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PGE - to gra stworzona w celu pomocy w przygotowaniu sie do konkursu
Pathfinder Bible Experience. Gra polega na umiejetnym wykorzystywaniu
wiedzy i rzutu kosémi do tworzenia historii pochodzacych z Biblii - im wiecej
wyrazOw sie na nig skfada tym lepiej! Gra¢ mozna w liczbie od 2-6 graczy,
przy czym 4 to optymalna liczba graczy.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przygotujcie:

e 3 kosciké (takie jak np. w chificzyku),

e malutkie karteczki, na ktérych kazdy bedzie w stanie napisa¢ czytelnie wyraz,
okoto 20 dla kazdego z graczy, (polecam pocig¢ kartki A4 na mniejsze
kilkucentymetrowe - nie muszg by¢ réwne),

e po jednym dtugopisie dla kazdego gracza,

e kartke, na ktdrej bedziecie zapisywac punkty,

e Biblie dla sprawdzania ewentualnych watpliwosci (pozostata czes¢ gry grajcie
bez jej otwierania).

ROZGRYWKA

Na poczatku gry nalezy ustali¢ z jakich ksigg biblijnych gracze bedg tworzyc historie,
powinna to byc¢ jedna lub dwie ksiegi. Dla uczestnikdw PBE 2022 jest to Ksiega Rut
i Pierwsza Ksiega Krolewska.

Gracze po kolei bed3 rozgrywad swoje tury. Zaczyna ten kto wyrzuci wiecej oczek
po jednym rzucie pojedyncza koscig (w przypadku remisu jest dogrywka dla remisujacych),
a nastepnie tury rozgrywane sg wedtug wskazéwek zegara (dopdki nie zmieni sie
kierunek). Tura dzieli sie na 3 etapy:

ETAP 1, RZUT KOSCMI: Gracz, ktdry aktualnie wykonuje swoja ture rzuca naraz trzema
kos¢mi.

ETAP 2, EFEKT: Gracz rozgrywajacy ture wybiera jedng z trzech kosci dla EFEKTU
(Kos¢ Efektu, KE) i natychmiastowo rozpatruje jej dziatanie.

UWAGA! Gracz MUSI by¢ w stanie rozpatrzy¢ efekt z rzutu koscig, ktérqg wybrat, jesli nie jest w stanie
z przyczyn mu niezaleznych rozpatrzy¢ zadnej kosci, dozwolony jest ponowny rzut WSZYSTKIMI
kosémi.

ETAP 3, WYRAZ: KAZDY gracz wybiera jedng kos¢ z dwdéch pozostatych (KE jest na tym
etapie niedostepna) w celu wybrania dla siebie kategorii WYRAZU (Kos$¢ Wyrazu, KW),
po czym zapisuje na tej podstawie wyraz na nowej pustej karteczce i ktadzie go przed sobg,
czyli do PULI GRACZA. W trakcie gry kazdy z graczy moze posiadac przed soba tylko
6 karteczek z zapisanym wyrazem (wiecej o PULI GRACZA i WSPOLNEJ PULI nizej).
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Kiedy ETAP 3 sie zakoriczy nastepuje tura nastepnego wedtug kolejnosci gracza.

UWAGA! Jezeli gracz nie jest w stanie lub nie chce napisac zadnego wyrazu otrzymuje kare -3 pkt.

ROZPATRYWANIE KOSCI
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ZMIANA KIERUNKU - po rozpatrzeniu aktualnej tury gracza, zmienia sie kierunek
rozgrywania tur, czyli nastepnie rzuca koscmi gracz, ktéry w poprzedniej turze
zanim nastapita zmiana wykonywat swoj3 akcje.

NARZUCENIE PIERWSZEJ LITERY - gracz, ktory aktualnie rzucat kosémi, wybiera
na jaka litere musi zaczynad¢ sie wyraz napisany w tej turze przez KAZDEGO z graczy,
jest to obowiazkowe dla kazdej kosci wyrazu w tej turze.

WYMIANA SEOW - gracz rozgrywajacy ture bierze jeden dowolny wyraz ze swojej
puli napisanych wyrazdw i wymienia na jeden wybrany wyraz z puli innego gracza,
ktdry nie moze odmdwi¢ wymiany ani wybra¢ inny wyraz.

