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CEL GRY

Celem gry jest pomoc jak najwiekszej liczbie oséb potrzebujacych.
Gracze poznaja uczynki mitosierdzia co do duszy i ciata. Gra uwrazliwia
na potrzeby innych ludzi oraz ksztattuje postawy gotowosci do udzielania
im wiasciwej pomocy.

ELEMENTY GRY

60 kart 20 zetonéw

<

8 drewnianych
znacznikéw 1 kostka



W gre INSPIRE mozna zagrac na cztery sposoby. Ponizej znajduje sie
opis gry w wersji podstawowej i trzech wariantow.

ZASADY GRY - WERSJA PODSTAWOWA

Opis elementow gry

Karty uzywane w tej wersji:
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KARTY POMOCY / 27szt.
- przedstawia osobe ktéra w swoim zyciu okazywata
pomoc innym ludziom, oraz kolorowe symbole opisujace
sposoby udzielania pomocy.

KARTY OSOB POTRZEBUJACYCH / 20szt.
- przedstawia osobe potrzebujaca, kolorowe symbole
sugerujace w jaki sposéb mozemy jej poméc, a takze
fragment z Pisma Swietego.

KARTY KURSOW / 4szt.
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@ ZETONY/ 20szt.
=7 - przestawiaja symbole sposobéw pomocy.

.ﬁ. ZNACZNIKI j KOSTKA DO GRY

Przygotowanie do gry

« Z zestawu kart wydzielamy karty POMOCY i karty 0SOB
POTRZEBUJACYCH i tworzymy z nich dwa oddzielne stosy.

- 20 kart 0SOB POTRZEBUJACYCH
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Rys.1 Pierwszy etap tworzenia pola gry.
Karty ze strzatkami uktadamy dowolnie

w ilosciach wskazanych na rysunku.




+ 27 kart POMOCY - Kazdy gracz otrzymuje na poczatku rozgrywki
po jednej karcie POMOCY, pozostate karty uktadamy zakryte po 2 szt.
pomiedzy kartami OSOB POTRZEBUJACYCH (rys 2).

Wyjatek zalezy

od ilosci os6b
Rys.2 Drugi etap tworzenia pola gry. grajacych
Karty POMOCY uktadamy dowolnie

w ilosciach wskazanych na rysunku.



« Na rogach szachownicy umieszczamy losowo odkryte 4 karty KURSOW
i umieszczamy na nich po 4 zetony w odpowiednich kolorach
(na kartach kurséw znajduja sie rysunki zetonéw jakie nalezy na nich
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Opis kart kurséw:

- Kurs Komunikacji
(zeton czerwony - zainteresowanie, obecnosc)

- Kurs Medyczny

(zeton pomaranczowy - lekarstwo, terapia)
- Kurs Zarzadzania

(zeton niebieski — praca, dobra materialne)

00



- Kurs Biblijny (na tej karcie umieszczamy 8 szt. zetonow)

- 4 zetony zielone (modlitwa, rozmowa)

- 4 zetony z6tte (Stowo Boze, dobre stowo)

« Kazdy z graczy bierze JJDEN DOWOLNY ZETON z karty ,KURS”.
- Kazdy gracz wybiera i umieszcza swéj znacznik na jednej wybranej
przez siebie karcie ,KURS". Z tego miejsca rozpoczyna gre.

' Przebieg gry '

Celem gry jest udzielenie pomocy jak najwiekszej ilosci OSOB
POTRZEBUJACYCH.
By méc skutecznie pomaga¢ musimy posiada¢ odpowiednie zasoby.

Na poczatku kazdy z graczy posiada 1 karte POMOCY i jeden wybrany
zeton.

Dalsze zasoby zdobywamy stajac na karcie POMOCY lub karcie KURS,
a potem wykorzystujemy je stajac na karcie OSOBY POTRZEBUJACEJ.




Gre rozpoczyna najmtodszy gracz poruszajac sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Gracz wykonuje rzut kostka i porusza swoéj znacznik
o liczbe wyrzuconych oczek.

