INSTRUKCJA DO GRY

Wprowadzenie:

Witajcie, przed Wami wielka przygoda — udziat w wyprawie krzyZzowej. Porwani religijnym zapatem
zdecydowali$cie sie wzigé udziat w Bozym dziele uwolnienia Grobu Pafskiego w Ziemi Swietej.

W tej krucjacie tworzycie druzyne ztoZzong z mieszczanina i chtopa pod wodzg rycerza. Trzy druzyny skfadajg
sie na wyprawe wodza — moznego (ksiecia lub hrabiego), ktéry pomoze Wam rozwigza¢ wszystkie trudnosci,
jakie czekajg Was w dtugiej podrézy do Jerozolimy. Bo celem jest wiasnie zdobycie tego Swietego Miasta.
Jego krélem moze zostaC¢ Wasz wddz. Moze sie to sta€ jedynie dzieki Waszemu udziatowi w wyprawie, w

oblezeniu, wreszcie zdobyciu Jerozolimy.

Gra ztoZona jest z trzech faz. Pierwsza to wyruszenie z bazy, nastepna to przejScie trasy do Ziemi Swietej,

wreszcie trzecia to zdobycie tej Ziemi i samej Jerozolimy.

| faza
I Organizacja druzyny.
1. Uczestnik:
a. Kazdy z Was wylosowat swojg karte indywidualng. ZnalezliScie na niej informacje, kim jestescie, a
jej kolor okreslit Waszg przynalezno$¢ do wyprawy odpowiedniego wodza.
b. Teraz sami okreslicie Wasze pochodzenie (miejscowo$¢) wybierajgc z mapy ( mape posiada wasz
Wddz) i wpisujgc nazwe miejscowosci w odpowiednie miejsce. Popro$cie wodza o pomoc, jesli to
konieczne
c. Pozostat jeszcze wybodr, co Was skionito do udziatu w krucjacie. Macie na to odpowiednie miejsce
na karcie. Pamietajcie: wszystkie Wasze wpisy sg punktowane i wplywajg na ostateczng Waszg
ocene.
2. Druzyna:
a. Teraz dobierzcie sie w druzyny. Kazda powinna mie¢ rycerza, mieszczanina i chtopa z kartami tego
samego koloru.
b. ZgtoScie swdj sktad do Waszego Wodza, ktéry znajduje sie w miejscu zbidrki Waszej wyprawy. Jest
to miejscowo$¢, z ktérej Wasz wodz pochodzi.
c. W tym miejscu pobieracie od Waszego wodza karte druzyny. Jest to zadanie rycerza, ktéry
wypetnia karte wpisujgc do niej imiona i nazwiska swoich druzynnikéw
Il faza

Celem gry jest zdobycie Jerozolimy, wiec trzeba tam dotrze¢. Wasza trasa jest oznaczona poprzez kolor waszej
wyprawy. Nazwy miejscowo$ci odpowiadajg autentycznej trasie pierwszych krzyZowcéw. Pamietajcie, aby
przej$¢ jg w odpowiedniej kolejnoSci. Wasz wddz bedzie nad tym czuwat. W kazdej miejscowo$ci- punkcie
pobieracie materiaty, ktére umozliwig wam rozwigzanie zadan testu ,krucjatowego”. Jego link jest
umieszczony na blogu. Test sktada sie z sekcji odpowiadajgcym poszczegdlnym miejscowoSciom, przejscie do
nastepnej sekcji wymaga rozwigzania zadan z poprzedniej. Mozecie liczy¢ na pomoc wodza. W kazdej sekcji
jest na koncu niepunktowane polecenie. Jego odpowiedz to hasto do krzyzowki, ktéra jest kluczem do
zdobycia Jerozolimy. Zapiszcie te odpowiedZ w odpowiednim miejscu na karcie druzyny i dopiszcie “poziomo”
lub “pionowo”

Il faza

Wtasnie przystepujecie do walki z muzutmanami o wyzwolenie Ziemi Swie,tej. Podobnie jak poprzednio
przechodzicie do punktéw — miejscowo$ci (i do kolejnych sekcji testu). Ostatni punkt czyli oblezenie



Jerozolimy tym sie r6zni od pozostatych, Ze nie rozwigzujecie zadah w teScie, ale rozwigzujecie pobrang w
punkcie krzyzowke wpisujgc hasta z karty druzyny. Nastepnie odgadnijcie hasto gtéwne poprzez wpisanie
odpowiednich liter z niebieskich pél do tabeli ponizej krzyzéwki.

Jerozolime uznajemy za zdobytg w momencie zgtoszenia do prowadzgcego gre (nauczyciela) hasta gtéwnego z
krzyzéwki przez Wodza i Waszego rycerza.

Pierwsza zgtaszajgca sie druzyna otrzymuje premie — dodatkowe trzy punkty, kolejna 2 i ostatnia z trzech
pierwszych 1 punkt.

Suma wszystkich punktéw druzyn danego wodza decyduje, ktdry z nich zostanie Krélem Jerozolimskim!
Punktacja:

1. Uczestnik:
a. punkty z karty indywidualnej — max. 3
b. punkty uzyskane przez druzyne
2. Druzyna:
a. punktowane zadania w teScie
b. krzyzéwka — cato$¢ 5 punktéw
c. dodatkowe punkty wynikajgce z kolejnoSci zdobycia Jerozolimy —od 3 do 1
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