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Katalog pomystow na prace z mtodzieza
NEET w kontekscie innowacyjnych
srodkow dydaktycznych do wykorzystywania

w edukacji poza-formalne;.
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Dokument powstal w czasie projektu Laboratorium Gier (The Game Laboratory Project, stad
czgsto jest nazywany GameLab) ktory zostat wspotfinansowany z europejskiego programu
Erasmus+. Zawiera przyktady edukacji poza-formalnej skierowanej do mtodziezy NEET' w
wieku od 15 do 17 lat. Czytelnik znajdzie w nim informacje o najczesciej wystepujacych
problemach przejawiajacych si¢ w pracy z grupa docelowa oraz proponowane metody
rozwiazywania tychze problemow w tym gléwnie konkretne przyktady efektywnych metod
metod bazujacych na grach, proponowane przez partnerow projektu. Dokument moze by¢
wykorzystywany przez edukatorow pracujacych z mtodzieza NEET w wieku od 15 do 17 lat
w ramach zaj¢¢ poza-formalnych, zawierajacych gry edukacyjne.

Ta publikacja powstaja w wyniku wsp-jpracy czterech organizacji partnerskich
uczestniczNcych w projekcie GamelLab:
Citizens in Power (z Cyprus)

O¢ O«

Fundacja Centrum Aktywnosci Twoérczej (z Polski)

O«

Asociacion Cazalla- Intercultural (z Hiszpanii)

O«

Praxis Europe CIC (ze Zjednoczonego Krolestwa Wielkiej Brytanii i Irlandii Pin. -
UK)

Dokument zawiera nastiipujNcN treSI:

1. Katalog gier rekomendowanych mtodziezy NEET (w wieku 15-17)
. Profit! (szybka, przyjazna gra przedsigbiorcza)
. Value of Values
. I am the Boss! (gra karciana)

. Know opportunity

. GoVenture Entrepreneur

. Playing Lean

. StartUp

. Ghost Blitz (Duuuszki)

. Herbaceous

. Jaipur

. Bankrupt (Bankrut)

. The Battle of Polytopia

. Settlers of Catan (Osadnicy z Catanu, 5. edycja)

!NEET- ‘Not in Education, Employment or Training’



2. Liste gier, ktére nie sa rekomendowane mtodziezy NEET (w wieku 15-17)

. Logo (gra planszowa)

. Bananagrams

. Taboo

. Dixit

. Warhammer 40K

. Virgin Queen: Wars of Religion 1559-1598
. Risk

. Dig It! Cat Mine

3. Liste wydarzen, akcji dedykowanych mtodziezy objetej projektem w kazdym kraju

partnerskim.

4. Rolg oraz korzysSci ptynace z uzywania gier w grupie docelowej; pozytywny wplyw
grania na rozwoj kompetencji oraz wiedzy.

5. Budowanie postawy przedsigbiorczej wsrod mtodziezy NEET jako podstawy do
wkraczania na rynek pracy.

6. Odkrywanie umiejgtnosci oraz mocnych stron miodziezy jako jeden z elementow
budowania samooceny.

6.1 Metody pracy z milodzieza NEET, rola tworcy gry/ trenera/ edukatora/ osoby

wspomagajacej proces edukacyjny.

7. Warunki niezbgdne do prawidlowego rozwoju socjalnego oraz zawodowego
mtodziezy znajdujacej si¢ w niekorzystnej sytuacji; wskazowki jak do tej mlodziezy
,,dotrze¢”’.

8. Partnerzy projektu 1 ich relacje z mlodzieza (szczegodlnie zmarginalizowana
spotecznie, niezamozna, bedaca w trudnej sytuacji). Jak partnerzy projektu pracuja z
ta grupa mtodziezy.

9. Youth Guarantee — krotki opis sytuacji w krajach partnerskich: przeprowadzone
dzialania; spetnione oczekiwania; wyniki; przeciwdziatanie przeszkodom

10.  Rozwdj wspoélpracy migdzynarodowej w zakresie projektéw dla miodziezy (np.
Erasmus).

11.  Wnioski parterow plynace z testowania rekomendowanych gier w czasie mobilno$ci

projektowej — praca w mtodzieza NEET w wieku od 15 do 17 lat.




1. Katalog gier rekomendowanych mjodziely NEET (w wieku 15-17)

NAZWA GRY Profit! The Fast and Fun Entrepreneurship Game
WIEK 8+

REKOMENDOWANA LICZBA | 2-5

GRACZY

ZWIHZEK Znaczenie: Wysokie

Z PRZEDSINBIORCZOSCI+

(niski, Sredni, wysoki)

Czy w grze przewijajN sifi nastipujNce
aspekty: obieg pieniNdza, stan rynku w

kontekScie prowadzenia  wjasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiNzek
pracodawca-pracownik, wartoST

pieniNdza oraz pojiicia ekonomiczne,
zaszczepianie podejScia
przedsinbiorczego.

= stan rynku w kontek$cie prowadzenia wlasnego
biznesu

OPIS

O czym jest gra: kr-tki opis T gj-wna
informacja, zdjficie pudejka oraz jego
zawartoSci)

Profit! Zaprojektowana jako szybka i zabawna gra.

Kazda rozgrywka trwa 10-15 minut. Gracz z
najbardziej dochodowymi sklepami/magazynami
wygrywa.

Wigcej informacji 1 zdje¢: www.profitkaartspel.nl

ZAWARTOSL-KOMPONENTY

31 unikalne ilustracje na 55 kartach

KATEGORIA

* Ekonomiczna

» Strategiczna

* Na wspotprace

* Edukacyjna

* Logiczna

* Rodzinna

* Na imprezg/towarzyska

*  Wojenna

» Karciana

» Stowna i/lub numeryczna




*  Przygodowa
* Inna (jaka?)

PROSTA | PRZEJRZYSTA

INSTRUKCJA

By rozpocza¢ gr¢ kazdy z graczy bierze trzy karty.

Gracz, ktory powie PRZEDSIEBIORCZOSC

pierwszy zaczyna.

b

Gracze ,.ciagna’’ kart¢ przed kazdym ruchem. W
czasie ruchu mozesz zagra¢ jedna karta. Mozesz nia:

= Otworzy¢ sklep

= Zmodernizowac sklep

= Zablokowa¢ graczy/gracza

=  Wygra¢ sklep na otwartym rynku

Ponadto, mozesz w swoim ruchu handlowa¢ kartami

(albo publicznie, albo prywatnie).

