KCLLIA

Ryzyko pustyni

ZASADY GRY

Abba Sisoés powiedziata do brata:

—Jak sie masz?

—Marnuje swoje dni.

—Nawet jesli marnuje swoje dni, sktadam dziekczynienie.

W  czwartym wieku po Chrystusie w odlegtym rejonie
Egiptu, garstka mezczyzn i kobiet w poszukiwaniu absolutu
przeprowadza sie na pustynie, na obrzezach wioski.

W tej grze, kazdy gracz wcieli sie w role abba (“ojca”) lub amma
(“matki”) ktorzy wyruszyli na pustynie w poszukiwaniu Boga.
Kazdy z nich zyje w kellionie*, gdzie kontynuuja wewnetrzne
poszukiwania obejmujace osobiste zmagania i modlitwe.

Jednak ta wyprawa nie jest catkowicie samotna, poniewaz ammy
i abbowie odwiedzaja sie nawzajem i wspieraja.

Ale zycie na pustyni nie jest tatwe! Kazdy musi zadba¢ o materiaty
potrzebne do przetrwania, zaakceptowac ryzyko nieprzyjaznego
miejsca, uprawia¢ ziemie, a przede wszystkim dla tych, ktérzy
mieli zosta¢ pierwszymi chrzescijanskimi pustelnikami, walczy¢
ze swoimi wlasnymi demonami.

Czas ucieka... nawet kiedy marnujesz swoje dni!

* Kellion (liczba mnoga kellia) to greckie stowo oznaczajace cele, rodzaj malego
domku
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Liczba graczy “‘

2-4

Cel gry
Kellia to kooperacyjna gra: gracze wygrywaja razem albo
przegrywaja razem. Celem kazdego gracza jest:

- mie¢ jedzenie i wode kazdego dnia aby przezyé na pustyni

- przed koricem gry zbudowaé swéj whasny kellion, symbol
calego zycia jako ammalub abba (modlitwa, praca, kontemplacja,
jedzenie ...)

Gra 2-osobowa

W Kellie najlepiej sie gra w 3 lub 4 osoby. W grze 2-osobowej, kazdy
z graczy wybiera po dwa pionki : nastepnie gra jest kontynuowana jak
w trybie 4- osobowym.

Wersja wprowadzajaca & pelna wersja gry

W tej grze istniejg dwa zestawy zasad: wersja wprowadzajaca (str.
3) pozwoli ci na zapoznanie sie z duzg czescig zasad uzywanych w
petnej wersji (str. 8), ktéra jest bardziej strategiczna i pozwala na
bardziej urozmaicong rozgrywke.

Online

Jesli chcesz sie dowiedzie¢ wiecej na temat Ojcéw i Matek Pustyni,
przeczytaé dodatkowe informacje na temat zasad gry i nie tylko,
mozesz przejrze¢ strone www.taize.fr/kellia

Jestesmy wdzieczni wszystkim mtodym ludziom Ktérzy
pomogli nam przetestowa¢ Kellie w czasie ich
pobytu w Taizé! Dziekujemy réwniez
wszystkim, ktérzy pomogli nam w
tlumaczeniu gry.




Materialy
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3 Sciezki
Dla kazdej przeszkody jest sciezka.
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5 pionkéw kostka

Kostki i ich znaczenie

W Kellie gra sie kostkami o réznych kolorach:

) Kostki Jedzenia: chleb, korzonki, kaktus...

, Kostki Wody: sok z kaktusa, woda, oazy...

,’ Kostki Pracy: drewno, wlosie wielblada...

W Kostki Wrazliwosci na nature.

[ Kostki

Kostki s3 umieszczane w magazynie obok planszy. Kiedy kostki maja
by¢ umieszczone na planszy lub kiedy gracze otrzymuja kostki, sa

one pobierane z tego zapasu. Kiedy kostki s usuwane z planszy lub
gracz odrzuca kostki, wracajg do magazynu.

