
 

 

  

 



 
 
 
 

Dokument powstał w czasie projektu Laboratorium Gier (The Game Laboratory Project, stąd            
często jest nazywany GameLab) który został współfinansowany z europejskiego programu          
Erasmus+. Zawiera przykłady edukacji poza-formalnej skierowanej do młodzieży NEET w          1

wieku od 15 do 17 lat. Czytelnik znajdzie w nim informacje o najczęściej występujących              
problemach przejawiających się w pracy z grupą docelową oraz proponowane metody           
rozwiązywania tychże problemów w tym głównie konkretne przykłady efektywnych metod          
metod bazujących na grach, proponowane przez partnerów projektu. Dokument może być           
wykorzystywany przez edukatorów pracujących z młodzieżą NEET w wieku od 15 do 17 lat              
w ramach zajęć poza-formalnych, zawierających gry edukacyjne.  

Ta publikacja powstağa w wyniku wsp·ğpracy czterech organizacji partnerskich         
uczestniczŃcych w projekcie GameLab:  

ǒ Citizens in Power (z Cyprus) 
ǒ Fundacja Centrum Aktywności Twórczej (z Polski) 
ǒ Asociación Cazalla- Intercultural (z Hiszpanii) 
ǒ Praxis Europe CIC (ze Zjednoczonego Królestwa Wielkiej Brytanii i Irlandii Płn. -            

UK) 
 

Dokument zawiera nastňpujŃcŃ treŜĺ: 
 
1. Katalog gier rekomendowanych młodzieży NEET (w wieku 15-17) 

▪ Profit!  (szybka, przyjazna gra przedsiębiorcza) 
▪ 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) 

 
  

1 NEET- ‘Not in Education, Employment or Training’ 
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2. Listę gier, które nie są rekomendowane młodzieży 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. Listę wydarzeń, akcji dedykowanych młodzieży objętej projektem w każdym kraju          
partnerskim.  

4. Rolę oraz korzyści płynące z używania gier w grupie docelowej; pozytywny wpływ            
grania na rozwój kompetencji oraz wiedzy.  

5. Budowanie postawy przedsiębiorczej wśród młodzieży NEET jako podstawy do         
wkraczania na rynek pracy.  

6. Odkrywanie umiejętności oraz mocnych stron młodzieży jako jeden z elementów          
budowania samooceny.  

6.1 Metody pracy z młodzieżą NEET, rola twórcy gry/ trenera/ edukatora/ osoby           
wspomagającej proces edukacyjny.  
7. Warunki niezbędne do prawidłowego rozwoju socjalnego oraz zawodowego        

młodzieży znajdującej się w niekorzystnej sytuacji; wskazówki jak do tej młodzieży           
,,dotrzeć’’.  

8. Partnerzy projektu i ich relacje z młodzieżą (szczególnie zmarginalizowaną         
społecznie, niezamożną, będącą w trudnej sytuacji). Jak partnerzy projektu pracują z           
tą grupą młodzieży.  

9. Youth Guarantee – krótki opis sytuacji w krajach partnerskich: przeprowadzone          
działania; spełnione oczekiwania; wyniki; przeciwdziałanie przeszkodom 

10. Rozwój współpracy międzynarodowej w zakresie projektów dla młodzieży (np.         
Erasmus).  

11. Wnioski parterów płynące z testowania rekomendowanych gier w czasie mobilności          
projektowej – praca w młodzieżą NEET w wieku od 15 do 17 lat.  
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1. Katalog gier rekomendowanych mğodzieŨy NEET (w wieku 15-17) 

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

2-5 

ZWIłZEK  
Z PRZEDSIŇBIORCZOśCIł 
(niski, Ŝredni, wysoki) 
Czy w grze przewijajŃ siň nastňpujŃce      
aspekty: obieg pieniŃdza, stan rynku w      
kontekŜcie prowadzenia wğasnego   
biznesu, specyfikacja pracy, zwiŃzek    
pracodawca-pracownik, wartoŜĺ  
pieniŃdza oraz pojňcia ekonomiczne,    
zaszczepianie podejŜcia  
przedsiňbiorczego. 
 

Znaczenie: Wysokie 
▪ stan rynku w kontekście prowadzenia własnego      

biznesu 
 
 

OPIS 
O czym jest gra: kr·tki opis ï gğ·wna        
informacja, zdjňcie pudeğka oraz jego     
zawartoŜci) 

Profit! Zaprojektowana jako szybka i zabawna gra.       
Każda rozgrywka trwa 10-15 minut. Gracz z       
najbardziej dochodowymi sklepami/magazynami   
wygrywa. 
Więcej informacji i zdjęć: www.profitkaartspel.nl 

ZAWARTOśĹ-KOMPONENTY 31 unikalne ilustracje na 55 kartach 
 

KATEGORIA 
 

• Ekonomiczna 
• Strategiczna 
• Na współpracę 
• Edukacyjna 
• Logiczna 
• Rodzinna 
• Na imprezę/towarzyska 
• Wojenna 
• Karciana 
• Słowna i/lub numeryczna  

 
 

 

3 



 
 
 
 

• Przygodowa 
• Inna (jaka?) 

PROSTA I PRZEJRZYSTA   
INSTRUKCJA  

By rozpocząć grę każdy z graczy bierze trzy karty.         
Gracz, który powie PRZEDSIĘBIORCZOŚĆ    
pierwszy zaczyna.  

Gracze ,,ciągną’’ kartę przed każdym ruchem. W       
czasie ruchu możesz zagrać jedną kartą. Możesz nią: 
▪ Otworzyć sklep 
▪ Zmodernizować sklep  
▪ Zablokować graczy/gracza 
▪ Wygrać sklep na otwartym rynku 

Ponadto, możesz w swoim ruchu handlować kartami       
(albo publicznie, albo prywatnie).  

Gra się kończy kiedy rozdane są wszystkie karty lub         
kiedy jeden gracz otworzy cztery sklepy. Wygrywa       
gracz z największą liczbą punktów.  
Więcej informacji:  
https://drive.google.com/file/d/0B6b5NgTDxUfBdVp
fQnhOOHJKYUk/view 

POZIOM TRUDNOśCI*  
(niski, Ŝredni, wysoki) 
*Złożoność gry 

Niski do średniego 
 

MECHANIKA* (tzn. symulacje,   
wybory, snucie opowieŜci, gğosowanie),  
* Mechanika gry to zbi·r zasad, metod i        
teorii, kt·re byğy wziňte pod uwagň przy       
tworzeniu gry i niŃ ,,rzŃdzŃôô, dajŃ      
moŨliwoŜĺ rozgrywania.  

