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PRZEDMOWA | PREZENTACJA
PRZEWODNIKA PO GRACH
PLANSZOWYCH

Niniejszy przewodnik po grach planszowych zostat opracowany w ramach projektu
,Domus Ludens - Dom, ktéry gra", finansowanego ze srodkéw europejskich.
Projekt skupia sie na promowaniu prawa do zabawy wsréd mtodziezy przebywajacej
w instytucjach pieczy zastepczej.

Przewodnik zawiera informacje i wskazowki dotyczace 20 gier dostepnych na rynku
europejskim, ktre s3 wyjatkowo atrakcyjne i emocjonujace! Niektére z nich wyma-
gaja wspétzawodnictwa, w inne mozna grac na zasadzie wspétpracy lub w zespotach.
Jedne sg szybkie, inne wymagaja wiecej czasu i zaangazowania. Co wigcej, gry te
zostaty specjalnie dobrane w taki sposob, aby korzystnie wptywac na rozwéj umiejet-
nosci i samopoczucie mtodych ludzi przebywajacych w placéwkach pieczy zastepcze;.

Ogélnie rzecz ujmujac, przedstawiamy szeroki wybdr gier odpowiadajacych wszelkim
gustom i réznorodnym scenariuszom!

Niniejszy przewodnik po grach planszowych zostat pomyslany jako wysoce praktyczne
narzedzie dla oséb pracujacych z mtodzieza i innych specjalistéw wspierajacych
mtodych ludzi.

Przy jego pomocy osoby pracujace z mtodzieza beda mogly tatwo zidentyfikowac

gtéwne cechy kazdej z wybranych gier oraz ich najlepsze zastosowanie w wielu réznych
celach edukacyjnych.

Partnerzy projektu Domus Ludens pragna utatwi¢ sprawne i efektywne wdrozenie
gier planszowych i aktywnej zabawy w placéwkach. Wierzymy, ze bedzie to miato
pozytywny wptyw na integracje, samopoczucie i umiejetnosci mtodziezy i sprawi,
ze pobyt w pieczy bedzie przyjemniejszy.

Aby skuteczniej wdrazac aktywna gre i prawo do zabawy w placéwkach pieczy zastep-
czej, zalecamy osobom pracujacym z mtodziezg korzystanie z niniejszych wytycznych
wraz z Podrecznikiem Mistrza Gry.

Mitej lektury i dobrej zabawy!

Partnerzy projektu Domus Ludens
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1. Wstep: przewodnik po grach planszowych w ramach
europejskiego projektu ,Domus Ludens - Dom, ktéry gra”

Niniejszy Przewodnik po grach planszowych zostat opraco-
wany w ramach projektu ,Domus Ludens - Dom, ktéry gra’,
finansowanego ze srodkéw europejskich. Projekt skupia sie na
promowaniu prawa do zabawy wsréd mtodziezy przebywajace;
w instytucjach pieczy zastepczej.

Chwileczke... czym wtasciwie jest projekt Domus
Ludens? Dowiedzmy si¢!

Projekt w pigutce

Dlaczego projekt Domus Ludens jest wazny? Poniewaz
jestesmy przekonani, ze dzieci i mtodziez przebywajace
w instytucjonalnej pieczy zastepczej nie bawig sie wystar-
czajgco duzo! Uczestnictwo w zabawach i zajeciach rekreacyj-
nych jest podstawowym i globalnym prawem dzieci i mtodziezy,
uznanym przez Artykut 31 Konwencji ONZ o Prawach Dziecka.
W przesztosci zaréwno doswiadczenia praktyczne jak i rézne
badania naukowe podkreslaty znaczenie tego prawa, zwtaszcza
w kontekscie indywidualnego rozwoju dziecka. Regularna
aktywna zabawa wspiera kreatywno$¢, zachowanie spoteczne
oraz wzmacnia zdolno$ci poznawcze i motoryczne. Mimo catej
tej udokumentowanej wiedzy nie zawsze jednak uwzglednia sie
szczeg6Ine znaczenie zabawy. Dotyczy to 0gotu spoteczenstwa,
ale w szczegélnosci dzieci i mtodziezy dorastajacej w ramach
systemu pieczy zastepczej. Niestety kreatywna, réznorodna
i zindywidualizowana zabawa zbyt rzadko jest tu priorytetem.
Nie jest to stan zamierzony, lecz konsekwencja braku $rodkéw,
mozliwosci systemu a niekiedy braku pomystu.

Cel projektu Domus Ludens:
Poprawi¢ samopoczucie poprzez aktywna zabawe!

Domus Ludens w ttumaczeniu z faciny oznacza ,dom, ktdry
gra". 0gdlnym celem projektu Domus Ludens jest subiektywna
poprawa samopoczucia oraz rozwéj osobistych umiejetnosci
miodych ludzi przebywajacych winstytucjach pieczy zastepczej
poprzez granie w gry. Projekt ma komponent badawczy. Probu-
jemy odpowiedzie¢ na pytanie, czy regularna, zorganizowana
i profesjonalnie prowadzona zabawa ma pozytywny wplyw
na grupe docelowa. Ponadto, w ramach projektu zostanie
przeprowadzone badanie dotyczace tego, ktére umiejetnosci
poznawcze, emocjonalne i spoteczne moga zostac pozytywnie
wzmocnione i precyzyjnie ukierunkowane poprzez regularne
granie w starannie dobrane gry planszowe.

Wymierne efekty Projektu Domus Ludens

W ramach projektu Domus Ludens powstaja 3 publikacje, ktére
beda sie wzajemnie uzupetniac: 1) Przewodnik po grach plan-
szowych, 2) Podrecznik Mistrza Gry oraz 3) Ewaluacja, bedaca
oceng regularnego i systematycznego wptywu uczestnictwa
w zabawie na nabywanie umiejetnosci i samopoczucie mtodych
ludzi przebywajacych w placéwkach pieczy zastepczej.

1. Przewodnik po grach planszowych, zamieszczony w ni-
niejszej publikacji, dostarcza informacji i wskazéwek na
temat 20 gier, ktore oprécz tego, Ze dostarczaja Swietnej
rozrywki, zostaty specjalnie dobrane tak, aby wspierac
rozwoj umiejetnosci i emocjonalny dobrostan mtodych
ludzi objetych piecza, a w szczegéInosci przebywajacych
w placdwkach opiekunczo-wychowawczych.

2. Podrecznik Mistrza Gry, prezentuje metodologie i tresci
skierowane do 0séb pracujacych z mtodziezg w instytu-
cjach pieczy zastepczej, aby efektywnie wykorzystywac gry
planszowe celem poprawy umiejetnosci i samopoczucia
przebywajacych tam mtodych ludzi.

3. Ewaluacja, bedaca oceng regularnego i systematycz-
nego wplywu uczestnictwa w zabawie na nabywanie
umiejetnosci i samopoczucie mtodych ludzi przeby-
wajacych w instytucjach pieczy zastepczej, zawiera
wyniki i wnioski z pilotazu przeprowadzonego przez
organizacje wspottworzace projekt Domus Ludens. Wycho-
wawcy, przygotowani do roli Mistrzow Gry, wykorzystuja
swoja wiedze w trwajacym 8 miesiecy przedsiewzieciu.
100 mtodych 0s6b przez ten czas intensywnie uczestniczy
w sesjach gier planszowych regularnie organizowanych
w kilkudziesieciu placdwkach. Dokument zawiera wyniki
i wnioski z tego eksperymentu.