Na koniec kazdej rundy kazdy gracz musi odrzucié jedna kostke
Jedzenia i jedng kostke Wody, aby przezyé. Gracze musza réwniez
zbudowaé swéj kellion z kilku takich kostek, aby wygra¢ gre.

|



WERSJA
WPROWADZAJACA

Przygotowanie gry

Do grania w wersje wprowadzajaca, potrzebujesz (zobacz takze
elementy oznaczone [nawiasami kwadratowymi] na stronie 2):

- 14 plytek pustyni

- wszystkie zasoby, z wyjatkiem wielbtada i kaktusa

- wszystkie ulepszenia, z wyjatkiem wielblada | kaktusa
- studnie

- 6 kart katastrof: 4 burze piaskowe, 1 gtéd i 1 z dwéch susz
- plansze, pionki, kostke i drewniane kostki

Pozostale materialy mozesz zostawié w pudetku.

1| Potasuj i umiesé, zakryte, nastepujace plytki:

-
i Je‘.:

14 plytek 5 zasobéw studnie
pustyni

4 | Obok planszy umiesé :

Ulepszenia stos 6 kart katastrof
(odkryte) (zakryte)
4 burze piaskowe
o, o-
3 5 1gtéd

e

1 susza

2

Kalendarz na brzegu planszy,
nie jest uzywany w wersji
wprowadzajacej.

Kosciét jest w centrum planszy.

2 | Kazdy gracz wybiera kellion i
kladzie swéj pionek na nim.

3 | Kazdy z graczy otrzymuije (i kladzie przed

=
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1 kostke Jedzenia

1 kostke Wody
1 kostke




Jak gra¢

Jedli jest to plytka zasobéw lub studni,
® j ply
T trzeba umiescié na niej wskazane kostki.
Na poczatku gry, gracze wybierajg starszego, ktéry zawsze bedzie "_‘i!.» : i 5
- ' . astepnie gracz moze od razu zebraé
zaczynat. \ @ l Nastepnie g d b

wszystkie lub tylko czesé kostek.
Gra toczy sie 7 rund, lub dni. i .
Ponadto, jesli gracz przybedzie na odkryte

pole, na ktérym sa juz kostki, moze natychmiast je zebraé.
Kazda runda toczy sie w tym samym porzadku : a\‘ "{
I. Dzien: Kazdy z graczy zagrywa swoje akcje. ‘3’ “.:""
Il. Wieczér: Ma kilka etapéw:

- Wréé do domu, Pomédl sie, Zjedz i napij. ‘ n
- Wypadki, Nowe plytki i Kostki na Poranek * >y

I. Dzien

Kazdy z graczy zagrywa swoje akcje. Starszy rozpoczyna. Kiedy
starszy skoriczy wykonywaé swoje akcje, nastepuje tura kolejnego - S
gracza, idac wedtug wskazéwek zegara. mie¢ jednoczesnie nie wigcej

niz 7 kostek
Kazdy z graczy moze wykonaé 3 akcje kazdego dnia, sposréd 3

mozliwych podanych ponizej:

1| Ruch
2 | Kontemplacja pustyni

3 | Umieszczenie kostki.

Kiedy gracz wykona 3 akcje, moze zdecydowaé, ze koriczy swoja

ture, albo odrzucié kostke w celu uzyskania 3

nowych akgji. On lub ona moga wykonaé te akcje pare razy dziennie. Kiedy gracz poruszy sie na plytke, na
ktérej znajduije sie juz inny gracz, moga
oni swobodnie przekazywaé sobie

kostki.
W ramach akcji gracz moze Jednakze, nigdy nie mozna oddaé
v przesunaé swéj pionek o jedno kostki innej osobie.

pole, zgodnie z liniami na planszy.

Kiedy dotrze do zakrytej plytki,
odwraca ja.