PORUSZANIE SIE PO KARTACH:

« zkart KURS i kart POMOCY /z napisem INSPIRE/ poruszamy sie
swobodnie w dowolnym kierunku nie zwazajac na kolory strzatek kart
0OSOB POTRZEBUJACYCH lezacych obok na polu gry.

« po kartach OSOB POTRZEBUJACYCH /ze strzatkami/ poruszamy sie
nastepujaco:

- strzatka biata - pozwala na swobodne poruszenie sie we
wskazanym kierunku.

- strzatka kolorowa — pozwala na ruch we wskazywanym kierunku
pod warunkiem oddania przez gracza karty POMOCY posiadajacej
ikone w kolorze strzatki lub odpowiedniego koloru zetonu.

Gracz zawsze porusza sie o doktadng ilos¢ oczek wyrzuconych na kostce.

Jezeli nie moze wykonac ruchu pozostaje w tym samym miejscu i ruch

przechodzi na kolejnego gracza.

1. Po zatrzymaniu sie na karcie POMOCY (z napisem INSPIRE) gracz

typuje czy wrzuci na kostce liczbe oczek parzysta czy nieparzysta.

Nastepnie rzuca kostka.

- Jedli wytypowat wiasciwie, zdobywa karte POMOCY.
- Jedli typowanie nie zgadza sie z wyborem gracza, nie zdobywa
karty POMOCY.



2. Po zatrzymaniu si¢ na karcie OSOB POTRZEBUJACYCH gracz
odkrywa karte i moze sprawdzi¢ czy jest w stanie pomdc osobie na
karcie za pomoca swoich zetondw lub kart POMOCY, ktére posiada.
Moze do tego uzy¢ dowolnej kombinacji zetonéw lub kart.

- Jezeli pomoc byta skuteczna /zaspokoilismy wszystkie
sugerowane sposoby pomocy/ gracz zdobywa te karte i ktadzie
ja przed soba. Zetony odktada na wtasciwg karte KURSU,

a karte/y POMOCY odkfada na stos kart odrzuconych.
Mozna uzy¢ kilku kart POMOCY. Niewykorzystane symbole
na karcie POMOCY przepadaja.

- Jezeli pomoc byta nieskuteczna /jezeli gracz nie chce udzieli¢
pomocy lub nie moze pomdc, poniewaz brakuje mu potrzebnych
zasobdéw/ - odkfada z powrotem karte osoby POTRZEBUJACEJ,
ale ODKRYTA. Karta w dalszej czesci gry lezy odkryta do momentu,
az ktorys z graczy udzieli tej osobie pomocy.

3. Po zatrzymaniu sie na dowolnej karcie KURSU gracz rzuca kostka.
- po wyrzuceniu 1, 2 oczek — nie zdobywa zetonu,
- po wyrzuceniu 3, 4 oczek — zdobywa 1 zeton,
- po wyrzuceniu na kostce 5, 6 oczek - zdobywa 2 zetony.



INNE WAZNE ZASADY

« Po pustych polach powstajacych w trakcie gry przechodzimy
swobodnie.

« Z pustego pola mozna rozpocza¢ ruch w dowolnym kierunku.

« Jesli zatrzymamy sie na pustym polu tracimy kolejke.

+ Mozemy udzieli¢ pomocy wykorzystujac réwnoczesnie kilka kart
POMOCY.

« Zetony, ktére zostaty uzyte odktadamy na karty KURSOW.

« Jezeli pomoglismy osobie POTRZEBUJACEJ mozemy odczytac cytat
z tej karty.

« Podczas swojego ruchu mozna wymieniac sie zetonami i kartami
POMOCY.

+ W przypadku braku zetonéw na karcie KURS lub ich nieodpowiedniej

ilosci pobiera sie tylko dostepne zetony.

« Mozemy poméc innemu graczowi w zdobywaniu kart OSOB
POTRZEBUJACYCH poprzez przekazanie potrzebnych zetonéw

lub kart POMOCY.

