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Instrukcja dla graczy:

Gra przeniesie was w Swiat legend, zabytkéw i tradycji Lublina. Z kazda kolejng rundg bedziecie

zdobywac coraz to nowe informacje o naszym miescie, ktore jest najwieksze we wschodniej Polsce. Z

pewnoscig kazdy z was wie cokolwiek o Kozim Grodzie (tak, tak, to inna nazwa Lublina). Gra wymaga

od was wielu talentow, np. literackiego, umiejetnosci dedukcji, dobrej pamieci, zdolnos$ci wokalnych i

jezykowych.

Dam wam jeszcze jedng wskazédwke. Pamietajcie, ze nie gracie przeciwko sobie, a ze sobg! Nie liczy

sie, ktéra druzyna przejdzie plansze jako pierwsza. Liczy sie, czy po ostatniej rundzie rozwigzecie catg

klasg zadanie gtéwne. Na koncu czeka na was nagroda dla catej klasy. Zawalczcie o nig wspdlnie!

Ponizej spisalismy dla was najwazniejsze zasady gry. Zapoznajcie sie z nimi i stosujcie w trakcie gry.

1.

10.

Klasa bierze udziat w grze podzielona na pie¢ druzyn. Podziatu na druzyny dokonuje
prowadzacy gre

Kazda druzyna zajmuje stanowisko przed wtasciwym torem z drewnianych kwadratéw. Kazda
druzyna wymysla swojg nazwe i zapisuje jg na wizytéwce

Gra sktada sie z szesciu rund. Jeden kwadrat oznacza jedng runde. Kolejne rundy to:

a. Lubelskie rymowanki

b. Kahoot o Lublinie

c. Jaka to lubelska melodia?

d. Kim znanym z Lublina jestem?

e. Lublin w rebusach

f. (nie)prawdziwe legendy lubelskie

WSszystkie druzyny wykonujg zadanie z danej rundy.

Przed przystapieniem do zadania prowadzgcy wyjasnia sposdb jego wykonania

Kazda druzyna otrzymuje figurke lubelskiego koziotka, ktdry petni funkcje pionka. Wszystkie
druzyny ustawiajg swoje koziotki przed pierwszym polem. Po zakoriczeniu rundy te druzyny,
ktore prawidtowo wykonaty zadanie ustawiajg swojego koziotka na polu danej rundy.

Na kazdym polu sg przyklejone oznaczenia: puzzel lub moneta. Po prawidtowym wykonaniu
zadania druzyna zabiera oznaczenie z pola. Jesli druzynie nie uda sie poprawnie zaliczy¢
zadania oznaczenie zostaje na polu

Kazda druzyna moze zebra¢ 5 puzzlii Imonete.

Przed rozpoczeciem gry kazda druzyna otrzymuje dodatkowg monete. Monety gracze moga
wymienic na niezebrane puzzle. Jeden puzzel = 1 moneta, ale dopiero po zakorficzeniu gry
Celem kazdej druzyny jest zabranie pieciu puzzli. Na puzzlach ukryte sg obrazki, ktére sg
zwigzane z bardzo waznym lubelskim zabytkiem. Tylko potgczenie wszystkich pieciu
obrazkéw pozwoli klasie odpowiedzie¢ na pytanie o jaki zabytek chodzi.