2 | Kontemplacja pustyni Na koniec dnia, plytki, ktére zostaly zadbane ' X‘ i

- e zakrywa sie plytka ulepszenia, ktéra produkuje "' Ll
Poswiecajac czas na kontemplacje wielkich pustynnych o P Ty
3 i R S wiecej kostek (patrz czesé Il. Wieczér i noc)
przestrzeni, abbowie i ammy staja sie bardziej wrazliwi na

srodowisko, w ktorym zyja. mﬁ
Za jedna akcje, gracz znajdujacy sie na plytce pustyni, moze
kontemplowaé pustynie.

-

Nastepnie otrzymuje 1 kostke Wrazliwosci + 1 kolejng kostke
Whrazliwosci za kazda widoczng plytke pustyni wokét niego.

'Q é b | Budowanie Kellionu

Kiedy gracz znajduje sie w swoim kellionie, moze uzyé¢ jednej ze

swoich kostek do zbudowania kellionu zgodnie z potrzebnymi
/... \\ |

kolorami.

A kontempluje pustynie i B kontempluje pustynie i
otrzymuje 1 kostke Wrazliwosci.  otrzymuje 4 kostki Wrazliwosci.

W powyzszym przykladzie, gracz potrzebuje jeszcze tylko jednej
3 I Umieszczanie kostki kostki zeby ukoriczy¢ swéj kellion.

W ramach akcji gracz moze umiescié jedna ze swoich kostek na
plytce, na ktérej sie znajduje.

Ta akcja moze przybraé dwie formy:

a | Opiekowanie sie ptytka zasobéw

Gracz opiekuje sie plytka zasobéw, na ktérej sie znajduje,
umieszczajac 1 kostke Wrazliwosci na zielonym logo tej plytki.

W czasach potrzeby: kosciét
Ktos kto ma problem ze znalezieniem czegos aby przezyé, moze
1akcja ‘ ks g o 2 P P P °
s

.- zebraé w kosciele: tam znajdzie inne ammy i abbéw, ktérzy zyja
o OP 1 0! dtuzej na pustyni i s chetni poméc.

—_—— =



Kiedy gracz wejdzie na pole kosciota, moze zdecydowa¢ sie zebrac : I1. Wieczor i noc
jesli nie ma wystarczajaco duzo, aby przezyé, kosciét moze daé

mu tylko jedna z kostek, ktérych mu brakuje (Jedzenie lub
Wode). Nastepnie starszy oglasza poszczegélne etapy, ktére wszyscy

wykonuja w tym samym czasie.

Kiedy wszyscy gracze wykonaja swoje akcje nadchodzi wieczér.

Potem jego tura od razu sig koriczy, nawet jesli ma niewykorzystane
akcje lub kostki . Jedyna rzecz jaka moze robié to

wymiana kostek z innymi graczami. 1 | Bo ool omit

Kazdy z graczy przesuwa swéj pionek do swojego kellionu.

2 | Modlitwa

Ammy i abbowie koncza kazdy dzien modlitwa. Ich
modlitwa jest rowniez karmiona tym, co kontemplowali w
ciggu dnia.

Podczas modlitwy kazdy gracz otrzymuije 1kostke
Podczas modlitwy 3 kostki Wrazliwosci mozna wymienié na
dodatkowa kostke . (raz na modlitwe).

Zycia duchowego

duchowego

Zycia duchowego

Zycia duchowego



3 | Jedzenie i picie

Czas na positek! Kazdy gracz musi odrzucié 1 kostke i1

kostke Wody.

Jesli ktokolwiek nie bedzie miat 2 takich kostek w tym momencie,
wszyscy natychmiast przegrywaja gre!

Potem nadchodzi noc i poczatek nowego dnia. Przed tym jak dzier
sie zacznie, wykonujemy jeszcze dwa kroki:

4 | Nocne katastrofy

Rzu¢ kostka, zeby dowiedzie¢ sie, ktéra czes¢ pustyni zostata
dotknieta.