Komplementarnos$¢ Przewodnika po grach
planszowych i Podrecznika Mistrza Gry

Przewodnik po grach planszowych i Podrecznik Mistrza Gry,
oba wydane w ramach Projektu Domus Ludens, wzajemnie sie
uzupetniajg i majg stuzy¢ osobom pracujacym z mtodziezg, jak
i wszystkim zainteresowanym korzystaniem z gier planszowych
w pracy z mtodymi ludZmi.

Przewodnik po grach planszowych zawiera wskazowki dotyczace
wybranych gier ztechnicznego i logistycznego punktu widzenia,
natomiast Podrecznik Mistrza Gry ma na celu wyjasnienie, w jaki
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sposéb mozna te gry wykorzystac, aby uzyskac okreslone efekty.
Mistrzowie Gry realizuj wiele zadan: zachecaja do swobodne;
gry i tworza klimat zabawy, majac jednocze$nie na uwadze
cele edukacyjne zaréwno dla catej grupy jak i indywidualne.
Potaczenie informacji zawartych w Przewodniku i Podreczniku
utatwi Mistrzom Gry realizowanie tej misji i pomoze osiggna¢
biegtos¢ zaréwno w byciu animatorem jak i edukatorem.
Krétko mowigc:

Przewodnik prezentuje mozliwosciach poszczegdlnych gier,
w dziedzinie rozwoju kluczowych umiejetnosci u graczy.

Podrecznik wskazuje jakie kompetencje s3 niezbedne, aby
wspiera¢ mtodych ludziiich prawo do zabawy w roli Mistrza Gry.

Wszystkie publikacje s3 dostepne do pobrania za darmo ze
strony projektu Domus Ludens
https://www.domusludens-project.com

Domus Ludens, projekt finansowany ze
srodkow europejskich

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

.Domus Ludens - Dom, ktéry gra”, jest projektem europej-
skim finansowanym w ramach programu Unii Europejskiej
Erasmus+, ktéry wspiera dziatania w dziedzinie edukacji,
szkolen, mtodziezy i sportu.

Wiecej informacji na temat programu Erasmus+ w Hiszpanii
I Niemczech / Polsce mozna znalez¢ na stronie:
https://erasmusplus.org.pl

Kim jestesmy?
Partnerzy Projektu Domus Ludens

W sktad zespotu Domus Ludens wchodzi 5 kompetentnych
organizacji, ktore dziataja w trzech europejskich krajach czton-
kowskich: Hiszpanii, Niemczech i Polsce. Wnosimy cenne
doswiadczenie w czterech gtéwnych dziedzinach: 1) piecza
zastepcza dzieci i mtodziezy, 2) praktyczna i fachowa wiedza
na temat gier planszowych, 3) badania naukowe i ewaluacja
w dziedzinie edukacji i opieki nad dzie¢mi oraz 4) dtugoter-
minowe know-how w realizacji projektéw finansowanych ze
$rodkéw europejskich.

W projekcie uczestnicza nastepujace organizacje:

Fundacio Resilis (Hiszpania). Jej gtéwng misja jest za-
rzadzanie i rozwoj projektéw, programéw lub ustug dla
dzieci i mtodziezy znajdujacych sie w sytuacji wykluczenia
spotecznego lub zagrozonych nim. Fundacid Resilis zarza-
dza placéwkami opiekuriczo wychowawczymi dla dzieci
i mtodziezy, a takze udziela wsparcia rodzinom stosujac
podejscie oparte na wspélnocie. https://www.resilis.org/

Fiir Soziales jest czedcia duzej organizacji zajmujacej
sie opieka nad dziecmi i mtodzieza (S&S gemeinniitzi-
ge Gesellschaft fiir Soziales mbH), posiadajacg ponad
40-letnie do$wiadczenie. Ta organizacja non-profit $wiad-
czy ustugi dla okoto 600 klientéw, zaréwno w instytucjach
pieczy zastepczej, jak i w placéwkach ambulatoryjnych,
na terenie Hamburga (Niemcy Pétnocne). Ponadto, FUR
SOZIALES oferuje zrdznicowany zakres innych ustug, takich
jak spoteczno-edukacyjna pomoc rodzinom, doradztwo
i szkolenia w zakresie przemocy domowej i stalkingu,
jak réwniez zorientowane na praktyke oferty w ramach
pomocy integracyjnej. https://www.fuersoziales.de/

Fundacja Samodzielni Robinsonowie jest polskg orga-
nizacja non-profit dziatajaca na rzecz mtodziezy, zatozong
w 2014 roku, ktdrej celem jest wspieranie mtodych ludzi
zagrozonych wykluczeniem spotecznym. Fundacja Samo-
dzielni Robinsonowie opracowuje i prowadzi programy
skierowane do mtodych ludzi z instytucji pieczy zastepczej,
aby poméc im w efektywnym przechodzeniu z opieki
instytucjonalnej do samodzielnego zycia. https://www.
fundacjarobinson.org.pl/

Liberi (Uniwersytet w Gironie) jest grupa zajmujaca sie
badaniami dotyczacymi dzieci, mtodziezy i spotecznosci,
ktora kieruja dr Carme Montserrat oraz dr Pere Soler. Jest
ona czescia Instytutu Badan Edukacyjnych (IRE) Uniwer-
sytetu w Gironie (Katalonia, Hiszpania). Praca i dziatania
tej grupy badawczej skupiajg sie na polityce dotyczacej
dzieci i mtodziezy, zwracajac uwage na sytuacje zagrozenia,
w jakich znajduja sie niektdre dzieci i mtodziez, a takze na
rozwdj spotecznoéci umozliwiajacy wdrazanie okreslonych
inicjatyw publicznych. www.udg.edu/liberi

La Juganera jest organizacja non-profit specjalizujaca sie
w grach planszowych. Gtéwnym celem organizacji jest pro-
mowanie kultury gier jako zdrowego sposobu spedzania
wolnego czasu oraz jako narzedzia innowacyjnej edukacji.
Organizacja prowadzi sklep, jak réwniez sklep internetowy
z grami planszowymi, gdzie oferuje szkolenia z zakresu
Game Based Learning. Ponadto organizacja samodzielnie

opracowuje i tworzy gry. https://lajuganera.cat/
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2. Cel powstania Przewodnika po grach planszowych
- innowacyjnos¢ i praktycznos¢

Gfownym celem przewodnika jest zapewnienie
osobom pracujacym z mlodziezg uzytecznego narzedzia
pozwalajacego na wybdr dobrych i przydatnych gier
pilanszowych dla mtodych ludzi przebywajacych
w placéwkach pieczy zastepczej.

Metodologia opracowania przewodnika

Trzy z organizacji wspéttworzacych Domus Ludens posiadaja
specjalistyczng wiedze i doswiadczenie w dziedzinie funkcjo-
nowania pieczy zastepcze]. Partnerzy ci przeprowadzili wstepne
rozeznanie co do roli gier planszowych w pracy wychowawczej
z mfodziezg przebywajaca w pieczy. Ankiety oraz wywiady prze-
prowadzono zaréwno z pracownikami jak i z sama mtodzieza.
Na tej podstawie stworzono diagnoze co do potrzeb, preferencji,
ale takze ograniczen i zastrzezer wobec gier planszowych, jak
réwniez zabawy w ogéle.

Nastepnie ustalenia te zostaty zweryfikowane przez La Juganera,
eksperta w dziedzinie gier planszowych. W oparciu o zdobyta
wiedze partnerzy stworzyli kryteria, a na ich podstawie liste gier,
ktdre najlepiej pasuja do szczegdInej sytuacji podopiecznych.

