Il EKONOMICZNO - TURYSTYCZNA GRA MIEJSKA
,Ormianie w Zamosciu”

Zespolu Szkol Ponadgimnazjalnych nr 1 w Zamosciu (Ekonomik)

Cele gry dla Graczy:
- zdobycie wiedzy ekonomicznej (z zakresu podstaw przedsiebiorczosci) 1
umiejetnosci zastosowania jej w praktyce
-rozwijanie kreatywnosci 1 postawy przedsiebiorcze;j
- zdobywanie do$wiadczenia w planowaniu 1 organizowaniu imprez turystycznych
- ksztatcenie umiejetnosci pracy w zespole
- ksztalcenie umiejetnosci pozyskiwania i selekcji informacji
- ksztatcenie umiejetnosci tgczenia szczegotow w jedng spojng catosé
- ksztalcenie umiejetnosci logicznego mys$lenia

- poznanie historii miasta Zamo$¢ i topografii Starego Miasta

Opis Gry.
Gra otrzymata nazwe ,,Ormianie w Zamosciu”.

Ormian sprowadzil do Zamoscia Kanclerz 1 Hetman Wielki Koronny Jan Zamoyski, wydajac
dla nich w Belzie 30 kwietnia 1585 r. przywilej na osiedlanie. Zachgceni zyczliwym
przyjeciem i przywilejami Ormianie zaczeli licznie przybywa¢ do nowo zatozonego miasta
z Persji, Azji Mniejszej, obszarow czarnomorskich, Armentii,

a takze innych miast kresowych Rzeczypospolitej, przyczyniajac si¢ — zgodnie

z zyczeniem kanclerza — do jego rozkwitu.

Osiedlali si¢ w potnocno-wschodniej pierzei rynku, wznoszac w pierwszej potowie XVII
wieku podcieniowe domy wzdtuz ulicy biegnacej od Ratusza w kierunku wschodnim. Dzigki
swym talentom kupieckim, biegtosci w rzemiostach i rozlegtym kontaktom handlowym stali
si¢ na wiele lat sitg napgedowa zycia gospodarczego miasta, przynalezagc do kregu
najbogatszych mieszczan.

Po towary wyprawiali si¢ przede wszystkim do Turcji i Persji, ale takze do Europy, m.in. do
Wenecji, Londynu i Lizbony. Handlowali wszelkiego rodzaju tkaninami tureckimi,
sprowadzali  kilimy, kobierce, futra, ozdobne skory, bizuterie,



bron i1 zbroje. Importowali takze z Ukrainy 1 Podola woly, sprzedawane p6zniej w krajach
niemieckich i na Slasku. Trudnili si¢ réwniez rzemiostem, gtéwnie artystycznym (tkactwo,
hafciarstwo, zlotnictwo).

Wydany w 1589 r. kolejny przywilej Jana Zamoyskiego zagwarantowat Ormianom
utworzenie gminy z autonomicznym sadem 1 prawem prowadzenia szynkow.

W 1591 r. na 44 obcokrajowcow, bedacych wilascicielami posesji w miescie, az 19 bylo
Ormianami.

Kilkanascie lat p6zniej Ormianie zajmowali juz 11 kamienic rynkowych, a w 1669 r.
nalezato do nich 29 doméw. Przy kosciele ormianskim istniaty takze szkota, przytutek dla
ubogich i cmentarz. W XVII wieku zamieszkiwato w Zamosciu ponad 300 Ormian.

Najbogatszymi Ormianami byli: Abram Kirkorowicz, majatek szacuje si¢ na okolo 900
tysiecy ztotych, Werterys, Stefan Altunowicz, Pawel Derbedroszewicz, Auxenty
Owaniszewicz, Murat i Soltan Sachwelowicz.

Abram Kirkorowicz zostawit po sobie duzy spadek.
Aby otrzyma¢ spadek, uczestnicy Gry powinni rozwigza¢ 10 zagadek... Gra odbywa si¢ na
Starym Rynku w Zamosciu, gdzie mozna znalez¢ §lady Abrama.

Spadek otrzyma ten, kto wykaze si¢ jasnoscig umystu i silq swego ducha, podczas prob przed
nim wytyczonych. Przed smiatkiem owym zostanie postawione wiele wyzwan oraz sytuacji
zdradliwych i podstepow.