Nastepnie wez karte katastrofy z géry stosu kart.
Sa 3 mozliwe wypadki :

a|Gtédib | Susza

W danym obszarze usun wszystkie kostki o wskazanym
kolorze. Do korica dnia nie pojawia sie¢ tam zadne
kostki tego koloru.

c | Burza piaskowa

W danym obszarze usuh wszystkie plytki, wszystkie
kostki, wszystkie ulepszenia... Wszystko trzeba zaczaé¢
od nowal! Potasuj usuniete plytki, nie patrzac na nie, i
odiéz je zakryte. Te ptytki mozna ponownie odwrécié,
gdy odwiedzisz je w ciggu dnia.

5 | Plytki i kostki na poranek
Kazda plytka zasobéw, o ktéra

; ; ; ‘ e < :
zadbano (patrz Umieszczanie kostki, b ; f”| (38 !
str.5) zostala ulepszona: usuA kostke — ‘
Wrazliwosci i przykryj plytke soen @ P~ aal
zasobéw plytka ulepszenia. ' < :
Nowe kostki s3 nastepnie dodawane do plytek, ktére produkuja

kostki: zréb to tak, aby uzupelni¢ to, co jest wskazane na kazdej
plytce.

sulitl ol S S 4
U [ T ¥

Kiedy wszystkie te kroki zostana wykonane, rozpocznij nowy
dzien (patrz I. Pora dnia).

Koniec gry

Wszyscy gracze wygrywaja, jesli wieczorem wszyscy skoriczyli
budowaé¢ swéj kellion i wszyscy maja dosé, by przezyé (1 kostka

i 1 kostka Wody).

Jesli wieczorem podczas positku ktérys z graczy nie ma dwéch

 kostek potrzebnych do przezycia, wszyscy gracze natychmiast
| przegrywaja.

Po wylosowaniu ostatniej karty wypadku jest jeszcze jeden dzien,
w ktérym gracze mogg ukoriczyé swéj kellion (w tym czasie musza
znalezé cos aby przezy¢).

Na koniec ostatniego dnia :

- jesli jedna z kelli nie jest skoAczona, gra jest przegrana;

- jesli wszystkie kellie s3 skoriczone, a
wszyscy gracze majg dosé, by

przezyé, wygrywaja gre... #
cudem! 1
P
> ‘:‘
!1‘



PEENA
WERSJA

Brat powiedziat do Abby Teodora:

— Powiedz mi stowo, bo umieram.

— Sam jestem w niebezpieczeristwie...
wiec co moge ci powiedzie¢?

Ten zestaw zasad wprowadza zmiany, ktére nalezy wprowadzié w wersji

wprowadzajacej, aby zintegrowaé wszystkie elementy gry. Najpierw
musisz przeczytad i zrozumieé zasady wersji wprowadzajace;j.

Karty Postaci

Kazda amma i abba jest wyjatkowa, ma swoje mocne i
stabe strony oraz wlasny sposob zycia na pustyni.

Kazdy gracz wybiera karte postaci ze specjalng umiejetnoscia i
odpowiadajacy jej kellion do zbudowania. Niektére z tych zdolnosci
odnosz3 sie do rzeczy, ktére wyjasniono na kolejnych stronach.

Amma Melania Starsza
Cate zycie byla wielka podrézniczka. Urodzona w
Hiszpani, przeniosta sie do Rzymu, by poslubi¢ swojego
meza. Bedac bardzo mloda wdowa, wyruszyla do
Aleksandrii, aby tam spotkaé sie z abbami i ammami.
Moéwiono, ze przeszia cala pustynie od jednego konca do
drugiego. Ostatecznie zamieszkata w Jerozolimie, gdzie
zatozyta wspdlnote kobiet.

7 4

Kazdego dnia moze wykonaé \
nadal pozwala jej wykonaé¢ tylko 3 & m d

jedng dodatkowa akcje. (Kostka
dodatkowe akcje.)