Marketing, Handel wymiany, Negocjacje 
 

INTERAKCJA 
A) Reakcja na ruchy graczy 
B) Interakcja gry samej w sobie (różne       
scenariusze/element/zasady oddziałując  
na siebie/współgrając mogą dawać    
interesujące, a nawet niespodziewane    
rezultaty)  

A) Wysoka do średniej 
B) Wysoka 
C) Niska do średniej 
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C) Wzajemna interakcja graczy 
(niska, Ŝrednia, wysoka) 
POWTARZALNOśĹ/POWTčRNE 
ROZEGRANIE* 
(niska, Ŝrednia, wysoka) 
*Niekt·re czynniki umoŨliwiajŃ ponowne    
rozegranie w odmienny spos·b, np.     
dodatkowe postaci, sekrety, alternatywne    
zakoŒczenia. 

Średnia 

LOSOWOśĹ/PRZYPADKOWOśĹ*  
(niska, Ŝrednia, wysoka) 
*Informacja, kt·ra jest w grze nie do       
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty     
kostkŃ, tasowanie kart, losowe    
generowanie numer·w  

Średnia do wysokiej 

RčŧNORODNOśĹ KOMPETENCJI  
w tym społecznych oraz kluczowych  
(niska, Ŝrednia, wysoka) 

Średnia 

CZAS GRY 10-20 minut 
TYP GRY - KARCIANA/    
PLANSZOWA 

Karciana 

 TYP GRY ï WIDEO • on - line 
• off - line 

TYP GRY - W APLIKACJI     
MOBILNEJ 

Nie 

ROZSZERZENIA • TAK 
• NIE 
JeŜli wybrağeŜ "TAK" zaznacz jednŃ z poniŨszych       
odpowiedzi: 

• zależna (wymaga użycia wersji podstawowej) 
• niezależna 

WYDAWCA www.profitkaartspel.nl 
DOSTŇPNE JŇZYKI* 
*Jňzyk gry moŨe nie stanowiĺ przeszkody      
jeŜli gra jest wizualna  

• angielski 
• Gra nie wymaga znajomości j. ang., zawiera       

grafikę/animacje/ilustracje  
• Inne języki: holenderski 
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CENA SUGEROWANA * 
*Cena nie zawiera koszt·w transportu;     
moŨe wzrosnŃĺ gdy koŒczŃ siň stany      
magazynowe  

Około 20 euro (wysyłana tylko do niektórych krajów,        
należy zadzwonić do twórców i zapytać, czy mogą        
wysłać do twojego kraju) 

 
 
 
NAZWA GRY Value of Values  

WIEK 8+ 
REKOMENDOWANA LICZBA  
GRACZY 

3-5 do każdego zestawu kart 

ZWIłZEK Z  
PRZEDSIŇBIORCZOśCIł 
(niski, Ŝredni, wysoki) 
Czy w grze przewijajŃ siň nastňpujŃce      
aspekty: obieg pieniŃdza, stan rynku w      
kontekŜcie prowadzenia wğasnego   
biznesu, specyfikacja pracy, zwiŃzek    
pracodawca-pracownik, wartoŜĺ  
pieniŃdza oraz pojňcia ekonomiczne,    
zaszczepianie podejŜcia  
przedsiňbiorczego. 
 

Znaczenie: Ŝrednie 
▪ Znaczenie wyznawanych wartości osobistych oraz     

wartości grupowych 
▪ Scalenie wartości we frapującą wizję kierowania      

przedsiębiorstwem 
▪ Właściciele lub założyciele rozumieją, że     

wyznawane wartości są podstawą funkcjonowania     
ich przedsiębiorstw 

 
 

OPIS 
O czym jest gra: kr·tki opis ï gğ·wna        
informacja, zdjňcie pudeğka oraz jego     
zawartoŜci) 

The Value of Values È to prosta gra, która pomaga         
dzieciom i dorosłym rozumieć, ewaluować oraz      
profetyzować ich wewnętrzne oraz społeczne wartości.      
Nadaje znaczenie ich działaniom oraz kontaktom oraz       
pozwala wyznaczać ważne cele życiowe oraz je       
realizować.  Zdjęcie: www.learningaboutvalues.com 

ZAWARTOśĹ-KOMPONENTY 60 kart Wartości w 4 językach. 1 zbiór instrukcji.  

KATEGORIA 
 

• Ekonomiczna 
• Strategiczna 
• Na współpracę 
• Edukacyjna 
• Logiczna 
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• Rodzinna 
• Na imprezę/towarzyska 
• Wojenna 
• Karciana 
• Słowna i/lub numeryczna  
• Przygodowa 
• Inna (jaka?) 

 
PROSTA I PRZEJRZYSTA   
INSTRUKCJA  

Grę można rozgrywać w różnych wariantach, my       
sugerujemy następujący (potrzebny instruktor): 
▪ Krok 1: Stwórz 5 grup (różne kraje w obrębie         

grupy). Każda grupa otrzymuje karty (około 60)       
(2min). 

▪ Krok 2: Każdy uczestnik wybiera 5 kart/wartości,       
które go/ją cechują (3 min).  

▪ Krok 3: Otwarcie opisz reszcie grupy (poprzez       
pokazanie kart) jak te wartości są z tobą związane.         
Pamiętaj, że wszystkie są pozytywne. 2-3 minuty       
dla każdego gracza na opisanie (razem 10-15 min).        
Złota zasada: Szczere i nie-oceniające wysłuchanie      
wszystkich graczy. 

▪ Krok 4: Pokaż karty w swojej grupie i postaraj się          
nimi powymieniać w ramach negocjacji –      
negocjując katy, które opisują ciebie lepiej od tych,        
które masz obecnie (5min). 

▪ Krok 5: Zhierarchizuj swoje wartości – od       
najważniejszej do najmniej ważnej (3-5 min). 

▪ Krok 6: Wybierz 10 cech, które opisują twoja grupę         
(10 min). 

▪ Krok 7: Spośród 10 wybierz 5 kart, które opisują         
twoją grupę (5 min). 

▪ Krok 8: Uszereguj wartości grupy od      
najważniejszych do najmniej ważnych (3-5 min). 

▪ Krok 9: Każda grupa dzieli się swoimi wartościami        
na forum (3 min na każdą prezentację, razem 15         
min). Po każdej rundzie/prezentacji powinna się      
obyć krótka sesja podsumowująca w formie      
pytanie-odpowiedź (2x5, 10 min) 
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▪ Krok 10: (opcjonalny) ‘’Zaprojektuj’’ własnej     
działania w oparciu o zaprezentowane wartości.  