Gra si¢ konczy kiedy rozdane sa wszystkie karty lub
kiedy jeden gracz otworzy cztery sklepy. Wygrywa
gracz z najwigksza liczba punktow.

Wiecej informacji:
https://drive.google.com/file/d/0B6bSNgTDxUfBdVp
fOnhOOHJKYUk/view

POZIOM TRUDNOSCI*
(niski, Sredni, wysoki)
*Ztozono$¢ gry

Niski do $redniego

MECHANIKA* (tzn. symulacje,
wybory, snucie opowieSci, gjosowanie),

* Mechanika gry to zbi-r zasad, metod i
teorii, kt-re byjy wzifite pod uwagfi przy
tworzeniu gry i niN ,rzNdzN6o, dajN
moUliwoST rozgrywania.

Marketing, Handel wymiany, Negocjacje

INTERAKCJA

A) Reakcja na ruchy graczy

B) Interakcja gry samej w sobie (rdézne
scenariusze/element/zasady oddzialujac
na siebie/wspolgrajac moga dawad
interesujace, a nawet niespodziewane

rezultaty)

A) Wysoka do $redniej
B) Wysoka
C) Niska do $redniej



https://drive.google.com/file/d/0B6b5NgTDxUfBdVpfQnhOOHJKYUk/view
https://drive.google.com/file/d/0B6b5NgTDxUfBdVpfQnhOOHJKYUk/view

C) Wzajemna interakcja graczy
(niska, Srednia, wysoka)

POWTARZALNOSL/POWTERNE
ROZEGRANIE*

(niska, Srednia, wysoka)

*Niekt-re czynniki umolliwiajN ponowne
rozegranie w odmienny spos-b, np.
dodatkowe postaci, sekrety, alternatywne
zakoCczenia.

Srednia

LOSOWOSL/PRZYPADKOWOSL*
(niska, Srednia, wysoka)

*Informacja, kt-ra jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty
kostkN,  tasowanie  kart,  losowe
generowanie numer -w

Srednia do wysokiej

RENORODNOSL KOMPETENCJI | Srednia
w tym spotecznych oraz kluczowych
(niska, Srednia, wysoka)
CZAS GRY 10-20 minut
TYP GRY - KARCIANA/ | Karciana
PLANSZOWA
TYP GRY T WIDEO * on - line
* off - line
TYP GRY - W  APLIKACJI | Nie
MOBILNEJ
ROZSZERZENIA « TAK
* NIE
JeSli wybrajeS "TAK" zaznacz jednN z ponilszych
odpowiedzi:

» zalezna (wWymaga uzycia wersji podstawowe;)
* niezalezna

WYDAWCA

www.profitkaartspel.nl

DOSTNPNE JNZYKI*
*Jiizyk gry mole nie stanowil przeszkody
jeSli gra jest wizualna

« angielski

 (Gra nie wymaga znajomos$ci j. ang., zawiera
grafike/animacje/ilustracje

* Inne jezyki: holenderski




CENA SUGEROWANA *

*Cena nie zawiera koszt-w transportu;
mole wzrosnNT gdy koEczN sifi stany
magazynowe

Okoto 20 euro (wysytana tylko do niektorych krajow,
nalezy zadzwoni¢ do tworcoéw 1 zapytaé, czy moga
wysta¢ do twojego kraju)

NAZWA GRY Value of Values

WIEK 8+

REKOMENDOWANA LICZBA | 3-5 do kazdego zestawu kart
GRACZY

ZWIHZEK Z | Znaczenie: Srednie

PRZEDSINBIORCZOSCI#

(niski, Sredni, wysoki)

Czy w grze przewijajN sifi nastipujNce
aspekty: obieg pieniNdza, stan rynku w
kontekScie  prowadzenia  wijasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiNzek
pracodawca-pracownik, wartoST
pieniNdza oraz pojiicia ekonomiczne,
zaszczepianie podejScia
przedsifibiorczego.

*= Znaczenie wyznawanych warto$ci osobistych oraz
warto$ci grupowych

» Scalenie wartosci we frapujaca wizj¢ kierowania
przedsigbiorstwem

lub

wyznawane wartosci sa podstawa funkcjonowania

= Wiasciciele zatozyciele rozumieja, ze

ich przedsigbiorstw

OPIS

O czym jest gra: kr-tki opis T gj-wna
informacja, zdjiicie pudejka oraz jego
zawartoSci)

The Value of Values E to prosta gra, ktora pomaga

dzieciom 1 dorostym rozumie¢, ewaluowaé oraz
profetyzowac ich wewngtrzne oraz spoleczne wartosci.
Nadaje znaczenie ich dzialaniom oraz kontaktom oraz
pozwala wyznacza¢ wazne cele zyciowe oraz je

realizowaé. Zdjecie: www.learningaboutvalues.com

ZAWARTOSL-KOMPONENTY

60 kart Wartosci w 4 jezykach. 1 zbior instrukcji.

KATEGORIA

Ekonomiczna
Strategiczna
Na wspotprace
Edukacyjna
Logiczna




Rodzinna

Na impreze/towarzyska
Wojenna

Karciana

Stowna i/lub numeryczna
Przygodowa

Inna (jaka?)

PROSTA I
INSTRUKCJA

PRZEJRZYSTA

Gr¢ mozna rozgrywa¢ w rdéznych wariantach, my

sugerujemy nastgpujacy (potrzebny instruktor):

Krok 1: Stwérz 5 grup (rézne kraje w obrgbie
grupy). Kazda grupa otrzymuje karty (okoto 60)
(2min).

Krok 2: Kazdy uczestnik wybiera 5 kart/wartosci,
ktére go/ja cechuja (3 min).

Krok 3: Otwarcie opisz reszcie grupy (poprzez
pokazanie kart) jak te warto$ci sa z toba zwiazane.
Pamigtaj, ze wszystkie sa pozytywne. 2-3 minuty
dla kazdego gracza na opisanie (razem 10-15 min).
Ztota zasada: Szczere i nie-oceniajace wystuchanie
wszystkich graczy.

Krok 4: Pokaz karty w swojej grupie i postaraj si¢
nimi powymienia¢ w ramach negocjacji —
negocjujac katy, ktore opisuja ciebie lepiej od tych,
ktére masz obecnie (Smin).

Krok 5: Zhierarchizuj swoje wartosci — od
najwazniejszej do najmniej waznej (3-5 min).

