WPROWADZENIE

,Uniwersytet” to planszowo-karciana gra towarzysko-edukacyjna. Jej motywem przewodnim
byto upamietnienie 100. rocznicy rozpoczecia dziatalnosci Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego
Jana Pawta ll. Uczelnia jest réwnolatkiem odrodzonej Rzeczypospolitej Polskiej.

W ramach obchodéw Jubileuszu Niepodleglosci oraz stulecia Uniwersytetu zapraszamy
w podréz po historii KUL i Lublina, oparta na zrodiach historycznych i okraszona elementami
akademickiej codziennosci.

Uczestnicy gry wciela sie w studentéw KUL z okresu Il Rzeczypospolitej. Sprébuja odnalez¢
wiasna droge do osiagniecia upragnionego celu — uzyskania wyzszego wyksztatcenia. Podczas
rozgrywki beda zmagac sie z rozmaitymi przeciwno$ciami, wezma udziat w przedwojennym zyciu
akademickim i stana sie $wiadkami waznych wydarzen z dziejéw Uniwersytetu oraz Miasta.

Zapraszamy do zapoznania sie z instrukcja oraz zyczymy mitych wrazen.
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Czescisktadowe gry:
Instrukcja;

Plansza;

Kostka dziesigcioscienna;
7 kart postaci (Korporant, Legionista, Pensjonarka,
Polonistka, Prawnik, Zakonnik i Birbant);
32 znaczniki;

7 pionkéw;

10 kart roku;

|69 kart wydarzen

Karta wynikow rzutu kostka;
Tor etapdw i tor punktéw zwyciestwa.

CEL GRY

Uczestnicy rozgrywki wcielaja sie w studentéw Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego
z okresu dwudziestolecia miedzywojennego. Maja do wyboru 7 postaci: Korporanta, Legioniste,
Pensjonarke, Polonistke, Prawnika, Zakonnikai Birbanta.

Celem gry jest zdobycie okreslonej liczby Punktéw Zwyciestwa (PZ):
wgrzedla2-3 oséb: |0PZ,

w grze dla4—6 oséb: 7 PZ,

w grze dla 4—6 osob (opcjaz Birbantem): 5 PZ.

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zdobedzie odpowiednia liczbe PZ. Gre nalezy jednak
doprowadzi¢ do konca etapu, Zeby wszyscy gracze mieli rowne szanse. Moze si¢ bowiem zdarzy<,
7e réwniez inni osiagna wymagana liczbe PZ. Remisy rozstrzygane sa wedlug zasady
przedstawionej ponizej.




Jezeli po zakoriczeniu gry (ostatni etap V roku) nikt nie uzyska wymaganej liczby PZ, wowczas
zwyciezca zostaje gracz, ktdry zdobyt ich najwiecej. W przypadku remisu nalezy zsumowaé
poziomy wiedzy, sprawnosci, wytrwatosci i pieniedzy. Gracz, ktéry osiagnat najwyzszy wynik, jest
zZwyciezca.

Stan PZ zaznaczany jest na torze punktéw zwyciestwa, ktéry umieszezono na osobnej karcie
Wraz z torem etapow.

Mozliwe jest zakoriczenie gry przed czasem. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry w dowolnym
etapie zdobedzie okreslona liczbe PZ.

POSTACIW GRZE

ZAKONNIK /
HISTORYCZNIE - w grze symbolizuje spoteczno$é duchownych studentéw KUL )/
W okresie dwudziestolecia migdzywojennego. Stanowili oni wazna grupe zaréwno ,/' 0. 18

posréd studentéw, jak i wykladoweéw, a przedstawiciele meskich i zerskich q\ ), <z
zgromadzen obejmowali odpowiedzialne funkcje, m.in. we Wiadzach Uniwersytetu, SR fi
€Zy tez organizacjach studenckich. 4 E P \. &t
W GRZE — do najsilniejszych stron Zakonnika nalezy jego wytrwato$é. Juz w momencie I‘ rf'\l 1}—

rozpoczecia rozgrywki jest ona wysoka (5 pkt), a dodatkowo posta¢ moze powtdrzyé A S
nieudany rzut podczas modlitwy w Kosciele Akademickim, ktéry owocuje zwiekszeniem ‘ ! }
wartosci wspéfezynnika wytrwatoéci. Réwnie mocng cecha Zakonnika jest Wiedza
(poczatkowo wynosi 5 pkt), ponadto Zakonnik nigdy nie oszukuje, wiec trudniej mu zaszkodzié.
Do stabych punktéw postaci nalezy jej niewielka aktywnos$¢ (dlatego warto zadba¢ o jej
podnoszenie w trakcie partii).