Abba Serapion Sindonita * ‘**

Mowi sie, ze Serapion nie mogl zostaé¢ pod
dachem: podrézowat i mieszkal pod gotym

niebem.
: L Moze zdecydowaé, ze nie bedzie wracal wieczorem do domu (do
i\ swojego kellionu lub do kosciota) i zostanie na plytce, na ktérej sie znajduje.
o Jedli pojawia sie tam jakies kostki, moze je od razu zebraé. Jegli jest na
’l plytce z przeszkodami, moze rano opusci¢ ja w dowolnym kierunku. Jesli
jest burza piaskowa, procedura jest taka jak zwykle, a nastepnie odwraca
sie plytke, na ktérej sie znajduje, tak jakby wlasnie sie tam przeniést. W sobotni
wieczér, jesli nie péjdzie do kosciota, nie moze wspélnie uczestniczy¢ w positku.

Abba Agathon z Egiptu

Zamieszkal w jaskini i odkryt, ze jest to rowniez dom dla
duzego weza. Poniewaz nie chciat go odpedzi¢, zaprzyjaznit
sie z nim i chodzili razem pi¢ sok z pobliskiej sykomory.

Aby przezyé, potrzebuije tylko jednej kostki Wrazliwosci.

Rozpoczyna gre z jedng kostka Wrazliwosci i kostka
. Moze zebraé o te kostke Wrazliwosci. 5
Podczas postu nadal musi odrzucié jedna kostke

r R
e\jé Wrazliwosci.

Amma Syncletica z Aleksandrii

 Kiedy nadejdzie jej kolej, moze wymieniaé @

Znana ze swojej wielkiej madrosci, wiele amm i abbéw
przychodzito ja odwiedzi¢. Zgromadzila wokot siebie grupe
kobiet, ktore chciaty uczy¢ sie z jej doswiadczen zyciowych.

kostki z graczami znajdujacymi sie na
plytkach obok miejsca, w ktérym sig znajduje.
Podobnie jak w przypadku normalnych wymian,
nie liczy sie to jako akcja.

Amma Sara z Pustyni .
Znana byla z silnej osobowosci, impulsywnej @ . ‘
i bardzo reaktywnej, zarédwno w sprawach

codziennych, jak I w walce duchowej. Mowi
sie, ze stowa, ktére wypowiadala, spelnialy sie

JL, natychmiast.

Moze posiada¢ do 10 kostek zamiast tylko 7.

Amma Alexandra e
Podobno miata bardzo duza zdolno$¢ do ’

J

pracy. Mogla spedza¢ caly dzien na tkaniu

plotna, modlac sie bez przerwy od $witu do ”/@g

wieczora.
Za jedng akcje, moze wymieni¢ 2 kostki Pracy za 2 kostki Jedzenia lub

' 2 kostki Wody.

Amma Talida

L '\ =

%

" postuchac jej budujacych stow.

Zyta we wspdlnocie kobiet, ktérej byta duchowa
matka. Wiele osob chciato sie z nig spotka¢, aby

Kiedy jest na tej samej plytce, co inny gracz, moze daé
mu stowo. Liczy sie to jako jedna akcja. Drugi gracz
otrzymuje wtedy kostke . Moze to zrobié¢ tylko raz
dziennie na gracza.

Abba Paulos z Teb

Kazdego dnia kruk przynosit mu pot bochenka chleba do zycia.
Pewnego dnia, gdy odwiedzil go inny abba, kruk przyniést im caly
bochenek chleba, aby sie podzielili.

Raz w ciagu dnia, nawet jesli nie jest to jego kolej, moze

wyslaé swojego kruka, aby przyniést innemu graczowi jedna

ze swoich kostek Pracy lub Jedzenia. (Nie liczy sie to jako

akcja).



