRZYGOTOWANIE GRY

Pol6z plansze na stole.

Wez 4 karty pdr roku oznaczone cyfra zgodna
z liczba graczy.

Dla 6 graczy,
wez cztery karty

Z cyfrq «6».

Potasuj te karty i potdz je zakryte w stosie obok
planszy.

Potasuj 10 kart potrzeb i umie$¢ je w drugim
stosie, réwniez zakryte.

Kazdy gracz bierze jeden pionek, plytke gra-
cza w tym samym kolorze oraz mini-plan.

Gracze wybieraja sposrdd siebie abbe ktory
otrzymuje laske.

W swaojej pierwszej grze gracze umieszczajq kostke
Wody w zapasie wody.



JAK GRAC?

Gra trwa (maksymalnie) cztery rundy. Kazda
runda reprezentuje jedna pore roku.

W kazdej rundzie majg miejsce nastepujace wy-
darzenia:

NOWA PORA ROK

POTRZEBY

ABBA
- porzqgdek gry
- czas stuchania

PLANOWANIE
RUCHY

ROZSTRZYGNIECIE

RADA
- podziat kostek

- trzy decyzje do podjecia:
> Komu powinny by¢ dane kostki Pracy?
> Czy powinnismy zrezygnowaé
Z umieszczenia 2 kostek i wyleczy¢ rane?
»> Czy powinni§my wybraé nowego abbe?

Gracze biora karte pory roku ze stosu.
Umieszczaja kostki na polach planszy wska-
zanych na karcie. Oznaczaja one aktualne
potozenie rzeczy w wiosce i w srodowisku natu-
ralnym.

W tej porze roku w po-
blizu brzegu Nilu jest
duzo wody; w warsz-
tacie  koszykarskim
jest duzo pracy do
zrobienia; potudnio-
wa czesé strumienia
jest szczegdlnie piek-
na do kontemplacji...

0d momentu gdy karta pory roku jest odkryta,
gracze zachowuja cisze i nie moga sie ze soba
komunikowac.

W projekcie jakim jest koinobion, wazne
jest zwracanie uwagi na potrzeby kazdego.

Kazdy gracz losuje karte potrzeb. Pokazuje ona, czego
gracz potrzebuje w danym momencie swojego zycia.
Kazdy gracz patrzy na swoja karte i zachowuje ja dla
siebie. Nie mozna jej pokazywaé¢ ani komunikowaé
innym graczom tego, co sie na niej znajduje.



Abba ma za zadanie dbaé o harmonie
miedzy wszystkimi. Podobnie jak pozo-
stali gracze, musi przestrzega¢ wspal-
nych zasad i stucha¢ wszystkich.

Aby utrzymaé harmonie w wiosce, abba robi
dwie rzeczy:

Po pierwsze wybiera porzadek gry. W tym celu
przyznaje kazdemu graczowi ponumerowana
ostone. Ostatnig ostone zawsze zostawia sobie
(zawsze gra na korncu).

Nastepnie stucha. W czasie stuchania, pierwszy
gracz pokazuje abbie swoja karte potrzeb (dzie-
lac sie tym, czego potrzebuje). W zamian abba
umieszcza pionek tego gracza na jednym z 3
domow.

Abba robi to samo z drugim graczem, nastepnie
z trzecim i tak dalej. Na koniec wystuchuje sa-
mego siebie i umieszcza swéj pionek na jednym
z domow..

Przy 3 graczach nie mozna
uzywaé domu po lewej
stronie strumienia.

“Niech nikt nie patrzy na brata, jak tka

sznur lub modli sie, ale niech kazdy

bedzie skupiony na wtasnej pracy”.
Reguta sw. Pachomiusza

W tajemnicy kazdy gracz planuje 5 ruchéw, ktére
wykona, zaczynajac od domu, w ktérym zostat
umieszczony.

W tym celu umieszcza 5 kostek znacznikow na
polach swojego mini-planu. Ruch z jednego pola
mozna wykonaé tylko na sgsiednie: nie mozna
przeskakiwaé pol.

Kazdy gracz trzyma swéj mini-plan ukryty za
ostong.

Mozliwe jest réwniez wykonanie mniej niz 5
ruchow, a takze cofniecie sie, ale kazdy ruch musi
byé oznaczony kostkq. Strumient mozna przekroczy¢
w dowolnym miejscu.