POZIOM TRUDNOśCI*  
(niski, Ŝredni, wysoki) 
*Złożoność gry 

Niski 
 

MECHANIKA* (tzn. symulacje,   
wybory, snucie opowieŜci, gğosowanie),  
* Mechanika gry to zbi·r zasad, metod       
i teorii, kt·re byğy wziňte pod uwagň       
przy tworzeniu gry i niŃ ,,rzŃdzŃôô, dajŃ       
moŨliwoŜĺ rozgrywania.  

Introspekcja, Wybór kart, prezentacja kart, współpraca      
przy znajdowaniu wspólnych wartości.  

INTERAKCJA 
A) Reakcja na ruchy graczy 
B) Interakcja gry samej w sobie (różne       
scenariusze/element/zasady 
oddziałując na siebie/współgrając mogą    
dawać interesujące, a nawet    
niespodziewane rezultaty)  
C) Wzajemna interakcja graczy 
(niska, Ŝrednia, wysoka) 

A) Wysoka 
B) Niska 
C) Wysoka 

POWTARZALNOśĹ/POWTčRNE 
ROZEGRANIE* 
(niska, Ŝrednia, wysoka) 
*Niekt·re czynniki umoŨliwiajŃ   
ponowne rozegranie w odmienny    
spos·b, np. dodatkowe postaci, sekrety,     
alternatywne zakoŒczenia. 

Niska 

LOSOWOśĹ/PRZYPADKOWOśĹ*  
(niska, Ŝrednia, wysoka) 
*Informacja, kt·ra jest w grze nie do       
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty     
kostkŃ, tasowanie kart, losowe    
generowanie numer·w  

Niska 

RčŧNORODNOśĹ 
KOMPETENCJI w tym społecznych    
oraz kluczowych  
(niska, Ŝrednia, wysoka) 

Średnia do Wysokiej 
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CZAS GRY 45 do 120 minut 
TYP GRY - KARCIANA/    
PLANSZOWA 

karciana 

 TYP GRY ï WIDEO • on - line 
• off - line 

TYP GRY - W APLIKACJI     
MOBILNEJ 

Niedostępna 

ROZSZERZENIA • TAK 
• NIE 
JeŜli wybrağeŜ ñTAK" wybierz jednŃ z poniŨszych       
odpowiedzi: 

• zależna (wymaga użycia wersji podstawowej) 
• niezależna  

WYDAWCA www.learningaboutvalues.com 
DOSTŇPNE JŇZYKI* 
*Jňzyk gry moŨe nie stanowiĺ     
przeszkody jeŜli gra jest wizualna  

• angielski 
• Gra nie wymaga znajomości j. ang., zawiera       

grafikę/animacje/ilustracje  
• Pozostałe języki: hiszpański, francuski,    

portugalski 
CENA SUGEROWANA * 
*Cena nie zawiera koszt·w transportu;     
moŨe wzrosnŃĺ gdy koŒczŃ siň stany      
magazynowe  

Około 160 euro za 4 komplety gry. Skontaktuj się z          
twórcą i poproś o jeden komplet za 40 euro (wliczone          
koszty transportu). 
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NAZWA GRY Know opportunity  

WIEK 16+ 
REKOMENDOWANA LICZBA  
GRACZY 

2-5 graczy 

ZWIłZEK Z  
PRZEDSIŇBIORCZOśCIł 
(niski, Ŝredni, wysoki) 
Czy w grze przewijajŃ siň nastňpujŃce      
aspekty: obieg pieniŃdza, stan rynku w      
kontekŜcie prowadzenia wğasnego   
biznesu, specyfikacja pracy, zwiŃzek    
pracodawca-pracownik, wartoŜĺ  
pieniŃdza oraz pojňcia ekonomiczne,    
zaszczepianie podejŜcia  
przedsiňbiorczego. 
 

Znaczenie: Wysokie 

OPIS 
O czym jest gra: kr·tki opis ï gğ·wna        
informacja, zdjňcie pudeğka oraz jego     
zawartoŜci) 

Prawdziwa przedsiňbiorczoŜĺ: To jest lepszy sposób      
pokazania dzieciom jak myśleć perspektywicznie. 80%      
światowej siły nabywczej znajduje się poza USA. Jeśli        
mamy uczyć przedsiębiorczości to czy nie powinniśmy       
zastanowić się nad globalnymi rozwiązaniami?  
BezpieczeŒstwo finansowe: Czy myślałeś/Aś o     
rozpoczęciu dodatkowego biznesu by przestać żyć od       
wypłaty do wypłaty? Czy praca we własnej firmie nie         
jest przyjemniejsza od pracy dla kogoś?  
Sieĺ globalna: Będąc ekstrawertykiem czy     
introwertykiem, zdobyłeś już wystarczająco kontaktów     
by stworzyć dochodową organizację. Nie lekceważ      
tego co już osiągnąłeś. Pokażemy Tobie jak to        
wykorzystać! 
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ZAWARTOśĹ-KOMPONENTY (1) Plansza do gry 
(1) 15-sekundowyczasomierz 
(2) kostka 
(20) Karty Know Opportunity (możliwości     
zawodowych)  
(20) Karty ‘co może pójść źle’ 
(20) Karty ‘zbyt dobre by przegapić’  
(20) Kart ‘kontaktów międzynarodowych’ 
(20) Karty ‘rozwijającego się utrapienia/problemu     
biznesowego’  
(20) Karty ‘dobijmy targu’  
(27) Karty profilowe 
(2) Bloczki do wypełniania dochodów (50 kartek       
każdy) 
Instrukcja 

KATEGORIA • Ekonomiczna 
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 • Strategiczna 
• Na współpracę 
• Edukacyjna 
• Logiczna 
• Rodzinna 
• Na imprezę/towarzyska 
• Wojenna 
• Karciana 
• Słowna i/lub numeryczna  
• Przygodowa 
•  Inna (jaka?) 

PROSTA I PRZEJRZYSTA   
INSTRUKCJA  

Głównym celem Know Opportunity jest rozwijanie      
myślenia o biznesie w sposób globalny, uczenie       
studentów jak żyć lokalnie, ale myśleć i pracować        
globalnie.   Edukatorzy uważają, że 36-tygodniowy  
globalny program przedsiębiorczy można łatwo     
zaadaptować do potrzeb istniejących kursów oraz      
planów zajęć.  
Cztery kluczowe obszary Głębokie Uczenie: wzrokowe,      
słuchowy, Kinetyczne oraz Czytanie i Pisanie – Know        
Opportunity angażuje uczniów w zakresie każdego.      
Więcej informacji:  
https://www.youtube.com/watch?v=r3iAsMgdXD8  

POZIOM TRUDNOśCI*  
(niski, Ŝredni, wysoki) 
*Złożoność gry 

Średni 
 

MECHANIKA* (tzn. symulacje,   
wybory, snucie opowieŜci, gğosowanie),  
* Mechanika gry to zbi·r zasad, metod       
i teorii, kt·re byğy wziňte pod uwagň       
przy tworzeniu gry i niŃ ,,rzŃdzŃôô, dajŃ       
moŨliwoŜĺ rozgrywania.  