Zakonczenie gry -
Gra koniczy sie gdy w grze zostaty tylko 3 nieodkryte karty OSOB

POTRZEBUJACYCH.

Wygrywa gracz z najwieksza liczba kart OSOB POTRZEBUJACYCH.
W przypadku remisu wygrywa gracz z wieksza liczba kart POMOCY.
Jezeli dalej jest remis gracze dzielg sie zwyciestwem.



WARIANT GRY -1 ~Pomoéz sam”

W tym wariancie, gracze sami typuja sposoby pomocy, ktére uwazaja
za wihasciwe dla danej osoby potrzebujacej.

W tej rozgrywce uzywa sie zetonéw, kart OSOB POTRZEBUJACYCH oraz
czesci dowolnych kart POMOCY ok 20 szt. w tym wariancie petnig tylko
funkcje techniczna karty TORU PUNKTACJI oraz karty WIEDZY.

Karta WIEDZY

Jest przydatna podczas rozgrywki, w celu
przypomnienia symboli sposobéw pomocy
wystepujacych w grze.

Karta nie bierze udziatu w grze.

Kazdy z graczy otrzymuje zetony pomocy,
po jednym z kazdego rodzaju
(w sumie 5 sztuk).

CHikoROK
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Wszystkie karty OSOB POTRZEBUJACYCH
uktadamy tak, aby symbole -
pomocy znajdowaty sie z jednej strony kart, a potem ktadziemy ten stos
kart na stole.

Karty POMOCY uktadamy na stosie obok (funkcja techniczna).

Nastepnie nasuwamy karte POMOCY, znajdujaca sie na wierzchu stosu
(tak jak na rysunku), aby zastoni¢ symbole pomocy na karcie OSOBY
POTRZEBUJACEJ.



Pierwsza karte OSOBY POTRZEBUJACEJ przektadamy na spdd stosu
(podczas przygotowywania stosu uczestnicy mogli zobaczy¢ symbole
na tej karcie). Rozpoczynamy rozgrywke.

Gracze typuja w jaki sposéb moga pomoc osobie widocznej na karcie.
Uzywaja do tego dwdch zetonéw wysuwajac je przed siebie.

Po wyznaczonym na typowanie czasie wysuwamy karte OSOBY
POTRZEBUJACEJ i sprawdzamy zgodnos¢ symboli z tej karty z zetonami
wybranymi przez graczy. Za kazdy dobrze wytypowany sposéb pomocy
gracz zdobywa 1 punkt.

UWAGA! Gracz moze uzy¢ do typowania trzech zetondw.

Punktacja wtedy wyglada nastepujaco:

- zgodne trzy sposoby pomocy: 4 pkt.

- zgodne dwa sposoby pomocy: 1 pkt.

- zgodny tylko jeden sposéb pomocy: 0 pkt.

- brak zgodnosci wszystkich symboli: -1pkt.

Po kazdym typowaniu i sprawdzeniu przesuwamy znacznik po torze
punktacji zgodnie z ilo$cig zdobytych punktow.

Nastepuje kolejne typowanie i tak do ostatniej karty.

Wygrywa ten, kto zdobedzie najwiecej punktéw.



WARIANT GRY 2i 3 - Przygotowanie do gry

Przygotowanie do gry w tych dwdéch wariantach jest identyczne.

Opis kart bioracych udziat w grze

Karty ze strzatkami 25 szt.

KARTY OSOB POTRZEBUJACYCH / 20szt.

Karta przedstawia osobe potrzebujaca,
kolorowe symbole sugerujace w jaki
sposéb mozemy jej pomac, a takze
fragment z Pisma Swietego.

KARTA - TELEPORT / 2szt.

Karta zdobyta w trakcie gry pozwala,

w dowolnej kolejce, po rzucie kostka,
przenies¢ znacznik na wybrana karte.
Uzycie tej karty nie wymaga poruszania
sie po POLU GRY o wyrzucong liczbe
oczek. Gracz odkrywa karte, na ktérej
staje i dalej postepuje wedtug zasad gry.
Karte mozna uzy¢ tylko raz.