Abba Bessarion z Egiptu

Bessarion byl wielkim czlowiekiem modlitwy. Mowi sie, ze

5 | Obok planszy umiesé:

spedzil 40 nocy na modlitwie bez spania. Powiadano nawet, ze w - = | ' -
odpowiedzi na jego modlitwe woda morska zostata zmieniona w o 7 - P

$wieza dla jednego z jego spragnionych uczniow. | e IL

Na koniec modlitwy, tuz przed positkiem, moze pomodlié gt - '5!- 2 4 e

sie za jednego gracza, ktéry potrzebuje kostki Wody, /?\ e S| vt
aby przezyé. Gracz otrzymuje potrzebng mu kostke et o A
Wody. Kazdego wieczoru moze modli¢ si¢ w ten sposéb . nléuzyte . _‘ E|edpSZEnla
tylko za jednego gracza. W sobotnie wieczory przed plytki pustyni ey

wspélnym positkiem odbywa sie modlitwa Besariona. i Sciezki

‘ 0 (odkryte)

Abba Helenus ) ' ) F 3 z 4 pozostalych zasobéw (zakryte),
Pewnego dnia wyruszyl w podroz. Osiol, z ktorym sie ‘ ostatnia plvtke zasobéw odiéz do pudetka

zaprzyjaznil, niost jego bagaz. Kiedy dotarli do brzegéw Niluy, 5 q plytke P

osiot sie przestraszyt; a Helenus poprosit krokodyla, aby pomagt ;

im przejsé. Krokodyl, ktory wezesniej pozerat a

_wielu ludzi, chetnie pomdgt im w przejsciu.

L T
¢ Nie ma problemu z przeszkodami: moze je pokonaé 6 | Poléz pionek na polu 7 | Potasuj karty katastrof
nawet bez $ciezki. . A R .
startowym o wybranym i umiesé je pod krawedzia
poziomie  trudnosci  (na planszy, zakryte, poczawszy
L] . . .
wan przyktad tutaj, aby od pierwszego dnia
PrzngtO anie gry rozpoczaé normalna gre). kalendarza po pionku.

Pelna wersja moze by¢ grana na 3 poziomach trudnosci:

Wetatwy K Normalny F& K H# Trudny

El ndmero de catéstrofes usado depende del nivel escogido (ver p. 10).

1| Kazdy gracz umieszcza karte Kellionu jego/jej postaci
z zetonem odpowiedniego koloru na wierzchu.

2 | Poléz plytke pustyni odkryta przed kazdym kellionem. e

3 | Kazdy z graczy otrzymuje (i kladzie przed
sobg) : 1kostke Jedzenia, 1kostke Wody, 1kostke @@

4 | Potasuj i utéz nastepujace zakryte plytki na pozostatych
polach planszy:

10 plytek 3 losowe 3 plytki
pustyni zasoby przeszké

Kazdy rég planszy reprezentuje koniec tygodnia. W nocy z . x5,
Soboty na Niedziele abby i ammowie spotykaja sie w koM
+ (patrz str. 10-11). ; A

b




]ak grac’ Akcje w ciggu dnia

W petnej wersji gry umieszczenie kostki mozna wykonaé na 5

sposobéw:
Czas trwania ary a | Opiekowaé sie plytka zasobéw
llos¢ wypadkéw, ktéra trzeba przygotowaé zalezy od wybranego
poziomu trudnosci. b | Budowa¢ kellion

c | Budowaé sciezke

Gracz umieszcza kostke Pracy
na czerwonym logo plytki
przeszkody.

Pod koniec dnia ta plytka
zostanie zakryta odpowiednia sciezka: wtedy bedzie -
mozna z niej przejs¢ jak z kazdej innej plytki.

d | Budowaé na plytce pustyni

Gracz umieszcza kostke C ‘
Na trudnym poziomie s3 jeszcze dwie mozliwosci. Pracy na plytce pustyni. . =
Na koniec dnia ptytka pustyni

- Ekspert: zastap karte postu kartg burzy piaskowe;. i .
zostanie zastapiona plytka —

- Losowy: uzyj dodatkowej karty burzy piaskowej, potasuj budowli wybrang przez iz =]
wszystkie karty katastrof i usun jedna z nich bez patrzenia na nia. graczy: studnia, piec chlebowy lub warsztat koszykarski. .--
. e | Ozywiaé pustynna plytke
Przeszkody &\/ £ :
.. Gracz umieszcza kostke