Kazdy gracz powinien pamieta¢, ze:

— powinien stara¢ sie znaleZ¢ to, czego potrzebuje

Kazdy gracz ujawnia pozostalym swoja karte

- powinien réwniez bra¢ pod uwage innych graczy potrzeb:

- pierwszy gracz wykonuje swoje ruchy, zbiera-
jac wszystkie kostki, ktére znajduja sie na po-
lach, przez ktére przechodzi, bez mozliwosci po-
zostawienia zadnej za soba. Nastepnie pozostali
gracze robig to samo, w okreslonej kolejnosci.

- Kazda nadwyzka, ktéra zostata zebrana, moze
by¢ p6zniej przydatna (patrz str. 8)

- Wazny szczegél: kostka
moze zaspokoi¢ zapotrzebowanie na co$ in-
nego ( , Wode, itd.)

Od tego momentu gracze znéw moga ze soba
rozmawiac.

Jeden po drugim, w
wyznaczonym porzadku,
kazdy ujawnia trase,

ktdéra zaplanowat,
rozgrywa ruchy

swoim pionkiem i

zbiera po drodze kostki.
Kostki te sg umieszczane

w koszyku na plytce gracza.

TJesliw tym momencie ktérykolwiélg

- Kazda kostka, ktérej gracz potrzebowat i ktéra
udato mu sie zdoby¢, jest odkladana (facznie z
kostkami b

- Kazda brakujaca kostka staje sie rana, ozna-
czang przez umieszczenie kostki znacznika na
jednym z trzech miejsc na plytce danego gracza.

Kostki wskazujqce rany nie sq brane z 5 kostek
ruchu. Nalezy réwniez pamietaé, Ze kostki zebrane
na potrzeby muszq zostaé odtozone. Nie mozna
otrzymac rany, jesli mozna jej unikngé.

Niemniej jednak gracz, ktéry nie ma wystarczajqcej
ilosci Wody, moze wzigé to, co jest potrzebne do
unikniecia jednej lub wiecej ran. Jest to mozliwe,
nawet jesli gracz zebrat juz kostke

. Jesli kilku graczy
chce pobraé wode z zapasow, gracze
wspdlnie decydujg, kto jq otrzyma.

- Nadmiarowe kostki pozostaja
w koszu na plytce gracza.

S

graciy-ma

. trzy rany, gra sie koriczy i wszyscy przegrywaja.



‘ Kostki Kontemplacji i
sq umieszczane w jednym z 7 miejsc na

Pod koniec kazdej pory roku
odbywa sie rada: czas na
wspdlne siedzenie, wzajemnie
stuchanie sie, podejmowanie decyzji,
a takze wybaczanie sobie nawzajem.

Podczas rady wszyscy gracze umieszczaja swoje

pionki w miejscu rady. © wygrywaja gre,
. . L : jesli ukoncza
Wszystkie kostki sg usuwane z planszy (z wyjatkiem | ‘mozaike

tych, ktdre znajduja sie w zapasie wody i mozaice). ° komunii
Nadmiarowe kostki zebrane przez graczy sg gro- T etapie.
madzone obok miejsca rady. : ==

Kostki s odkiladane (przecho-

) ywanie Zywnosci nie jest mozliwe) Dodatkowo gracze moga zdecydowaé¢ o dwdch
. Kostki Wody sa umieszczane w zapasie. IREZIE

—-— - moga zdecydowa¢ sie nie umieszczaé

6ch kostek i 1 ¢

Gracze dziela miedzy siebie kostki Pracy. ;lz;ggrfie tr;))s,treanyna mozaice, aby wyleczy¢

N Kazda z tych kostek pozwala graczowi, '

ktéry ja posiada, wykona¢ dodatkowy

ruch w nastepnej porze roku. Na przyktad dwie rany jednego gracza i jedna

drugiego. Mozna to zrobi¢ maksymalnie raz na
runde. Do leczenia ran nie mozna uzyé kostki,
ktora zostata juz umieszczona na mozaice. Nie
mozna uleczyé¢ gracza, ktéry ma trzy rany (gra

Na przyktad, jedna kostka Pracy moze zostac prze- jest juz przegrana).

kazana jednemu graczowi, a pozostate drugiemu.

