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INTRODUKSION TIL PESTEN

| Playing History: | the Plague md& hovedpersonen, Marchione, redde seg selv og familien fra
byllepest. Farst mé elevene diagnostisere Marchiones syke more — har hun fatt byllepest?

| spillet lcerer elevene om hvordan svartedauden kom fil Europa, og hvilke konsekvenser det
fikk. | Playing History lceringsformdlet at elvene skal tilegne seg mer kunnskap om samfunn,
religion og medisin fra middelalderen, samt hvilke levekdr det var pd denne tiden.

Spillet har flere anakronier (tidsmessige uoverensstemmelser), dette for & vise forskjellene i de
forskjellige historiske periodene. Hensikten med anakronier er & gjgre elevene mer bevisst pd
muligheter, kunnskapsnivé og levekar folk hadde i de forskjellige historiske periodene.

Spill gjennomgang og lgsninger
Spillet er bygget rundt tre handlinger. Hver handling arbeider med et hovedtema, men
temaene overlapper hverandre. Healing og diagnoser gjentas gjennom hele spillet.

Spill Act 1 Slutter med spilleren gitt kronobrillene.
Spill Act 2 Ende opp som du overfare relikvie til presten
Spill Act 3 Slutten

Elevoppgaver

Etter hver del av spillet skal elevene jobbe med oppgavearket fil den tilhgrende delen. Op-
pgavene blir skrevet ut og lgst individuelt eller i grupper.

OPPGAVE 1
Flervalgstesten: Denne gvelsen er av historiske fakta, som ville gi en god oppsum-
mering av hva spillet har tatt elevene gjennom.

OPPGAVER 2-4

& Flervalgstesten

Beskrive og forklare handlinger og karakterer i spillet: Sparsmdlene alle fokuserer pd
de emner som tas opp i hver spill akt.

OPPGAVER 5-6
Lecering Innhold: Oppgavene kan brukes som et utgangspunkt for samtale og diskus-
jon i klassen.

EXTRA OPPGAVE

Historie fortelling: Oppgaven er & la elevene fortelle hvordan en av spillfigurenes
skjebne gdr framover. (Denne oppgaven er ikke i elevoppgaver). Det kan ta form
av en tegneserie, som senere dramatisert i grupper for klassen eller skrives ut og
presenteres.
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SPILL MANVAL

Nedenfor er en systematisk beskrivelse av hvordan spillehistorie: slavehandel og hvordan &
fullfare spillet. Denne guiden er den samme i studentoppgaver.

A bevege seg rundt

Du kontrollerer hovedpersonen i spillet med musen. Klikk bakken for & bevege deg. Dob-
belklikk for & Igpe. Klikk en gjenstand i spillet for & plukke den opp eller undersake den. |
noen minispill mé& du ogsd bruke tastaturet.

Hopp og Lap
Klikk p& stedet du vil flytte til. Hvis du dobbeltklikker, starter du kjerer.

Menyer

Trykk ESC (oppe til venstre pd tastaturet) eller klikk spillets poengtavle for & dpne spillme-
nyen. Her kan du se hvor godt du klarer deg i spillet. Du kan ogsé justere innstillingene for lyd
og grafikk.

Lagring av spiller
Gé&innispillmenyen for & lagre spillet.

Bruk av innsamlede gjenstander.

Venstreklikk en gjenstand for & bruke den. Du holder nd gjenstanden og kan bruke den i
spillet. Om du vil se en kort beskrivelse av gjenstanden hold musemarkgren over den. Du kan
ogsd kombinere gjenstander ved & klikke den ene og sé& den du vil kombinere den med.

Kronobriller

NA&r du har funnet kronobrillene, kan du finne dem i posen din. Klikk dem for & ta de pd&
deg. Du ser n& verdenen i et grant skjcer et lite gyeblikk. Mens det varer, kan du aktivere
gjenstander som filhgrer andre tidsperioder i spillet. Klikk gjenstanden eller personen fra en
annen tid for & snakke med den eller plukke den opp.
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Dette er helsen
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summen din pesten en person din.
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Tal med fi r_

For & bruke en gjenstand, Oppdragslinjen viser na hva  For a bevege deg, klikk pa
klikk pa den. Du har na det neste malet ditt er. bakken. Dobbelklikk for &
denne gjenstanden, den er lepe.

klar til bruk.

Spillet handler om pesten, kjent som Svartedauden. Dette var en forferdelig sykdom som
kom til den italienske byen Firenze i 1348.

Du spiller en ung gutt som heter Marchione. Marchione bor i Firenze og er sgnnen til en av
byens beste barberer og kirurg.