Krok 6: Wybierz 10 cech, ktore opisuja twoja grupg
(10 min).

Krok 7: Sposrdéd 10 wybierz 5 kart, ktore opisuja
twoja grupg (5 min).

Krok 8: Uszereguj warto$ci grupy od
najwazniejszych do najmniej waznych (3-5 min).
Krok 9: Kazda grupa dzieli si¢ swoimi warto§ciami
na forum (3 min na kazda prezentacjg, razem 15
min). Po kazdej rundzie/prezentacji powinna si¢
oby¢ krotka sesja podsumowujaca w formie
pytanie-odpowiedz (2x5, 10 min)




= Krok 10: (opcjonalny) “Zaprojektuj’” wtasnej
dzialania w oparciu o zaprezentowane wartosci.

POZIOM TRUDNOSCI*
(niski, Sredni, wysoki)
*Ztozono$¢ gry

Niski

MECHANIKA*  (tzn.  symulacje,
wybory, snucie opowieSci, gjosowanie),
* Mechanika gry to zbi-r zasad, metod
i teorii, kt-re byjy wziiite pod uwagf
przy tworzeniu gry i niN ,,rzNdzNg6, dajN
molliwoSI rozgrywania.

Introspekcja, Wybor kart, prezentacja kart, wspoipraca
przy znajdowaniu wspolnych wartosci.

INTERAKCJA A) Wysoka
A) Reakcja na ruchy graczy B) Niska
B) Interakcja gry samej w sobie (r6zne | C) Wysoka
scenariusze/element/zasady

oddziatujac na siebie/wspotgrajac moga

dawac interesujace, a nawet
niespodziewane rezultaty)

C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, Srednia, wysoka)
POWTARZALNOSL/POWTERNE | Niska
ROZEGRANIE*

(niska, Srednia, wysoka)

*Niekt-re  czynniki  umoUliwiajN

ponowne rozegranie w odmienny

spos-b, np. dodatkowe postaci, sekrety,

alternatywne zakoCEczenia.
LOSOWOSL/PRZYPADKOWOSL* | Niska
(niska, Srednia, wysoka)

*Informacja, kt-ra jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty

kostkN,  tasowanie  kart,  losowe

generowanie numer -w

RE€NORODNOSL Srednia do Wysokiej

KOMPETENCJI w tym spotecznych

oraz kluczowych
(niska, Srednia, wysoka)




CZAS GRY

45 do 120 minut

TYP GRY - KARCIANA/ | karciana

PLANSZOWA

TYP GRY T WIDEO e on-line
* off - line

TYP GRY - W APLIKACJI | Niedostgpna

MOBILNEJ

ROZSZERZENIA « TAK
« NIE

JeSli wybrajeS ATAK" wybierz jednN z ponilszych
odpowiedzi:

» zalezna (wymaga uzycia wersji podstawowe;))

* niezalezna

WYDAWCA www.learningaboutvalues.com
DOSTNPNE JNZYKI* + angielski
*Jizyk gry mole nie stanowil | ¢ Gra nie wymaga znajomo$ci j. ang., zawiera

przeszkody jeSli gra jest wizualna

grafike¢/animacje/ilustracje

* Pozostale jezyki: hiszpanski, francuski,

portugalski

CENA SUGEROWANA *

*Cena nie zawiera koszt-w transportu;
mole wzrosnNI gdy koEczN sifi stany
magazynowe

Okoto 160 euro za 4 komplety gry. Skontaktuj si¢ z
tworca 1 popro$ o jeden komplet za 40 euro (wliczone
koszty transportu).




NAZWA GRY Know opportunity
WIEK 16+
REKOMENDOWANA LICZBA | 2-5 graczy
GRACZY

ZWIHZEK Z | Znaczenie: Wysokie

PRZEDSINBIORCZOSCI+

(niski, Sredni, wysoki)

Czy w grze przewijajN sift nastipujNce
aspekty: obieg pieniNdza, stan rynku w
kontekScie  prowadzenia  wijasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiNzek
pracodawca-pracownik, wartoST
pieniNdza oraz pojiicia ekonomiczne,
zaszczepianie podejScia
przedsifibiorczego.

OPIS

O czym jest gra: kr-tki opis T gj-wna
informacja, zdjficie pudeika oraz jego
zawartoSci)

Prawdziwa przedsifibiorczoSI: To jest lepszy sposob
pokazania dzieciom jak mysle¢ perspektywicznie. 80%
swiatowej sily nabywczej znajduje si¢ poza USA. Jesli
mamy uczy¢ przedsigbiorczo$ci to czy nie powinnisSmy
zastanowi¢ si¢ nad globalnymi rozwiazaniami?

BezpieczeEstwo finansowe:
rozpoczgeiu dodatkowego biznesu by przestaé zy¢ od

Czy myslates/AS o

wyplaty do wyplaty? Czy praca we wilasnej firmie nie
jest przyjemniejsza od pracy dla kogo$?

Siel  globalna:
introwertykiem, zdobyte$ juz wystarczajaco kontaktow

Bedac  ekstrawertykiem  czy

by stworzy¢ dochodowa organizacje. Nie lekcewaz
tego co juz osiagnateS. Pokazemy Tobie jak to
wykorzystac!

10




ZAWARTOSL-KOMPONENTY

(1) Plansza do gry

(1) 15-sekundowyczasomierz

(2) kostka

(20) Karty Know  Opportunity  (mozliwosci
zawodowych)

(20) Karty ‘co moze p6js¢ zle’

(20) Karty ‘zbyt dobre by przegapié¢’

(20) Kart ‘kontaktow migdzynarodowych’

(20) Karty ‘rozwijajacego si¢ utrapienia/problemu
biznesowego’

(20) Karty ‘dobijmy targu’

(27) Karty profilowe

(2) Bloczki do wypetniania dochodéw (50 kartek
kazdy)

Instrukcja

KATEGORIA

» Ekonomiczna

11



» Strategiczna

* Na wspotprace

* Edukacyjna

* Logiczna

* Rodzinna

* Na imprez¢/towarzyska
*  Wojenna

+ Karciana

* Stowna i/lub numeryczna
*  Przygodowa

* Inna (jaka?)