Kostki te sq umieszczane, tylko na jedng runde, S

wraz z kostkami ruchu na mini-planach graczy. - moga réwniez, jesli chca, wyznaczy¢ nowe-
go abbe, przekazujac mu laske.



Po radzie:
- Karta pory roku jest odktadana na bok.

- Karty potrzeb sg umieszczane z powrotem
w stosie i ponownie tasowane.

Rozpoczyna sie nowa pora roku.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy gracze przegraja (patrz
Rozstrzygniecie, str. 7) lub gdy gracze wygraja
(patrz Rada, str. 8).

Jesli na koniec czwartej i ostatniej pory roku
gracze nie ukonczyli mozaiki komunii, gra
réwniez sie koriczy, a gracze przegrali.

' Przegrates swojq pierwszq gre? Nie martw sie. Pie-
‘rwsza préba Pachomiusza réwniez nie zakonczyta
sie sukcesem. Mowi sie, ze musiat odestaé¢ z Ta-

- bennesi prawie 50 mezczyzn, ktérzy byli szczegdl-

nie niezdyscyplinowani!

Aby opisac to, do czego dqzyli, mieszkaricy koi-
no{;ii czasami mowili o koinonii, stowie, ktére
oznacza «dzielenie sie», «uczestnictwo we
wspdlnym  przedsiewzieciu», «spoteczno$cr,

«komunie» lub «wspdlnote». Wyrazato to ich
. pragnienie pozostania w jednosci... nawet wtedy,
* gdy ich wspdtpraca byta staba.

POZIOMY TRUDNOSCI

Dla wiekszego zréznicowania, doswiadczeni
gracze mogg uzy¢ czterech kart pér roku z réz-
nymi numerami. Sugeruje sie, aby naprzemien-
nie stosowa¢ bardziej i mniej wymagajace pory
roku we wskazanej kolejnosci:

Sredni: 6-5-6-6

6 graczy Trudny: 6-5-6-5, 6-4-6-6
Bardzo trudny: 5-6-4-6
Sredni: 5-4-5-5

5 graczy Trudny: 4-5-4-5, 5-3-5-5
Bardzo trudny: 4-5-3-5

4 graczy Sredni: 4-3-4-4

Trudny: 3-4-3-4

W celu utrudnienia
gry dla 3 graczy, tylko
kostki po prawej
stronie strumienia

sg umieszczane

na planszy.




WARIANTY :
NOWE FUNDACJE

Pézniej na brzegach Nilu powstaty nowe
koinobia wzorowane na Tabennesi. Kaz-
da z tych monastycznych wiosek miata
swojq wtasnq charakterystyke.

o

—

PBOW

Pomarariczowa cze$¢ mozaiki (4 kostki) moze zostac¢
zbudowana tylko wtedy, gdy pomarariczowy gracz jest
abbq. Zielona czes¢ (2 kostki) moze zosta¢ zbudowana
tylko wtedy, gdy zielony gracz jest abbg, a niebieska czes¢
(1 kostka) tylko wtedy, gdy abba jest niebieskim gra-
czem. Jesli jest nadmiar kostek Kontemplacji lub

, ktérych nie mozna juz umiesci¢ na planszy,
nalezy je odtozy¢ lub wykorzystaé do leczenia ran.

TSMIN

Podczas ruchu nie mozna przekroczy¢ matego klifu, a
strumien mozna przekroczy¢ tylko przez dwa mosty.

THBEW

Trzech graczy rozpoczyna gre majac juz po jednej ra-
nie.

TABENNESI II

Kolejnosé gry i czas stuchania odbywaja sie w nastepuja-
cy sposéb: Abba wybiera pierwszego gracza i wystuchuje

P

go w normalny sposéb (pokazujac karte potrzeb, umiesz-
czajac pionek na jednym z domo6w). Nastepnie pierwszy

! gracz wybiera drugiego gracza i wystuchuje go w ten sam

sposéb. Trwa to do przedostatniego grajacego, ktdry kon-
czy, wystuchujac abby.