Na har moren din blitt syk. Du frykter det verste, kanskje det er pesten. Dersom det er tilfelle
s@ har hun ikke lenge igjen a leve.

Men det finnes hap; | den pestherjede byen kan du finne ut alt om sykdommen. Gjor du det,
sa kan kanskje familien din komme seg unna pesten og en sikker dad.

VAR FORSIKTIG, DET LURER MANGE FARER | BYENS GATER!
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GIENNOMGANG

SPILLETS DEL |

Emne: Middelalderen, medisin og vitenskap

e Lecer hvordan man forflytter seg i spillet og hvordan man bruker gjenstander.
e Finn ut mer om symptomer pd byllepest.

* Lcer den enkleste teorien innen humoralpatologi

e Utfar drelating med blodigler.

e Lcerteorien om smittsomme lukter.

10.

1.

. Klikk p& faren din og start en samtale med han.

Ta skiltet du fér og sett p& deren: Klikk p& bagen, pd skiltet, og fil slutt pd
daren.

Gd& innigjen og snakk med faren din

Ga& ut av huset og snakk med mannen i svart. Spgr han hva han vet om
sykdommen.

Gd& inn huset og opp trappene til soverommet.

Fortell faren din at du har funnet informasjonen. Han vil spgrre deg
hvilken informasjon du har. Svaret er at de syke far forferdelige byller. G&
ned.

Plukk opp fyrtayet, det finner du i pd slutten av rommet under en truse
og et glass med blodigler (framfor hyllen p& hayre side). Henved deg fil
den besgkende.

Gd opp til faren din og snakk med han. Noter ned nummer 4 og nak-
kelordbalansen.

Snakk deretter med Giuseppe som er nede. Svaret p& det farste
sparsmadlet hans er “fire” (antall kardinalvaesker) og det andre svaret er

“to” (balanse).

G4 til den rike kvinnens rom og snakk med henne. Ufar deretter &relatin-
gen i minispillet: Sett ut 5 blodigler pd kvinnens byller.

Snakk med Giuseppe igjen. Han sender deg ftilbake fil faren din.
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12. Snakk med faren din og gé& ut i gaten. G& ut gjennom porten og ut i
den tomme gaten. Fortsett videre i gaten og opp fil det hayre hjgrnet
mot markedsplassen.

13. Fra markedsplassen, fortsett gjennom porten til nedre hgyre hjgrne, som
er ved siden av salgsboden.

14. Snakk med Lorenzo (mannen med avisen), klikk deretter pd deren.

15. Klikk p& derhammeren for & f& kyllingen til & flytte seg fra daren. Dra i
snorene i denne rekkefalgen: Red, gul, grenn og bld.

16. Snakk med Arnetto. Dersom du enda ikke har plukket opp farens din sitt
fyrtay, s& kan du ta Arnettos. Det ligger pd& bordet i rommet hans.

17. G4 ut og snakk med musen Nostra. Han gir deg kronobrillene.

Playing History | Lcererveiledning 7
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SPILLETS DEL 2

Emner: Samfunn og kirke

e  Oppdaginflasjonen og at market har sveert f& varer

s Mgt tiggeren som har fatt hdnden kappet av som straff for kriminelle forhold
e Se den fallende filliten fil kirken i en kirke som nesten har blitt tgmt

Mgt de fanatiske flagellantene og har synspunktet deres om byllepesten.

e Hjelp Mario med & skubbe lik til de overfylte massegravene.

10.

N& trenger du penger. Lap tilbake til Mario (Beccamortoen) som stér
foran huset ditt.

Snakk med han og hjelp han med & gravlegge de dade. For hjelpen
gir han deg en pose med floriner.

Ga til den folketomme gaten og ned noen trapper som tar deg fil fat-
tigmannsomrdadet.

Snakk med den syke tiggeren pd hjgrnet, sper om han vet noe om Gi-
useppes ring.

Han vil gi deg to gdter. Svaret pd det farste er “Min
alder” og det andre svaret er “R".

Klikk p& tennen ved siden av tiggeren for & f& en vinmugge, den fér du
brukt for senere.

Ga til markedsplassen. Snakk med kjgpmannen i rgde og svarte klcer.

Si at du har penger, tilby han deretter 1/4s pose med floriner. Dersom
han ikke godtar det, tilby han en halv pose for & kjgpe rosemarin billigst
mulig. N&r du har rosemarin, gé tilbake til huset og opp til soverommet.