LEGIONISTA =7
HISTORYCZNIE — odpowiada licznemu gronu studentéw i pracownikéw KUL, ktérzy zasilili | .”

szeregi Wojska Polskiego juz u progu Niepodlegtosci. W pierwszym roku istnienia Ty
odrodzonej Polski na front walk o wschodnie granice paristwa trafito ok. 150 studentéw / |
(z czego blisko pofowa podijeta stuzbe ochotniczo). Z kolei w 1939 roku na terenie KUL | PRy y
stacjonowat oddziat ochotniczy, wspéttworzony przez mtodziez akademicka. \\ ;::‘::q

W GRZE - Legionista jest szybki i sprawny (na poczatku rozgrywki posiada 5 pkt). C
Doskonale radzi sobie w pojedynkach i w taricu, ale nieco gorzej w nauce (bazowo 3 pkt). (- l—p
Z tego powodu warto zatroszczy¢ sie o podniesienie wspotczynnika wiedzy.

POLONISTKA

HISTORYCZNIE - polonistki w okresie miedzywojennym stanowily najliczniejsza grupe
wsréd studentek KUL. Wyksztalcenie humanistyczne byto niezbedne do podiecia |1, -
odpowiedzialnej pracy w szkotach, a takie pozwalato na $wiadome obcowanie z literaturg = */
polska i $wiatowa. 4

W GRZE - Polonistke cechuje przede wszystkim oczytanie (wiedza poczatkowo siega 5 pkt)

i wytrwatosé (5 pkt). Swietnie odnajduje si¢ réwniez podczas publiczne] recytacji wierszy | 7).\
czy w taficu. Zamyslona i zaczytana ma nizsze parametry ruchu, dlatego nalezy zatroszezyé . |/
sie o wspotezynnik sprawnosci. T W



PRAWNIK 2D
HISTORYCZNIE — dwudziestolecie miedzywojenne to okres, kiedy studia prawnicze nalezaty

do prestizowych. Podobnie byto w KUL, gdzie prawnicy dominowali wsrod miodziezy
meskiej. Nie zawsze byly to umysty Sciste, prawo w KUL studiowali takze przyszli poeci craz
zotnierze Wojska Polskiego. y
W GRZE - prawnik na poczatku rozgrywki ma wyréwnane wspotczynniki
(sprawnos¢, wiedza i wytrwatos¢ — po 4 pkt). Nalezy jednak zwréci¢ uwage, by nie 7
zaniedba¢ réwnomiernego rozwoju, co mogtoby spowodowac znaczne ostabienie /- -
bohatera. Jest erudyta, a zatem doskonale radzi sobie w wyzwaniach oratorskich

i Swietnie zna facine. Dodatkowo rozpoczyna rozgrywke, dysponujac sporym
zapasem gotowki.

PENSJONARKA AN
HISTORYCZNIE — wsréd studentek KUL w miedzywojniu znalazly sie réwniez absolwentkl W
zefiskich szkét prywatnych. Grzeczne, ulozone dziewczeta doskonale radzity sobie U
w akademickich realiach. { X
W GRZE - najwiekszym atutem Pensjonarki jest jej wytrwatosc (6 pkt). Owocem prywatnej *
edukacji jest réwniez duza wiedza bazowa (5 pkt), z ktéra postac przystepuje do gry. Dobre 7}
maniery nie pozwalaja jednak na pospiech, stad niewielka sprawnos$¢ wptywajaca na punkty ‘{-"'
ruchu (2 pkt). Bohaterka dysponuje takze zapleczem finansowym i talentem do poezji. r“ i

KORPORANT
HISTORYCZNIE - po | wojnie $wiatowej zrzeszenia studenckie, zwane korporacjami, staty sie £
popularne na polskich uniwersytetach. Nalezeli do nich studenci zorganizowani w sposéb .
hierarchiczny i wyrézniajacy sie charakterystycznymi czapkami (deklami) i szarfami | ,‘
(bandami). ,,Korporacje" hotdowaly réznym ideom wychowawczym mtodziezy, promujac N‘N Q\

postawy patriotyczne, etyke chrzescijanska i kolezenstwo. ‘
W GRZE - korporant jest sprawny i posiada spora wiedze (obydwa wspotezynniki po 4 pke). “
Nie brak mu takze wytrwatosci (5 pkt), a zasady organizacji nie pozwalaja na oszukiwanie ! }
podczas egzaminéw. Dba réwniez o umiejgtnosci z zakresu jazdy konnej czy szermierki.