Kryteria wyboru gier

Na wstepie uznano, ze opracowany zestaw powinien by¢
stosunkowo niewielki i aby odpowiadat na potrzeby uzytkow-
nikéw musi spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. Kazdazgier powinna by¢ dostgpna w krajach partneréw
projektu (Hiszpania, Niemcy, Polska) wraz z instrukcja
przettumaczona na jezyk ojczysty.

2. Kazdazgier powinna by¢ rowniez dobrze znana w spo-
tecznosci graczy, a w najlepszym wypadku na tyle popu-
larna, e wiekszo$¢ 0s6b pracujacych z mtodzieza miata
okazje w nig zagra¢ lub przynajmniej o niej styszata.
Szczegdlnie istotne byly przychylne recenzje krytykéw,
entuzjastyczne opinie graczy czy wszelkiego rodzaju
nominacje lub nagrody gwarantujace zapewnienie po-
zytywnych wrazen zardwno mtodziezy jak i Mistrzom Gry.

3. Wreszcie, wszystkie wybrane pozycje powinny razem
tworzy¢ jak najbardziej zréznicowane portfolio. Dlatego
wytypowane gry réznia sie pod wzgledem czasu trwania
rozgrywki, poziomu trudnosci, gatunku, a takze umiejet-
nosci, ktdre gracze powinni zademonstrowac, aby wygrac.
Dzieki takiemu zréznicowaniu gier, osoby pracujace
z mtodziezg zaczynajac od zapewnienia nieskompliko-
wanej rozrywki towarzyskiej sa w stanie zaangazowac
i wesprzec¢ wieksza liczbe mtodych ludzi oraz pomécim
wzmacnia¢ réznorodne kompetencje.
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3. Co zawiera arkusz gry planszowej?

Arkusz gry planszowej zawiera podstawowe informacje
niezbedne do szybkiego podjecia decyzji czy gra sprawdzi sie

dla danej grupy czy sytuacji.

PoDSTAWOWE
INFORMACJE
0 GRZE

PODSTAWOWE
INFORMACJE
NA TEMAT
ROZGRYWKI

CECHY GRY

INFORMACJE
0 GRZE

Tytut gry:

Sushi Go!

Autor: Phil Walter-Harding
Pierwszy wydawca: Gamewright
Link:
https://boardgamegeek.com/
boardgame/133473/sushi-go

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 15 min
Liczba graczy: 2-5

Sugerowany wiek graczy: 8+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Kieszonkowe

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja

ZL0Z0NOSC ZASAD
Srednia

PODSUMOWANIE  umieseTno$cl PRAKT 2zni
Podaj sushi! Celem tej szybkiej gry ~© Pamie¢
karcianej jest skomp ie mozli-  Myslenie przyczynowo skutkowe,

wie najlepiej punktowanych dar sushi
z wykorzystaniem dostepnych skfad-
nikéw. Mozesz zdoby¢ punkty, jesli zjesz
wigcej maki niz inni lub jesi trafisz na
trio sashimi. Zamocz swoje ulubione
nigiri w sosie wasabi, a potroisz jego
wartosc. Gra jest bardzo estetyczna,
wywotuje rozbawienie i zaskakuje
niespotykang mechanika - wedrujacymi
cyklicznie kartami.
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strategiczne
* Umiejetnosci szkolne
o Zarzadzanie ryzykiem

SPOSTRZEZENIA

Bardzo dynamiczna i fatwa do wyttu-
maczenia gra, ktora pozwala pracowat
nad wykonywaniem drobnych obliczen
pamieciowych, pamigcia i umiejetnoscia
obserwacji.

26
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NAZWA
ORAZ ZDJECIA
POGLADOWE

OPIS GRY:
FABULA,
JAK GRAC, ITP

Rozw1JANE
UMIEJETNOSCI

DoDATKOWE
SUGESTIE



4. Glosariusz umiejetnosci rozwijanych podczas gier

Oprécz dobrej zabawy i rozrywki, gry przynosza graczom wiele
korzysci. Kazdy arkusz zawiera sekcje, w ktdrej wyszczegdlnione
s konkretne umiejetnosci, ktdre osoby uczestniczace demon-
strujg i doskonalg podczas gry. Umiejetnosci te obejmuja:

Jezyk: Przyswajanie jezyka to proces, w ktérym cztowiek
nabywa umiejetnos¢ postrzegania i rozumienia jezyka, jak
réwniez tworzenia i uzywania stéw i zdan w celu komuni-
kowania sie. W grach zdolnosci jezykowe sg aktywowane
podczas objasniania zasad lub stuchania objasnien,
porozumiewania sie z cztonkami druzyny, negocjowania
z przeciwnikami oraz wielu innych czynnoéci.

Pamiec: Pamiec to whasciwo$¢ mézqu, dzieki ktérej dane
lub informacje sa kodowane, przechowywane i odzyski-
wane w razie potrzeby. Osoby grajace w gry planszowe
rozwijaja pamie¢ zapamietujac zasady, ruchy przeciwnikéw
w poprzednich turach, wyniki strategii zastosowanych
podczas wezesniejszych rozgrywek itp.

Myslenie przyczynowo skutkowe i strategiczne: Rozu-
mowanie przyczynowo skutkowe to zdolnos¢ dostrzegania
zwigzku miedzy przyczyna a jej skutkiem. Myélenie strate-
giczne to po prostu celowy i racjonalny proces myslowy,
ktéry koncentruje sie na analizie istotnych czynnikéw
i zmiennych, ktére wptyna na dtugoterminowy sukces
przedsiewziecia. Gry planszowe doskonale nadaja sie do
¢wiczenia tych umiejetnosci, poniewaz kazda akcja gracza
spotyka sie z niemal natychmiastowg konsekwencja.

Kreatywnosc: Kreatywno$¢ to zdolno$¢ do tworzenia
czego$ co jest w jakis sposob nowe i wartosciowe. Gry
planszowe promuja kreatywno$¢, poniewaz pozwalaja
wdraza¢ innowacyjne strategie, prébowac nowych rze-
czy, myslec nieszablonowo. Niektére z nich s3 bardziej
artystyczne i stwarzajg przestrzen dla kreatywnosci poj-
mowanej w sposéb konwencjonalny, np. zachecajac
do rysowania itp.

Umiejetnosci szkolne: Kompetencje szkolne to potacze-
nie pozadanej wiedzy i umiejetnosci, ktére nalezy posiadac
aby odnosic¢ sukcesy w zyciu zawodowym, w procesie
edukacji i innych sytuacjach zyciowych na poziomie
podstawowym. Gry planszowe pomagaja szlifowac te
umiejetnosci poprzez przekazywanie pisemnych instrukgji,
zmuszanie do wykonywania obliczeh ,w pamieci’, kon-
takt z mapami, faktami historycznymi, zagadnieniami
ekonomicznymi itp.

Rozwigzywanie problemow: Rozwigzywanie probleméw
to czynno$¢ polegajaca na zdefiniowaniu problemu,
okresleniu jego przyczyny i wyborze alternatywnych
rozwigzan. Kazda partia gry planszowej to nowy problem
do rozwigzania, nowa zagadka do rozszyfrowania, dlatego
gry planszowe pozwalaja graczom wyksztatcic i stosowac
réznorodne i zaawansowane umiejetnosci rozwigzywania
problemow.

Zdolnosci motoryczne/responsywnos¢: Umiejetnosé
motoryczna to wyuczona zdolno$¢ do wywotania zamierzo-
nego efektu ruchowego z mozliwie najwiekszg precyzja.
Gry planszowe wspieraja te umiejetnosci, poniewaz czesto
zawieraja mate elementy (drobne zdolnosci motorycz-
ne). Niektore wymagaja precyzji lub szybkich ruchéw,
co poprawia koordynacje reka-oko.