PHNOUM

Gracze mieszkajg razem w kosciele i znaja wzajemnie
swoje potrzeby. W kazdej porze roku pionki wszyst-
kich graczy sg umieszczane w kosciele, ktéry liczy sie
jako jedno pole. Kostki zwykle umieszczane w kosciele
nie s3 w nim umieszczane, natomiast kostke

umieszcza sie w dwdéch domach po prawej
stronie strumienia. Kazdy gracz umieszcza swoja karte
potrzeb przed sobg, tak by byla widoczna dla wszyst-
kich. Nie ma czasu stuchania; wszystko, co robi abba ,
to ustalenie porzadku gry. (W przypadku 5 lub 6 gra-
czy kostka jest réwniez umieszcza-
na na trzecim domu).

SMIN

Cztery karty, ktére nie maja symbolu Kontemplacji, sa
usuwane z kart potrzeb.

THMOUSONS

5 kostek ruchu stuzy réwniez do oznaczania ran. Kaz-
da rana oznacza, ze gracz wykonuje o jeden ruch mniej.

TSE

Kostki Wody wskazane na kartach pér roku nie sg
umieszczane na planszy. Na poczatku kazdej pory roku
gracze uzupelniaja zapas wody tak, aby zawieral jedna



kostke Wody (lub dwie kostki Wody, jesli w grze bie-
rze udzial 5 lub 6 graczy).

TSMIN II

Kazdy gracz jest nieSwiadomy swoich wiasnych potrzeb.
Na czas stuchania pierwszy gracz zamyka oczy, a wszy-
scy pozostali patrza na jego karte potrzeb (jest wiec
jedyna osobg, ktdéra nie wie, co ona wskazuje). W ciszy
abba wskazuje miejsce, na ktérym ma zosta¢ umieszczo-
ny pionek gracza: musi to by¢ dom lub pole bez kostki
obok domu. Pozostali gracze daja znak, aby pokazadé, czy
akceptuja decyzje, czy nie. Abba moze w ten sposéb za-
proponowac do 3 pél, zanim ostatecznie zdecyduje, gdzie
zostanie umieszczony pionek. Kazdy gracz jest wystuchi-
wany w ten sam sposoéb, gdyz proces jest powtarzany. Na
koniec przychodzi kolej na abbe, ktéry zamyka oczy, a
jego pionek zostaje umieszczony przez pozostatych gra-
czy, zgodnie z sugestiami pierwszego gracza.

SENESET

Abba wybrany na poczatku pozostaje taki sam przez
cala gre. Przed pierwszg pora roku wybiera kolejnosé
gry i podzial na domy, ktéry réwniez pozostaje taki
sam. Czas indywidualnego stuchania zostaje zastapiony
czasem stuchania siebie nawzajem: jeden po drugim,
zgodnie z porzadkiem gry, kazdy gracz méwi innym o
rodzaju i liczbie kostek, ktére chce wzia¢. Na przyktad:
»Chce dwie kostki ”. Liczba moze wy-
nosié zero (,Nie chce zadnych kostek Wody.”) Pragnie-
nia moga by¢ réwniez wyrazane w subtelniejszy sposob
(,Jestem glodna!” ,Mam dzi$ ochote duzo rozmyslac¢.”
,Nie sadze, zebym mégt pracowaé...”)

www.taize.fr/koinobia '1},

IKONA PRZYJAZNI
Mozaika komunii jest inspirowana {}
obrazem, ktéry zostat odkryty w
ruinach klasztoru o nazwie Baouit,
potozonym nad brzegiem Nilu i
odlegltym od Tabenessi o okoto
250 km w dét rzeki. Datowana na
okoto VI wiek jest najstarsza znana ikona koptyjska.
Po lewej stronie przedstawia mezczyzne o imieniu
Menas, ktéry prawdopodobnie byt abbg Baouit kilka
lat weze$niej. W reku trzyma zwaj, ktéry moze by¢
reguly jego klasztoru. Po prawej stronie, z reka na
jego ramieniu, znajduje sie posta¢ Jezusa Chrystusa.
Baouit nie bylo jedna z koinobii Pachomiusza, ale
ta ikona nadal odzwierciedla wszystkie projekty
wspdlnego zycia, ktére rozkwitaly w tym okresie

nad brzegiem Nilu.