PROSTA I
INSTRUKCJA

PRZEJRZYSTA

Gléwnym celem Know Opportunity jest rozwijanie
mys$lenia o biznesie w sposob globalny, uczenie
studentow jak zy¢ lokalnie, ale mysle¢ i1 pracowac
globalnie. Edukatorzy uwazaja, ze 36-tygodniowy
globalny program przedsigbiorczy @ mozna tatwo
zaadaptowa¢ do potrzeb istniejacych kursow oraz
planéw zajec.

Cztery kluczowe obszary Gigbokie Uczenie: wzrokowe,
stuchowy, Kinetyczne oraz Czytanie 1 Pisanie — Know
Opportunity angazuje uczniow w zakresie kazdego.
Wigcej informacji:
https://www.youtube.com/watch?v=r3iAsMgdXD§

POZIOM TRUDNOSCI*
(niski, Sredni, wysoki)
*Ztozono$¢ gry

Sredni

MECHANIKA*  (tzn.  symulacje,
wybory, snucie opowieSci, gjosowanie),
* Mechanika gry to zbi-r zasad, metod
i teorii, kt-re byjy wzifte pod uwagrn
przy tworzeniu gry i niN ,,rzNdzNgo, dajN
moUliwoST rozgrywania.

Symulacja

INTERAKCJA

A) Reakcja na ruchy graczy

B) Interakcja gry samej w sobie (rdzne
scenariusze/element/zasady

oddziatujac na siebie/wspolgrajac moga

A) Srednia
B) Srednia
C) Srednia

12



https://www.youtube.com/watch?v=r3iAsMgdXD8

dawac interesujace, a nawet
niespodziewane rezultaty)
C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, Srednia, wysoka)

POWTARZALNOSL/POWTERNE | Srednia
ROZEGRANIE*

(niska, Srednia, wysoka)

*Niekt-re  czynniki  umolliwiajN

ponowne rozegranie w odmienny

spos-b, np. dodatkowe postaci, sekrety,
alternatywne zakoCEczenia.
LOSOWOSL/PRZYPADKOWOSL* | Srednia
(niska, Srednia, wysoka)

*Informacja, kt-ra jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty

kostkN,  tasowanie  kart, losowe
generowanie numer-w

RE€NORODNOSL Srednia

KOMPETENCJI w tym spotecznych
oraz kluczowych

(niska, Srednia, wysoka)

Spos-b  mySlenia:
otwierania firmy, ktéra odniesie sukces. Duzej, jako

Wiele zagadnien dotyczacych

glownego zrodta dochodu Ilub malej, dodatkowe;j
aktywnosci biznesowej — pomozemy Tobie odnies¢
sukces.

Priorytety Biznesowe: Czy to czas by inwestowac?
Czy zaryzykowac zanim dostaniesz
dofinansowanie/$rodki? Ta gra biznesowa pomoze
Tobie podejmowac takie decyzje.

Winksza sprzedal: Naucz si¢ jak identyfikowaé
problemy na zagranicznych rynkach i skoryguj je tak by

zwigksza¢ swoja sprzedaz.

CZAS GRY 90 - 120 minut
TYP GRY -  KARCIANA/ | Gra planszowa
PLANSZOWA
TYP GRY T WIDEO * on-line
A off - line
TYP GRY - W  APLIKACJI | https://www.knowopportunity.org/about/
MOBILNEJ

13



https://www.knowopportunity.org/about/

ROZSZERZENIA

* YES
+ NO
JeSli wybrajeS ATAK" wybierz jednN z ponilszych
odpowiedzi:
» zalezna (wymaga uzycia wersji podstawowe;)

niezalezna
WYDAWCA Self-published: https://www.knowopportunity.org/
DOSTNPNE JNZYKI* « angielski
*Jizyk  gry mole nie stanowil | ¢ Gra nie wymaga znajomosci j. ang., zawiera

przeszkody jeSli gra jest wizualna

grafike¢/animacje/ilustracje
* Inne jezyki (jakie?)

CENA SUGEROWANA *

*Cena nie zawiera koszt-w transportu;
mole wzrosnNI gdy koEczN sifi stany
magazynowe

43 €

NAZWA GRY GoVenture Entrepreneur
WIEK 12+
REKOMENDOWANA LICZBA | 2-12 players

GRACZY

ZWIHZEK Z | Relevance: High

PRZEDSINBIORCZOSCI+

(niski, Sredni, wysoki)

Czy w grze przewijajN sift nastipujNce
aspekty: obieg pieniNdza, stan rynku w
kontekScie  prowadzenia  wijasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiNzek
pracodawca-pracownik, wartoST
pieniNdza oraz pojiicia ekonomiczne,
zaszczepianie podejScia
przedsifbiorczego.

OPIS

The GoVenture
polaczenie najlepszych gier biznesowych jakie znasz —

Entrepreneur Board  Game  to
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https://www.knowopportunity.org/

O czym jest gra: kr-tki opis T gj-wna
informacja, zdjiicie pudejka oraz jego
zawartoSci)

rywalizacja, wspoOlpraca, negocjacje z pozostalymi
graczami. Rozgrywka ma odzwierciedla¢ prawdziwe
emocje biznesowe oraz wyzwania, ale w milej
atmosferze w formie gry. Zadania sa skonstruowane tak
by$ doswiadczal/a prawdziwych wyzwan z jakimi
zmierzaja si¢ przedsigbiorcy, ale takze mial okazjg
bawi¢ si¢ 1 uczy¢ w grupie. W przeciwienstwie do
ksiazek, kursow, seminariow, czy popularnych gier
typu '"opoly", wiedza z GoVenture moze by¢
wykorzystana w praktyce. Ta gra planszowa umozliwia
uczenie w grupie, ktére moze by¢ trudne do osiagnigcia
w czasie odgrywania scenek czy Kkorzystania z
symulacji software.

Zadania to min. kupowanie, wycenianie, sprzedawanie
produktow zwane '"gwidgets", zarzadzanie kadra,
dokonywanie optat, zarzadzanie przeptywem gotoéwki,
inwestowanie, jako$¢ 1 marketing (marka), negocjacje z
pozostalymi graczami, interakcje biznesowe — pytania 1
odpowiedzi kierowane do pozostatych graczy,
rysowanie, kalambury, ciekawostki itp. Rozgraniczanie
zycia zawodowego 1 prywatnego, ewaluacja sukcesu —
kalkulowanie majatku netto, przygotowywanie salda
zyskow 1 strat (opcjonalne), ksiggi rachunkowe
(opcjonalnie) 1 wiele innych!

