ZASADY GRY
Droga do Nieba

CEL GRY

Cel gry jest taki sam, jak cel naszego zycia,
czyli dojscie do zycia wiecznego, osiggniecie Nieba.

START GRY

Gra przeznaczona jest dla 1-5 graczy. Mozna jednak tworzy¢ druzyny

np. dwuosobowe: dorosty z dzieckiem.

Rozktadamy karty na stosach w podziale na rodzaj:

Jezus Krélem, Duch Swiety dziata, Msza $wieta, Rekolekcje,

Spotkanie ze swietym, Uczynki mitosierne.

Ziemskie sprawy, Niemoc, Grzech ciezki.

Odpust zupetny, Odpust czastkowy. Potasowana talia pytan.
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Wszyscy gracze startuja na polu startowym z wizerunkiem dziecka.
Zaczyna najmtodszy gracz, nastepnie kolejka porusza sie zgodnie

z ruchem wskazowek zegara.



RUCH ﬁ

Gracze ruszaja sie po planszy, rzucajac kostka. Ruch moze by¢ spo-
wolniony lub przyspieszony przez karty, ktére mozna zdoby¢, stajac
na odpowiednim polu planszy. Karty przyspieszajace ruch nie dziataja
z karta Grzech ciezki — nie mozesz dodac¢ zadnych punktow do rzutu
kostka.

Przyktad 1:

Masz karte Duch Swiety dziata (+1 do kostki), karte Msza $wieta
(+1 do kostki) oraz karte Niemoc (-1 do kostki) i wyrzucasz kostka
»D 0oczek”. Mozesz ruszy¢ sie o 6 pol (5+1+1-1).

Przyktad 2:

Masz karte Msza swieta (+1 do kostki) i dwie karty Niemoc (-2 do
kostki) i karte Grzech ciezki (kasuje wszystkie plusy, w tym przypad-
ku niweluje plus z karty Msza $wieta). \Wyrzucites kostka ,2 oczka”, to
znaczy, ze nie ruszasz sie (2+1-2-1 = 0 pol). W momencie, kiedy

nie mozesz wykonac ruchu, nie ma znaczenia, na jakim polu jestes —
np. jesli stoisz na polu Msza swieta, nie odpowiadasz na pytanie

i nie bierzesz tej karty ponownie.

Przyktad 3:
Masz 3 karty Niemoc i wyrzucites kostka ,2 oczka”, to znaczy,
7e nie ruszasz sie (2 — 3 = -1).

7 = =1 (brak ruchu)




ZDOBYCIE KART DOBRA | KART ODPUSTOW
POPRZEZ ODPOWIEDZ NA PYTANIE

Stajesz na polu ze znakiem zapytania 0 bierzesz pytanie

z gory talii pytan potasowanej na poczatku gry.

Poprzez poprawna odpowiedz na zadane pytanie mozesz zdoby¢
karty dobra i karty odpustow.

Dorosli moga podpowiada¢ mtodszym dzieciom.

Odpowiedzi na pytania sa na koncu instrukgcji gry.

Pytania w grze mozna pominac¢ np. w przypadku gry z matymi
dziecmi.

POBIERASZ ODPOWIEDNIA
KARTE DOBRA LUB
ODPUSTU

poprawna odpowiedz

fo0o00®

btedna odpowiedz > NIE POBIERASZ
KARTY
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POLE SPOWIADASZ SIE

Stajac na tym polu, spowiadasz sie. Spowiedz gtadzi grzech ciezki,
ulecza z niemocy i porzadkuje ziemskie sprawy.

Jak to zrobi¢ w grze? Odwracasz karty Grzech ciezki, Niemoc,
Ziemskie sprawy (zostajg w twojej puli kart, ale odwrdocone).




ZNACZENIE KART

KARTY DOBRA

*4 karty dobra (moga byc¢ rozne) mozesz w dowolnym momencie gry uzy¢, takze poza kolejnoscia,
zgtaszajac chec skorzystania ze spowiedzi. Po wyspowiadaniu sie odwracasz karty Grzech ciezki,

KARTA

DUCH SWIETY
DZIALA

MSZA SWIETA

wsza swigTa

SPOTKANIE
ZE SWIETYM

sromcante ze wigrvi

JEZUS
KROLEM

Niemoc i Ziemskie sprawy. Po wykorzystaniu odwracasz 4 karty dobra.

