PELLEGRINI DI MARIA

REGOLAMENTO
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4 1 tabellone

¢ 4 segnaposto
¢ 1 dado



¢ 4 schede ZAINO

4 4 schede PASSAPORTO

PASSAPORTO ) (2 (i) (s

¢ 22 tessere CIBO E ACQUA

¢ 8 tessere AEREO

4 8 tessere NAVE
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¢ 22 tessere SCARPONCINI

¢ 20 tessere ROSARIO

4 100 dischetti TIMBRO
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¢+ 1 SUPPORTO DOGANA I ¢ 1 SUPPORTO RISTORO

4 50 carte DOMANDE sulla vita di Maria

Cowe si chiamava
I'angelo mandato da Pio ad
annunciare a Maria
la nascita di Gesi?

N N

Quanti fratelli
aveva Giuseppe,
il marito di Maria?

Uno
Gabriele
Due
Samuele
Nessuno
Raffaele
N\ o) L =)




¢ 25 carte PENALITA

4 N

Hai le scarpe tutte rotte e devi cam-

biarle Usa una tessera SCARPONCINI

PE NALITA per proseguire il tuo viaggio. Se non

possiedi questa tessera resti FERMO un

7z turno di gioco.
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¢ 25 carte VANTAGGI

4 N N

Prendi una tessera CIBO E ACQUA
al RISTORO.

e )

4 Un libretto con 25 sched
| e SANTUARIO
e il REGOLAMENTO del gioco

L€ SACTUAIRE

o
Lk SALETTE-FALLAVALK.
FRACIA

“Pa quano tompo
S oy
Tl nonviabbandon,
o nariatadi prgarly
incessantemente ma voi
Hon i fate cagof:

Non respingere

NOTRE DAME DE LA SALETTE N T e

ol trattenendo sul petto un crocifss brllnte con st 126 v martello ¢

delle tenaglie.

el Signora? dise a due pastorell che la causa dela st tristerza

e e ala cativeria degli womint ¢ alla perdita dells Toro fede, ma

O e pes> conceso il perdono  chis fosse comverblo “seil mio

‘popolo non vuale sottomettersisono costretia & lasciare libero il braccio
i mio Figio. Esso & i

STORIA DEL SANTUARIO

Era il 19 sttembre del 1846 quando i due pastrely Masiouio Giraud ¢
Melnia Calva, pascolavano le mucche in una valle sperduta delle Alpi
e e, Verso I ine della glornata, quando cominciarofo s discendere il
e ataron un fulgoredi e ne press i una iccol srger e Vide-

‘donna seduta, con’ -

Da guuanto tempo soffro pr vol S voglio che mio Figio non vi abbando-
D e incaricata di pegarlo incessantemente ma vo 101 i fate caso.
e santo pregherete ¢ farete, mai potete compensare Ia pena che mi
sono presa per voi"

ei

\oe piangeva amaramente. Era vestta come e donne della regione. Aveya
pert delle splendide rose che le incoronavano T testa, le spalle e i piedi-
Bile spallc aveva una lunga catena mentze una pit piccola le pendeva dal

dell
o h i soga con due bambini: I Madre versa It sullasorte
Y suot figi che hanno abbandonato la via di Dio. 12 ‘Madonna piange
O mostt peccatperché sono esia causa el male che avvolge il mondo
e et uerre). P il messaggio non & privo di speranits S0 gl

Nel luogo in cui i presentdla Madonna, venne eretta B chiesa, diventata
poiuna rande basiic requentata da miglale & pellegrini. La montagna
) posto pi adato per dimenticare e cose effmere della terra e riflettere
e b che cf chiama. La Madonna di La Saleie bt convocato in
‘questo posto per aiutasc ad udirela voce di Die nelintima dei nostri €00~
1. Andiamo a consolarla!
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¢ Un libretto sulla vita di Maria

SCOPO DEL GIOCO

Visitare e conoscere tutti i Santuari Mariani d’Europa comple-
tando il proprio PASSAPORTO con tutti gli appositi TIMBRI.

PREPARAZIONE

Stendere il tabellone sul tavolo di gioco e distribuire ad ogni
giocatore un segnaposto del colore prescelto. Il segnaposto va
posizionato nel punto di PARTENZA (Citta del Vaticano).

e Distribuire ad ogni giocatore una scheda ZAINO del colore
prescelto completa di:
5 tessere ROSARIO
4 tessere CIBO E ACQUA
2 tessere AEREO
2 tessere NAVE
4 tessere SCARPONCINI



Distribuire ad ogni giocatore una scheda PASSAPORTO del
colore prescelto.

e Disporre i dischetti TIMBRO sul supporto DOGANA corri-
spondenti al colore indicato con le lettere dell’alfabeto NON
visibili.

Invece le restanti tessere CIBO E ACQUA e SCARPONCINI
bisogna metterle sul supporto RISTORO.

Mischiare bene il mazzo di carte PENALITA e il mazzo di carte
VANTAGGI posizionandoli separati con le indicazioni NON

visibili poco lontano dal tabellone di gioco.

Posizionare il mazzo di CARTE DOMANDE poco lontano dal
tabellone di gioco.