Wigcej informac;ji:
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/42371/go
venture-entrepreneur
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https://www.boardgamegeek.com/boardgame/42371/goventure-entrepreneur
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/42371/goventure-entrepreneur

ZAWARTOSL-KOMPONENTY

Kazda gra zawiera:

- Spinner

- Pieniadze

- Karty do gry

- Klepsydre do odmierzania czasu gry
- Pionki

KATEGORIA * Ekonomiczna

» Strategiczna

* Na wspotpraceg

* Edukacyjna

* Logiczna

* Rodzinna

* Na imprezg/towarzyska

*  Wojenna

+ Karciana

* Stowna i/lub numeryczna

*  Przygodowa

* Inna (jaka?): Negocjacyjna
PROSTA I PRZEJRZYSTA | Plansza gj-wna (kjadziona jako pierwsza na stole).
INSTRUKCJA Przedstawia miesiac kalendarzowy z podzialem na

cztery tygodnie. wszyscy gracze uczestnicza w kazdej
turze. Kazdego tygodnia prowadza dzialania
biznesowe, doswiadczaja wyzwan 1 rywalizuja o
klientow. Na koniec kazdego miesiaca gracze kalkuluja
swoOj sukces. Opcjonalnie moga wypeti¢ druki
ksiggowe — saldo, zyski-straty, ksiege gldwna, dziennik
gléwny.

Plansza 66g-rnatd (nakjadana na gj-wnN). Chipy (nie
pokazane) stuza do zaznaczania cen, jako$ci, marki,
liczby pracownikow, stylu zycia przedsigbiorcy. W
kazdym biznesie mozna wybra¢ wlasna strategig
poprzez dobor produktow, cen, inwestowanie w
marketing. Np. biznes moze by¢ nisko-budzetowy, z
dostawami niskiej jakosci, a inny gracz moze miec
biznes wysokiej jakosci — lub pomigdzy. Strategia
biznesowa moze si¢ zmienia¢ W miar¢ rozwoju gry,
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zapethiajac luki na rynku lub by rywalizowac
bezposrednio z pozostatymi graczami.

Wigcej informacji:
http://goventure.net/videos/videosenbgtraining.html

POZIOM TRUDNOSCI*
(niski, Sredni, wysoki)
*Ztozonos¢ gry

Sredni

MECHANIKA*  (tzn.  symulacje, | Symulacja
wybory, snucie opowieSci, gjosowanie),

* Mechanika gry to zbi-r zasad, metod

i teorii, kt-re byjy wziiite pod uwagn

przy tworzeniu gry i niN ,,rzNdzNg6, dajN

moUliwoST rozgrywania.

INTERAKCJA A) Srednia

A) Reakcja na ruchy graczy

B) Interakcja gry samej w sobie (rdzne
scenariusze/element/zasady

oddziatujac na siebie/wspolgrajac moga
dawac interesujace, a nawet
niespodziewane rezultaty)

C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, Srednia, wysoka)

B) Srednia
C) Srednia

POWTARZALNOSL/POWTERNE
ROZEGRANIE*

(niska, Srednia, wysoka)

*Niekt-re  czynniki  umoUliwiajN
ponowne rozegranie w odmienny
spos-b, np. dodatkowe postaci, sekrety,
alternatywne zakoCEczenia.

Srednia

LOSOWOSL/PRZYPADKOWOSL*
(niska, Srednia, wysoka)

*Informacja, kt-ra jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty
kostkN,  tasowanie  kart, losowe
generowanie numer-w

Niska
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http://goventure.net/videos/videosenbgtraining.html

RE€NORODNOSL
KOMPETENCJI w tym spotecznych
oraz kluczowych

(niska, Srednia, wysoka)

Srednia

Glowne rezultaty:
- Wyceny
- Jako$¢ produktow

- Zakupy do magazynu

- Zarzadzanie zasobami na magazynie

- Koszt-zysk (zalezno$¢)

- Plany budzetowe

- Zarzadzanie finansami

- Finansowanie/adresowanie dtugow

- Kapital wtasny

- Ksiggowo$¢- ksigga i dziennik finansowy

- Ksiggowos$¢- balas zyskow i strat

- Liczenie pamigciowe

- Ekonomia- zaopatrzenie 1 zapotrzebowanie
- Ekonomia — rywalizacja

- Psychografia

- Strategie biznesowe

- Marketing - produkt, cena, miejsce, promocja
- Marketing — makra

- Monitorowanie konkurencji

CZAS GRY -
TYP GRY -  KARCIANA/ | Gra planszowa
PLANSZOWA
TYP GRY T WIDEO * on-line
* off - line
TYP GRY - W APLIKACJI | Nie
MOBILNEJ
ROZSZERZENIA « TAK
* NIE
JeSli wybrajeS "TAK" zaznacz jednN z ponilszych
odpowiedzi:
» zalezna (wymaga uzycia wersji podstawowe;))
niezalezna

WYDAWCA

http://goventure.net/
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http://goventure.net/

DOSTNPNE JNZYKI*
*Jizyk gry mole nie stanowil
przeszkody jeSli gra jest wizualna

» angielski

« (Gra nie wymaga znajomoS$ci j. ang., zawiera
grafike¢/animacje/ilustracje

* Inne jezyki (jakie?)

CENA SUGEROWANA * 40 €

*Cena nie zawiera koszt-w transportu;

mole wzrosnNI gdy koEczN sifi stany

magazynowe

NAZWA GRY Playing Lean
WIEK 16+
REKOMENDOWANA LICZBA | 2-12 players
GRACZY

ZWIHZEK Z | Znaczenie: wysokie

PRZEDSINBIORCZOSCI#

(niski, Sredni, wysoki)

Czy w grze przewijajN sifi nastiipujNce
aspekty: obieg pieniNdza, stan rynku w
kontekScie  prowadzenia  wijasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiNzek
pracodawca-pracownik, wartoST
pieniNdza oraz pojiicia ekonomiczne,
zaszczepianie podejScia
przedsifibiorczego.