 Symulacja 

INTERAKCJA 
A) Reakcja na ruchy graczy 
B) Interakcja gry samej w sobie (różne       
scenariusze/element/zasady 
oddziałując na siebie/współgrając mogą    

A) Średnia 
B) Średnia 
C) Średnia 
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dawać interesujące, a nawet    
niespodziewane rezultaty)  
C) Wzajemna interakcja graczy 
(niska, Ŝrednia, wysoka) 
POWTARZALNOśĹ/POWTčRNE 
ROZEGRANIE* 
(niska, Ŝrednia, wysoka) 
*Niekt·re czynniki umoŨliwiajŃ   
ponowne rozegranie w odmienny    
spos·b, np. dodatkowe postaci, sekrety,     
alternatywne zakoŒczenia. 

Średnia 

LOSOWOśĹ/PRZYPADKOWOśĹ*  
(niska, Ŝrednia, wysoka) 
*Informacja, kt·ra jest w grze nie do       
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty     
kostkŃ, tasowanie kart, losowe    
generowanie numer·w  

Średnia 

RčŧNORODNOśĹ 
KOMPETENCJI w tym społecznych    
oraz kluczowych  
(niska, Ŝrednia, wysoka) 

Średnia 
Spos·b myŜlenia: Wiele zagadnień dotyczących     
otwierania firmy, która odniesie sukces. Dużej, jako       
głównego źródła dochodu lub małej, dodatkowej      
aktywności biznesowej – pomożemy Tobie odnieść      
sukces.  
Priorytety Biznesowe: Czy to czas by inwestować?       
Czy zaryzykować zanim dostaniesz    
dofinansowanie/środki? Ta gra biznesowa pomoże     
Tobie podejmować takie decyzje.  
Wiňksza sprzedaŨ: Naucz się jak identyfikować      
problemy na zagranicznych rynkach i skoryguj je tak by         
zwiększać swoją sprzedaż.  

CZAS GRY 90 - 120 minut 
TYP GRY - KARCIANA/    
PLANSZOWA 

Gra planszowa 

 TYP GRY ï WIDEO • on - line 
Å off - line 

TYP GRY - W APLIKACJI     
MOBILNEJ 

https://www.knowopportunity.org/about/  
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ROZSZERZENIA • YES 
• NO 
JeŜli wybrağeŜ ñTAK" wybierz jednŃ z poniŨszych       
odpowiedzi: 

• zależna (wymaga użycia wersji podstawowej) 
niezależna  

WYDAWCA Self-published: https://www.knowopportunity.org/  
DOSTŇPNE JŇZYKI* 
*Jňzyk gry moŨe nie stanowiĺ     
przeszkody jeŜli gra jest wizualna  

• angielski 
• Gra nie wymaga znajomości j. ang., zawiera       

grafikę/animacje/ilustracje  
• Inne języki (jakie?) 

CENA SUGEROWANA * 
*Cena nie zawiera koszt·w transportu;     
moŨe wzrosnŃĺ gdy koŒczŃ siň stany      
magazynowe  

43 € 

 
 
 
 
NAZWA GRY GoVenture Entrepreneur  
WIEK 12+ 
REKOMENDOWANA LICZBA  
GRACZY 

2-12 players 

ZWIłZEK Z  
PRZEDSIŇBIORCZOśCIł 
(niski, Ŝredni, wysoki) 
Czy w grze przewijajŃ siň nastňpujŃce      
aspekty: obieg pieniŃdza, stan rynku w      
kontekŜcie prowadzenia wğasnego   
biznesu, specyfikacja pracy, zwiŃzek    
pracodawca-pracownik, wartoŜĺ  
pieniŃdza oraz pojňcia ekonomiczne,    
zaszczepianie podejŜcia  
przedsiňbiorczego. 
 

Relevance: High 

OPIS The GoVenture Entrepreneur Board Game to    
połączenie najlepszych gier biznesowych jakie znasz –       
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O czym jest gra: kr·tki opis ï gğ·wna        
informacja, zdjňcie pudeğka oraz jego     
zawartoŜci) 

rywalizacja, współpraca, negocjacje z pozostałymi     
graczami. Rozgrywka ma odzwierciedlać prawdziwe     
emocje biznesowe oraz wyzwania, ale w miłej       
atmosferze w formie gry. Zadania są skonstruowane tak        
byś doświadczał/a prawdziwych wyzwań z jakimi      
zmierzają się przedsiębiorcy, ale także miał okazję       
bawić się i uczyć w grupie. W przeciwieństwie do         
książek, kursów, seminariów, czy popularnych gier      
typu "opoly", wiedza z GoVenture może być       
wykorzystana w praktyce. Ta gra planszowa umożliwia       
uczenie w grupie, które może być trudne do osiągnięcia         
w czasie odgrywania scenek czy korzystania z       
symulacji software.  
Zadania to min. kupowanie, wycenianie, sprzedawanie      
produktów zwane "gwidgets", zarządzanie kadrą,     
dokonywanie opłat, zarządzanie przepływem gotówki,     
inwestowanie, jakość i marketing (marka), negocjacje z       
pozostałymi graczami, interakcje biznesowe – pytania i       
odpowiedzi kierowane do pozostałych graczy,     
rysowanie, kalambury, ciekawostki itp. Rozgraniczanie     
życia zawodowego i prywatnego, ewaluacja sukcesu –       
kalkulowanie majątku netto, przygotowywanie salda     
zysków i strat (opcjonalne), księgi rachunkowe      
(opcjonalnie) i wiele innych! 
Więcej informacji:  
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/42371/go
venture-entrepreneur  
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ZAWARTOśĹ-KOMPONENTY Każda gra zawiera: 
- Spinner 
- Pieniądze 
- Karty do gry 
- Klepsydrę do odmierzania czasu gry 
- Pionki 

KATEGORIA 
 

• Ekonomiczna 
• Strategiczna 
• Na współpracę 
• Edukacyjna 
• Logiczna 
• Rodzinna 
• Na imprezę/towarzyska 
• Wojenna 
• Karciana 
• Słowna i/lub numeryczna  
• Przygodowa 
•  Inna (jaka?): Negocjacyjna  