Czynione wczesniej dobro poprowadzito cie do spowiedzi.

ODWRA-
CO OZNACZA CASZ
KARTY
Duch Swiety
obdarza_ BRAK
cie swoimi
darami.
Uczestni- .
) Niemoc
czytes w
. mszach Ziemskie
Swietych - Soraw
nabrates sit prawy
duchowych.
Modlisz sie .
do Swietego. Niemoc
va\gty . Ziemskie
wstawia sie soraw
za toba u prawy
Boga.
Uznajesz
Jezusa jako
sSwojego BRAK
Pana

i Zbawiciela.

SKUTKI NA SADZIE

SKUTKI NA ZIEMI BOZYM

Karta Duch Swiety
przyspiesza Twoj ruch.
Jezeli jestes w grzechu
ciezkim, bierzesz
karte, ale nie skutkuje
ona przyspieszonym
ruchem.

4 karty dobra = spo-
wiedz*

Karta Msza swiegta
przyspiesza Twaj ruch.
Msze swiete lecza

Z niemocy i pomagaja
uporzadkowac ziemskie
sprawy.

Jezeli jeste$ w grzechu
ciezkim, bierzesz karte,
ale nie skutkuje ona
przyspieszonym ruchem
i odwroceniem kart
Niemoc i Ziemskie

4 karty dobra

sprawy. obra
» 4 karty dobra = spo- (moga byc rézne)
wiedz* skracaja pobyt
w czysccu
010 pol.

Modlitwa do $wietego
pozwala ci wyzdrowie¢
z niemocy i uporzadko-
wac ziemskie sprawy.
Jezeli jeste$ w grzechu
ciezkim, bierzesz karte,
ale nie odwracasz kart
Niemoc i Ziemskie
sprawy.

4 karty dobra = spo-
wiedz*

4 karty dobra = spowiedz*

KOSTKA

+1
do rzutu

kostka

+1
do rzutu
kostka



REKOLEKCJE

Przezyw;sz BRAK o
rekolekcje.
4 karty dobra
(moga byc¢ rozne)
4 karty dobra = spowiedz* = skracaja pobyt
UCZYNEK w czysccu o 10
MILOSIERNY pol.
Spetnites
jedenz
uczynkéw BRAK o
mitosierdzia
co do ciata
lub duszy.

KARTY UTRUDNIAJACE ZYCIE

NIEMOC
— Dopadta 1
cie r)iemoc BRAK » Nigch spowalnia cie do ;zutu
na ciele lub w zyciu. kostka
duszy.
Cierpienia
na ziemi
skracaja ci kary
ZIEMSKIE w czysceu
SPRAWY 010 pol.
et Przyttoczyty » Ziemskie sprawy 1
cie ziemskie BRAK o Lo do rzutu
problemy. spowalniaja cie w zyciu. kostka
KARTA GRZECH CIEZKI
» ldziesz w stro-
ne piekta /jesli
GRZECH » Karty dobra skutkujace masz aktywna
CIEZKI przyspieszonym ruchem karte/.
Popetniasz nie dziataja dopoki sie » ldziesz w
SR grzech ciez- nie wyspowiadasz. strone Nieba,
ki, tracisz BRAK » Jedli bedac w grzechu jesli nie masz o
stan taski ciezkim staniesz na pole aktywnej
uswigca- z kartami dobra, pobie- karty.
jacej. rasz je, ale nie skutkuja » Odwrdcone
one przyspieszonym karty wydtu-
ruchem. Zajg pobyt
w czys$ccu

010 pol.



ODWRA-
KARTA CO OZNACZA cAsz SKUTKI NA ZIEMI SO SRR KOSTKA
KARTY oz

KARTY ODPUSTOW

ODPUST
CZASTKOWY Jezeli
nie jeste$
w grzechu
ciezkim, ) BRAK BRAK Minus/ﬂ/o pol o
skorzystates w czysccu.
z odpustu
czastko-
wego.

obRusT czAsTROWY.

ODPUST

ZUPEENY -
Jezeli

nie jestes Grzechy ciezkie, z ktorych
w grzechu sie wczesniej wyspowia- Minus 10 poél
ciezkim, BRAK dates$ (odwrocone karty), w czys$ccu. 0
skorzystate$ odrzucasz do puli kart.
z odpustu

zupetnego.

oorusT zurELNY.