Kiedy gracz wejdzie na plytke z przeszkoda, Wrazliwoéci  na  plytce @

pustyni.

zostang losowo wybrane. i

= Wieczorinoc
I Pod koniec kazdego tygodnia ammy i abbowie spotykaja

sie w kosciele, aby wspolnie modli¢ sie, spozywac positek i
dowiedziec sie, jak radza sobie inni.

moze j3 opusci¢ tylko cofajac sie w /'
k. k ) k 5 I'.
e L !'l, Pod koniec dnia pusta ptytka

N zostanie zastapiona jednym i
# z 3 pozostalych niewykorzystanych zasobéw, ktére ;

Y

/L

W wieczornych krokach jest kilka zmian.
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1| IdZ do domu

To zalezy od kalendarza:

- W normalny dzier wszyscy wracaja
do domu, do swojego kellionu.

- Jesli pionek na kalendarzu wskazuje
Sobote (wieczér), wszyscy gracze
przesuwaja swoje zetony na plac
kosciofa.

2 | Modlitwa

3 | Jedzenie i picie

W Sobotni wieczér, po modlitwie, abby i ammowie spozywaja
wspélny positek. Oznacza to, ze moga swobodnie podawaé sobie
kostki przed i po positku.

Na przykiad, jesli gracz nie ma kostki Wody, ale inny gracz ma 2,

wszystko jest w porzadku. Kostki Zycia duchowego nie podlegaja
wymianie.

4 | Nocne katastrofy

Najpierw przesuri pionek do przodu
na kalendarzu.

Nastepnie odwréé karte zdarzenia z
odpowiedniego nowego dnia i odiéz
ja z powrotem w to samo miejsce,
odkryta.

a|Gléd i b | Susza

—

c | Burza piaskowa
W petnej wersji burza piaskowa sprawia, ze znika jedna plytka.

- W danym sektorze usuri wszystkie plytki, wszystkie kostki,
wszystkie ulepszenia... wszystko trzeba zaczaé od nowal!

- Gracze wspélnie wybieraja puste pole gdzie umieszczaja
kompletnie nowa ptytke pustyni (odkryta).

N

- Potasuj usuniete ptytki, nie patrzac na nie, i odt6z je z powrotem
na plansze zakryte.

Jedna plytka, ktéra pozostala, jest catkowicie usuwana z gry bez
patrzenia na nia.

d | Bandyci

Kiedy karta Bandytéw zostanie dobrana, kazdy gracz
musi odrzucié jedna wybrang przez siebie kostke
(moze to byé¢ kostka ).

e| Gléd

Ta karta zapowiada dzieri postu dla wszystkich.
Nastepnego wieczoru abby i ammy nie beda musieli
odrzucaé kostek Jedzenia i Wody do positku.

W czasie postu w kosciele nie mozna zebraé.

f| Akedia

Najgorszy wrog amm i abbéw: zmeczenie w miare
uplywu dni, zmeczenie wszystkimi sprawami
duchowymi, oschto$¢ w modlitwie. ;

Kiedy karta akedii zostanie dobrana, wszyscy gracze natychmiast
tracg wszystkie swoje kostki !

. n-[ w”, -
. - -t f‘('
CNEE. NG



5 | Plytki i kostki na poranek
Zanim pojawis sie kostki, wprowadzane s3 nastepujace zmiany:

- Plytka pustyni, na ktérej umieszczono kostke Pracy, zostaje
zastapiona wybranym budynkiem (odkrytym).

- Plytka pustyni, na ktérej zostala umieszczona kostka
Wrazliwosci, jest zastgpowana losowym zasobem (odkrytym).

- Plytka zasobéw, na ktérej umieszczono kostke Wrazliwosci,
jest zakrywana jej ulepszeniem.