 
PROSTA I PRZEJRZYSTA   
INSTRUKCJA  

Plansza gğ·wna (kğadziona jako pierwsza na stole).       
Przedstawia miesiąc kalendarzowy z podziałem na      
cztery tygodnie. wszyscy gracze uczestniczą w każdej       
turze. Każdego tygodnia prowadzą działania     
biznesowe, doświadczają wyzwań i rywalizują o      
klientów. Na koniec każdego miesiąca gracze kalkulują       
swój sukces. Opcjonalnie mogą wypełnić druki      
księgowe – saldo, zyski-straty, księgę główną, dziennik       
główny.  
Plansza óôg·rnaôô (nakğadana na gğ·wnŃ). Chipy (nie      
pokazane) służą do zaznaczania cen, jakości, marki,       
liczby pracowników, stylu życia przedsiębiorcy. W      
każdym biznesie można wybrać własną strategię      
poprzez dobór produktów, cen, inwestowanie w      
marketing. Np. biznes może być nisko-budżetowy, z       
dostawami niskiej jakości, a inny gracz może mieć        
biznes wysokiej jakości – lub pomiędzy. Strategia       
biznesowa może się zmieniać w miarę rozwoju gry,        
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zapełniając luki na rynku lub by rywalizować       
bezpośrednio z pozostałymi graczami.  
Więcej informacji:  
http://goventure.net/videos/videosenbgtraining.html  

POZIOM TRUDNOśCI*  
(niski, Ŝredni, wysoki) 
*Złożoność gry 

Średni 
 

MECHANIKA* (tzn. symulacje,   
wybory, snucie opowieŜci, gğosowanie),  
* Mechanika gry to zbi·r zasad, metod       
i teorii, kt·re byğy wziňte pod uwagň       
przy tworzeniu gry i niŃ ,,rzŃdzŃôô, dajŃ       
moŨliwoŜĺ rozgrywania.  

Symulacja 

INTERAKCJA 
A) Reakcja na ruchy graczy 
B) Interakcja gry samej w sobie (różne       
scenariusze/element/zasady 
oddziałując na siebie/współgrając mogą    
dawać interesujące, a nawet    
niespodziewane rezultaty)  
C) Wzajemna interakcja graczy 
(niska, Ŝrednia, wysoka) 

A) Średnia 
B) Średnia 
C) Średnia 

POWTARZALNOśĹ/POWTčRNE 
ROZEGRANIE* 
(niska, Ŝrednia, wysoka) 
*Niekt·re czynniki umoŨliwiajŃ   
ponowne rozegranie w odmienny    
spos·b, np. dodatkowe postaci, sekrety,     
alternatywne zakoŒczenia. 

Średnia 
 

LOSOWOśĹ/PRZYPADKOWOśĹ*  
(niska, Ŝrednia, wysoka) 
*Informacja, kt·ra jest w grze nie do       
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty     
kostkŃ, tasowanie kart, losowe    
generowanie numer·w  

Niska 
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RčŧNORODNOśĹ 
KOMPETENCJI w tym społecznych    
oraz kluczowych  
(niska, Ŝrednia, wysoka) 

Średnia 
 
 
Główne rezultaty: 
- Wyceny 
- Jakość produktów 
- Zakupy do magazynu 
- Zarzadzanie zasobami na magazynie 
- Koszt-zysk (zależność)  
- Plany budżetowe 
- Zarządzanie finansami 
- Finansowanie/adresowanie długów  
- Kapitał własny 
- Księgowość- księga i dziennik finansowy  
- Księgowość- balas zysków i strat  
- Liczenie pamięciowe 
- Ekonomia- zaopatrzenie i zapotrzebowanie 
- Ekonomia – rywalizacja 
- Psychografia 
- Strategie biznesowe 
- Marketing - produkt, cena, miejsce, promocja 
- Marketing – makra 
- Monitorowanie konkurencji 

CZAS GRY  -- 
TYP GRY - KARCIANA/    
PLANSZOWA 

Gra planszowa 

 TYP GRY ï WIDEO • on - line 
• off - line 

TYP GRY - W APLIKACJI     
MOBILNEJ 

Nie 

ROZSZERZENIA • TAK 
• NIE 
JeŜli wybrağeŜ "TAK" zaznacz jednŃ z poniŨszych       
odpowiedzi: 

• zależna (wymaga użycia wersji podstawowej) 
niezależna  

WYDAWCA  http://goventure.net/  
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DOSTŇPNE JŇZYKI* 
*Jňzyk gry moŨe nie stanowiĺ     
przeszkody jeŜli gra jest wizualna  

• angielski 
• Gra nie wymaga znajomości j. ang., zawiera       

grafikę/animacje/ilustracje  
• Inne języki (jakie?) 

CENA SUGEROWANA * 
*Cena nie zawiera koszt·w transportu;     
moŨe wzrosnŃĺ gdy koŒczŃ siň stany      
magazynowe  

40 € 

 
 
 
 
NAZWA GRY Playing Lean  
WIEK 16+ 
REKOMENDOWANA LICZBA  
GRACZY 

2-12 players 

ZWIłZEK Z  
PRZEDSIŇBIORCZOśCIł 
(niski, Ŝredni, wysoki) 
Czy w grze przewijajŃ siň nastňpujŃce      
aspekty: obieg pieniŃdza, stan rynku w      
kontekŜcie prowadzenia wğasnego   
biznesu, specyfikacja pracy, zwiŃzek    
pracodawca-pracownik, wartoŜĺ  
pieniŃdza oraz pojňcia ekonomiczne,    
zaszczepianie podejŜcia  
przedsiňbiorczego. 
 

Znaczenie: wysokie 

OPIS 
O czym jest gra: kr·tki opis ï gğ·wna        
informacja, zdjňcie pudeğka oraz jego     
zawartoŜci) 

Grając w Playing Lean, masz drużynę, która chce        
stworzyć (od idei/pomysłu) a następnie sprzedać      
produkt. Przejście od wizji indywidualnej do złapania       
tysięcy klientów jest trudne. Wybory, których musisz       
dokonać również nie są łatwe: czy powinieneś       
zrealizować pomysł bazując na przekonaniu, że jest na        
niego zapotrzebowanie, czy lepiej najpierw     
zainwestować w badanie rynku?  
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Playing Lean stymuluje doświadczanie wprowadzania     
produktu na rynek – w czasie rozgrywki gracze poznają         
główne założenia oraz słownictwo związane ze      
Start-upami (które zapamiętają, bo sami tego      
doświadczają). Więcej informacji: 
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/172636/pl
aying-lean  

 
ZAWARTOśĹ-KOMPONENTY - 1 plansza 

- 61 żetonów klientów – w tym 3 czerwone, 12          
pomarańczowych, 20 żółtych, 26 zielonych  
- 55 kart eksperymentów 
- 4 karty firm 
- 4 plansze firm 
- 100 markerów w 4 różnych kolorach 
- 40 Tokenów pracowników 
- 1 Innowacyjny bloczek księgowy 
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- Instrukcja  
KATEGORIA 
 

• Ekonomiczna 
• Strategiczna 
• Na współpracę 
• Edukacyjna 
• Logiczna 
• Rodzinna 
• Na imprezę/towarzyska 
• Wojenna 
• Karciana 
• Słowna i/lub numeryczna  
• Przygodowa 
•  Inna (jaka?) 