POLE ODPUST ZA DUSZE CZYSCCOWE

Wybierasz gracza w czy$écu

Jezeli nie jestes w grze- (jezeli ktos tam jest), ktoremu

Pole Odpust L skraca sie czas w czys$ccu.
chu ciezkim, skorzysta- )
za dusze . Gracz ten porusza sig
L2 te$ z odpustu za dusze .
czysécowe 010 pal do przodu.

czysceowe. Jezeli stanat na polu z zada-

niem, musi je wykonac.
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POLA SAKRAMENTOW PODSTAWOWYCH

(CIEMNONIEBIESKIE POLA NA PLANSZY)

Przechodzac przez te pola, doswiadczasz nastepujacych skutkow
(nie musisz na nich skonczy¢ ruchu):

IKONA

&

Pole
Chrzest Swiety

Pole
Pierwsza
Spowiedz Swieta

Pole
Pierwsza
Komunia

Swieta

 {

.Qg

Pole
Bierzmowanie

Pole
Sakrament
Matzenstwa lub
Kaptanstwa

‘ SAKRAMENT ‘

ZNACZENIE

Zostajesz wtaczony
we wspolnote Kosciota.

Jestes juz po spowiedzi.

Jestes juz po Pierwszej
Komunii Swietej.

Przed Sakramentem
Bierzmowania spowia-
dasz sie. Jezeli miates

grzech ciezki, zostaje on
zgtadzony.

Przyjates Ducha
Swietego.

Przed Sakramentem
spowiadasz sie. Jezeli
miates grzech ciezki,
zostaje on zgtadzony.
Przyjmujesz Sakrament
Matzenstwa lub Kaptan-
stwa albo powotanie
do zycia zakonnego.

SKUTEK
W GRZE

BRAK

Odwracasz karty:
Grzech ciezki,
Niemoc i Ziemskie
sprawy.

Bierzesz karte
Msza swieta.

Bierzesz karte Duch
Swiety dziata.

Odwracasz karty:
Grzech ciezki,
Niemoc i Ziemskie
sprawy.

Odwracasz karty:
Grzech ciezki,
Niemoc i Ziemskie
sprawy.

POLE SAKRAMENTU NAMASZCZENIA CHORYCH

Sakrament Namaszczenia Chorych — korzystasz z tego sakramentu,

jezeli staniesz na tym polu.

+

Pole Sakramentu
Namaszczenia
Chorych

Spowiadasz sie

i przyjmujesz Sakrament

Namaszczenia Chorych.

Odwracasz karty:
Grzech ciezki,
Niemoc i Ziemskie
sprawy.



SAD BOZY

Po tym jak dotrzesz do pola Sad Bozy, zakoriczy sie twoje ziemskie
zycie.

SMIERC Z GRZECHEM CIEZKIM

Umierajac z grzechem ciezkim, mozesz trafi¢ do piekta, ale masz
jeszcze szanse zwrocic sie do Boga. Powiedz ,,Jezu, ratuj!”, a wzbu-
dzisz zal doskonaty w godzinie twojej smierci i pdjdziesz w strone
Nieba.

Grajac z dzie¢mi, dorosty moze zadac¢ pytanie dziecku ,Czy chcesz
is¢ do Nieba? Jezeli tak, powiedz: ,Jezu, ratuj!”. Po wypowiedzeniu
tych stow przez dziecko wyjasnij, ze wzbudzito zal doskonaty, a wiec
Bog wybaczyt mu grzech ciezki. Jesli w chwili Smierci wzbudzites Zal
doskonaty, odwracasz karte Grzech ciezki i kontynuujesz gre, idac
w strone Nieba.

Jesli nie wzbudzites Zzalu doskonatego, umierajac w grzechu ciezkim,
idziesz w strone piekta.

IDZIESZ W STRONE NIEBA

Jezeli nie masz w biezacych kartach karty Grzech ciezki, idziesz

w strone Nieba. Bierzesz wszystkie swoje karty, ktore zdobytes
przez cata gre (rowniez te odwrocone tytem), i odbywa sie Sad Bozy.
Wyglada to nastepujaco:

1. Stajesz w czysécu na polu nr 60.

2. Kazda karta Grzech ciezki, ktorag zachowates, dodaje 10 pol

do przebycia w czysccu.