To postaé zréwnowazona, ale nalezy pamietaé, ze zaniedbanie ktéregokolwiek ‘P

z parametréw moze byé brzemienne w skutki.

BIRBANT
HISTORYCZNIE - symbolizuje mtodzienca, ktéry bardziej dba o uciechy i codzienne przyjemnosci
niz o obowiazki wynikajace z bycia studentem. Balujagc przez wigkszo$¢ czasu, jest dusza
towarzystwa i rocznikowym hulaka oraz bawidamkiem.

W GRZE - ruch Birbanta zalezy od jego samopoczucia (rzut kostka — zob. opcja gry g2 i
z Birbantem w Zasadach Gry). Studentom, ktérym zalezy na zdobyciu dyplomu, powinni f

trzymac¢ sie od niego z daleka. Gdy Birbant spotka studenta lub studentke, moze 4
prébowac odciagnad ich od nauki (a co za tym idzie, odebraé punkty zwyciestwa),
wykorzystujac swoj urok osobisty i perswazje. Jego celem nie jest ukonczenie /|
studiéw, ale raczej niedopuszczenie, by innym sie to udato. '




PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przed rozpoczeciem rozgrywki kazdy z graczy:
a) Wykonuje rzut kostka.

Gracz z najwyzszym wynikiem jako pierwszy losuje (lub wybiera) swojg posta¢. Potem kolejni,
zgodnie z liczba wyrzuconych oczek. W tej samej kolejnosci gracze wykonywac beda ruchy
(powinni zaja¢ miejsca przy planszy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Kolejnos¢ w trakcie gry
moze ulec zmianie w wyniku zagrania kart wydarzen.

b) Umieszcza znaczniki na wyréznionych polach swojej karty postaci.
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Pola okreslaja przynalezne danej postaci punkty sprawnosci, wiedzy, wytrwatosci i pieniedzy.
Kazdy startuje z innym poziomem tych wspétczynnikéw. W trakcie rozgrywki bedzie on ulegat
Zmianom.

Uwaga: Birbant posiada o jeden wspétczynnik wiecej, dlatego do tej postaci przypisane sa znaczniki
w kolorze fioletowym.

c) Ustawia swoj pionek na polu AULA, skad WsZzyscy rozpoczynaja rozgrywke (uczestnicza
w immatrykulacii).

ROZGRYWKA
Gra podzielona jest na etapy, trymestry i lata. Kazdy rok skiada sie z 3 trymestrow oraz 6 etapéw
(kolejek).
Kolejnos¢ czynnosci w ramach jednego roku:
I.ROZPOCZECIE ROKU

Przed rozpoczeciem | etapu kazdego roku najmiodszy z graczy losuje karte z talii kart roku.
Dziata ona przez wszystkie 6 etapéw (kolejek) danego roku i dotyczy wszystkich graczy. Wyjatek
stanowi karta , Zakonczenie remontu Kosciofa Akademickiego”, ktéra dziata do kofica gry.
2. ROZGRYWKA

Fazy ruchu poszczegélnych graczy w etapach |.-6. Dla zachowania porzadku na poczatku
kazdego etapu (kolejki) przesuwamy znacznik na torze etapéw. W ramach fazy ruchu przewidziane
sa:

a) opcjonalne zagranie karty specjalnej (z gwiazdka),

b) ruch pionkana planszy,

<) wyciagniecie karty lub rzut kostka.
3. ZAKONICZENIE ROKU (po 6. etapie)

a) podniesienie przez kazdego z graczy wspétezynnika wiedzy o | pkt (odzwierciedla to

postgpy w zdobywaniu wyksztalcenia),
b) mozliwos¢ wymiany przez kazdego z graczy 4 zt na | pkt wiedzy (odzwierciedla to
inwestycje w podreczniki, korepetycjeiitp.),

) wymiana 5 punktéw wiedzy na | PZ,

d) przeniesienie znacznikana |. etap kolejnego roku na torze etapow.
4. Powtérzenie schematu czynnosci na kolejnym roku studidw.