Czeka cig 10 zagadek, by spadek zdobyc¢, winnys wszystkie je rozwiktac. Jeden tylko bedzie
dziedzic.... wiec biegnij chyzo, bo czas schodzi. Miejsce - Ratusz Miejski bedzie poczgtkiem i

)

koncem twej drogi...’

Gracze zbieraja si¢ na Rynku Wielkim, pod Ratuszem. W grze biorg udziat
trzyosobowe zespoly z opiekunami, ktére poruszaja si¢ po trasach obejmujacych 10
punktow kontrolnych.

Punkty kontrolne znajdujg si¢ w 10 roznych miejscach Starego Miasta m.in. przy Akademii
Zamojskiej, Ratuszu, Synagodze.

Aby utatwi¢ zespotom Graczy poruszanie si¢ po Starym Miescie, kazdy z nich
otrzymuje map¢ oraz Instrukcje 1 karte Gracza. Na poczatek, kazdy zespot otrzymuje 10
dukatow, ktore moze wykorzysta¢ na wykupienie wskazowki w przypadku nierozpoznania
do jakiego punktu ma zmierzac.



Punkty otrzymane na kazdym punkcie kontrolnym zapisywane sg na Karcie Gracza
przez osobe sprawujaca opieke nad punktem kontrolnym. Kazdy zesp6ét moze otrzymac
maksymalnie 10 punktow za poprawne rozwigzanie zadania. W przypadku braku lub
niepelnej odpowiedzi zespol nie otrzymuje punktow.

Na kazdym punkcie kontrolnym zespot Graczy otrzymuje zaszyfrowang wskazowke,
jak dotrze¢ do miejsca wykonania nastepnego zadania. Jezeli na podstawie wskazoéwki
zespot nie odgadnie do jakiego punktu ma podaza¢, ma dwa razy mozliwos¢ ,kupic¢”
podpowiedz za 5 dukatow. W przypadku nie wykorzystania 10 dukatoéw, na mecie
przeksztatcaja si¢ one w punkty.

Zesp6t nie moze zmienia¢ kolejnosci w jakiej wykonuje zadania i1 zalicza punkty
kontrolne (nawet jezeli po drodze zauwazy inny punkt kontrolny). Za probe
»zaliczenia’ punktu poza kolejnoscia, druzyna zostanie ukarana odjeciem 20 punktéw. Za
korzystanie z urzadzen telekomunikacyjnych tzn. telefonow komorkowych, tabletow,
laptopow itp. grozi wykluczenie z gry! Podczas gry obowigzuja zasady fair play.
Dodatkowym bonusem w grze jest otrzymanie punktow za najkrotszy czas w jakim zostanie
pokonana trasa przez zespot. Punkty te zostajg przydzielane po dotarciu na mete.

Pierwsze trzy zespoty otrzymujg kolejno 10 punktow, 5 punktoéw, 1 punkt.

Gre wygrywa zespol, ktory zgromadzi najwiecej dukatow, wiaczajac w to bonusy. W
przypadku otrzymania przez wigcej niz jedng druzyne takiej samej liczby
punktow, o zajetych miejscach decyduje ukonczenie gry w najkrotszym czasie
I odnotowana najwczes$niejsza godzina przybycia na metg.

Maksymalna punktacja obejmuje: 10 punktow ,na start”, 100 punktow za rozwigzanie
wszystkich zadan, 10 punktow — bonus za najlepszy czas; tacznie 120 punktow.

Przebieg Gry

Dnia 28 maja 2018 roku o godzinie 11.00 gra rozpoczyna si¢ na Rynku Wielkim.
Gracze losujag numer z trasg Gry dla danego zespotu, uczestnicy otrzymujg mape, Karte
Gracza, Instrukcje dla Gracza 1 zapoznaja si¢ z zasadami Gry, a nastgpnie otrzymujg
pierwsza wskazowke — kazdy zespol zmierza do innego punktu. Jezeli Gracze nie
rozpoznaja miejsca, do ktorego maja dotrze¢ — wykupuja wskazowke za 5 dukatéw. Po kolei
»zaliczaja” poszczegolne punkty kontrolne, kierujac si¢ wskazoOwkami, ktore otrzymaja od
wolontariusza na punkcie poprzednim. Zespoty przybywaja na Mete: Ratusz Miejski w
réznym czasie. Zadaniem organizatoréw jest odnotowanie czasu przybycia na Karcie Gracza
1 podsumowanie zdobytych punktéw oraz wytonienie zwyciezcy.