WSPOLNOTA TAIZE *
Ta gra zostala stworzona przez braci ze Wspdl-
noty z Taizé, ktéra zostala zatozona w 1940 roku
przez Brata Rogera i obecnie sklada sie z okoto
osiemdziesieciu braci z réznych Kos$ciotéw i 25
narodowos$ci. Oddani prostemu stylowi zycia i
zachowujac celibat, zyja z wiasnej pracy. Kazdego
roku tysigce mtodych ludzi przyjezdza do Taizé,
aby modli¢ sie, szuka¢ sensu zycia oraz przygoto-

wywac sie do bycia twércami zaufania i pojedna-
nia w miejscach, w ktérych zyja.



KOINOBIA?

Wszystko zaczeto sie od Pachomiusza w Tabennesi, w IV wieku. Kiedy osiedlit sie w zrujnowanej wiosce, miat
zy¢ jako pustelnik. Ale jego sposo6b zycia przyciagnat innych, ktérzy przybyli do niego. Wraz z nimi wymyslit
projekt: wszyscy zostawia swoja ziemie, rodziny, majatek, aby dzieli¢ sie wszystkim i stworzy¢ koinobion.

Wkroétce projekt sie rozrést. Przybyli inni mezezyZni. Maria, jego siostra, réwniez tam zamieszkata, a inne kobie-
ty dolgczyty do niej. W sumie za zycia Pachomiusza powstato dziewie¢ monastycznych wiosek mezczyzn i dwie
wioski kobiet. Szacuje sie, ze kazda z nich liczyta kilkaset oséb! Wszystkie te koinobia, miejsca wspélnego zycia,
tworzyty wielka rodzine, dazac do jednosci wewnatrz kazdej wioski, ale takze miedzy wioskami.

Wszystkie z nich podlegaty pewnej liczbie zasad, opracowanych w miare uptywu czasu, ktére pézniej staly sie
znane jako ,Reguta Swietego Pachomiusza”. Reguta ta wydawata sie bardzo rygorystyczna, ale miata w sobie
pewna doze elastyczno$ci, aby mozna jg byto dostosowa¢ do kazdej osoby: najstabszych, tych, ktérzy potrzebo-
wali wiecej jes¢, lub tych, ktérzy potrzebowali wyraznych ram dla swojego zycia. Praca, modlitwa, stuzba innym
i gotowos¢ do realizacji wspélnego projektu byty podstaws ich zycia.

W praktyce wszyscy byli przypisani do réznych domdw, zgodnie z wykonywana pracg, zabbg lub ammg na czele kaz-
dej wioski. Dwa razy w roku wszyscy spotykali sie, aby uporzadkowaé rachunki i §wietowaé¢ wzajemne przebaczenie.

Co ich motywowato? Przede wszystkim glebokie pragnienie przyjazni z Bogiem. Ale miejscem, ktére wybrali,
nie byla przede wszystkim pustynia lub ko$ciét - jak to bylo w przypadku pustelnikéw tamtych czaséw — ale
wspolne zycie, dzien po dniu, przez dtugi czas, z braé¢mi lub siostrami, ktérych nie wybrali, ale ktérych starali
sie kocha¢. Dla nich wszystkich koinobion by} zar6wno stymulujacym wsparciem, jak i praktycznym sposobem
zycia Ewangelia.

Czasami bylo to strasznie trudne. Jedna z pierwszych préb Pachomiusza zakonczyta sie niepowodzeniem i mu-
siat on odestaé¢ 50 ludzi do domu. Po jego $mierci nie bylo jasne, kto zostanie jego nastepca. Doszto do podzia-
16w, a dwa wieki p6zniej koinobia praktycznie zniknety.

Jednak ich dziedzictwo przetrwato w doswiadczeniach monastycznych kolejnych stuleci. By¢ moze dzi$ mogto-
by zainspirowa¢ szerzej kazdego, kto marzy o jakiej$ formie zycia wspélnotowego?

Weiqz w Egipcie i weigz w IV wieku,

Daleko na pétnocny zachdd od koinobii istniaty réwniez kellia’ KLI_L(R
odkryj kooperatywna gre zycia na pustyni: www.taize.fr/kellia

© 2024, Ateliers et Presses de Taizé | 71250 - Taizé - France | apt@taize.fr



