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ROZA, A CO
CHCESZ
WIEDZIEC?
2021

"Gra quizowa. R6za, a co chcesz wiedziec?", jest wspdlnym projektem moim i Adama
Kwapinskiego realizowanego na zlecenie Artura Kurasinskiego, tworcy komiksu "Réza, a co
chcesz wiedzie¢?". Ow komiks, zaréwno jego pierwsza i druga czeéé, zostata wydana na
Wspieram,to i obie kamapnie zakonczyty sie sporym sukcesem.

"Gra quizowa. R6za, a co chcesz wiedziec?" pokazuje, ze quiz nie musi by¢ nudny, moze
miec elementy taktyki, moga byc¢ ciekawe decyzje do podjecia, a pytania zawarte w grze
moga by¢ zarowno dla dzieci jak i dla dorostych.

Autor gry: Adam Kwapinski, Michat Siernko
Oprawa graficzna: Tomasz Minkiewicz
Wydawca: Revolver Interactive

QuIZowA
Specyfikacje:
e Liczba graczy: 2-4 osoby s i
e Czas gry: 30-60 minut

e Wiek graczy: 10+




Z DZIEJOW tANCUTA, 2021

Z dziejow tancuta” to rodzinna gra
planszowa przeznaczona dla 2-4 graczy, w
wieku od 10 lat, ktérej celem jest poznanie
historii miasta i regionu. W czasie gry
uczestnicy beda odwiedzac rézne zabytki
tancuta, pobiera¢ karty z pytaniami lub
wyzwaniami, a nastepnie chwali¢ sie swojg
wiedzg i zdobywaé¢ nowa. Gra zawiera:

plansze, 4 ré6znokolorowe drewniane pionki,

65 kart pytan, 33 kart wyzwan, 12 kart ruchu
i instrukcje.

Specyfikacje:

e lLiczba graczy: 2-4 oséb
e Czas gry: 15-30 minut

e Wiek graczy: 10+

Autor gry: Michat Sienko

Oprawa graficzna: Radostaw Jaszczuk
Wydawca: Miejska Biblioteka
Publiczna w tancucie




BITWA
WARSZAWSKA,
2020

"Bitwa Warszawska" to strategiczna
gra historyczna, ktdra przenosi
graczy w czasie do jednego z
najwazniejszych wydarzen XX wieku.
Gracze wybierajg strony, po ktorych
sie opowiedza: Wojsko Polskie lub
Armia Czerwona. Nastepnie
prowadzg swoje oddziaty do
decydujgcego starcia na
przedpolach Warszawy. Armie s3g
zbudowane niesymetrycznie, co
oznacza, ze kazda z nich ma swoje
stabe i mocne strony, ktore trzeba
wzigc¢ pod uwage przy planowaniu
wojennej strategii. Od graczy zalezy
jak wykorzystajg posiadane
umiejetnosci dowoddcow i
oddziatdw. Moze to wtasnie Armii
Czerwonej uda sie zmieni¢ bieg
historii i wygrac 18. najwieksza bitwe
w dziejach swiata!
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Autor gry: Michat Sienko
Oprawa graficzna: Pawet Kurowski
Wydawca: Wydawnictwo Zielona Sowa

Specyfikacje:
e Liczba graczy: 2-4 osoby
e Czas gry: 30-90 minut

e Wiek graczy: 10+
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UNIA LUBELSKA, 2019

“‘Unia Lubelska” to gra karciana, w ktdrej wcielisz sie w zwolennikow
przeciwnikéw potaczenia Korony Krélestwa Polskiego i Wielkiego Ksiestwa
Litewskiego. Jesli chcesz przekonac¢ do swoich racji postow i senatordw,

postepuj madrze, wykaz sie sprytem, przebiegtoscia, intelektem i retoryka.
Zdobadz poparcie magnaterii, szlachty i duchowienstwa, aby ostatecznie
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przekonac parlamentarzystow. Jesli Ci sie uda, wygrasz!