Snakk med faren din. Ta rosemarinen ut av bagen og legg deni leir-
skdlen som er pd bordet. Ta fram taystykket og klikk pd rosemaringrein-
en. Dette vil raykelegge rommet. Snakk med faren din. Etterpd vil han
gd ned.

Dersom Marchiones helse blir ddrlig (f.eks. dersom helseindikatoren er
gul eller rgd), s& kan du ta p& deg kronobrillene for & plukke opp anti-
biotika. Gi Marchione antibiotika.
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11. Snakk med faren din og gd til markedsplassen. Snakk med vakten som
er p&d markedet og vis han ringen din. Han vil la deg passere. Dra til det
rike nabolaget, plukk opp pisken og fortsett til t&rnet. Fra kirkeplassen
kan du gdinn i kirken.

12. Snakk med Vicar, og fé& informasjon om det viktige dokumentet.
13. G4 ftilbake til gaten og ned til fattigmannsomrddet. Snakk med tiggeren
og sper han om det viktige dokumentet. Gi han vinmuggen, f& doku-

mentet og gd& tilbake til kirken,

14. | kirken, snakk med Vicar, g& deretter til flagellanten som er opp bakken
utenfor kirken. Gi han pisken. Han gir deg en relikvie i bytte.

15. G4 tilbake fil kriken og gi relikvien til Vicar. Har oversettelsen hans og dra
tilbake til faren din.

8
S - J

Find Mr. Arnetto by the river 1l Q

e T

| I . A

Perform leech therapy on Mrs. Dona B
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SPILLETS DEL 3

Emner: Desperasjon og flykt

e Opplev mistro n&r du blir beskyldt for & veere &rsaken il byllepesten.
e Flykt ut fil landet for & ikke bli smittet

1. Fortell faren din nyheten og gé tilbake til Arnettos hjem. Har hvilken
diagnose han gir dem som har f&tt pesten. Dra deretter tilbake til sov-
erommet for & diagnostisere moren din. Det rette svarene er henholdsvis
1,209 2.

2. Snakk med faren din igjen, og g& deretter til byporten. Fortsett til
markedsplassen og bruk utgangen ftil venstre.

3. Du md bestikke vakten med Giuseppes ring. Vakten mistenker helt
uventet deg for & veere Arsaken til pesten. Skyndt deg til porten og gé til
onkelen din sin gdrd.

4. Finn onkelen din og spa@r om han vet om et sted som du kan giemme
deg. Start deretter en samtale med eselet. Samle hay il en hgyball ved
& bruke hgygaffelen til & plukke opp hay som er spredt utover garden.
N&r du har en hgyball, snakk med eselet igjen og gd& tilbake til byen.

5. Spill minispillet der du mé& lede eselet i rett retning. Du kan bare kom-
mandere eselet mens det er samarbeidsvillig.

6. Snakk med faren og g& ut via daren. Klikk p& hayballen i vognen.

7. Ta avgjerelsen om du vil forlate foreldrene dine eller om du vil bli
vaoerende i byen. Dersom du ikke er smittet, s& kan du remme ut til landet
sammen med familien din. Dersom du er smittet er det bes at du ofrer
deg selv ved & bliigjen i Florence. Ved & gjere dette redder du familien
din.
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MINISPILL

I blodiglespillet m& du plassere fem blodigler pd pasientens byller.

| “likstablings”-spillet mé& spilleren finne den beste plasseringen, sdnn at
det er plass til mest mulig lik. Likene blir rotert og flyttet med piltaster. Noen
ganger kan en kropp vri og vendte pd seg, dette fordi personen ikke er hel
dg enda.

Ved dgaren til Arnetto md du skremme vekk kyllingene med & bruke der-
hammeren som finnes midt p& dgren. Deretter m& du frekke i snorene irett
rekkefglge: red, gul, grann og bld.

I mikroskopspillet m& du justere mikroskopet til nummer 3.

| "kartquizet” hos Arnetto sa er de rette svarene:
Rad: 1347

Oransje: 1348

Gul: 1349

Grgnn: 1350

BI&: 1351

Markebld: Etter 1351

| eselspillet m& du lede eselet til slutten av gaten ved & klikke p& punkter
p& veien med musen. Merk deg at eselet bare lysner nér det er samar-
beidsvillig.

Ekstra oppdrag

Disse oppgavene er ikke ngdvendige for & fullfgre spillet. Men de gir flere
poeng og et hgyere sluttresultat. De tar ogsd opp noen interessante prob-
lemstillinger:

Snakk med den grdtende kvinnen p& markedet. Hun har en oppgave
med et etisk dilemma til deg.