Kontrola impulséw: Kontrola impulséw to umiejetnos¢
wyboru odpowiednich reakcji nawet podczas przezywania
silnych emocji. Nie jest tajemnica, ze gry planszowe s3
bardzo silnym katalizatorem emocjonalnym. W trakcie
rozgrywki gracz uczy sie powsciagac swoje reakcje, za-
chowywac spokéj, ogranicza¢ wyrazanie emocji. Jest to
szczegOlnie istotne w grach, w ktérych sukces opiera sie
na skutecznym blefowaniu lub negocjowaniu z prze-
ciwnikiem.

Wyrazanie i rozpoznawanie emocji: W trakcie gry w gre
planszowg uczestnicy doswiadczaja emocji. Im s3 one
silniejsze, tym wigkszy ich wptyw na podejmowane decyzje
taktyczne. Dlatego tez skuteczny gracz musi rozpoznac
swoje emocje, whasciwie okresli¢ich zrédto i odpowiednio
dobrac reakcje. Taka aktywnos¢ ¢wiczy graczy w wyrazaniu
emocjii przygotowuje ich do rozpoznawania podobnych
stanéw emocjonalnych u innych.

Zarzadzanie ryzykiem: Ryzyko to dziatanie zwigzane
znarazeniem sie na niebezpieczenstwo. Nawet zagrozenia
takie jak utrata punktéw czy zablokowanie pionka s3 od-
czuwane jako realne, gdy gracz jest zanurzony w Swiecie
gry. Czesto jednak tylko $miaty ruch moze przechyli¢ szale
zwyciestwa, dlatego tez gracze z czasem nabierajg coraz
wiekszej swobody w podejmowaniu ryzyka.
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Zarzadzanie konfliktem: Konflikt to sprzecznosc celéw.
Jest nieodzownym elementem kazdej gry. W zwiazku
z tym, udziat w jakiejkolwiek grze planszowej niesie
ze sobg nieunikniona konfrontacje z konfliktem, w kon-
sekwencji przyzwyczajajac uczestnikéw do radzenia sobie
z przeciwstawnymi celami. Im bardziej gra opiera sie
na rywalizacji, tym bardziej zaawansowane umiejet-
nosci zarzadzania konfliktem sg potrzebne by wygrac,
ale i utrzymac pokd;.

Negocjacje: to proces komunikacji pomiedzy dwoma
lub wiecej graczami, majacy na celu osiagniecie poro-
zumienia. Wprawdzie niektore gry nie uwzgledniajg te]
umiejetnosci (przynajmniej nie w ramach zaktadane;j
mechaniki rozgrywki), jednak inne opieraja sie w duzym
stopniu, lub niemal wytacznie, na umiejetnosci dogady-
wania sie z przeciwnikami.

Wykonywanie obliczen: Obliczy¢ oznacza matema-
tycznie okresli¢ odpowied? przy uzyciu logiki, rozumu
lub zdrowego rozsadku. Prawie kazda gra wymaga od
graczy wykonywania pewnych obliczen pamigciowych,
niezaleznie od tego, czy musimy oszacowac liczbe kart
pozostatych w talii, czy tez ocenic¢ prawdopodobienstwo
wykonania okreslonego ruchu przez przeciwnika.

Aktywne stuchanie: Stuchanie oznacza zwracanie uwagi
na dzwiek i przetwarzanie go. W grach bardzo pomocne
jest stuchanie wspétgraczy/przeciwnikow, gdyz pozwala
to wyciagna¢ wnioski na temat ich przysztej strategii,
stanu zasobdw i poziomu stresu.

Obserwacja: Proces aktywnego poszukiwania informacji
(obserwacja) jest kluczowy dla kazdego skutecznego
gracza. Intencjonalne nakierowywanie uwagi na wybra-
ne sytuacje na planszy wzmagaja uwaznosc, z czasem
utatwiajac wytapywanie nawet drobnych detali.

Skupienie/ Cierpliwos¢/ Koncentracja: Gry planszowe
zachecaja, a czesto wrecz wymagaja naszej petnej uwagi,
co w dzisiejszych czasach jest bez watpienia rzadkoscia.
Im bardziej ztozona i wszechstronna jest gra, tym bardzie
uczy graczy osiggania nowych pozioméw cierpliwosci,
niepodzielnego skupienia i nieztomnej koncentragj.

Nasz zestaw 20 gier zostat dobrany tak, aby stymulowac po-
wyzsze umiejetnosci. Niektdre z nich zapewniaj holistyczne
doswiadczenie rozwojowe, podczas gdy inne skupiaja sie na
bardzo konkretnych zestawach umiejetnosci i stymuluja je.
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5. Arkusze gier planszowych
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6 BIERZE!
AVALON
CARCASSONNE
CATAN

DIAMANT

DIXIT ODYSEJA
DOBBLE

DUUUSZKI!

FASOLKI

JEDNYM SEOWEM
JUNGLE SPEED

LIST MILOSNY
MAGIC MAZE
SABOTAZYSTA

SUSHI GO!

TAJNIACY OBRAZKI
THE MIND

WIRUS!

WSIASC DO POCIAGU
ZAKAZANA WYSPA

Rywalizacja
Rywalizacja druzynowa
Rywalizacja
Rywalizacja
Rywalizacja
Rywalizacja
Rywalizacja
Rywalizacja
Rywalizacja
Kooperacja
Rywalizacja
Rywalizacja
Kooperacja
Rywalizacja druzynowa
Rywalizacja
Rywalizacja druzynowa
Kooperacja
Rywalizacja
Rywalizacja

Kooperacja
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INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry: 6 bierze!
Autor: Wolfgang Kramer
Pierwszy wydawca: AMIGO

Link:
https://boardgamegeek.com/
boardgame/432/6-nimmt

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 45 min
Liczba graczy: 2-10

Sugerowany wiek graczy: 8+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Kieszonkowe

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja

ZLOZONOSC ZASAD
Niska

6 BIERZE!

PODSUMOWANIE

6 bierze! to gra karciana, ktdrej celem
jest sprytne wytozenie wtasnych kart
w taki sposdb, aby otrzymac jak najmniej
byczych gtéw (punktéw ujemnych).
Kazdy z graczy odktada zebrane przez
siebie karty na wtasny stos. Gracze
zbieraja karty przez dziesig¢ rund,
az wszystkie karty zostang wykorzystane.
Zwyciezcg zostaje gracz, ktory zbierze
najmniej byczych gtow.
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UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

* Wykonywanie obliczer
e QObserwacja

SPOSTRZEZENIA

Gra jest wysoce nieprzewidywalna,
co sprawia, ze rozgrywka jest bardzo
emocjonujaca.
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AVALON

" RYCERZE

INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry:

Avalon - Rycerze kréla Artura

Autor: Don Eskridge

Pierwszy wydawca:
Indie Boards & Cards

Link:

https://boardgamegeek.com/
boardgame/128882/resistance-

avalon

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 30 min
Liczba graczy: 5-10

Sugerowany wiek graczy: 12+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Srednie

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja druzyn

ZLOZONOSC ZASAD
Srednia

KROLA ARTURA

PODSUMOWANIE

Ciekawa gra fabularna, ktérg mozna
nazwac ,mafig ery arturianskiej"
Niektdrzy sposrdd graczy wciela sie
w postaci dobre, inni w zte. Razem
beda zmuszeni przeprowadzac rézne
misje. Utrzymanie w tajemnicy swojej
tozsamosci jest kluczowe dla sukcesu,
jednak zagrywane karty moga ujawnic
intencje gracza. Jesli trzy misje sa udane,
wygrywaja bohaterowie. W razie fiaska,
zwycieza sity zta.

UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

* \Wyrazanie/rozpoznawanie emogji

e Jezyk

* Pamiec

* Myslenie przyczynowo skutkowe
strategiczne
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e Kontrola impulséw
e Zarzadzanie ryzykiem
e Zarzadzanie konfliktem

SPOSTRZEZENIA

Dobra gra stymulujaca rozmowy i wy-
powiedzi ustne, poniewaz stawianie
zarzutéw oraz obrona przed oskarze-
niami sg nieodzownym elementem gry.
Gra zmusza graczy do wyrazania swoich
pogladow i argumentowania obranych
strategii.

Fakt, ze gracze nie maja petnej wiedzy
0 swoich sprzymierzeficach i przeciw-
nikach wywotuje duze napiecie, ktére
z kolej sprawia, ze gra jest bardzo emo-
¢jonujaca.
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INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry: Carcassonne
Autor: Klaus Jiirgen Wrede
Pierwszy wydawca: Hans in Gliick

Link:
https://boardgamegeek.com/
boardgame/822/carcassonne

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 30-45 min
Liczba graczy: 2-5

Sugerowany wiek graczy: 7+

SIZE OF THE GAME
Srednie

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja

ZLOZONOSC ZASAD
Srednia

CARCASSONNE

PODSUMOWANIE

Carcassonne to gra, ktérej akcja roz-
grywa sie w Sredniowiecznej Francji.
W sktad gry wchodza wspéline phytki
terenu oraz zestaw pionkéw dla kazdego
gracza. Gracze budujg drogi, miasta
i klasztory, a swoje pionki (podwtadnych)
zatrudniajg jako ztodziei, rycerzy, mni-
chéw lub rolnikéw. Kazda rozgrywka daje
mozliwos¢ stworzenia niepowtarzalnego
krajobrazu.

UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

* Wykonywanie obliczen

e Obserwacja

e Pamig¢

* Rozwiazywanie probleméw
e Skupienie/ Cierpliwo$¢/
Koncentracja
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SPOSTRZEZENIA

Z kazdym ruchem teren staje sie coraz
wigkszy, wiec kazda kolejna tura trwa co-
raz dtuzej, poniewaz gracze maja wiecej
mozliwosci do rozwazenia.

Powstato wiele dodatkéw do gry, wiec
z czasem mozna je dodawac do kolekgj,
mieszac, dopasowywac i gra¢ w swoja
ulubiong wersje gry.

Gra pozwala na dos¢ konfrontacyjne
strategie. Zaleca sie, aby najpierw zasto-
sowac bardziej neutralne, tagodniejsze
podejscie do gry, a w przypadku, gdy
czes¢ graczy zdecyduje sie na bardziej
agresywny sposéb prowadzenia roz-
grywki, okresla¢ go jako przejaw ,ducha
rywalizacji, a nie ,ztosliwosci"
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« CATA

GRA PLAN SZOWA

(OSADNICY
Z CATANV)

INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry: Catan
(Osadnicy z Catanu)

KOSMOS &)

Autor: Klaus Teuber
Pierwszy wydawca: KOSMOS
Link:

https://boardgamegeek.com/
boardgame/13/catan

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 60-120 min
Liczba graczy: 3-4
Sugerowany wiek graczy: 10+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Duze

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja

ZL0ZONOSC ZASAD
Wysoka

PODSUMOWANIE

W grze CATAN (Osadnicy z Catanu)
gracze staraja sie zdoby¢ dominuja-
(3 pozycje na wyspie Catan, budujac
osady, miasta i drogi. W kazdej turze
rzut kostkami okresla rodzaj surow-
cow, ktére produkuje wyspa. Dzigki
wydatkowaniu tych surowcéw gracze
moga budowac. Punkty przyznawane
s3 za budowe osad i miast, posiadanie
najdtuzszej drogi i najwiekszej armii
oraz zbieranie kart rozwoju, ktére
dajg punkty zwyciestwa. Gracz, ktory
jako pierwszy zgromadzi 10 punktéw
- wygrywa.
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UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

* Negocjacje

e Myslenie przyczynowo skutkowe
i strategiczne

* Rozwigzywanie probleméw

e Skupienie/ Koncentracja/
Cierpliwos¢

e QObserwacja

SPOSTRZEZENIA

Gra doskonale taczy cechy rozgrywki
losowej i gry strategicznej, co sprawia,
ze wymaga od graczy demonstracji wielu
réznych umiejetnosci.
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INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry: Dixit Odyseja
Autor: Jean-Louis Roubira

Pierwszy wydawca:
Libellud-Asmodee

Link:
https://boardgamegeek.com/
boardgame/92828/dixit-odyssey

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 40 min
Liczba graczy: 3-12

Sugerowany wiek graczy: 8+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Duze

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja

ZL0ZONOSC ZASAD LEARNING
EFFORT
Srednia

PODSUMOWANIE

W kazdej turze jeden z graczy jest nar-
ratorem. Gracz ten w tajemnicy wybiera
jedna sposrdd swoich kart, a nastepnie
podaje stowo lub zdanie, ktére jego zda-
niem opisuje te karte. Pozostali gracze
wybieraja sposréd swoich kart taka, ktéra
pasuje do tego skojarzenia i przekazujg
ja narratorowi. Nastepnie narrator tasuje
karty, a pozostali gracze probuja odgad-
na¢ ktdra z nich nalezy do narratora.

UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

o Jezyk

e Kreatywno$¢

* Aktywne stuchanie

e Obserwacja

e Skupienie/ Cierpliwo$¢/
Koncentracja
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SPOSTRZEZENIA

Dixit Odyseja to gra oferujaca catkowicie
odmienny rodzaj wrazen od wszystkich
innych gier planszowych. Jest to za-
proszenie do podrézy przez umysty
graczy, gdzie ukryte s niespodzianki
i tajemnice.

Karty s3 pieknie zaprojektowane, na-
malowane i jedyne w swoim rodzaju.
Choc¢ samo pudetko jest duze, po zapo-
znaniu sie z zasadami wystarczy nosi¢
przy sobie talie kart - w ten sposéb za-
miast duzego pudetka otrzymujemy
gre kieszonkowa.
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INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry: Dobble

Autor: Denis Blanchot,
Jacques Cottereau

Pierwszy wydawca: Asmodee
Link:

https://boardgamegeek.com/

boardgame/63268/spot-it

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 10 min
Liczba graczy: 2-8 players

Sugerowany wiek graczy: 6+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Kieszonkowe

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja

ZLOZONOSC ZASAD
Niska

PODSUMOWANIE

Dobble to gra karciana oparta na szyb-
kosci, obserwagji i refleksie. Gracze ry-
walizujg, aby jak najszybciej odszukac
symbol wystepujacy na dwdch kartach.
Dobble ma piec réznych trybéw gry,

opartych na tej samej zasadzie.
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UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

* Pamiec
e Zdolnosci motoryczne
e QObserwacja

SPOSTRZEZENIA

Dobble sprawdzi sie idealnie jako gra
na przetamanie lodéw, poniewaz jest
bardzo zabawna i emocjonujaca.