Specyfikacje:

e Liczba graczy: 2/4 osoby
e Czas gry: 30-60 minut

e Wiek graczy: 12+

Autor gry: Michat Sienko

Oprawa graficzna: Radostaw Jaszczuk
Wydawca: Fundacja Animatorow

i Tworcow Kultury TRACH



PLESZEWIANIE NA DRODZE
DO WOLNOSCI, 2019

Autor gry: Michat Sienko
Oprawa graficzna: Radostaw
Jaszczuk

Wydawca: Biblioteka Publiczna
Miasta i Gminy w Pleszewie

Specyfikacje:

e Liczba graczy: 2-4 osoby
e Czas gry: 15-45 minut

e Wiek graczy: 10+

.Pleszewianie na drogach wolnosci” to gra
edukacyjna, ktérej tematyka koncentruje sie
wokot przebiegu Powstania
Wielkopolskiego na Ziemi Pleszewskiej oraz
podkresla wktad jej mieszkancow w
dziatania zbrojne podczas trwania
powstania. Jest to niezwykle klimatyczna
gra, a jej niewatpliwym atutem jest oprawa
graficzna nawigzujgca do symboliki
zwigzanej z okresem dziatan powstanczych
prowadzgcych do odzyskania przez Polske
niepodlegtosci. Plansza natomiast
przedstawia zarys mapy Pleszewa.



HISTORIA LUBLINA,
2018

“Historia Lublina” to gra karciana dla catej
rodziny, dzieki ktdrej kreatywnie spedzicie czas
i poznacie dzieje jednego z najwazniejszych
polskich miast - Lublina. Podczas rozgrywki
zadaniem graczy bedzie uktadanie kart
wydarzen w kolejnosci chronologicznej - gracz,
ktéry zrobi to najlepiej, wygra!

W trakcie partii kazdy gracz bedzie miat do
dyspozycji karty akcji, dzieki ktérym bedzie
mogt przeszkadzac¢ innym graczom oraz
przyblizyc siebie do zwyciestwa. Odpowiednie
wykorzystanie tych kart przyniesie Wam
przewage nawet wtedy, gdy nie znacie dziejow
Lublina i Polski,

Specyfikacje:
e Liczba graczy: 2-6 0oso6b
e Czas gry: 15-30 minut

e Wiek graczy: 8+

Autor gry: Michat Sienko

Oprawa graficzna: Radostaw Jaszczuk
Wydawca: Fundacja Animatordow

i Twoércow Kultury TRACH



LITERACI

Celem gry jest poznanie twércow

zwigzanych z Lubelszczyzng. Podczas
rozgrywki odkryjemy dzieta klasykéw
polskiej literatury, np. Jana
Kochanowskiego czy Henryka Sienkiewicza,
ale takze wspodtczesnych pisarzy, ktérzy
dopiero walcza o swoje miejsce w kanonie
literatury polskiej.

Autorzy gry: Michat Sienko, Adam Kwapinski
Oprawa graficzna: Iga W. Grygiel,

Seweryn Borkowski

Wydawca: Wojewddzka Biblioteka Publiczna
im. Hieronima topacinskiego

LUBELSZCZYZNY,

Specyfikacje:

e Liczba graczy: 2-4 graczy

e Czas rozgrywki: 20-40 minut
e Wiek graczy: 10+
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LUBLIN 1317-2017, S
2017 A

Gra "Lublin 1317-2017" opowiada o siedmiu stuleciach
Lublina. Grajac w nig wcielamy sie w anonimowych
wtodarzy Lublina, ktdrzy zajmujg sie rozbudowywaniem
miasta doktadajgc do miasta kolejne kafle z budynkami.
W trakcie zabawy uczestnicy zdobywajg punkty za kolejne
budowle zwracajgc uwage na wptywy jakie otrzymuja
poprzez kontrolowanie najwiekszej liczby obiektow
sakralnych, budynkdéw kultury czy administracyjnych.
Warto pamietac¢ o wyjatkowych postaciach - patronach
miasta, ktorzy wzbogacajg rozgrywke pozwalajgc na
wykonanie dodatkowych akcji.

Specyfikacje: Autorzy gry: Michat Sienko, Adam Kwapinski

e Liczba graczy: 2-4 os6b Oprawa graficzna: Iga W. Grygiel, Radostaw

e Czas gry: 30-60 minut Jaszczuk, Seweryn Borkowski

e Wiek graczy: 7+ Wydawca: Fundacja Ruchu Solidarnosci Rodzin
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FIRST TO FIGHT,
2014

"First to Fight" to strategiczna gra planszowa
dla catej rodziny. W trakcie rozgrywki gracze
wecielajg sie w oficeréw sztabu Naczelnego
Wodza. Dowodzg polskimi zotnierzami
walczgcymi na réznych frontach 1| Wojny
Swiatowej i starajg sie powstrzymac Panstwa
Osi. Gracze majg do dyspozycji zotnierzy
wielu formacji wojskowych - lotnikdw,
marynarzy czy specjalostow od dywersji i
sabotazu. Zadaniem kazdego gracza jest
realizacja otrzymanych misji i wsparcie
aliantow w walce z nazistami.