KARTA - MILOSIERDZIE / 1szt.

Posiadacz karty dostaje dodatkowe

2 punkty na koncu rozgrywki.

Moze réwniez udzieli¢ pomocy osobie,
ktéra wylosowata karte EGOIZM, zabierajac
od niej te karte i odktadajac na bok.

KARTA - PISMO SWIETE / 1szt.

Karte mozna uzy¢ jako:

- MOST - tak uzyta pozostaje w jednym
miejscu do konca rozgrywki (patrz: str.4),

- TELEPORT -

- umozliwia ruch po POLU GRY
w dowolnym kierunku wskazywanym
przez kolorowe strzatki.

Karte mozna uzy¢ tylko raz.

KARTA - EGOIZM / 1szt.

Posiadacz karty traci 2 punkty na koncu
rozgrywki. Istnieje mozliwos¢
wyeliminowania tej karty w trakcie
trwania rozgrywki przez gracza
posiadajacego karte MILOSIERDZIE
(wtedy gracz nie traci 2 pkt).




Pozostate karty

KARTY POMOCY / 27szt.

Karta przedstawia osobe ktéra w swoim
zyciu okazywata pomoc innym ludziom,
oraz kolorowe symbole opisujace
sposoby udzielania pomocy.

KARTA - MOST / KARTA - WIEDZY 4szt.

Karta MOST potfozona na pustym polu
umozliwia przejscie pomiedzy kartami
znajdujacymi sie na POLU GRY.
Zakonczenie ruchu na karcie MOST daje
mozliwos¢ zabrania tej karty i uzycia

jej ponownie.

Karta TOR PUNKTACJI

Stuzy do zliczania punktéw zdobytych

w trakcie gry. Kazdy gracz otrzymuje jedna
karte.




Przygotowanie do gry

Z tali kart wydzielamy wszystkie karty ze strzatkami.
Ukfadamy je dowolnie w 5 rzedach poziomych i 5 rzedach pionowych
tworzac w ten sposdb POLE GRY.

Przyktadowy rozktad kart
tworzqcy POLE GRY.




Karty POMOCY tasujemy i rozdajemy kazdemu graczowi po 3 sztuki.
Reszte ktadziemy na stosie obok POLA GRY.

Kazdy gracz otrzymuje po jednej karcie MOST/w przypadku dwéch
graczy po dwie karty/ i TOR PUNKTACJI oraz 2 znaczniki w tym samym
kolorze.

Jeden znacznik stuzy do poruszania sie po POLU GRY, drugi do zliczania
punktéw na TORZE PUNKTACII.

Gracze ustawiaja swéj znacznik na dowolnej, naroznej karcie POLA GRY
(na jednej karcie moze stac tylko 1 znacznik).

WARIANT GRY 2 - PRZEBIEG GRY

Osoba, ktéra wyrzuci najmniejsza liczbe oczek na kostce rozpoczyna gre.
Podczas swojej kolejki gracz rzuca kostka i porusza sie swoim znacznikiem
w kierunkach wskazywanych przez groty strzatek.

Rodzaje strzatek:
1. strzatka biata - pozwala na swobodne poruszenie sie
we wskazanym kierunku.
2. strzatka kolorowa - pozwala na ruch we wskazywanym kierunku
pod warunkiem oddania przez gracza karty POMOCY, na ktorej
jeden z symboli pomocy jest w takim samym kolorze jak strzatka.

Gracz wykorzystujagc do tego celu karte POMOCY kontynuuje gre
do konca z mniejsza iloscig kart POMOCY.



UWAGA! Gracz musi poruszy¢ sie o catkowita liczbe wyrzuconych na
kostce oczek.

Jezeli nie moze wykonac ruchu, pozostaje w tym samym miejscu.