17


https://boardgamegeek.com/boardgame/63268/spot-it
https://boardgamegeek.com/boardgame/63268/spot-it
https://boardgamegeek.com/boardgame/63268/spot-it
https://boardgamegeek.com/boardgame/63268/spot-it

INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry: Duuuszki!
Autor: Jacques Zeimet
Pierwszy wydawca: 999 Games

Link:
https://boardgamegeek.com § "
boardgame/83195/ghost-bli =

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 10 min
Liczba graczy: 2-8

Sugerowany wiek graczy: 8+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Kieszonkowe

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja

ZLOZONOSC ZASAD
Niska

PODSUMOWANIE

Gra karciana, w ktérej gracze kolejno
odkrywaja gérna karte z talii, tak aby
wszyscy mogli ja zobaczy¢. Nastepnie
pozostali gracze staraja sie jak naj-
szybciej chwyci¢ przedmiot, ktory jest
przedstawiony na karcie we whasciwym
sobie kolorze: kto pierwszy go ztapie,
zatrzymuje karte jako nagrode.

Jesli zaden z dwdch przedmiotéw przed-
stawionych na karcie nie jest w odpo-
wiednim kolorze, gracze musza chwyci¢
przedmiot, ktérego ksztatt ani kolor nie
pojawia sie na karcie.

Zwycieza ten, kto zgromadzi najwiecej
kart.
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UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

e Zdolnoéci motoryczne

e QObserwacja

e Skupienie/ Cierpliwos¢/
Koncentracja

SPOSTRZEZENIA

Gra jest szalenie emocjonujaca ze wzgle-
du na fizyczny charakter rywalizacji.
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INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry: Fasolki

Autor: Uwe Rosenberg
Pierwszy wydawca: Amigo
Link:

https://www.boardgamegeek.
com/boardgame/11/bohnanza

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 45 min
Liczba graczy: 3-5

Sugerowany wiek graczy: 12+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Kieszonkowe

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja

ZLOZONOSC ZASAD
Niska

FASOLKI

PODSUMOWANIE

Gra polega na sadzeniu réznych typéw
fasolek na swoim polu. Z losowanych
kart gracze budujg plantacje a nastep-
nie spieniezaja je z réznym zyskiem,
zaleznym od rzadkoéci karty i rozmiaru
plantacji. Jedynym sposobem na po-
zbycie sie zbednych kart jest ich zasa-
dzenie lub wymiana zinnymi graczami.
Robienie sobie nawzajem uprzejmosci,
liczenie na wzajemnosc, przypominanie
zastug, licytacja, sprawiajg ze gra jest
szalenie zywiotowa, a wynik trudny do
przewidzenia. Gra kofczy sie po trzech
petnych przebiegach talii.
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UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

* Negocjacje

e Jezyk

* Pamiec

e Wykonywanie obliczen
 Kontrola impulséw

SPOSTRZEZENIA

Gra stawia na umiejetnos¢ negocjo-
wania. Ze wzgledu na duza losowos¢
rozgrywki gracze nie maja mozliwosci
planowania z wyprzedzeniem, a sukces
uzalezniony jest od korzystnych wymian
zinnymi graczami.
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DIAMANT

INFORMACJE
0 GRZE

Tytut gry: Diamant
Autor: Bruno Faidutti,
Alan R. Moon.

Pierwszy wydawca:
Eagle-Gryphon Games and others

Link:
https://www.boardgamegeek.
com/boardgame/15512/diamant

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 30 min
Liczba graczy: 3-8

Sugerowany wiek graczy: 8+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Kieszonkowe

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja

ZL0ZONOSC ZASAD
Niska

PODSUMOWANIE

Gracze wcielaja sie w poszukiwaczy
skarbow penetrujacych jaskinie ukryte
pod starozytng piramida. Podczas kazdej
rundy decyduja, czy kontynuuja poszu-
kiwania w danym tunelu czy tez z niego
wychodza. Wyjscie pozwala zachowac
zdobyte skarby, kontynuacja daje szanse
na wieksza zdobycz ale tez naraza na
ryzyko napotkania $mierciono$nych
putapek. Kluczowe jest jednak to jakie
decyzje podejma rywale - wyjscie réw-
noczesne z nimi oznacza koniecznos¢
podzielenia tupdw.

TOP 20 GIER PLANSZOWYCH | ARKUSZE GIER

UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

e Zarzadzanie ryzykiem
¢ \Wykonywanie obliczen
e QObserwacja
 Kontrola impulséw

SPOSTRZEZENIA

Gra jest bardzo ekscytujaca ze wzgledu
na duza losowos¢ i system nagréd typu
wszystko albo nic". Szybkie rundy daja
mozliwos¢ dostosowania strategii i szyb-
kiego uczenia sig. Jednak wygrana uza-
lezniona jest od decyzji przeciwnikow,
wiec aby zebrac jak najwiecej skarbdw,
kazdy gracz musi obserwowac pozosta-
tych graczy i dostosowywac sie do nich.

20


https://www.boardgamegeek.com/boardgame/15512/diamant
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/15512/diamant
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/15512/diamant
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/15512/diamant

JEDNYM
SLOWEM

Ludovic Roudy i Bruno Sautter

INFORMACJE

Tytut gry: Jednym stowem i
Autor: Bruno Sautter, -
Ludovic Roudy

Pierwszy wydawca: Repos Production /\

Link: -

https://boardgamegeek.com/
boardgame/254640/just-one

BELLTISKA
| S—

D

J 5
1| Czekolada ’
3

Barbie
\ i'n'uq i
Wiatr

Krawat

|
| -

PODSTAWOWE PODSUMOWANIE  uMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

DANE Jednym Stowem to wspélna zabawa  © Jezyk
stowami. Jeden z graczy musi odgad-  ® Kreatywnos¢:

Czas trwania rozgrywki: 20 min . . . . L
na¢ stowo, ktére znajg pozostali gracze.  © Umiejetnosci szkolne

Liczba graczy: 3-7 Gracze ci pisza stowa, ktére ich zdaniem e Zarzadzanie ryzykiem
Sugerowany wiek graczy: 8+ moga pomac zgadujacemu.
Gra zmusza do poszukiwania oryginal-
ROZMIAR OPAKOWANIA nych wslfazoy\{ek, aby nie dublowac¢
&, podpowiedzi innych graczy. Jednak
Srednie . . o .
zbytnia oryginalnos¢ moze sprawic, ze
wskazéwka nie bedzie wystarczajaco
RODZAJ ROZGRYWKI . R e
Kooperacja Godna polecenia gra imprezowa, szybka
. - i zabawna.
ZLOZONOSC ZASAD
Niska
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JUNGLE

INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry:
Jungle Speed

Autor: Thomas Vuarchex, Pierrick
Yakovenko

Pierwszy wydawca: Asmodee

Link:
https://boardgamegeek.com/
boardgame/8098/jungle-speed

. ,::?_:h:

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 15 min
Liczba graczy: 2-12

Sugerowany wiek graczy: 7+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Kieszonkowe

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja

OMPLEXITY OF RULES
Niska

PODSUMOWANIE

Bardzo zabawna i dynamiczna gra,
w ktdrej bedziesz potrzebowat dobre-
go refleksu i wyostrzonego zmystu ob-
serwacji. Gracze pokazuja swoje karty
jedna po drugiej. Jesli dwoje graczy
odkryje karty przedstawiajace ten sam
ksztatt... Dochodzi do pojedynku: ten,
kto najszybciej chwyci totem, oddaje
karty przeciwnikowi. Aby wygra¢, musisz
jako pierwszy pozbyc sie kart.

