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Wzdtuz polskich rzek lezq miasta
i miasteczka, w ktdrych od setek lat gteboko
zakorzenione jest wielobarwne zycie zydowskie.

Sk Michoel Bursztyn, krajoznawca

Zbierz 5 artefaktow
z dziedziny obiekt i zdobadz  fyyive
sprawnosc etnografa

Krajoznanie to gra edukacyjna,

w ktorej gracze odbywajg podréz po Zbierz 5 artefaktow
przedwojennej Polsce. Podazajac do z dziedziny postac i zdobadz (%) Q
wyznaczonego celu poznajg historie sprawnosc poszukiwacza

i kulture Zydow polskich. Na trasie
doswiadczajg przygdd, zdobywajg
nowe umiejetnosci a czasem napoty-

Zbierz 5 artefaktéw
z dziedziny stowo i zdobad? .
sprawnosc poligloty

kajg przeszkody.

Zbierz 5 artefaktow
Gra Krajoznanie powstata w ramach z dziedziny tradycja i zdobadz III
projektu ,Muzeum na kétkach”, mo- sprawnosc¢ kulturoznawcy

bilnej wystawy edukacyjnej Muzeum

Historii Zydéw Polskich POLIN. ZoIErZ SiEntefe iy

z dziedziny wydarzenie i zdobadz Q

sprawnosc szperacza
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Edukacyjna gra planszowa Krajoznanie
Liczba graczy: od 2 do 5 oséb
Sugerowany wiek graczy: 14 +

Czas gry: ok. 45 min.

ZAWARTOSC PUDELKA

- plansza

» 7 pionkdw gtéwnych, ktérymi poruszacie sie po planszy

* 49 pionkéw markujacych, ktére zostawiacie na medalionie odwiedzonego
miasta

- 1kostka do gry

» 7 zestawow kart miast, na ktore sktadaja sie: karta miasta (po 1na miasto)
oraz karty artefaktéw (2 komplety po 5 kart do kazdego miasta)

- 10 legitymaciji, ktére definiujg Wasze cele podczas gry

» 20 biletéw, ktére uprawniajg Was do pobrania kart artefaktéw

- 10 kart sprawnosci, ktére otrzymacie po zdobyciu 5 odpowiednich kart
artefaktow

- 28 kart szczescie

- 28 kart pech

- regulamin gry
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Polska przez stulecia byta krajem wielokulturowym i wielowyznanio-
wym, wspolng ojczyzng Polakdw, Biatorusindw, Litwindw, Niemcow,
Ormian, Rosjan, Tataréw, Ukraincow i Zydéw. Obok kosciotéw, budowa-
ne byty cerkwie, meczety i synagogi. Na poczatku XX w. jedng z najwiek-
szych mniejszosci narodowych stanowili Zydzi. Dzieki grze Krajoznanie
poznacie bogata kulture i historie Zydéw polskich. Przekonacie sie, ze
jest ona integralng czescig historii Polski, ktéra bez dziejéw polskich
Zydow jest niekompletna.

Nazwa gry nawigzuje do popularnego przed wojng ruchu promujace-
go turystyke, obcowanie z przyroda, zwiedzanie historycznych miejsc.
Landkentenisz oznacza w jidysz - jezyku uzywanym przez wschodnio-
europejskich Zydéw - krajoznawstwo, czyli wtasnie poznawanie kraju.
Historyk zydowski Emanuel Ringelblum pisat, ze landkentenisz to nie
tylko uczenie sie przesztosci miasta ale przede wszystkim poznawanie
ludzi. Podczas gry kazdy z Was wcieli sie w posta¢ mtodego podroz-
nika. Staniecie sie grupa dziewczat i chtopcéw, w wieku 15-17 lat, kto-
rzy reprezentujg pierwsze pokolenie ludzi urodzonych i wyksztatconych
w odrodzonej Polsce. Pochodzg oni z réznych rodzin zydowskich: religij-
nych lub zasymilowanych, bogatych lub biednych, mieszkajg w réznych
rejonach Polski. Kazdy z nich ma swoje talenty, plany i marzenia.

Plansza to wehikut czasu. Przenosi Was na terytorium Il Rzeczpospolitej,
kiedy w jej granicach lezaty Wilno i Drohobycz, a Gdynia byta najmtod-

szym miastem Polski, symbolem jej witalnosci i nowoczesnosci.
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CEL GRY

Zadaniem graczy jest odwiedzenie wskazanych miast, zdobycie okreslo-
nej sprawnosci i powrot do swojego miasta urodzenia.