Po przesunieciu znacznika o wyrzucong liczbe oczek, gracz odkrywa
karte, na ktorej skonczyt swdj ruch. Sprawdza jakiej pomocy potrzebuje
osoba na tej karcie i czy posiada karte POMOCY z minimum jednym,
wspolnym symbolem. Udzielamy pomocy tylko w oparciu o jedna
z posiadanych kart. Jezeli karta POMOCY zawiera symbole, ktére zgadzaja
sie z symbolami na karcie OSOBY POTRZEBUJACEJ, to gracz otrzymuje
1 punkt za kazdy sposéb pomocy i zlicza je na TORZE PUNKTACII.

Pomoc jest skuteczna w momencie:
- wypowiedzenia na gtos sposobu, ktérym pomagamy np.:
+Alkoholikowi pomagam terapig” lub ,Bezrobotnemu pomagam
dajac mu prace”.
Gracz zabiera karte OSOBY POTRZEBUJACEJ i moze wtedy odczytac
fragment z Pisma Swietego znajdujacy sie na karcie.
Po okazaniu pomocy gracz odktada wykorzystang karte POMOCY na bok
i pobiera nowg karte POMOCY.
Karte OSOBY POTRZEBUJACEJ zatrzymuije.

Jezeli gracz nie ma mozliwosci pomocy, pozostali gracze maja szanse
pomac tej osobie. Zawodnik, ktéry najszybciej potozy na odkrytej karcie
swoja karte POMOCY i powie w jaki sposéb jej pomaga, zdobywa punkty
stosowne do udzielonej pomocy.



UWAGA! Jesli wszystkie symbole znajdujace sie na karcie OSOBY
POTRZEBUJACEJ pokryja sie z symbolami na karcie POMOCY, to pomoc

jest petna. Gracz otrzymuje dodatkowy ruch (tylko jeden raz w trakcie
swojej tury).

Po okazaniu pomocy znacznik gracza zostaje na pustym miejscu (zamiast
karty). W nastepnej kolejce zawodnik rozpoczyna swdj ruch z pustego
miejsca, w dowolnym kierunku (niezaleznie od koloru otaczajacych
go strzatek).

Podczas ruchu nie mozna sie cofac. Gracz nie moze przechodzi¢ przez
puste pola chyba ze posiada karte MOST lub karte PISMO SWIETE
i potozy jg na pustym polu. Karta pozostaje w grze.

Gdy zabraknie kart POMOCY zbieramy odtozone w trakcie rozgrywki
karty POMOCY, tasujemy i ponownie ukfadamy w stos. Nastepnie
pobieramy karty z nowego stosu.

Zakonczenie

Gra konczy sie w momencie, gdy podczas dwoéch kolejek z rzedu nikt
nie ma mozliwosci wykonania ruchu i odkrycia karty z POLA GRY.

Wygrywa ten, kto zdobedzie najwiecej punktow.



WARIANT 3 -, Podaj dalej”

W wariant 3 mozna zagrac tylko po zapoznaniu sie i zagraniu w wariant
2. Rozgrywka w wariancie 3 przebiega wedtug tych samych zasad,
co w wariancie 2.

Réznica polega tylko na tym Ze, gdy udzielimy pomocy osobie
potrzebujacej nie dobieramy kart POMOCY ze stosu, ale zamiast tego
zatrzymujemy karte OSOBY POTRZEBUJACEJ, ktéra udato nam sie
zdoby¢ w trakcie gry. Teraz karta OSOBY POTRZEBUJACEJ staje sie ta,
ktéra pomagamy kolejnym, napotkanym osobom w grze.

~Dobro raz wyrzqdzone nie przemija, wraca.
I to jest piekne, Ze nie wiadomo, czyjq obierze postac’.

Wydawnictwo POLSKIE GRY PLANSZOWE
Zajmujemy sie tworzeniem wartosciowych gier planszowych
Poruszamy istotne tematy zwigzane m.in. z naszym krajem,
historig, kulturg itp.

Specjalizujemy sie w kompleksowej produkgji gier na zamoéwienie.
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