TOP 20 GIER PLANSZOWYCH | ARKUSZE GIER

UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

 Zdolnosci motoryczne/
responsywnos¢

* Pamiec

 Kontrola impulséw

SPOSTRZEZENIA

Gra wywotuje duzo emocji
wsréd graczy!
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LIST

INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry:
List mitosny

Autor: Seiji Kanai

Pierwszy wydawca: Alderac
Entertainment Group

Link:

https://boardgamegeek.com/
boardgame/129622/love-letter

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 20 min
Liczba graczy: 2-4
Sugerowany wiek graczy: 10+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Kieszonkowe

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja

ZL0ZONOSC ZASAD

Srednia

MILOSNY

PODSUMOWANIE

Prosta i szybka gra imprezowa. Z talii
zawierajacej jedynie 16 kart losujesz
karty postaci, ktdre unikna putapek za-
stawionych przez Twoich rywali i dotrg
do ksiezniczki z listem mitosnym. Kazda
z postaci ma specjalne umiejetnosci,
pozwalajace przechytrzy¢ przeciwni-
kéw, odkry¢ ich karty i zniweczy¢ ich
plany. Najwieksza atrakcja tej gry jest
konieczno$¢ zgadywania kart przeciw-
nikow i rozszyfrowywania ich strategii
w bardzo krétkim czasie.

TOP 20 GIER PLANSZOWYCH | ARKUSZE GIER

UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

e Jezyk

e Myslenie przyczynowo skutkowe
i strategiczne

e Zarzadzanie ryzykiem

e Zarzadzanie konfliktem
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MAGIC MAZE
= WEZ I CZMYCHAJ

INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry:
Magic Maze - wez i czmychaj

Autor: Kasper Lapp
Pierwszy wydawca: Sit Down!
Link:

https://boardgamegeek.com/
boardgame/209778/magic-maze

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 15 min
Liczba graczy: 2-8

Sugerowany wiek graczy: 8+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Duze

RODZAJ ROZGRYWKI
Kooperacja

ZLOZONOSC ZASAD
Srednia

PODSUMOWANIE

Magic Maze - wez i czmychaj jest
kooperacyjna gra toczaca sie w czasie
rzeczywistym. Kazdy z graczy moze
kontrolowa¢ dowolng postac¢ o okre-
$lonych umiejetnosciach. W trakcie gry
gracze moga komunikowac sie ze soba
wytacznie przez krétkie chwile, przez
reszte czasu nie wolno im nic méwic
ani pokazywac. Kazda z postaci ukradta
bardzo szczegdlny przedmiot, wiec jedli
wszystkim uda sie wydostac z labiryn-
tu w ustalonym czasie, wszyscy razem

wygraja.

TOP 20 GIER PLANSZOWYCH | ARKUSZE GIER

UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

o Jezyk

Pamiec

Negocjacje

Myslenie przyczynowo skutkowe
strategiczne

Rozwiazywanie probleméw
Kontrola impulséw

Zarzadzanie ryzykiem
Zarzadzanie konfliktem

SPOSTRZEZENIA

Choc gra przeznaczona jest dla 1 do 8
graczy, w rzeczywistosci najlepiej spraw-
dza sie w grupie od 3 do 5 graczy.

Jesttoidealna gra, gdy chcesz popraco-
wac nad wspétpraca i integracja grupy
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INFORMACJE
0 GRZE

Tytut gry: Sabotazysta
Autor: Fréderic Moyersoen
Pierwszy wydawca: Amigo
Link:

https://www.boardgamegeek.
com/boardgame/9220/saboteur

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 30 min
Liczba graczy: 3-10

Sugerowany wiek graczy: 8+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Kieszonkowe

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja druzyn

ZL0ZONOSC ZASAD
Niska

PODSUMOWANIE

Gracze wcielaja sie w druzyne krasno-
ludéw kopigcych tunel w poszukiwaniu
ztota. Ukfadaja karty, tak aby stworzy¢
trase do skarbu. A przynajmniej niekté-
rzy z nich, Ci, ktérzy na poczatku rozgryw-
ki wylosowali role uczciwego krasnoluda.
Pozostali, czyli tacy, ktérym przypadta
rola sabotazystéw robig wszystko aby
plan sie nie powiédt. Musza jednak
uwazac, gdyz podejrzenie o sabotaz
moze przynies¢ im karte ztamanego
kilofa lub rozbitej latarni, bez ktorych
nie moga dalej maci¢. Role ujawniane
sq na kofcu rozgrywki, jesli udato sie
dotrze¢ do ztota - wygrywaja uczciwe
krasnoludy, jezeli tunel nie dotart do
ztota - wygrywaja sabotazysci.

TOP 20 GIER PLANSZOWYCH | ARKUSZE GIER

UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

* Wyrazanie/rozpoznawanie emoji
e Kontrola impulséw

* Zarzadzanie konfliktem

* QObserwacja

SPOSTRZEZENIA

Gtéwnym celem tej gry jest skuteczne
blefowanie. Kazdy z graczy ma moz-
liwos¢, bezposrednio lub posrednio,
utrudniac prace innego gracza zagry-
wajac karty tuneli lub narzedzi, wiec
nikt nie jest bezpieczny przed zablo-
kowaniem na jedna runde lub nawet
cata rozgrywke. To gra w budowanie,
ale przede wszystkim gra w zgadywanie
kto jest w twojej druzynie, czy jestes
uczciwym krasnoludem czy sabotazysta.
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INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry: Sushi Go!
Autor: Phil Walter-Harding
Pierwszy wydawca: Gamewright

Link:
https://boardgamegeek.com/
boardgame/133473/sushi-go

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 15 min
Liczba graczy: 2-5

Sugerowany wiek graczy: 8+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Kieszonkowe

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja

ZLOZONOSC ZASAD
Srednia

PODSUMOWANIE

Podaj sushi! Celem tej szybkiej gry kar-
cianej jest skomponowanie mozliwie
najlepiej punktowanych dan sushi z wy-
korzystaniem dostepnych sktadnikéw.
Mozesz zdoby¢ punkty, jedli zjesz wiecej
maki niz inni lub jesli trafisz na trio sa-
shimi. Zamocz swoje ulubione nigiri
w sosie wasabi, a potroisz jego wartos¢.
Gra jest bardzo estetyczna, wywotuje
rozbawienie i zaskakuje niespotykana
mechanika - wedrujacymi cyklicznie
kartami.

TOP 20 GIER PLANSZOWYCH | ARKUSZE GIER

UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

* Pamiec

e Myslenie przyczynowo skutkowe,
strategiczne

e Umiejetnosci szkolne

e Zarzadzanie ryzykiem

SPOSTRZEZENIA

Bardzo dynamiczna i tatwa do wyttu-
maczenia gra, ktéra pozwala pracowac
nad wykonywaniem drobnych obliczen
pamieciowych, pamiecia i umiejetnoscia
obserwacji.
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TAJNIACY
OBRAZKI

INFORMACJE
0 GRZE

Tytut gry: Tajniacy obrazki
Autor: Vlaada Chvatil

Pierwszy wydawca:
Czech Games Edition

Link:

https://boardgamegeek.com/
boardgame/198773/codenames-

pictures

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 15 min
Liczba graczy: 2-8

Sugerowany wiek graczy: 10+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Srednie

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja druzynowa

ZLOZONOSC ZASAD
Niska

PODSUMOWANIE

Fantazyjne obrazki uktadane sa na
matrycy 5x4 karty (razem 20 kart).
Druzyny maja za zadanie wskazanie
prawidtowych, przypisanych do ich agen-
(ji szpiegowskiej kart. Rozmieszczenie
tajniakéw ,swoich” i ,wrogich" znaja
tylko szefowie zespotéw, zobowigzani
do postugiwania sie bardzo lakonicz-
nym kodem w komunikacji ze swoimi
wspétpracownikami. Wygrywa druzyna,
ktdra jako pierwsza wskaze poprawnie
wszystkie karty ukrywajace ich tajniakdw.