Snakk med mannen i den folketomme gaten ved & bruke kronobrillene.
Ga deretter til markedet for & kjgpe blomster til han. N&r du gir han bloms-
tene far du ekstra poeng, en oppndelse og en doktormaske som beskytter
mot pest.

Snakk med flagellanten og utfordre hans religionskunnskaper. Svarene pd
sparsmdlene hans er “Avignon” og “la freden hvile over deg”. | tilegg til de
ekstra poengene, far du ogsé en lommepisk som belgnning.

P& kirkeomr&dets massekraver kan du spille “likstablings”-spillet ved & klikke
pd massegraven.
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OVERSIKT OVER SPILLETS ANAKRONIER

Spillet bestdr av en rekke anakronier som du kan plukke opp dersom du bruker kronobrillene
rett.

e Mikroskopet som er i hiemmet ditt kan aktivere et minispill. | dette minispillet kan lcere
mer om bakterier som fordrsaket byllepesten.

e Antibiotikaen som er p&d moren din sitt soverom kan plukkes opp, og du kan bruke den
selv. Medisinen kurerer sykdommen ved & redusere infeksjonsnivdet.

e Datamaskinen som eri doktorens hus aktiverer et minispill. | dette minispillet kan du teste
kunnskapen om hvordan pesten kom til forskjellige omrdder i Europa.

e Pestdokteren som erigaten, kan fortelle deg om hvordan pesten spredte seg etter
1348. Han drar tilbake til framtiden nér du gir han blomstene (brukt til & rense stank, man
trodde at dette var drsak til sykdommen).

e Rottegift p& markedsplassen - brukt til & drepe rotter, hva ellerse Gir informasjon om rol-
len som rotter spilte ved spredning av byllepest.

e Luthersk bibel i kirken — gir informasjon om endrede mening om kriken etter at pesten slo
ned i Europa.

* Hellebarden fra gérden - gir informasjon om bondeoppraret som fulgte etter Svart-
edauden.

DEN SVARTE DODEN SOM TEMA | UNDERVISNINGEN 1 HISTORIE

Playing History har innarbeidet IKT i lcering av historie for barn i alderen 9-13. Denne delen
tar for seg historiske tidsepoker fra middelalderen fram til 2. verdenskrig. Spillet foregdri den
italienske byen Florence, men siden pesten nddde Storbritannia pd sensommeren i 1348, er
hendelsene i ltalia knyttet til utbruddet p& de britiske gyene.

Nedenfor er spillets prinsipper gitt i forhold fil nasjonalt pensum. Det inkludert valgmuligheter
ved bruk av pensum, ngkkelkonsepter, ngkkelprosesser, variasjoner og innhold.

Spillet kan brukes til & lcere mer om Europa da Svartedauden kom. Med tanke pd nasjonalt
pensum — Playing History gjer at elevene kan jobbe interaktivt med temaet Svartedauden.
Lcereren sgrger for at elevene giennomgadr nakkelprosesser og aktiviteter ved spillaktiviteter.

Pensummuligheter

| ngkkelfasen bar elevene f& muligheter fil integrert Icering som kan gke motivasjonen til &
lcere mer om konsepter, prosesser og innhold i emnene.

Playing History | Lcererveiledning 12
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Pensumet skal gi felgende muligheter for elevene:

Lcere mer om hvordan fortiden har bidratt til & forme identiteter, skapt deling av kul-
fur, verdier og holdninger som vi haridag

Lcere mer om lokalhistorie, familiehistorie og personlig hisforie og hvordan det er
knyttet til en starre historisk sammenheng

Se verdien i og gjennomfgre besgk av museer, utstillinger, arkiver og historiske
steder. Dette for presentasjon og for & pdvirke holdninger om fortiden

Bruke IKT til & seke og lcere om fortiden, behandle historiske data, velge ut, katego-
risere og presentere funn

Knytte sammen historie med andre emner og omrdder av pensumet, inkludert
borgerrett.
(Kilde: nasjonalt pensum i historie)

Ngkkelkonsepter

Elever utvikler en bedre kronologisk forst&else ndr de spiller i Florence 1348. Elvene far bedre
forstGelse av hvordan pesten pdvirket befolkningen, og hvilke effekt epidemien hadde p&
samfunnet og religionen. Det opparbeider de ved & spille spillet pd spesifikk steder, og ved
& styre spillets karakter. Det er spillets mal & hjelpe elever til & trekke kronologiske paralleller
mellom tidsperiodene i spillet og natiden.