REGULY GRY

Kazda osoba wybiera jedna legitymacje. Znajduje sie w niej krdtka notka
0 postaci, ktérg bedzie rozgrywac gre oraz obowigzkowe zadania: mia-
sta, ktdre postac ma odwiedzi¢ i sprawnosc, ktérg ma uzyskac. Dobierz-
cie tak postacie, aby kazdy startowat z innego miasta i zdobywat inng
sprawnosc. Nastepnie kazdy wybiera kolor pionka gtéwnego, ktérym
bedzie poruszac sie po planszy.

Kostka determinuje liczbe ruchdw, jednak to Wy decyduijecie, jaka trasa
chcecie sie poruszac. Ruchy moga byc robione w dowolnym kierunku.
Po trasach poruszacie sie pionkami gtéwnymi. Wchodzac na medalion
miasta zostawiacie tam jeden ze swoich pionkéw pomocniczych.

Jezeli wyrzucisz taka liczbe oczek, ze przechodzisz przez miasto, zatrzy-
mujesz sie w nim, pobierasz karte artefaktu i przesuwasz sie o pozosta-
tg liczbe oczek, np. do Lublina brakuje Ci 3 pdl, ale wyrzucasz 5 oczek;
przesuwasz sie o 3 pola — na medalion miasta Lublina, odbierasz arte-
fakt i przesuwasz sie o kolejne 2 pola.

Sprawnosc zdobywa sie poprzez zebranie przynajmniej 5 artefaktow
z odpowiedniej dziedziny:
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. Etnografka/Etnograf
zdobywa 5 artefaktéw z dziedziny obiekt

Poszukiwaczka/Poszukiwacz
zdobywa 5 artefaktéw z dziedziny postac

o Poliglotka/Poliglota
zdobywa 5 artefaktéw z dziedziny stowo
@ Kulturoznawczyni/Kulturoznawca

zdobywa 5 artefaktdw z dziedziny tradycja
Szperaczka/Szperacz
@ zdobywa 5 artefaktéw z dziedziny wydarzenie
W miescie odbieracie karty artefaktow, ktérych tresc czytacie na gtos.
W kazdym miescie jest tylko jedna karta artefaktu z jednej dziedziny.
Dlatego, aby zebrac 5 kart artefaktéw musicie odwiedzi¢ przynajmniej
5 miast. Aby pobrac karte artefaktu trzeba miec bilet. Na poczatku gry

kazdy dostaje po 2 bilety. Kazdy kolejny bilet otrzymacie kiedy zbierzecie
5 punktow.

Punkty zdobywa sie na dwa sposoby:
1. Poprzez dotarcie do kolejnych miast

* Pierwsze wejscie do kazdego miasta to 4 punkty

- Drugie wejscie do tego samego miasta to 3 punkty

- Trzecie wejscie do tego samego miasta to 2 punkty
Jezeli wchodzicie do tego samego miasta dwa razy z rzedu nie otrzy-
muijecie zadnych punktéw np.: jezeli jestes w Lublinie nie wystarczy, ze
wyjdziesz z miasta na odlegtosc liczby wyrzuconych oczek i wrdcisz.
Aby otrzymac punkty za drugie lub trzecie wejscie do Lublina musisz
udac sie najpierw do innego miasta.
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2. Poprzez wykonanie zadania na szlaku

Jezeli staniesz na polu oznaczonym lilijkg e+ masz do wypetnienia zada-
nie z karty szczescie.

Karty szczescie O

Te karty sprawdzajg Wasze przygotowanie do wycieczek krajoznaw-
czych. Nie przejmuicie sie, jezeli za pierwszym razem nie uda sie Wam
bezbtednie odpowiedzie¢ na zagadki. Dopiero praktyka czyni mistrza.
Pamietajcie: tresc¢ karty odczytuje ktos inny, poniewaz na karcie poza
pytaniem, znajduje sie tez odpowiedz.

Karty szczescie dzielg sie na dwie kategorie:

1. Karty przyspieszajace poruszanie sie po planszy, np. rower.

W zaleznosci od tresci mozesz wykorzystac karte od razu lub pdzniej.
Jezeli karta jest przypisana do konkretnego miasta, mozesz jg wykorzy-
stac jedynie po to, aby sie do niego dostac albo, z niego wyjs¢. Po wyko-
rzystaniu, karta wraca do puli, na spad talii.