Specyfikacje:

e Liczba graczy: 2-4 graczy

e Czas rozgrywki: 60-90 minut
o Wiek graczy: 12+

Autorzy gry: Michat Sienko, Adam Kwapinski
Oprawa graficzna: Ilga W. Grygiel, Grzegorz
Bobrowski, Pawet Piwko, Mateusz Bielski
Wydawca: Fabryka Gier Historycznych,
Fundacja Niepodlegtosci




BOHATEROWIE WYKLECI, 2013

W "Bohaterach Wykletych" gracze wcielg Autorzy gry: Michat Sienko, Adam Kwapinski
sie w dowddcdw oddziatdw walczgcych z Oprawa graficzna: Iga W. Grygiel, Radostaw
nielegalng wtadza komunistyczna. Ich Jaszczuk, llona Sopuch
zadaniem bedzie walka z okupantem Wydawca: Fundacja Niepodlegtosci

poprzez wykonywanie misji skierowanych
przeciwko Wtadzy Ludowej oraz realizacja
tajnych celéw. Za swoje dziatania gracze
otrzymujg punkty chwaty - kto zbierze ich
najwiecej, wygrywa gre.

Specyfikacje:

e Liczba graczy: 2-4 graczy

e Czas rozgrywki: 30-60 minut
o Wiek graczy: 10+




SIGISMUNDUS AUGUSTUS:
DEI GRATIA REX POLONIAE, 2012

Gra oparta jest na dwdch gtdwnych
mechanikach (licytacja oraz worker
placement), ktére znakomicie oddaja
klimat XVI-wiecznej Polski. W trakcie swojej
rundy gracze bedg wysytac klientow
swojego rodu, aby wykonywali dla nich
najréozniejsze sprawy: od prowadzenia
zaciggu, poprzez pozyskiwanie waznych
osobistosci i stronnikéw, az po zagraniczne
misje dyplomatyczne. Mechanika licytacji
zostanie natomiast wykorzystana podczas
rozgrywania kolejnych sejmow, na ktére
szlachta byta zwotywana przez panujgcego
wtadce. CGracze, w trakcie trwania
szlacheckich zjazddéw, dzieki pozyskanemu
poparciu postow, senatordw oraz kréla,
beda walczy¢ o obsadzenie
najwazniejszych urzedow w panstwie.
Zadecydujg rowniez o uchwaleniu, lub nie,
najistotniejszych dla éwczesnych dziejéw
RP ustaw. Nie bedzie to jednak czysta gra,
w ktdérej niejednokrotnie ztoto odegra
istotng role w pozyskaniu poparcia.

Specyfikacje:

e liczba graczy: 3-5 graczy

e Czas rozgrywki: 120-180 minut
o Wiek graczy: 12+

Autorzy gry: Michat Sienko,

Adam Kwapinski

Oprawa graficzna: Iga W. Grygiel,
Radostaw Jaszczuk, Matgorzata Sliwka,
Dagmara Stefanska, Szymon Charko
Wydawca: Fabryka Gier Historycznych,
Fundacja Niepodlegtosci



LEGENDY LUBELSKIE,
2012

Specyfikacje: W trakcie rozgrywki gracze wcielajg sie w odkrywcow
e Liczba graczy: 2-4 graczy usitujgcych zgromadzi¢ jak najwiecej informacji
e Czas rozgrywki: 30-40 minut dotyczacych 9 legend Lublina. W tym celu musza
e Wiek graczy: 10+ zwiedzi¢ miejsca zwigzane z legendami, szukac

informacji w bibliotekach oraz Internecie, a takze
stuchac¢ opowiesci z ust mieszkancdw miasta.
Dodatkowo odkrywcy O prowadzeni przez graczy O
moga poznac ludowe podania. Poznawanie legend
nie jest zajeciem zupetnie bezpiecznym. Smiatkowie
. e swoja ciekawoscia obudzg sity Dobra i Zta, ktére w
LEGEN'Y if \ = przesztosci juz nieraz tworzyty historie Lublina.

LUBELSKIE

Autorzy gry: Michat Sienko, Adam Kwapinski
Oprawa graficzna: Katarzyna Siwek, Robert Sawa
Wydawca: Osrodek Brama Grodzka Teatr NN