Kronobrillene er det beste verktayet som elevene kan bruke for & sammenligne tidsperi-
odene. Spillet fokuser scerlig pd kultur, etnisitet og religion i middelalderen, samt hvilken rolle
kirken spilte. Elevene stater pd tro fra middelalderen som blir representert av en prest og
flagellant.

Presten og kirken blir fremstilt der de er gjennom en krevende periode med fallende opp-
slutning. Flagellanten er en eksotisk karakter som representerer et fullstendig forskjellig syn pd&
religion, noe som kan virke merkelig for elevene. Flagellantens tro eksisterer fremdels i noen
av dagens religigse kretser.

Med tanke pd endringer og kontinuitet, viser Playing History hvilke alvorlige fglger og plut-
selige falger pesten fikk for mange personer over hele Europa. Pesten endret utvilsomt hele
kontinentet, men den eksakte betydningen blir fortsatt diskutert av historikere. Det som er
klart — er at &rsaken og konsekvensene av Svartedauden har skapt noen interessante pers-
pektiver. Det scerlig nér det gjelder forstdelse av epidemier og hvilken betydning det har for,
individer, myndigheter, samfunn som helhet, samt forholdet mellom de forskjellige landene i
Europa.

Spillet gir en bestemt tolkning av hendelsene i 1348. Denne ftolkningen har et interes-
sant lceringspotensial, siden elevene blir oppfordret til & sammenligne spillet med andre
tolkninger av Svartedauden. Hovedmdlet er & oppfordre elevene til & danne en mening
om hvordan historiske syn kan vcere forskjellige, og at de f&r en forstdelse av at historisk
kunnskap er basert etter hvilke kilder man bruker.

Playing History | Lcererveiledning 13
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Ngkkelprosesser

Angdende historiske undersgkelser. Spilloasert lcering gjer at elever kan undersgke og teste
hypoteser om historiske sammenhenger som de finner ved & spille spillet. Vi har funnet at
interaktiv lcering styrker elevers refleksjon om historiske emner. Det skyldes at de tar del i spill-
verdenen, dermed faler de seg mer involvert i lceringsprosessen.

Playing History gir en bestemt tolkning av hendelsen tilkknyttet fil spredningen av svart-
edauden i Europa. Et spill som Playing History, kan sees p& som en kilde som elever kan
fordype seg i for & trekke deres egne slutninger om hvordan perioden var.

Elevenes gkte motivasjon og mer personlige deltagelse innen historiske emner, vil trolig gjere
at de blir mer interessert i fortiden. Dette siden de har opplevd spillet i en annen tidsperiode
der de selv fér ta ulike valg. Oppgavearkene i Playing History fokuserer pd & gi elevene et
grunnlag for & tolke historiske emner i spillet.

Omfang og innhold

Arbeid med pest som et historisk tema i klassen gir mulighet til & undersgke hvordan en
ekstern pdvirkning som en pandemi, kan f& fatale falger for folk p& et helt kontinent. Pesten
hadde sammenhengende falger i de fleste europeiske land. Det oppstod en starre mistillit fil
kirken og det ble knappet pd arbeidskraft.

Dette er bare noen eksempler pd hva pesten i Europa (inkludert de britiske ayene) med-
farte. A jobbe med Black Death tilbyr en mulighet til & jobbe med forhold mellom de som
styrer og de som blir styrt. Videre kan elevene jobbe med tema som utvikling av demokrati,
humanisme og protestantisme i den vestlige verden. F.eks. s& blir det hevdet at pesten var
en indirekte &rsak til bondeoppraret i 1381, ogsd omtalt som “Den store oppstanden”. Op-
pgjeret hadde stor innvirkning pd britisk politikk.

Playing History fokuserer pd& hvilke konsekvenser pesten fikk for personer og familier. Mélet
med denne filncerming er at elever lettere kan relatere til epidemien pd et personlig nivd,
og til & sammenligne levekdr pd middelalderen med dagens moderne liv. Elevoppgavene
tar sikte pd& & gi grunnlag for klasseromsdiskusjoner om spillet satt i en starre historisk sam-
menheng.

Flere aktiviteter

* Elevene kan spille rollespill om hvordan svartedauden kom fil en britisk by, dette basert
pd karakterene i spillet.

e Elevene kan studere dgdsdanser og lage deres egn kunst.

* Elevene kan tegne et kart som viser spredningen av pesten i Europa og til de britiske
gyene.

e Elevene kan skrive en personlig fortelling om hvordan det er & oppleve pesten. Dette kan
f.eks. vaere basert pd karakterene i spillet.

e Elever kan skrive en artikkel som sammenligner Svartedauden med andre epidemier fra
verdenshistorien.
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