GRA PLANSZOWA ,,SZLAKIEM MISJI SWIETEGO OTTONA Z BAMBERGU”

DLA UCZNIOW SZKOtY PODSTAWOWEJ Z KLAS I-111

Przygotowana w ramach projektu badawczego Wydziatu Teologicznego
Uniwersytetu Szczecinskiego pt. , Historia swietosci — swietos¢ w historii’
z okazji 900-lecia misji ewangelizacyjnej Pomorza.
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FABULA GRY:

W latach 1124-1125 oraz 1128 biskup Otton z Bambergu przeprowadza chrystianizacje
Pomorza Zachodniego. 24 kwietnia 1124 roku, biskup Otton wyrusza z Bambergu by nastepnie
w Gnieznie spotkac sie ksieciem Polski Bolestawem Krzywoustym. Tutaj uzgadnia szczegdty
pierwszego etapu chrystianizacji i zaopatrzony w odpowiedni ekwipunek, straze i kilku
duchowych rusza w kierunku Pyrzyc. W orszaku biskupa sg rowniez swiecy misjonarze. Na
planszy gry w posta¢ misjonarzy swieckich wcielajg sie gracze. Podgzajgc szlakiem dwdch misiji
Swietego Ottona z Gniezna, przez Santok, Brzesko, Pyrzyce, Stargard, Szczecin, Dymin,
Chockdw, Uznam, Wolin, KamieA Pomorski, Cerkwice, Kotobrzeg, Biatogard az po Ujscie,
gracze napotykajg przeszkody lub utatwienia. Wygrywa ten gracz, ktéry jako pierwszy minie

linie mety.

ZASADY GRY:

llos¢ graczy: 2-4

Cel gry: Przejscie szlakiem misji biskupa Ottona z Bambergu.
Zestaw do gry: plansza, pionki, kostka (K6), 8 kart do pdl ,,?”.
PRZEBIEG GRY:

Przed gra nalezy przetasowac karty i utozy¢ je na jednym stosie. Gracze ustawiajg
pionki na polu START. Rozpoczyna ten gracz, ktéry wyrzuci najwiekszg ilos¢ oczek na kostce.
W przypadku remisu, o pierwszenstwo walczg gracze z najwiekszg iloscig oczek, poprzez
ponowne rzucenie kostky, az do wygranej. Po pierwszym graczu kolejni grajacy, rzucajg
wedtug wskazowek zegara.

Kostka rzuca sie raz, chyba ze uzyska sie dodatkowy rzut z pola miasta (cyfra 1-15) lub
pola ,?” po wylosowaniu szczesliwej karty. Karty pobieramy z goéry stosu, czytamy i
wykonujemy polecenie lub zachowujemy szanse ominiecia kolejki. Karte po losowaniu i

przeczytaniu odktadamy na spdd stosu.
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Po wykonaniu polecenia z karty, jesli przesuwamy sie na inne pole i bedzie ono polem
,?” nie losujemy kolejnej karty. W przypadku karty powrotu do miejscowosci wracamy do
najblizszej miejscowosci lub na start, jesli nie minelisSmy jeszcze 1 miejscowosci. Po powrocie
do miejscowosci nie wykonujemy po raz kolejny polecenia z tej miejscowosci, jesli juz w niej
bylismy. Polecenia z kart oraz opis pdl z numerami moze czyta¢ nauczyciel, lub uczniowie w

miare umiejetnosci.

POLA SPECJALNE Z NUMERAMI

1 - GNIEZNO — spotykasz sie z ksieciem Bolestawem Krzywoustym, spotkanie sie przedtuzyto tracisz
jedng kolejke.

2 — SANTOK — pomagasz orszakowi biskupa Ottona przekroczy¢ Note¢, rzeke graniczng miedzy
ziemiami polskimi, a Pomorzem Zachodnim. Rzu¢ kostka — jesli wylosowates liczbe nieparzysta (1,3,5)
tracisz jedng kolejng, liczba parzysta (2,4,6) masz teraz dodatkowy rzut kostka.

3- BRZESKO - zachecasz mieszkancéw do chrztu udzielanego w strumyku Jordan i zyskujesz teraz
dodatkowy rzut kostka.

4 — PYRZYCE — pomagasz w budowaniu Studzienki, dzieki ktérej odbedzie sie wieksza ilo$¢ chrztow.
Rzu¢ kostka — jesli wylosowates liczbe nieparzystg (1,3,5) tracisz jedng kolejng, liczba parzysta (2,4,6)
masz teraz dodatkowy rzut kostka.

5 — STARGARD - tutaj Otton spotkat sie z ksieciem pomorskim - Warcistawem. Trzy dni odpoczywat w
tym grodzie po trudach podrdzy, ustalajac dalszg trase misji. Rzu¢ kostka: 6-dodatkowy rzut,
pozostate cyfry tracisz jedng kolejke.

6 — SZCZECIN — napotkaliscie opor mieszkancéw Szczecina. Rzu¢ kostka i cofnij sie o tyle pdl do tytu.

7. DYMIN - dzi$ ta miejscowos$¢ znajduje sie na terenie Niemiec. Tracisz jedng kolejke by nauczy¢ sie
lepiej jezyka niemieckiego.

8. CHOCKOW —zatrzymujesz sie na diuzej by zwiedzi¢ stowianskie grodzisko w Giitzkow. Tracisz jedna
kolejke.

9. UZNAM - poniewaz pomogtes$ dostaé sie orszakowi biskupa Ottona na Gére Zamkowa zyskujesz
teraz dodatkowy rzut.

10. WOLIN - napotykacie z misjg na bardzo duzy opér mieszkaricdw. Cofasz sie az do Szczecina (pole
6) by uczestniczy¢é w rozmowach o przyjecie chrztu przez jego mieszkaricdw. Wolinianie zgodzg sie na
chrzest, jesli przyjmie go Szczecin. Po powrocie do Szczecina nie wykonujesz polecenia z pola 6.
(UWAGA! Zadanie z pola 10 WOLIN - wykonuje gracz w catej grze tylko raz. Gdy ponownie trafi na to
pole to zyskuje dodatkowy rzut.)

11 — KAMIEN POMORSKI - tutaj udato sie ochrzcic sie az 3585 osdb w nagrode zyskujesz teraz
dodatkowy rzut oraz jednorazowe zwolnienie z utraty kolejki.

12- CERKWICA — tracisz jedng kolejke by pomdéc w budowaniu studni.

13 — KOtOBRZEG — w 1000 roku utworzono w tym miescie biskupstwo Kotobrzeskie. Po 124 latach,
przybywasz z biskupem Ottonem i nie zastajecie tam ludzi wierzacych. Rozpoczynacie nauczanie.



Rzu¢ kostka (1,3,5) niestety, spotkates opdr mieszkaricdéw i cofasz sie o 2 pola. (2,4,6) — udato sie
przekona¢ mieszkancéw Kotobrzegu, w nagrode idziesz o 2 pola do przodu.

14 — BIALOGARD - pomagasz w wybudowaniu Kosciota pod wezwaniem Wszystkich Swietych —
tracisz kolejke.

15 — UJSCIE — przed powrotng podrdza do Gniezna biskup Otton zatrzymuje sie w Ujéciu. Czekasz
jedna kolejke.

Autor gry: Kazimierz Raczynski, CEN Koszalin 2022.
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