 
PROSTA I PRZEJRZYSTA   
INSTRUKCJA  

Playing Lean to gra, która uczy innowacyjności oraz        
tego jak założyć Start-up w zaledwie 90 minut. To         
przyjemna, wciągająca gra, doskonała dla     
rozpoczynania biznesu, doradztwa czy korporacji.     
Pamiętaj, przedsiębiorcy są wszędzie!  
W czasie gry, gracze muszą eksperymentować by       
odkrywać prawdziwe potrzeby swoich potencjalnych     
klientów. Drużyny manipulują produktami poprzez     
usuwanie lud dodawanie im różnych cech by       
sprzedawać c je coraz większej liczbie klientów.       
Gracze odczuwają presję nieodpowiednich zasobów,     
doświadczają niespodziewanych rezultatów swoich    
kroków eksperymentalnych oraz tego jak małe różnice       
w cenie mogą powodować przejęcie lub stracenie       
klienta.  
Więcej informacji:  
https://www.youtube.com/watch?v=BuRrN8S1lqg  
 
 

POZIOM TRUDNOśCI*  
(niski, Ŝredni, wysoki) 
*Złożoność gry 

Niski 
 

MECHANIKA* (tzn. symulacje,   
wybory, snucie opowieŜci, gğosowanie),  

- Zbieranie kolekcji  
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* Mechanika gry to zbi·r zasad, metod       
i teorii, kt·re byğy wziňte pod uwagň       
przy tworzeniu gry i niŃ ,,rzŃdzŃôô, dajŃ       
moŨliwoŜĺ rozgrywania.  

- Zróżnicowane siły/możliwości graczy (np. jeden gracz       
ma jeden silny element, a inni kilka mniej silnych) 
 

INTERAKCJA 
A) Reakcja na ruchy graczy 
B) Interakcja gry samej w sobie (różne       
scenariusze/element/zasady 
oddziałując na siebie/współgrając   
mogą dawać interesujące, a nawet     
niespodziewane rezultaty)  
C) Wzajemna interakcja graczy 
(niska, Ŝrednia, wysoka) 

A) Średnia 
B) Średnia 
C) Średnia 
 

POWTARZALNOśĹ/POWTčRNE 
ROZEGRANIE* 
(niska, Ŝrednia, wysoka) 
*Niekt·re czynniki umoŨliwiajŃ   
ponowne rozegranie w odmienny    
spos·b, np. dodatkowe postaci, sekrety,     
alternatywne zakoŒczenia. 

Średnia 
 

LOSOWOśĹ/PRZYPADKOWOśĹ
*  
(niska, Ŝrednia, wysoka) 
*Informacja, kt·ra jest w grze nie do       
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty     
kostkŃ, tasowanie kart, losowe    
generowanie numer·w  

Średnia 
 

RčŧNORODNOśĹ 
KOMPETENCJI w tym społecznych    
oraz kluczowych  
(niska, Ŝrednia, wysoka) 

Średnia 
 
Kompetencje:  
- Planowanie 
- Socjalne 
- Przedsiębiorcze 

CZAS GRY 90 minut 
TYP GRY - KARCIANA/    
PLANSZOWA 

Gra planszowa 

 TYP GRY ï WIDEO • on - line 
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• off – line 
• nie nadaje się 

TYP GRY - W APLIKACJI     
MOBILNEJ 

Nie 

ROZSZERZENIA • TAK 
• NIE 
JeŜli wybrağeŜ "TAK" zaznacz jednŃ z poniŨszych       
odpowiedzi: 

• zależna (wymaga użycia wersji podstawowej) 
niezależna  

WYDAWCA https://www.playinglean.com/  
DOSTŇPNE JŇZYKI* 
*Jňzyk gry moŨe nie stanowiĺ     
przeszkody jeŜli gra jest wizualna  

• angielski 
• Gra nie wymaga znajomości j. ang., zawiera       

grafikę/animacje/ilustracje  
• Inne języki: norweski 

CENA SUGEROWANA * 
*Cena nie zawiera koszt·w transportu;     
moŨe wzrosnŃĺ gdy koŒczŃ siň stany      
magazynowe  

119 € 

 

 

NAZWA GRY StartUp  
WIEK 9+ 
REKOMENDOWANA LICZBA  
GRACZY 

2-4  

ZWIłZEK Z  
PRZEDSIŇBIORCZOśCIł 
(niski, Ŝredni, wysoki) 
Czy w grze przewijajŃ siň nastňpujŃce      
aspekty: obieg pieniŃdza, stan rynku w      
kontekŜcie prowadzenia wğasnego   
biznesu, specyfikacja pracy, zwiŃzek    
pracodawca-pracownik, wartoŜĺ  
pieniŃdza oraz pojňcia ekonomiczne,    
zaszczepianie podejŜcia  
przedsiňbiorczego. 

Znaczenie: Wysokie 
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OPIS 
O czym jest gra: kr·tki opis ï gğ·wna        
informacja, zdjňcie pudeğka oraz jego     
zawartoŜci) 

StartUp to gra biznesowa, w której gracze rywalizują i        
prowadzą swoje start-upy tak by docelowo rozwinąć je        
w duże korporacje. W czasie rozgrywki pojawiają się        
okazje biznesowe, kapitałowe, akcje inwestycyjne.     
Czeka cię tworzenie ekspertyzy by zwiększać szanse na        
sukces oraz na wzrost wartości firmy w pierwszej        
ofercie publicznej. Przebrnięcie przez procesy sądowe,      
wojny cenowe, negocjacje biznesowe i karty szokowe       
(wprowadzające sytuacje problemowe) w czasie     
rozgrywki. 
Więcej informacji:  
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/163420/st
artup 
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ZAWARTOśĹ-KOMPONENTY - Plansza do gry 
- 1 zestaw kostek 
- 40 kart ‘’Szansa na biznes’’ 
- 25 kart ‘’Szansa na kapitał’’  
- 33 karty ‘’Szok dla systemu’’  
- 4 koperty ‘’szansa na nawiązanie kontaktów’’  
- 4 karty prawda/fałsz 
- 4 pionki 
- 8 Broszur firmowych 
- 4 plansze firm dla graczy 
- 17 kloców do budowy gł. siedziby korporacji 
- 245 Znaczników za zdobyte punkty od ekspertów 
- 45 Znaczników nabycia własności 
- Pineridge do gry  
- Weksle 
- Diagram z szansami na biznes  
- Diagram z pierwszymi ofertami publicznymi  
- Trofeum za pierwsze oferty publiczne 