OPIS

O czym jest gra: kr-tki opis T gj-wna
informacja, zdjiicie pudeijka oraz jego
zawartoSci)

Grajac w Playing Lean, masz druzyng, ktora chce
stworzy¢ (od idei/pomystu) a nastgpnie sprzedac
produkt. Przej$cie od wizji indywidualnej do ztapania
tysigcy klientow jest trudne. Wybory, ktdérych musisz
dokona¢ réwniez nie sa tatwe: czy powiniene$
zrealizowaé pomyst bazujac na przekonaniu, ze jest na
niego lepiej  najpierw

zapotrzebowanie,  czy

zainwestowa¢ w badanie rynku?
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Playing Lean stymuluje do$wiadczanie wprowadzania
produktu na rynek — w czasie rozgrywki gracze poznaja
gléwne =zalozenia oraz slownictwo zwiazane ze
Start-upami  (ktére zapamigtaja, bo sami tego
doswiadczaja). Wigcej informacji:
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/172636/pl
aying-lean

ZAWARTOSL-KOMPONENTY

- 1 plansza

- 61 zetonéw klientow — w tym 3 czerwone, 12
pomaranczowych, 20 zo6ttych, 26 zielonych

- 55 kart eksperymentow

- 4 karty firm

- 4 plansze firm

- 100 markeréw w 4 réznych kolorach

- 40 Token6éw pracownikow

- 1 Innowacyjny bloczek ksiggowy
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https://www.boardgamegeek.com/boardgame/172636/playing-lean
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/172636/playing-lean

- Instrukcja

KATEGORIA * Ekonomiczna

» Strategiczna

» Na wspotprace

* Edukacyjna

* Logiczna

* Rodzinna

* Na imprezg/towarzyska

*  Wojenna

» Karciana

* Stowna i/lub numeryczna

*  Przygodowa

* Inna (jaka?)
PROSTA | PRZEJRZYSTA | Playing Lean to gra, ktéra uczy innowacyjnos$ci oraz
INSTRUKCJA tego jak zatozy¢ Start-up w zaledwie 90 minut. To

gra, doskonala  dla

doradztwa czy korporacji.

przyjemna,  wciagajaca
rozpoczynania biznesu,
Pamigtaj, przedsigbiorcy sa wszedzie!

W czasie gry, gracze musza eksperymentowac by
odkrywa¢ prawdziwe potrzeby swoich potencjalnych
klientow. Druzyny manipuluja produktami poprzez
usuwanie lud dodawanie im rdéznych cech by
sprzedawa¢ c je coraz wigksze] liczbie klientow.
Gracze odczuwaja presj¢ nieodpowiednich zasobdw,
doswiadczaja niespodziewanych rezultatow swoich
krokow eksperymentalnych oraz tego jak male réznice
w cenie moga powodowal przejecie lub stracenie
klienta.

Wigcej informacji:
https://www.youtube.com/watch?v=BuRrN8S11qg

POZIOM TRUDNOSCI*
(niski, Sredni, wysoki)
*Ztozonos¢ gry

Niski

MECHANIKA*  (tzn. symulacje,
wybory, snucie opowieSci, gjosowanie),

- Zbieranie kolekcji
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https://www.youtube.com/watch?v=BuRrN8S1lqg

* Mechanika gry to zbi-r zasad, metod
i teorii, kt-re byjy wziite pod uwagp
przy tworzeniu gry i niN ,,rzNdzNg6, dajN
moUliwoST rozgrywania.

- Zroznicowane sity/mozliwos$ci graczy (np. jeden gracz

ma jeden silny element, a inni kilka mniej silnych)

INTERAKCJA A) Srednia
A) Reakcja na ruchy graczy B) Srednia
B) Interakcja gry samej w sobie (rézne | C) Srednia
scenariusze/element/zasady

oddziatujac na  siebie/wspolgrajac

moga dawaé interesujace, a nawet
niespodziewane rezultaty)

C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, Srednia, wysoka)
POWTARZALNOSL/POWTERNE | Srednia
ROZEGRANIE*

(niska, Srednia, wysoka)

*Niekt-re  czynniki  umolliwiajN

ponowne rozegranie w odmienny

spos-b, np. dodatkowe postaci, sekrety,

alternatywne zakoCEczenia.
LOSOWOSL/PRZYPADKOWOSL | Srednia
*

(niska, Srednia, wysoka)

*Informacja, kt-ra jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty

kostkN,  tasowanie  kart, losowe
generowanie numer -w

REENORODNOSL Srednia

KOMPETENCJI w tym spotecznych
oraz kluczowych

Kompetencje:

(niska, Srednia, wysoka) - Planowanie

- Socjalne

- Przedsigbiorcze
CZAS GRY 90 minut
TYP GRY - KARCIANA/ | Gra planszowa
PLANSZOWA

TYP GRY T WIDEO

* on-line
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» off —line
* nie nadaje si¢

TYP GRY - W APLIKACJI | Nie
MOBILNEJ
ROZSZERZENIA + TAK
« NIE
JeSli wybrajeS "TAK" zaznacz jednN z ponilszych
odpowiedzi:
» zalezna (wymaga uzycia wersji podstawowej)
niezalezna
WYDAWCA https://www.playinglean.com/
DOSTNPNE JNZYKI* + angielski
*Jizyk gry mole nie stanowil | < Gra nie wymaga znajomosci j. ang., zawiera

przeszkody jeSli gra jest wizualna

grafike/animacje/ilustracje
* Inne jezyki: norweski

CENA SUGEROWANA * 119 €

*Cena nie zawiera koszt-w transportu;

mole wzrosnNI gdy koEczN sifi stany

magazynowe

NAZWA GRY StartUp

WIEK 9+
REKOMENDOWANA LICZBA | 2-4

GRACZY

ZWIHZEK Z | Znaczenie: Wysokie

PRZEDSINBIORCZOSCI#

(niski, Sredni, wysoki)

Czy w grze przewijajN sifi nastiipujNce
aspekty: obieg pieniNdza, stan rynku w
kontekScie  prowadzenia  wijasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiNzek
pracodawca-pracownik, wartoST
pieniNdza oraz pojiicia ekonomiczne,
zaszczepianie podejScia
przedsinbiorczego.
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https://www.playinglean.com/

OPIS

O czym jest gra: kr-tki opis T gj-wna
informacja, zdjiicie pudeijka oraz jego
zawartoSci)

StartUp to gra biznesowa, w ktorej gracze rywalizuja i
prowadza swoje start-upy tak by docelowo rozwinaé je
w duze korporacje. W czasie rozgrywki pojawiaja si¢
okazje biznesowe, kapitatlowe, akcje inwestycyjne.
Czeka cig tworzenie ekspertyzy by zwigksza¢ szanse na
sukces oraz na wzrost wartosci firmy w pierwszej
ofercie publicznej. Przebrnigcie przez procesy sadowe,
wojny cenowe, negocjacje biznesowe i karty szokowe
(wprowadzajace sytuacje problemowe) w czasie
rozgrywki.