TOP 20 GIER PLANSZOWYCH | ARKUSZE GIER

UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

o Jezyk

Aktywne stuchanie

Pamieg¢

Myslenie przyczynowo skutkowe
i strategiczne

Kreatywnos¢

Umiejetnosci szkolne
Rozwiazywanie probleméw
Zarzadzanie ryzykiem

SPOSTRZEZENIA

Druzyny sktadajace sie z 0sdb, ktdre
znaja sie diuzej, zazwyczaj radzg sobie le-
piej, poniewaz moga wykorzystac znane
im tylko zarty i wspdIne doswiadczenia
dla bardziej efektywnej komunikacji.
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THE MIND

INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry: The Mind
Autor: Don Eskridge

Pierwszy wydawca: Indie Boards

& Cards
Link:

https://boardgamegeek.com/

boardgame/244992/mind

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 20 min
Liczba graczy: 2-4

Sugerowany wiek graczy: 8+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Kieszonkowe

RODZAJ ROZGRYWKI
Kooperacja

ZLOZONOSC ZASAD
Niska

i
-
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PODSUMOWANIE

The Mind to co$ wigcej niz tylko gra,
to eksperyment, proste i wspaniate ¢wi-
czenie zespotowe.

Musicie przejs¢ wszystkie poziomy, aby
wygrac gre. Bedziecie musieli potaczy¢
swoje umysty i mysli, aby posortowac
karty z liczbami, ale nie wolno wam sie
komunikowac.

The Mind jest ciekawg kooperacyjna gra
karciang, w ktérej wazna role odgrywa
intuicja.

TOP 20 GIER PLANSZOWYCH | ARKUSZE GIER

The Mind

UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

* Pamiec

 Kontrola impulséw

e Zarzadzanie ryzykiem
e Zarzadzanie konfliktem

SPOSTRZEZENIA

Gra jest zalecana dla maksymalnie
4 0séb, ale z wyjatkiem wyzszych
poziomow (gdzie nie ma wystar-
czajacej liczby kart), jest doskonale
.grywalna” dla 5, 6, a nawet wigkszej
liczby graczy.
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INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry: Wirus!

Authors: Domingo Cabrero,
Carlos Lopez
and Santi Santisteban

Pierwszy wydawca: Tranjis games

Link:

https://boardgamegeek.com/

boardgame/180020/virus

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 20 min
Liczba graczy: 3-6

Sugerowany wiek graczy: 8+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Kieszonkowe

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja

ZL0ZONOSC ZASAD
Niska

2-6 Players

Ages 8 and Up

R ONTAGLOUSUNEU Y

PODSUMOWANIE

Wirus jest prosta i urocza, cho¢ nieco
tez makabryczng gra. Gracze prébuja
0siaggna¢ petne zdrowie wykfadajac na
stét karty uktadow organizmu: szkiele-
towego, trawiennego, krwiono$nego
i nerwowego. Kazdy wytozony na stét
organ jest podatny na ataki wiruséw,
rzucanych przez przeciwnikéw. Przy po-
mocy kart z lekarstwami mozna osiggna¢
czasowa lub statg odpornosc. Wygrywa
gracz, ktéry jako pierwszy stworzy catko-
wicie zdrowy organizm.

TOP 20 GIER PLANSZOWYCH | ARKUSZE GIER
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CARDIGAME!

e SNSRI R

UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

Obserwacja

Kreatywnos¢

Skupienie/ cierpliwos¢/
koncentracja

* Rozwiazywanie problemdw

SPOSTRZEZENIA

katwa i szybka gra, idealna zaréwno dla
dorostych, jak i dla dzieci.

Gra jest wysoce losowa, wiec 0 wygranej
w duzej mierze decyduje szczescie.
Gra umozliwia agresywne zagrania ale
stwarza tez mozliwosci do posuniec al-
truistycznych.
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WSIASE

EUROPA

INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry:
Wsiasc do pociagu: Europa

Autor: Alan R. Moon

Pierwszy wydawca: Days of Wonder

Link:
https://boardgamegeek.com/
boardgame/14996/ticket-ride-
europe

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 30-60 min
Liczba graczy: 2-5

Sugerowany wiek graczy: 8+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Srednie

RODZAJ ROZGRYWKI
Rywalizacja

ZLOZONOSC ZASAD
Srednia

DO POCIAGU

oG Ko

PODSUMOWANIE

Wsia$¢ do pociggu: Europa to podroz ko-
lejowa taczaca nostalgie, optymalizacje
techniczng i sprytne blokowanie rywali.
Gracze zbierajg pasujace karty wagonow
w réznych kolorach i probuja stworzy¢
potgczenia miedzy wieloma miastami,
wykorzystujac linie kolejowe, promy
i tunele na mapie Starego Kontynentu.
Osoba o najwiekszej ilosci punktéw za
zbudowane trasy wygrywa.
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liiage po POCIRGU LS

Qe MBLJEDL\JJLB&}JJ g

UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

e Wykonywanie obliczen

e Myslenie przyczynowo skutkowe
strategiczne

Obserwacja

* Rozwiazywanie problemdw
Umiejetnosci szkolne
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ZAKAZANA

WYSPA

INFORMACJE
O GRZE

Tytut gry:
Zakazana wyspa

Autor: Matt Leacock
Pierwszy wydawca: Gamewright
Link:

https://www.boardgamegeek.

com/boardgame/65244/
forbidden-island

PODSTAWOWE
DANE

Czas trwania rozgrywki: 30 min
Liczba graczy: 2-4

Sugerowany wiek graczy: 10+

ROZMIAR OPAKOWANIA
Srednie

RODZAJ ROZGRYWKI
Kooperacja

ZL0ZONOSC ZASAD
Wysoka

PODSUMOWANIE

Gracze poruszajg sie pionkami po
kafelkach terenu wyspy petnej skar-
bow, zbierajac wspéinie rézne artefak-
ty. Do postaci przypisane s3 specjalne
umiejetnosci przydatne podczas tego
wyscigu z czasem. Z kazda tura stawka
rosnie, gdyz fragmenty wyspy "tong",
pomniejszajac obszar gry i tym samym
- Szanse na zwyciestwo.

Zakazana Wyspa to ekscytujaca gra
kooperacyjna z wciggajacg mechanikg
i zachwycajacymi grafika i designem
materiatami.

TOP 20 GIER PLANSZOWYCH | ARKUSZE GIER

7
/

P

ZAKAZANA WYSPA.

UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE

o Jezyk

e Myslenie przyczynowo skutkowe
i strategiczne

Zarzadzanie ryzykiem
Zarzadzanie konfliktem

e Negocjacje
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TOP 20 GIER PLANSZOWYCH DLA PLACOWEK OPIEKUNCZO WYCHOWAWCZYCH

6 NIMMT
AVALON
CARCASSONNE
CATAN

DIAMANT

DIXIT ODYSEJA
DOBBLE

DUUUSZKI

FASOLKI

JEDNYM SLOWEM
JUNGLE SPEED

LIST MILOSNY

MAGIC MAZE
SABOTAZYSTA

SUSHI GO

TAJNIACY OBRAZKI
THE MIND

WIRUS!

WSIASC DO POCIAGU

ZAKAZANA WYSPA

Jezyk

Pamig¢

Myslenie przyczynowo
skutkowe, strategiczne

Kreatywnos¢

Umiejetnosci szkolne

Rozwiagzywanie probleméw

Zdolnosci motoryczne

Kontrola impulséw

Wyrazanie/ rozpoznawanie

emocji

Zarzadzanie ryzykiem

Zarzadzanie konfliktem

Negocjacje

Wykonywanie obliczen

Aktywne stuchanie

Obserwacja

Skupienie/ Cierpliwos¢/

Koncentracja
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