I
I
Le TESSERE
utilizzate |
durante VALORE VALORE I
il gioco, TESSERA TESSERA
vanno poi CIBO EACQUA | SCARPONCINI |
messe
sul supporto Ha la funzione di | Ha la funzione di |
RISTORO in spostare il proprio | spostare il proprio |
NOGEIJOILIWVEN © segnaposto di 1 ' segnapostodala3
del disegno passo in AVANTI | passi in AVANTI |
indicato. o INDIETRO a se- = o INDIETRO a se-
conda della propria | conda della propria I
necessita. necessita. J



TESSERA TESSERA TESSERA

ROSARIO AEREO NAVE

I I
I I
VvALORE | vatore |  vALORE
I I
I I

I I
I I
| I
| I
| Ha la funzione di |, 13 la funzione di: Ha la funzione di |
un ]OLP{GPUO €S- " spostare a scelta spostare a scelta
| sere. utlhzzaté. per | il proprio segna-|il proprio segna- I
| e1.1m1nare tuttiitipi  posto solo da un I posto solo da un |
di PENALITA, PET © Santuario all’altro * Santuario all’altro
| spostare il proprio | (ANDATA o RI- | ma solo sulle casel- |
| segnaposto da 1 a TORNO), ma solo , le nei tratti di mare |
10 [PEELH sulle c?\sel- | o i segnaposto si | qui sotto indicati:
| ?e, Cile) 30 avanti che | trova sulla casella | 7-8; 9-10; 10-11; |
indietro a sgconda SANTUARIO. 11-12; 23-24; 24-25.
I deu? propria ne- | [, spostamento I I
| cessita. pud essere effet- |
| Inoltre puod essere | zlgcgzl}ile di solo |
utilizzata per recu- )
p
| I
| I
| I
I I
I I
I I
I

perare un dischet- |

I
I
to TIMBRO di un

Santuario che non & I
stato visitato. | |

Quando si pesca una carta VANTAGGI con indicata la vincita di
una tessera ROSARIO/AEREO/NAVE e questa tessera non e di-
sponibile sul tavolo da gioco perché non e stata ancora giocata da
nessun giocatore, bisogna conservare tale carta VANTAGGI fino

] a quando si rende disponibile dopo che qualcuno abbia utilizzato
una propria tessera ROSARIO/AEREO/NAVE.




REGOLAMENTO

Inizia il giocatore piu giovane, gli altri seguiranno in senso orario.
Al proprio turno, il giocatore deve lanciare il dado e avanzare sulle

caselle tanti passi quanti indicati dal numero uscito sul dado.

Solo nel caso del primo Santuario, si dovra prendere il proprio TIM-
BRO alla DOGANA (anche senza capitarci sopra) e posizionarlo
sul PASSAPORTO nello spazio contrassegnato dal numero 1, dopo
aver comunque risposto alla domanda delle CARTE DOMANDE.

Tutti i TIMBRI successivi si possono prendere solo quando col se-
gnaposto si capita sulla casella SANTUARIO con un tiro esatto del
dado. Per raggiungere una casella SANTUARIO e possibile anche

retrocedere con il segnaposto dopo il lancio del dado.

Prima di prendere il TIMBRO, si dovra pero rispondere alla do-
manda che il giocatore che lo precede gli fara dopo aver pescato
una carta dal mazzo delle CARTE DOMANDE (la risposta esat-

ta & quella sottolineata).

Se invece dovesse sbagliare la risposta, potra riprovarci al turno
successivo. Fino a che non dara la risposta esatta alla domanda che
gli verra fatta, il giocatore non potra proseguire il gioco e conquista-
re il TIMBRO corrispondente. Ogni CARTA DOMANDA utilizza-

ta, dovra poi essere rimessa sotto il mazzo.
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Se durante il percorso il segnaposto dovesse capitare sulla casella
rossa (PENALITA), il giocatore dovra pescare una carta dal mazzo
PENALITA e seguire le indicazioni scritte sulla carta. Fatto questo,

la carta va poi rimessa sotto il mazzo.

Se invece il segnaposto dovesse capitare sulla (VAN-
TAGGI), il giocatore dovra pescare una carta dal mazzo
e seguire le indicazioni scritte sulla carta. Fatto questo, la

carta va poi rimessa sotto il mazzo.

Quando si conquista un TIMBRO alla DOGANA (dopo aver ri-
sposto esattamente alla domanda), prima di posizionarlo sul PAS-
SAPORTO nello spazio corrispondente (con la lettera dell’alfabeto
posta sul retro in modo NON VISIBILE) bisogna dire ad alta voce il

nome del Santuario e il Paese che lo ospita.

Vince chi, dopo aver completato per primo il PASSAPOR-

TO con tutti i TIMBRI, arriva alla casella finale (VATICA-

NO) con un tiro esatto del dado (in questa ultima fase, nelle

caselle rosa, non si puo utilizzare alcun tipo di tessera o carte
VANTAGGIO); se invece il giocatore compone con il dado un pun-
teggio maggiore, dovra arretrare tanti passi quanti sono i numeri
in eccedenza.

Prima di confermare la vittoria, pero, il giocatore deve prima capo-

volgere tutti i TIMBRI e sul PASSAPORTO comporre la preghiera
alla Madonna:
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