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Celem gry jest bezpieczne dotarcie na drugi koniec planszy, unikajac zderzenia z przeciwnikiem.
Sterujesz postacia za pomoca myszki lub klawiszy strzatek (ustawienia mozna dostosowaé na
ekranie pauzy), a na tabletach - dotykowo. Mozna porusza¢ si¢ tylko po wyznaczonych polach.

Jedyne mozliwe ruchy to w gére, w dét i w prawo - ruch w lewo jest niedozwolony.
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WSPIERA NASTEPUJACE
UMIEJETNOSCI POZNAWCZE

( PLANOWANIE )

((ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW )

( WYOBRAZNIA PRZESTRZENNA )

(KONCENTRACJA)

ZASADY

Uwaga! Kazdy twdj ruch oznacza, ze przeciwnik przesuwa sie o jedno pole

w lewo. Czasem na planszy znajduja sie przeszkody — aby przejs¢ dalej,
przeciwnicy musza je najpierw zniszczy¢. Pamietaj jednak, ze gdy tylko dotra
do lewej krawedzi planszy, pojawia sie ponownie po prawej stronie!

Aby bezpiecznie dotrze¢ do celu, musisz przewidywag, ktére pola zajma
przeciwnicy, i starac sie ich omijac¢. Jesli tego dokonasz, szybko zaplanuj
droge do wyjscia. Brzmi prosto, ale wyzsze poziomy stawiajg coraz bardziej
skomplikowane wyzwania. Pojawiaja sie w nich dodatkowe utrudnienia, np.
pola katapultujace postaci (twoja lub przeciwnika) do przodu lub w bok.
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KORZYSTANIE Z GRY HISTORY ATTACKS NA ZAJECIACH

Gra History Attacks, jak sama nazwa wskazuje, dobrze wpisuje sie
w lekcje historii. W zaleznosci od wybranego poziomu gra toczy
sie w czasach prehistorycznych, starozytnosci, klasycznym antyku
lub w sredniowieczu. Cho¢ narracja wprowadzajgca w poziom to
fikcja, w otoczeniu da sie rozpoznac charakterystyczne budowle i
ubrania z roznych epok. Witasnie to czyni History Attacks idealna
pomoca edukacyjna na lekcjach tego przedmiotu.

Oto kilka inspiracji, jak wykorzysta¢ gre History Attacks na
zajeciach z klasa:

Eksploracja: Wykorzystaj gre jako wprowadzenie do lekcji historii. Odgrywanie rél: A moze by tak przenies¢ zasady gry na boisko
Zwr6¢ uwage graczy na budowle i odziez zaréwno w filmiku lub do sali gimnastycznej? Mozna odwzorowac plansze z gry lub
wprowadzajacym, jak i w samej grze. To dobry punkt wyjscia do powiekszy¢ jg, by mogto grac¢ wiecej osdb. Wisienka na torcie
dyskusji o zwyczajach i stylach z minionych epok. bytoby przebranie sie uczniéw za postaci historyczne - to dopiero

petne doswiadczenie History Attacks!
Kaciki tematyczne: Gra History Attacks idealnie nadaje sie do

wykorzystania w kacikach tematycznych, jako ze mozna w nia Urozmaicenie: History Attacks moze stanowi¢ po prostu

grac na réznych urzadzeniach (tablet i komputer stacjonarny). urozmaicenie, nie tylko na lekcjach historii. Ktos szybciej oddat
Jesli jeden z kacikéw dotyczy historii, niech uczniowie, grajac kartkowke? Niech zagra w History Attacks, ¢wiczac logiczne
w te gre, potacza logiczne myslenie z rozpoznawaniem styli myslenie, a tym samym w przyjemny sposéb wzmacniajac
historycznych. umiejetnosci matematyczne.

CELE EDUKACYINE

Grajac w History Attacks, stawiamy sobie nastepujace cele:

Myslenie logiczne i algorytmiczne Zastosuj zwiazki warunkowe (jesli A, to B).

- W pojedynke lub razem przyjmujcie rézne pozycje wobec
przedmiotow, wskazdéwek przestrzennych lub ludzi, bioragc pod

Pojecie czasu i przestrzeni uwage ograniczenia przestrzeni.

- Szacuj odlegtosci, kierunki i zwroty ruchéw, wybieraj te
najefektywniejsze.

Eksploruj wydarzenia z historii i wkasnego zycia, osadzajac je w

Orientacja czasowa )
konkretnym czasie.

Grajac w History Attacks, dgzymy do osiggniecia
nastepujacych celéw edukacyjnych:

MV ET 4.4
MM ET 3.5
MM ET 3.6
MM ET 3.7
NE ET 2.6

WI ET 5.3
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