3. Sprawdzasz, ile masz kart Odpust zupetny i Odpust czastkowy.
Kazdy odpust oznacza 10 pol mniej w czysccu.

4. Sprawdzasz karty dobra. Posiadanie 4 kart dobra oznacza 10 pél
mniej w czysccu.

5. Sprawdzasz karty utrudniajace zycie (Niemoc, Ziemskie sprawy).
Kazda taka karta oznacza 10 pél mniej w czysccu.

6. Po tym podsumowaniu kontynuujesz gre w czysécu lub Niebie.



Przyktad 1:

1. Z pola Sad Bozy przenosisz pionka na pole nr 60 w czysccu.

2. Miates 1 karte Odpust zupetny — odliczasz 10 pol mniej w czyscécu
(stajesz na pole nr 50).

3. Przez cate zycie uzbierates 5 kart dobra — odliczasz 10 pol mniej
w czys$ceu (1 x 4 karty — stajesz na pole nr 40).

4. Zebrates w trakcie zycia 1 karte Ziemskie sprawy - odliczasz 10
pol mniej w czyséeu (stajesz na pole nr 30).

5. Z pola nr 30 w nastepnej kolejce kontynuujesz swojg droge

przez czysciec do Nieba.

Przyktad 2:

1. Z pola Sad Bozy przenosisz pionka na pole nr 60 w czysccu.

2. Miates 1 karte Grzech ciezki — doliczasz 10 pdl w czysccu (stajesz
na pole nr 70).

3. Przez cate zycie uzbierates 12 kart dobra — odliczasz 30 pol mniej
w czysceu (8 x 4 karty — stajesz na pole nr 40).

4. Zebrates w trakcie zycia 2 karty Ziemskie sprawy oraz 2 karty
Niemoc — odliczasz 40 pdl mniej w czysccu (nie masz w czysccu

do przebycia zadnych pdl, trafiasz prosto do Nieba).

Trafiajac do Nieba, zostajesz Swietym!
Alleluja! Gratulacje!

PORUSZANIE SIE PO CZYSCCU

Stajac na poszczegolne pola w czyséeu, nalezy:

i . . ) 1 . Iy
e Usmiechnac¢ sie bacanosd Stac n.acklaaczkncl)s_clz(
~ do wszystkich 5ty przez jedna kolejke
5 Nie odzywac sie
X L, L .. ani stowem
praysiad Zrobic¢ 5 przysiadow Coon przez cata kolejke
az do twojego
nastepnego ruchu
mite Powiedzie¢ mite
stowo stowo
|i|P osobie po prawej
L stronie
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PORUSZANIE SIE PO NIEBIE

- WSTAWIENNICTWO NA ZIEMI - wstawiasz sie za tymi, co sa

na ziemi — wybierasz konkretna osobe, jezeli jest ich wiecej na planszy.
Moze te, ktora bardziej potrzebuje Bozej pomocy? To ten gracz bierze
karte Spotkanie ze Swigetym.

- WSTAWIENNICTWO W CZYSCECU - wstawiasz sie za tymi, co sa
w czyscécu — jezeli na planszy jest wiecej oséb, wybierasz jedng

z nich. Moze te, ktéra bardziej potrzebuje Bozej pomocy? Osoba ta
idzie 010 pol w czysccu do przodu. Jezeli staneta na pole z zada-
niem, musi je wykonac.

Mamy nadzieje, ze dobrze sie bawites, grajac w nasza gre i zapra-
gnates dojs¢ do Nieba w prawdziwym zyciu. Tego Ci z catego serca
zyczymy. Do zobaczenia w Niebie!

Autorzy gry:
Marta i Mateusz Kwiecinscy wraz z dzie¢mi:
Jasiem, Krzysiem, Ignasiem i Tobisiem



Droga do Nieba

Zawartos¢ dodatkow:

- 76tta i szara kostka

- pionek Pan Jezus i pionek szatan @
- karty: maz, zona, siostra, ksigdz

11



| SZATAN

Pan Jezus ' iszatan ® zaczynajg gre od pola Sakrament
Matzenstwa lub Kaptanstwa. Rzucasz dwiema kostkami po kazdej
skonczonej przez graczy kolejce.

a szara szatana.

Jesli wypadnie na kostce parzysta cyfra (2,4,6) ruszasz sie do
przodu o tyle oczek, ile wypadto na kostce, a jesli nieparzysta (1,3,5)
ruszasz sie do tytu o tyle oczek, ile wypadto na kostce.