Wigcej informac;ji:
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/163420/st
artup
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https://www.boardgamegeek.com/boardgame/163420/startup
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/163420/startup

ZAWARTOSL-KOMPONENTY

- Plansza do gry

- 1 zestaw kostek

- 40 kart “’Szansa na biznes’’

- 25 kart “’Szansa na kapital”’

- 33 karty “’Szok dla systemu’’

- 4 koperty ‘’szansa na nawiazanie kontaktow’’
- 4 karty prawda/falsz

- 4 pionki

- 8 Broszur firmowych

- 4 plansze firm dla graczy

- 17 klocow do budowy gt. siedziby korporacji
- 245 Znacznikéw za zdobyte punkty od ekspertow
- 45 Znacznikdéw nabycia wlasnosci

- Pineridge do gry

- Weksle

- Diagram z szansami na biznes

- Diagram z pierwszymi ofertami publicznymi
- Trofeum za pierwsze oferty publiczne

KATEGORIA * Ekonomiczna
+ Strategiczna
* Na wspotprace
» Edukacyjna
* Logiczna
* Rodzinna
* Na imprezg/towarzyska
*  Wojenna
+ Karciana
* Stowna i/lub numeryczna
*  Przygodowa
* Inna (jaka?): Matematyczna
PROSTA | PRZEJRZYSTA | W przeciwienstwie do innych gier biznesowych,
INSTRUKCJA StartUp to doskonata zabawa, nawet jesli nie
wygrywasz. Tracisz poprzez wolniejsze osiaganie

sukcesow, nie przez bycie zmiazdzonym.
Jak wygral StartUp? Celem gry jest zbudowanie
glownej budowa w 5

siedziby  firmy —

poziomach/krokach, za kazdy trzeba zaptaci¢. Gracze
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zarabiaja odnoszac sukcesy biznesowe, sprzedajac oraz
w ramach innych aktywnosci w firmie. Pierwszy gracz,
ktéry zakonczy budowe gltéwnej siedziby, wygrywa.
Wigcej informacji:
https://www.youtube.com/watch?v=vBhMp-AVY4M

POZIOM TRUDNOSCI*
(niski, Sredni, wysoki)
*Ztozonos¢ gry

Sredni

MECHANIKA*  (tzn. symulacje,
wybory, snucie opowieSci, gjosowanie),
* Mechanika gry to zbi-r zasad, metod
i teorii, kt-re byjy wziiite pod uwagf
przy tworzeniu gry i niN ,,rzNdzNod, dajN
moUliwoST rozgrywania.

Myslenie strategiczne

INTERAKCJA A) Srednia
A) Reakcja na ruchy graczy B) Srednia
B) Interakcja gry samej w sobie (rézne | C) Srednia
scenariusze/element/zasady

oddzialujac na  siebie/wspotgrajac

moga dawaé interesujace, a nawet
niespodziewane rezultaty)

C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, Srednia, wysoka)
POWTARZALNOSL/POWTERNE | Srednia
ROZEGRANIE*

(niska, Srednia, wysoka)

*Niekt-re  czynniki  umoUliwiajN

ponowne rozegranie w odmienny

spos-b, np. dodatkowe postaci, sekrety,

alternatywne zakoCEczenia.
LOSOWOSL/PRZYPADKOWOSL | Srednia

*

(niska, Srednia, wysoka)

*Informacja, kt-ra jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty
kostkN,  tasowanie  kart, losowe
generowanie numer -w
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https://www.youtube.com/watch?v=vBhMp-AVY4M

REENORODNOSL
KOMPETENCJI w tym spotecznych
oraz kluczowych

Srednia

Kompetencje:

(niska, Srednia, wysoka) - Planowanie.
- Matematyczne.
- Myslenie strategiczne.
- Socjalne.
- Komunikacja.
CZAS GRY 60 minut
TYP GRY -  KARCIANA/ | Gra planszowa
PLANSZOWA
TYP GRY T WIDEO e on-line
+ off - line
TYP GRY - W APLIKACJI
MOBILNEJ
ROZSZERZENIA « TAK
« NIE
JeSli wybrajeS "TAK" zaznacz jednN z ponilszych
odpowiedzi:
» zalezna (wymaga uzycia wersji podstawowej)
niezalezna
WYDAWCA StartUp Games, LLC -

http://www.startupboardgames.com/

DOSTNPNE JNZYKI*
*Jizyk gry mole nie stanowil
przeszkody jeSli gra jest wizualna

» angielski
* Gra nie wymaga znajomosci j. ang., zawiera
grafik¢/animacje/ilustracje
* Inne jezyki (jakie?)

CENA SUGEROWANA *

*Cena nie zawiera koszt-w transportu;
mole wzrosnNI gdy koEczN siii stany
magazynowe

32,5€
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http://www.startupboardgames.com/

NAZWA GRY Ghost Blitz/DuuuszkKi
WIEK 8+
REKOMENDOWANA LICZBA | 2- 8, najlepiej 4-5
GRACZY

ZWIHZEK Z | Znaczenie: Niskie

PRZEDSINBIORCZOSCI#

(niski, Sredni, wysoki)

Czy w grze przewijajN sifi nastiipujNce
aspekty: obieg pieniNdza, stan rynku w
kontekScie  prowadzenia  wijasnego
biznesu, specyfikacja pracy, zwiNzek
pracodawca-pracownik, wartoST
pieniNdza oraz pojiicia ekonomiczne,
zaszczepianie podejScia
przedsifibiorczego.

Jednakze, to dobra gra ,,na rozgrzewke’’ — wprowadza
w S$wiat gier planszowych rozpoczynajac od mitych,
tatwych opcji.

OPIS

O czym jest gra: kr-tki opis T gj-wna
informacja, zdjiicie pudeijka oraz jego
zawartoSci)

Sredniej wielkoéci pudetko zawiera do$é kolorowe,
doskonale wyrzezbione drewniane figurki (5 szt — duch,
fotel, mysz, butelka, ksiazka) oraz 60 kart ilustrujacych
drewniane elementy w roznych wersjach.

To gra w ktorej licza sig refleks oraz spostrzegawczos$c¢.
Gracze musza zlapa¢ poprawne przedmioty jak

najszybciej, wigc lepiej pozostawi¢ rzeczy, ktore
moglyby zosta¢ zniszczone na boku. Mowi¢ krotko, to
gra typu, kto pierwszy, ten lepszy.