PLANSZA | ZASADY RUCHU

Plansza do gry w sposéb schematyczny przedstawia siedzibe KUL w okresie migdzywojennym
oraz niektére miejsca 6wezesnego Lublina,

Ruch odbywa sie poprzez przemieszczenie pionka postaci z jednego pola na drugie
z zachowaniem oznaczonych na planszy kierunkéw ruchu (strzatki oraz §lady). Kazda z postaci (za
wyjatkiem Birbanta) dysponuje okreslona pula punktéw ruchu (od | do 3), ktéra wynika ze
wspétczynnika sprawnosci, np. na poczatku gry Legionista ma 3 punkty ruchu, co oznacza, Ze moze
przesuna¢ pionek o wybrana liczbe pél — od | do 3. Pula punktéw ruchu moze ulegaé zmianom
wraz ze wzrostem lub spadkiem poziomu sprawnosci danej postaci.

W ciagu pierwszych trzech lat studenci poruszaja sie tylko po polach Uniwersytetu,
oznaczonych kolorem granatowym.

Od poczatku IV roku studidw gracze moga réwniez porusza¢ si¢ po polach Miasta,
oznaczonych kolorem pomaraficzowym.

Dwie lokacje Miasta moga zosta¢ czasowo otwarte wczesniej, na skutek wylosowania
odpowiednich kart roku.

Jezeli w wyniku zagrania karty wydarzef (np. uczestnictwa w pojedynku) postaé znajdzie sie na
polu nalezacym do Miasta — kiedy lokacje te s3 zamknigte — powinna, po wypetnieniu wszystkich
warunkéw zawartych na karcie wydarzen, jak najkrétsza droga powrécic na teren Uniwersytetu.

KARTY POSTACI

Kazda z postaci posiada okreslony poziom wspdfczynnikéw, takich jak: sprawnosé fizyezna,
wiedza, wytrwalto$é oraz dysponuje pewna iloscia pieniedzy. Warto$¢ sprawnosci i wiedzy nie
moze w trakcie rozgrywki spas¢ ponizej | punktu. Jezeli student posiadajacy ostatni punkt
sprawnosci lub wiedzy miatby go utraci¢, zamiast tego obniza poziom swojej wytrwatoscio | pkt.

Wytrwatoéé oddaje zapat do nauki i determinacje do studiowania. Spadek jej poziomu do zera
oznacza porzucenie studiéw i odejscie z Uczelni, czyli przegrana.

Sprawy finansowe zostaly w grze odzwierciedione symbolicznie. Kazda z postaci rozpoczyna
rozgrywke, posiadajac pewna ilos¢ gotowki. Ich poziom moze spasc do zera. Jezeli jednak student
miatby utraci¢ kolejna ztotéwke, wowczas za kazdym razem obniza poziom swojej wytrwatosci
o | pkt.

W momencie, gdy gracz musi — np. w wyniku zagrania kart wydarzen — przeprowadzi¢ test
poziomu danego wspdlczynnika, wykonuije rzut kostka (K10). Wynik mniejszy lub rowny wartosci
danego wspétczynnika oznacza test udany. Niekiedy na wynik rzutu wplyw majg dodatkowe
modyfikatory uwzglednione w kartach postaci.

Przykiad: Legionista, kt6ry na poczatku gry dysponuje 5 pkt sprawnosci wylosowal karte
,Wieczorek taneczny”, skutkuje koniecznoscia przeprowadzenia testu sprawnosci. Wynik rzutu
kostka K10to 6 oczek (we wszystkich elementach gry 0" na kostce oznacza 10 oczek). Normalnie
oznaczaloby to niepowodzenie, ale Legionista, jako wytrawny tancerz, posiada modyfikator —| do
rzutu podczas ,Wieczorku tanecznego” (zob. karta postaci). Dzigki temu test zakonczy sie
powodzeniem, gdyz od wyrzuconej liczby oczek odejmujemy |.