DOZWOLONY PRZERZUT - gracz rozgrywajacy ture wybiera jedna kos¢, ktdrg chce
ponownie rzuci¢. Moze to by¢ dowolna kos¢, jednak jesli bedzie to kos¢ efektu
(taz wyrzuconga czwdrka) to gracz musi zastosowac sie do ponownie wyrzuconego
efektu.

ODRZUCENIE SEOWA - gracz rozgrywajacy ture musi odrzuci¢ do wspdlnej puli
jeden dowolny wyraz z puli wiasnej lub dowolnego innego gracza, nawet bez jego
zgody.

DOBRANIE SLOWA - gracz rozgrywajacy ture musi dobrac jeden wyraz ze wspdlnej
pulii dotozy¢ do swojej.
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1. POSTAC - zazwyczaj wymieniona w Biblii z imienia, okresla jedna, konkretng,
unikatowg osobe.

2. OSOBA - okresla profesje, funkcje, narodowos¢, status danej postaci np. prorok,
kaptan, matka, zdrajca. Nalezy tgczy¢ z postaciami, chyba, ze dotyczy grupy oséb
w konkretnym wydarzeniu np. Izraelici wygrali bitwe z Filistyriczykami w...

3. PRZEDMIOT - konkretny przedmiot niezaleznie czy bedzie to liczba pojedyncza
lub mnoga, np. wyraz ofiara moze w utworzonej historii odnosi¢ sie do wielu ofiar.

4. MIEJSCE - nazwa wiasna, pomieszczenie lub inne okreslenie konkretnej przestrzeni
np. Jeruzalem, las, patac, pole bitwy. Miejsca muszg byc¢ istotne i unikatowe dla danej
historii czyli np. planeta Ziemia, czy Bliski Wschdd, nie sg uznawane.

5. ZDARZENIE - czynnos¢, czasownik, aktywnos¢, wszystko co okresla co sie w danej
historii wydarzyto np. bitwa, smierc, koronacja, budowanie, ucieczka, modlitwa.
Zdarzenie moze zosta¢ napisane w dowolnej formie - czasownika, rzeczownika
oraz zarowno w liczbie pojedynczej jak i mnogiej - aby zostac uznane.

6. INNE/JOKER - dowolny wyraz z pozostatych kategorii (zachowujac poszczegdlne
zasady) lub wyraz nie pasujacy do zadnej z powyzszych kategorii np. przymiotniki,
uczucia itp.

- miejsce na stole przed graczem:

Limit w tej puli wynosi 6 wyrazédw. Gracz moze odrzuci¢ ze swojej puli do wspdlnej
dowolny wyraz, ale kosztem utraty 3 punktéw. Pula gracza jest jawna, kazdy moze
zobaczy¢ jakie i ile wyrazdw ma gracz. Do tej puli nie mozna doda¢ wyrazu poprzez
napisanie go, jesli znajduje sie juz we wspdlnej puli wyrazéw (zaréwno l.poj jak i mn.).

- miejsce na srodku stotu:

Do tej puli trafiajg wszystkie wyrazy odrzucone oraz te, ktdre zostaty punktowane. Pula
jest jawna dla kazdego gracza. Jesli w momencie trafiania wyrazu do tej puli znajduje sie
juz ten sam wyraz, czy to w l.poj. czy I.mn. to nalezy go odrzucic tak, aby zostat tylko jeden
- synonimdw sie nie odrzuca. Jesli w puli odrzuconej znajduje sie jakis wyraz, ktdry zupetnie
nie pasuje do tematu i nigdy nie zostanie wykorzystany, to gracze moga go gtosowaniem
(musi by¢ jednogtosne) odrzucid.

PUNKTOWANIE

W trakcie gry gracze wymieniajg swoje sekwencje wyrazéw na punkty. Punkty (P) otrzymuje sie
za jak najwiekszg liczbe wyrazéw (W) potaczonych w jednej historii:

Liczba wyrazé6w W | 2 3 4 5 6
Liczba punktéw P | 1 3 6 10 | 15

UWAGA! Potgczenie dwdch lub wiecej wyrazéw z wyltqgcznie jednej kategorii nie bedg punktowane
np. dwdch postaci, trzech przedmiotéw itp.
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Gracz moze zadeklarowa¢ wymiane wyrazéw na punkty w dowolnym momencie gry - pozostali
gracze musza zatwierdzi¢ poprawnos¢ opisywanej historii, w razie watpliwosci nalezy zajrzec
do Biblii, ostatecznie decyzje okresla sie po odgtosowaniu.