——» ruch w przoéd

N
A <+— ruch w tyt

Gdy Jezus lub szatan dojda do konca planszy (pole Sad Bozy), ida
pozniej od pierwszego pola na planszy (z wizerunkiem dziecka).

Gdy Jezus trafi na szatana, oczywiscie Pan Jezus wygrywal

Gdy spotkacie sig na

Spotkanie z: jednym polu

Skutki pola na planszy
Spowiadasz sie
(odwracasz karty
Grzech ciezki, Niemoc
i Ziemskie sprawy)

i zdobywasz karty

Pan Jezus | Msza $wieta i Duch
Swiety dziata.

Jesli spotkasz sie na polu z Panem Jezusem,
pierwotne negatywne znaczenie pola nie ma
znaczenia i nie wywotuje zadnego skutku dla
gracza. Pozytywne pole np. Msza $wieta, czy
Spotkanie ze $wietym wywotuja normalne
skutki, tak jak w zwyktym trybie.

) Grzeszysz cigzko Jesli spotkasz sie na polu z szatanem, pierwotne
. (bierzesz karte Grzech | pozytywne znaczenie pola nie ma znaczenia i nie
ciezki - sprawdz wywotuje zadnego skutku dla gracza. Negatywne

szatan dziatanie karty). pola np. Niemoc, czy Ziemskie sprawy wywotuja

normalne skutki, tak jak w zwyktym trybie.




Po przejsciu pola Sakrament Matzenstwa lub Kaptanstwa
wybierasz powotanie — rzucasz kostka i jesli wypadnie 1-4,
decydujesz sie na zycie matzenskie, jesli wypadnie 5-6, zostajesz
ksiedzem lub siostra zakonng (w zaleznosci od twojej ptci).

Gdy jestes:

| staniesz na
polu

MSZA SWIETA

Skutek w grze

Gdy odpowiesz na pytanie, dostajesz karte
Msza $wieta i odprawiasz dla jeszcze jednego
gracza Msze swieta (wybierasz gracza, ktory
dostaje karte Msza $wieta).

REKOLEKCJE . . .
Gdy odpowiesz na pytanie, dostajesz karte
Rekolekcje i odprawiasz rekolekcje dla jesz-
cze jednego gracza (wybierasz gracza, ktéry
KSIADZ dostaje karte Rekolekcje).
M;JtchYI:::lE Gdy odpowiesz na pytanie, dostajesz karte

4

Uczynki mitosierne i zachecasz do tych
uczynkdw jeszcze jednego gracza (wybierasz
gracza, ktory dostaje karte Uczynki mito-
sierne).

REKOLEKCJE ) ) )
Gdy odpowiesz na pytanie, dostajesz karte
Rekolekcje i zachecasz do pojechania
SIOSTRA na rekolekcje jeszcze jednego gracza (wybie-
ZAKONNA rasz gracza, ktory dostaje karte Rekolekcje).
UCZYNKI
MILOSIERNE

ZONA lub MAZ

4

Gdy odpowiesz na pytanie, dostajesz karte
Uczynki mitosierne i pomagasz innemu gra-

czowi i dlatego ten gracz odwraca jedna karte:

Niemoc lub Ziemskie sprawy.
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I POPRAWNE ODPOWIEDZI NA PYTANIA

1. a 26.b 5l.a 76.c
2. b 27.a 52.c 77.c
3. a 28.c 53.a 78.c
4, ¢ 29.b 54.c 79.¢c
5. a 30.c 55.b 80.a
6. b 3l.b 56.c 8l.a
7. ¢ 32.a 57.a 82.c
8. ¢ 33.b 58.b 83.a
9. ¢ 34.c 59.a 84.c
10.b 35.a 60.a 85.a
11. b 36.c 6l.c 86.c
12.¢ 37.a 62.c 87.a
13.b 38.b 63.b 88.b
14. 39.¢ 64.b 89.a
15.¢ 40.c 65.¢c 90.c
16.b 4l.a 66.a 91.b
17. a 42 b 67.b 92.a
18.a 43.c 68.a 93.a
19.b 44 b 69.b 94.c
20.b 45.a 70.c 95.b
2l.c 46.b 71.b 96.b
22.a 47.a 72.b 97.a
23.b 48.a 73.a 98.a
24.c 49.b 74.b 99.¢c
25.b 50.a 75.b 100.a
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Projekt graficzny: Aleksandra Nowicka-Wszotek, Bless code
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