Przygotowanie gry jest trywialne:

1/716z7 karty i potoz je na zakrytym stosie.

2/ Elementy drewniane ustaw posrodku stotu.

Wigcej informac;ji:
https://boardgamegeek.com/boardgame/83195/ghost-
blitz

ZAWARTOSL-KOMPONENTY

Pigknie ilustrowane karty oraz mate drewniane element:
biaty duch, szara mysz, czerwony fotel, niebieska
ksiazka, zielona butelka.

Sa tez dwa nowe przedmioty, w nowej limitowanej
edycji.
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KATEGORIA

* Ekonomiczna
» Strategiczna
» Na wspotprace
* Edukacyjna
* Logiczna
* Rodzinna
* Na imprez¢/towarzyska
*  Wojenna
» Karciana
* Stowna i/lub numeryczna
* Przygodowa
* Inna (jaka?):
Na reakcje/refleks
W czasie rzeczywistym

PROSTA |
INSTRUKCJA

PRZEJRZYSTA

Prawidlowe zgadnigcie jest nagradzane karta.
Gracz, ktory zbierze najwigcej kart, wygrywa.

Balduin, duch domu, znalazt stary aparat w zamkowe;j
kocha
“ukrywa¢’’ (sprawia¢ by znikalo) kiedy straszy — w

piwnicy. Sfotografowat wszystko, co
tym samego siebie, oczywiscie. Niestety zaczarowany
aparat robi wiele zdjg¢ w zlych kolorach. Czasami
zielona butelka jest biata, a czasem niebieska. Patrzac
na zdjgcia Balduin nie pamigta co powinno kolejno
znika¢. Czy mozesz pomdéc mu straszy¢ i szybko
nazywa¢ odpowiednie rzeczy, a nawet sprawiaé
samemu by znikaly? Jesli zlapiesz odpowiednia rzecz
wystarczajaca szybko, masz szanse wygrac...

Superszybka gran a rozpoznawanie koloréw 1 ksztattow
na pewno sprawdzi refleks dzieci, catych rodzin oraz
zapalonych graczy. W Ghost Blitz 5 drewnianych
elementow jest umieszczonych na stole i czeka na
zlapanie: bialy duch, stodka szara myszka, wygodny
czerwony fotel, niebieska ksiazka, zielona butelka.
Kazda karta w zbiorze ilustruje dwa obiekty, z ktorych
albo jeden albo dwa maja zly kolor.  Sposrod
wszystkich graczy jeden odkrywa kartg 1 wszyscy maja
za zadanie jak najszybciej schwyci¢ ’poprawny’’
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przedmiot — ale ktéry to ten poprawny? Jesli jeden ma
poprawny kolor — np. zielona butelka i czerwona mysz
— gracze musza ztapaé butelke. Jesli obydwa maja zly
kolor —np. zielony duch, czerwona mysz — gracze fapia
przedmiot, ktéry nie ma zadnego z wystgpujacych
kolorow ani ksztaltéw (w podanym przyktadzie
wykluczamy zielony, czerwony, ducha i mysz, czyli
ztapa¢ nalezy niebieska ksiazke).

Ten, kto ztapie poprawnie jako pierwszy, odkrywa
kolejna karte ze stosu. Jesli gracz si¢ pomyli, musi
odda¢ jedna ze swoich kart. Gra konczy si¢ wraz z
koncem kart na stosie, wygrywa gracz z najwigksza
liczba kart.

Wigcej informacji:
https://boardgamegeek.com/video/10872/ghost-blitz/joll
y-thinkers-channel-geistesblitz

POZIOM TRUDNOSCI*
(niski, Sredni, wysoki)
*Ztozonos¢ gry

Niski

MECHANIKA*  (tzn. symulacje,
wybory, snucie opowieSci, gjosowanie),
* Mechanika gry to zbi-r zasad, metod
i teorii, kt-re byjy wziiite pod uwagn
przy tworzeniu gry i niN ,,rzNdzNoé, dajN
moUliwoST rozgrywania.

Rozpoznawanie wzorow

INTERAKCJA A) Wysoka
A) Reakcja na ruchy graczy B) Wysoka
B) Interakcja gry samej w sobie (r6zne | C) Wysoka
scenariusze/element/zasady

oddzialujac na  siebie/wspotgrajac

moga dawaé interesujace, a nawet
niespodziewane rezultaty)

C) Wzajemna interakcja graczy

(niska, Srednia, wysoka)
POWTARZALNOSL/POWTERNE | Srednia

ROZEGRANIE*
(niska, Srednia, wysoka)

Jest kilka wariantow (Ghost Blitz, Ghost Blitz 2,
Limited edition of Ghost Blitz).
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*Niekt-re  czynniki  umolliwiajN
ponowne rozegranie w odmienny
spos-b, np. dodatkowe postaci, sekrety,
alternatywne zakoCEczenia.

Mozna zmiesza¢ Ghost Blitz and Ghost Blitz 2 — mamy
wowczas wigce] przedmiotow/drewnianych elementow
oraz kart do gry; a tym samym wigksza frajde

LOSOWOSL/PRZYPADKOWOSL | Srednia
*
(niska, Srednia, wysoka)
*Informacja, kt-ra jest w grze nie do
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty
kostkN,  tasowanie  kart, losowe
generowanie numer-w
REENORODNOSL Srednia
KOMPETENCJI w tym spotecznych | Kompetencje:
oraz kluczowych - skojarzenia
(niska, Srednia, wysoka) - socjalne
- bystro$¢/zrgcznose
- spostrzegawczos¢
- szybkos$¢ obserwacji
CZAS GRY 20 minut
TYP GRY -  KARCIANA/ | Gra planszowa
PLANSZOWA
TYP GRY T WIDEO * on — line
* off - line
LINK:
https://boardgamegeek.com/boardgame/83195/ghost-bli
tz/linkeditems/videogameadaptation
TYP GRY - W APLIKACJI | Aplikacja Ghost Blitz dostgpna dla iOS oraz Android.
MOBILNEJ
ROZSZERZENIA + TAK
« NIE
JeSli wybrajeS "TAK" zaznacz jednN z ponilszych
odpowiedzi:
» zalezna (wymaga uzycia wersji podstawowej)
niezalezna
WYDAWCA Ponad 12 wydawcow:

https://boardgamegeek.com/boardgame/83195/ghost-bli
tz/credits
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