KATEGORIA 
 

• Ekonomiczna 
• Strategiczna 
• Na współpracę 
• Edukacyjna 
• Logiczna 
• Rodzinna 
• Na imprezę/towarzyska 
• Wojenna 
• Karciana 
• Słowna i/lub numeryczna  
• Przygodowa 
•  Inna (jaka?): Matematyczna  

 
PROSTA I PRZEJRZYSTA   
INSTRUKCJA  

W przeciwieństwie do innych gier biznesowych,      
 StartUp to doskonała zabawa, nawet jeśli nie       
wygrywasz. Tracisz poprzez wolniejsze osiąganie     
sukcesów, nie przez bycie zmiażdżonym.    
Jak wygraĺ StartUp? Celem gry jest zbudowanie       
głównej siedziby firmy – budowa w 5       
poziomach/krokach, za każdy trzeba zapłacić. Gracze      
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zarabiają odnosząc sukcesy biznesowe, sprzedając oraz      
w ramach innych aktywności w firmie. Pierwszy gracz,        
który zakończy budowę głównej siedziby, wygrywa. 
Więcej informacji:  
https://www.youtube.com/watch?v=vBhMp-AVY4M 

POZIOM TRUDNOśCI*  
(niski, Ŝredni, wysoki) 
*Złożoność gry 

Średni 
 

MECHANIKA* (tzn. symulacje,   
wybory, snucie opowieŜci, gğosowanie),  
* Mechanika gry to zbi·r zasad, metod       
i teorii, kt·re byğy wziňte pod uwagň       
przy tworzeniu gry i niŃ ,,rzŃdzŃôô, dajŃ       
moŨliwoŜĺ rozgrywania.  

Myślenie strategiczne 
 

INTERAKCJA 
A) Reakcja na ruchy graczy 
B) Interakcja gry samej w sobie (różne       
scenariusze/element/zasady 
oddziałując na siebie/współgrając   
mogą dawać interesujące, a nawet     
niespodziewane rezultaty)  
C) Wzajemna interakcja graczy 
(niska, Ŝrednia, wysoka) 

A) Średnia 
B) Średnia 
C) Średnia 

POWTARZALNOśĹ/POWTčRNE 
ROZEGRANIE* 
(niska, Ŝrednia, wysoka) 
*Niekt·re czynniki umoŨliwiajŃ   
ponowne rozegranie w odmienny    
spos·b, np. dodatkowe postaci, sekrety,     
alternatywne zakoŒczenia. 

Średnia 
 

LOSOWOśĹ/PRZYPADKOWOśĹ
*  
(niska, Ŝrednia, wysoka) 
*Informacja, kt·ra jest w grze nie do       
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty     
kostkŃ, tasowanie kart, losowe    
generowanie numer·w  

Średnia 
 

 
 

 

26 

https://www.youtube.com/watch?v=vBhMp-AVY4M


 
 
 
 

RčŧNORODNOśĹ 
KOMPETENCJI w tym społecznych    
oraz kluczowych  
(niska, Ŝrednia, wysoka) 

Średnia 
 
Kompetencje:  
- Planowanie. 
- Matematyczne. 
- Myślenie strategiczne. 
- Socjalne. 
- Komunikacja. 

CZAS GRY 60 minut 
TYP GRY - KARCIANA/    
PLANSZOWA 

Gra planszowa 

 TYP GRY ï WIDEO • on - line 
• off - line 

TYP GRY - W APLIKACJI     
MOBILNEJ 

 

ROZSZERZENIA • TAK 
• NIE 
JeŜli wybrağeŜ "TAK" zaznacz jednŃ z poniŨszych       
odpowiedzi: 

• zależna (wymaga użycia wersji podstawowej) 
niezależna  

WYDAWCA StartUp Games, LLC -    
http://www.startupboardgames.com/  

DOSTŇPNE JŇZYKI* 
*Jňzyk gry moŨe nie stanowiĺ     
przeszkody jeŜli gra jest wizualna  

• angielski 
• Gra nie wymaga znajomości j. ang., zawiera       

grafikę/animacje/ilustracje  
• Inne języki (jakie?) 

CENA SUGEROWANA * 
*Cena nie zawiera koszt·w transportu;     
moŨe wzrosnŃĺ gdy koŒczŃ siň stany      
magazynowe  

32,5 € 
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NAZWA GRY Ghost Blitz/Duuuszki 
WIEK 8+ 
REKOMENDOWANA LICZBA  
GRACZY 

2- 8, najlepiej 4-5  

ZWIłZEK Z  
PRZEDSIŇBIORCZOśCIł 
(niski, Ŝredni, wysoki) 
Czy w grze przewijajŃ siň nastňpujŃce      
aspekty: obieg pieniŃdza, stan rynku w      
kontekŜcie prowadzenia wğasnego   
biznesu, specyfikacja pracy, zwiŃzek    
pracodawca-pracownik, wartoŜĺ  
pieniŃdza oraz pojňcia ekonomiczne,    
zaszczepianie podejŜcia  
przedsiňbiorczego. 
 

Znaczenie:  Niskie  
Jednakże, to dobra gra ,,na rozgrzewkę’’ – wprowadza        
w świat gier planszowych rozpoczynając od miłych,       
łatwych opcji.  