2. Karty umozliwiajace zdobycie punktow. Jezeli odpowiesz prawidtowo
na pytanie z karty, zdobywasz 2 punkty, a karta zostaje u Ciebie. Jeze-
li nie podasz prawidtowej odpowiedzi, nie uzyskujesz punktéw a karta
wraca do puli, na spad talii.

Karty pech D

Jedli staniesz na polu oznaczonym wykrzyknikiem ! tracisz 2 punkty
i pobierasz karte pech. Zadanie z tej karty nalezy wykonac¢ podczas
trwajacej rundy. Karta wraca do puli, na spad talii.

Gre wygrywa ta osoba, ktdra jako pierwsza odwiedzi wyznaczone mia-
sta, zdobedzie sprawnosc i powrdci do miasta urodzenia. Jezeli w tej
samej rundzie wiecej niz jedna osoba zdobedzie swojg sprawnosc
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i wréci do miasta urodzenia - o tym, kto wygrat zadecyduije liczba zdo-

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Roztdzcie plansze, a pionki gtowne ustawcie na medalionach miast uro-

bytych kart szczescie.

dzenia swoich postaci. Potdzcie w oddzielnych stosach karty miast tak,
aby karta miasta lezata na wierzchu kazdego stosu. Pod spodem utdzcie
karty artefaktéw danego miasta. Dysponujecie dwoma kompletami kart
artefaktéw do kazdej miejscowosci, ale do gry uzywacie jednego, w kto-
rym powinny sie znajdowac po jednej karcie z kazdej dziedziny: obiektu,
postaci, stowa, tradycji oraz wydarzenia.

Karty szczescie i pech utézcie na dwdch oddzielnych stosach, tak, aby

POCZATEK GRY

Rzuccie po kolei kostkg aby ustali¢ kolejnosc gry. Ta osoba, ktdra wyrzu-

ich tresc byta zakryta.

ci kostka najwieksza liczbe oczek zaczyna gre jako pierwsza. W przypad-
ku, kiedy kilka oséb wyrzuci te sama liczbe oczek, odbywa sie dogryw-
ka, ktdra trwa do momentu wyrzucenia réznej liczby oczek. Po ustaleniu
kolejnosci graczy, pierwsza osoba rzuca kostka, aby zejs¢ z medalionu
miasta na trase. Pierwszy ruch jest liczony od przesuniecia pionka z me-
dalionu na pierwsze pole trasy.

Wiecie juz wszystko, mozecie rozpoczac gre! Udanej zabawy :)
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Uzyta ikonografia pochodzi ze zbiorow: Adiel lo; Archiwum Osrodka Brama
Grodzka - Teatr NN - zbiory Symchy Wajsa; Centralna Baza Judaikéw; Elias
Punch/Flickr; Gryffindor; Krzysztof Bielawski, Muzeum Historii Zydéw Pol-
skich POLIN; ,Nasza Gmina”; PAN Biblioteka Gdariska; YIVO Institute for Jewish
Research; 1% mmx w nawmna aown; PikiWiki - Israel free image collection

project; domena publiczna
Koncepcja i projekt graficzny gry: Art Ekipa www.artekipa.pl

Opieka merytoryczna: Kalina Gawlas, Konstanty Gebert

Konsultacje merytoryczne: Monika Sadkowska, Zosia Biernacka

Konsultacje graficzne: Kinga Lewandowska

Projekt ,Muzeum na kétkach” jest realizowany w ramach programu ,,Zydowskie
dziedzictwo kulturowe”, dzieki wsparciu udzielonemu z funduszy norweskich

i EOG przez Islandie, Liechtenstein i Norwegie.

Supperted from the Norway and EEA Grants by Iceland, Lichtenstein and

Norway.
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wern - KULTURO grants  grants’  warodowego. ~ KULTUROWEGO

Sktadamy podziekowania: tukaszowi Adamskiemu, Krzysztofowi Bielawskie-
mu, Michatowi Catce, Justynie Filochowskiej, Kalinie Gawlas, Konstantemu
Gebertowi, Marcinowi Gtuszkowi, tucji Koch, Annie Kraus, Joannie Krél, Kata-
rzynie Kulinskiej, Dagmarze Marice-Wizor, Hili Marcinkowskiej, Zofii Sochariskiej,
Panstwu Szpilman, Tamarze Sztymie-Knasieckiej, Robertowi Szuchcie, Alicji

Szulc, Krystynie Podgdrskiej, Annie Walczak.
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