KARTY WYDARZEN | POLA Z KOSTKA
Przemieszczajac sie pomiedzy lokacjami (np. Aula, Dziekanat
itd.), gracze za kazdym razem wykonuja jedna z dwéch czynnosci:

* na polach oznaczonych kostka wykonuja rzut K10, ktérego
wynik sprawdzaja w tabeli wynikow dla poszczegdlnych lokacji
(Akademik, Biblioteka, Dziekanat, Mensa),

* na pozostalych polach wyciagaja karte wydarzen wiaéciwa dla danej
lokacji (z talii Uniwersytetu lub z talii Miasta). &

Na planszy znajduja sie dwie lokacje szczegélne. Sa to: - "i._,f\e

— Koscidt Akademicki (KA) — na polu KA w ciagu cafej rozgrywki mozna .

losowac karte z talii Uniwersytet. Ponadto od momentu, kiedy wylosowana zostata

karta roku , Zakoniczenie remontu KA", zamiast wyciagniecia karty wydarzen, na polu KA

mozna podja¢ prébe podniesienia swojej wytrwatosci poprzez ,modlitwe”. Wykonuje sie

wowczas rzut kostka. Wynik |, 3 lub 7 oznacza wzrost wytrwatoscio | pkt.

- Akademik — zasadniczo nalezy do lokacji Uniwersytetu i na jego polu od | roku studiéw wykonuje

sie rzut kostka. Od IV roku Akademik jest réwniez polem Miasta, na ktérym mozna wyciagnaé

karte z talii Miasto. Studenci konczacy swéj ruch na polu Akademik od poczatku IV roku studiéw
moga wybrac rzut kostka K10 lub losowanie karty z talii Miasto.

Karty wydarzen dziela si¢ na zwykle, ktérych efekty nalezy wprowadzi¢ natychmiast oraz
specjalne (oznaczone gwiazdka), ktére student moze zagra¢ od razu albo zachowaé ,w reku”
i wylorzysta¢ przed wiasnym ruchem lub w obronie przed niekorzystnym wydarzeniem.
Niedozwolone jest posiadanie wiecej niz 4 kart specjalnych ,w reku”. Po ewentualnym
wylosowaniu piatej, jedna z nich nalezy odrzuci¢. Podczas swojej kolejki mozna zagraé tylko jedna
karte specjalna.

Karty wydarzen nie dziataja na postaci, ktére w danym momencie traca kolejke (utrate kolejki
warto zaznaczy<, np. poprzez , przewrocenie” pionka postaci).

OPCJA GRY Z BIRBANTEM (4-6 graczy)

Niezaleznie od rodzaju uczelni i kierunku studiéw, na kazdym roku zdarza sie osoba, ktérej
gtéwnym dazeniem nie jest zdobywanie wiedzy, ale samo studiowanie. Chcac wcieli¢ sie w taka
postac, jeden z graczy moze zdecydowac sie na gre Birbantem. Jego gléwnym celem nie jest
zdobywanie PZ (jakkolwiek moze to robi¢ i zwyciezyé na ogdlnych zasadach obowiazujacych
wszystkich studentéw), ale doprowadzenie do sytuacji, w ktérej zaden z graczy nie ukonczy
studiéw do ostatniego etapu gry (nie zdobedzie 5 PZ). W takim przypadku zwyciezca rozgrywki
zostaje Birbant.

Birbant posiada dodatkowy wspétczynnik (urok osobisty), ktéry pozwala mu na podjgcie préby
odciagnigcia innego studenta od nauki. Moze to uczyni¢ za kazdym razem, kiedy zakoriczy ruch na
polu, na ktérym znajduije sie inny pionek, ktdry jest aktywny (nie traci akurat kolejki). Birbant za
pomoca rzutu K10 przeprowadza wéwczas test swojego uroku osobistego. Powodzenie testu
oznacza, ze gracz traci | PZ. Niedozwolone jest podjecie takiej préby na terenie Koéciofa
Akademickiego. W Bibliotece test uroku osobistego obciazony jest modyfikatorem + |, natomiast
w Ogrodzie Saskim —I.

W przeciwienstwie do innych graczy, Birbant nie posiada statych punktéw ruchu. Cheac
okreslic, o ile pol musi sie poruszy¢, w kazdej kolejce wykonuje rzut K10, a wynik dzieli przez
2 (zaokraglajac w dét). Jesli Birbant wyrzuci na kostce 5 lub 10 oczek, moze dowolnie zmienic¢
miejsce na planszy (w ramach dostepnych lokacji).

Birbant nie moze uzywaé kart specjalnych, ktére odbieraja PZ innym graczom.