- Plytka z przeszkoda, na ktérej umieszczono kostke Pracy, jest
zakrywana sciezka.

Te kostki Pracy i Wrazliwosci sa nastepnie usuwane.

Po wykonaniu tych krokéw zaczynamy nowy
dzieri. W niedzielg rano gracze startuja z
kosciota.

Koniec gry
Ostatnia runda/dzierh ma miejsce, gdy pionek ; .

w kalendarzu dotrze na ostatnie miejsce. Ten

dzieri to sobota: pod koniec ostatniego dnia
gracze spotykaja sie w kosciele i moga sobie "
nawzajem poméc przetrwaé ostatni dzien. e

Wspélnota Taizé *

Kellia zostala zaprojektowana przez braci ze Wspélnoty
Taizé, ktéra zostala zalozona w 1940 roku przez Brata Rogera
i obecnie sklada sie z prawie 100 braci z réznych Kosciotéw, z
25 narodowosci. Zaangazowani w prosty styl zycia i celibat
zyja z wlasnej pracy. Kazdego roku tysigce miodych ludzi
przyjezdza do Taizé, aby sie modli¢, szukaé sensu swojego zycia
i przygotowywa¢ sie do bycia twércami zaufania i pojednania w
miejscach, w ktérych zyja.
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Kim byli abbowie i ammy? &\

Starszy powiedziat do jednego z braci: IdZ i zostan
w swoim kellionie, a twdj kellion nauczy cie
wszystkiego.

Okolo IV wieku w Egipcie, ale takze w Syrii, Palestynie i
innych obszarach Bliskiego Wschodu i Azji Mniejszej, kilku
mezczyzn, a takze pare kobiet, porzucito swoj majatek,
swoje rodziny i codzienne zycie swoich czaséw i zamieszkato
samotnie na pustyni. Sg znani jako ojcowie i matki pustyni.

Tam zyli surowym zyciem. Zatozyli swoje domy w jaskiniach
lub w matej kelli, ktéra sami zbudowali. Jedli chleb, ziota i
warzywa. Utrzymywali sie z prostych prac recznych: tkania
plétna, robienia koszy czy sznuréw.... A przede wszystkim
modlili sie.

Jaka byta ich motywacja? Przede wszystkim glebokie
pragnienie komunii z Bogiem. Ich skromna praca fizyczna,
zycie w ubostwie i ascezie, nieustanna modlitwa, akceptacja
siebie i innych, walka z wlasng ciemnoscig... amma lub abba
podjeli sie tego wszystkiego, aby by¢ dostepnym dla Boga.
Kellion, ktory byt zarowno ich schronieniem, jak i miejscem, w
ktorym postanowili pozostac, stat sie symbolem tej osobistej
walki.

Na pustyni kazdy zwierzal sie starszemu ze swojego stylu
zycia, mysli, ktore do nich przychodzily, ich nawykow... To byt
z pewnoscia najbardziej kooperacyjny aspekt ich zycia.

Slady tych rozméw dotarty do nas w postaci setek opowiadan,
takich jak ta przytoczona powyzej, w ktorych odnajdujemy
mieszanke madrosci, rad, anegdot, wyobrazni i humoru....

Cho¢ ich zycie moze wydawac sie nam bohaterskie, byto
przede wszystkim bardzo realistyczne. Na pustyni nie ma
prawie nic, a przetrwanie oznaczalo opieke nad kilkoma
zywymi istotami, ktére mozna tam znalez¢. Dotyczylo to nie
tylko Zywnosci, ziemi, ale takze innych ludzi, ktérych czasami
spotykali, a nawet, wedtug niektdrych legend, zwierzat.

Szacunek dla wszystkiego, co zyje, kontemplacja rozlegtych
pustynnych przestrzeni, radzenie sobie z wlasnymi
ograniczeniami... Czy nie mozna powiedzie¢, ze abbowie i
ammy praktykowali, wyprzedzajac swoje czasy, prawdziwa
ekologie pustyni?
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