KONIEC GRY

Gra koriczy sie po ostatnim punktowaniu w grze. Liczbe punktowan okresla sie na podstawie liczby
graczy pomnozonej przez 4 (np. przy 4 graczach 4x4=16).

Po ostatnim punktowaniu nie rzuca sie juz zadnymi kos¢mi. Gracze moga zdoby¢ ostatnie punkty
z wyrazow, ktdre pozostaty, po czym gra sie koriczy i podliczane sg wszystkie punkty.

Gracz z najwiekszg iloscig punktéw wygrywa.
PRZYKLADY

Darek, Marek i Czarek zaczynajq gre. Kazdy z nich rzuca jedng koscig k6 zeby ustali¢ kto
zaczyna. Darek wyrzucit‘4’, Marek ‘1’, a Czarek ‘6’. Zaczyna wiec Czarek.

Czarek rzuca trzema kos¢mi, wyniki sq nastepujgce: ‘2°,’4’ i ’5’. Musi teraz wybrac, ktéra z tych
kosci bedzie kosciq efektu. Nie moze wybrac ‘5’, poniewaz nie ma jeszcze zadnego napisanego
wyrazu w swojej puli, Czarek decyduje sie na wybranie kosci z wynikiem ‘2’, ktéra oznacza
wymdg wybrania litery, na ktdrq musi zaczynac sie napisany w tej turze wyraz kazdego
z graczy. Czarek wybiera litere ‘P’. Teraz wszyscy gracze czyli Czarek, Darek i Marek muszq
wybra¢, ktdra kos¢ bedzie dla nich koscig wyrazu - ‘4’ lub ‘s’, czyli czy ich wyraz bedzie
miejscem (4), czy zdarzeniem (5). Czarek wybrat ‘4’ i napisat wyraz ‘Przybytek’, Darek wybrat
‘5’ i napisat ‘Prosba’, a Marek wybrat ‘4’ i napisat ‘Patac’

Mineto kilka rund i Darkowi udato sie zebrac kilka wyrazéw: Prosba, Adoniasz, Batszeba,
Swigtynia. Postanowit wiec, ze chce wyrazy punktowac i potgczyt: Prosba+Adoniasz+Batszeba
- przedstawit, ze miat na mysli historie z 1 Krélewskiej, gdzie Adoniasz prosit Batszebe, matke
Salomona, aby poprosita kréla o danie mu za zone Abiszag Szunamitke. Te wyrazy wskazujq
jednoznacznie na tq historie, zatem mogq zosta¢ punktowane. Darek bierze te trzy wyrazy
ze swojej puli i ktadzie je odkryte do wspdlnej puli — na srodku stotu. Otrzymuje za nie wedtug
tabeli 3 punkty. Wyraz ‘Swigtynia’ nie zostat wykorzystany, wiec zostaje dalej w puli Darka.

Rdézne przyktady mozliwych potgczen wyrazéw w historie:

e Dawid, ojciec, Salomon

e Salomon, sen, prosba, mqdrosc,

e Rut, Noemi, synowa, powrdt, Betlejem,
e Szymei, rozkaz, niewolnik, rzeka, smierc
e Adoniasz, zdrada,

e Eliasz, prorok, ottarz, cud, Achab, deszcz

Autor gry: dh Bartosz Sobaszek
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Liczba wyrazé6w W | 2 3 4 5 6
Liczba punktéw P | 1 3 6 10 |15

Dodatkowe poglgdowe tabelki do druku

ROZPATRYWANIE KOSCI

EFEKT:

L ] ]
Zmiana kierunku

Wymiana stéw

Dobranie stowa

Narzucenie pierwszej litery

Dozwolony przerzut

Odrzucenie stowa

WYRAZ:

Postac
Osoba
Przedmiot
Miejsce
Zdarzenie

Inne/joker

Liczba wyrazé6wW |2 |3

Liczba punktéwP |1 |3
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