OPIS 
O czym jest gra: kr·tki opis ï gğ·wna        
informacja, zdjňcie pudeğka oraz jego     
zawartoŜci) 

Średniej wielkości pudełko zawiera dość kolorowe,      
doskonale wyrzeźbione drewniane figurki (5 szt – duch,        
fotel, mysz, butelka, książka) oraz 60 kart ilustrujących        
drewniane elementy w różnych wersjach.  
To gra w której liczą się refleks oraz spostrzegawczość.         
Gracze muszą złapać poprawne przedmioty jak      
najszybciej, więc lepiej pozostawić rzeczy, które      
mogłyby zostać zniszczone na boku. Mówić krótko, to        
gra typu, kto pierwszy, ten lepszy.  
Przygotowanie gry jest trywialne: 
1/Złóż karty i połoz je na zakrytym stosie.  
2/ Elementy drewniane ustaw pośrodku stołu.  
Więcej informacji: 
https://boardgamegeek.com/boardgame/83195/ghost- 
blitz 

ZAWARTOśĹ-KOMPONENTY Pięknie ilustrowane karty oraz małe drewniane element:       
biały duch, szara mysz, czerwony fotel, niebieska       
książka, zielona butelka.  
Są też dwa nowe przedmioty, w nowej limitowanej        
edycji.  
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KATEGORIA 
 

• Ekonomiczna 
• Strategiczna 
• Na współpracę 
• Edukacyjna 
• Logiczna 
• Rodzinna 
• Na imprezę/towarzyska 
• Wojenna 
• Karciana 
• Słowna i/lub numeryczna  
• Przygodowa 
•  Inna (jaka?): 

Na reakcję/refleks 
W czasie rzeczywistym 

PROSTA I PRZEJRZYSTA   
INSTRUKCJA  

Prawidłowe zgadnięcie jest nagradzane kartą.  
Gracz, który zbierze najwięcej kart, wygrywa. 
 
Balduin, duch domu, znalazł stary aparat w zamkowej        
piwnicy. Sfotografował wszystko, co kocha     
‘’ukrywać’’ (sprawiać by znikało) kiedy straszy – w        
tym samego siebie, oczywiście. Niestety zaczarowany      
aparat robi wiele zdjęć w złych kolorach. Czasami        
zielona butelka jest biała, a czasem niebieska. Patrząc        
na zdjęcia Balduin nie pamięta co powinno kolejno        
znikać. Czy możesz pomóc mu straszyć i szybko        
nazywać odpowiednie rzeczy, a nawet sprawiać      
samemu by znikały? Jeśli złapiesz odpowiednią rzecz       
wystarczająca szybko, masz szanse wygrać... 
Superszybka gran a rozpoznawanie kolorów i kształtów       
na pewno sprawdzi refleks dzieci, całych rodzin oraz        
zapalonych graczy. W Ghost Blitz 5 drewnianych       
elementów jest umieszczonych na stole i czeka na        
złapanie: biały duch, słodka szara myszka, wygodny       
czerwony fotel, niebieska książka, zielona butelka.      
Każda karta w zbiorze ilustruje dwa obiekty, z których         
albo jeden albo dwa maja zły kolor. Spośród        
wszystkich graczy jeden odkrywa kartę i wszyscy maja        
za zadanie jak najszybciej schwycić ‘’poprawny’’      
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przedmiot – ale który to ten poprawny? Jeśli jeden ma          
poprawny kolor – np. zielona butelka i czerwona mysz         
– gracze muszą złapać butelkę. Jeśli obydwa mają zły         
kolor – np. zielony duch, czerwona mysz – gracze łapią          
przedmiot, który nie ma żadnego z występujących       
kolorów ani kształtów (w podanym przykładzie      
wykluczamy zielony, czerwony, ducha i mysz, czyli       
złapać należy niebieską książkę).  
Ten, kto złapie poprawnie jako pierwszy, odkrywa       
kolejna kartę ze stosu. Jeśli gracz się pomyli, musi         
oddać jedną ze swoich kart. Gra kończy się wraz z          
końcem kart na stosie, wygrywa gracz z największa        
liczba kart.  
Więcej informacji: 
https://boardgamegeek.com/video/10872/ghost-blitz/joll
y-thinkers-channel-geistesblitz 

POZIOM TRUDNOśCI*  
(niski, Ŝredni, wysoki) 
*Złożoność gry 

Niski 

MECHANIKA* (tzn. symulacje,   
wybory, snucie opowieŜci, gğosowanie),  
* Mechanika gry to zbi·r zasad, metod       
i teorii, kt·re byğy wziňte pod uwagň       
przy tworzeniu gry i niŃ ,,rzŃdzŃôô, dajŃ       
moŨliwoŜĺ rozgrywania.  

Rozpoznawanie wzorów 

INTERAKCJA 
A) Reakcja na ruchy graczy 
B) Interakcja gry samej w sobie (różne       
scenariusze/element/zasady 
oddziałując na siebie/współgrając   
mogą dawać interesujące, a nawet     
niespodziewane rezultaty)  
C) Wzajemna interakcja graczy 
(niska, Ŝrednia, wysoka) 

A) Wysoka 
B) Wysoka 
C) Wysoka 

POWTARZALNOśĹ/POWTčRNE 
ROZEGRANIE* 
(niska, Ŝrednia, wysoka) 

Średnia 
Jest kilka wariantów (Ghost Blitz, Ghost Blitz 2,        
Limited edition of Ghost Blitz). 
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*Niekt·re czynniki umoŨliwiajŃ   
ponowne rozegranie w odmienny    
spos·b, np. dodatkowe postaci, sekrety,     
alternatywne zakoŒczenia. 

Można zmieszać Ghost Blitz and Ghost Blitz 2 – mamy          
wówczas więcej przedmiotów/drewnianych elementów    
oraz kart do gry; a tym samym większą frajdę  

LOSOWOśĹ/PRZYPADKOWOśĹ
*  
(niska, Ŝrednia, wysoka) 
*Informacja, kt·ra jest w grze nie do       
przewidzenia, uzyskana np. przez rzuty     
kostkŃ, tasowanie kart, losowe    
generowanie numer·w  

Średnia 
 

RčŧNORODNOśĹ 
KOMPETENCJI w tym społecznych    
oraz kluczowych  
(niska, Ŝrednia, wysoka) 

Średnia 
Kompetencje:  
- skojarzenia 
- socjalne 
- bystrość/zręczność 
- spostrzegawczość 
- szybkość obserwacji 

CZAS GRY 20 minut 
TYP GRY - KARCIANA/    
PLANSZOWA 

Gra planszowa 

 TYP GRY ï WIDEO • on – line 
• off - line  
LINK: 
https://boardgamegeek.com/boardgame/83195/ghost-bli
tz/linkeditems/videogameadaptation 

TYP GRY - W APLIKACJI     
MOBILNEJ 

Aplikacja Ghost Blitz dostępna dla  iOS oraz Android. 

ROZSZERZENIA • TAK 
• NIE 
JeŜli wybrağeŜ "TAK" zaznacz jednŃ z poniŨszych       
odpowiedzi: 

• zależna (wymaga użycia wersji podstawowej) 
niezależna  

WYDAWCA Ponad 12 wydawców:   
https://boardgamegeek.com/boardgame/83195/ghost-bli
tz/credits 
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