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Jestesmy agencjq kreatywng, ktdra zajmuje sig tworzeniem gier.

tgczymy doswiadczenie z branzy eventowej, szkoleniowe] i edukacyjnej
Z Znowansowang wiedzg o mechanizmach motywacii | procesach grupowych.
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— __l__lJlJ_ _ Dla naszych klientdw przygotowujemy gry
_|— | — | . oparte 0 autorskie formaty
— | |ub tworzymy nowe rozwigzania, w petni
1] L | dostosowane do potrzeb.

W ramach promocji tworzonych
Drzez nas gier, wspdtorganizujemy
wydarzenia kulturalne | edukacyjne.




DOSWIADCZENIE

Dziatamy na rynku gier od 2008 roku. Naszym gtéwnym
obszarem dziatalnosci jest tworzenie angazujgcych gier
planszowych dla biznesu i instytucji kultury, ale takze
tworzenie aplikacji i gier, tgczacych elementy fizyczne

| wirtualne,

Wszystkie tworzone przez nas gry charakteryzujg sie
wysokg wartoscig merytoryczng przy rownoczesnym
zachowaniu zaangazowania emocjonalnego w rozgrywke.



PROCES TWORCZY

Dzieki wieloletniemu doswiadczeniu
w tworzeniu gier i wydarzen, bazujgcych
na mechanizmach gier, wypracowalismy

wiasny proces tworczy, ktory pozwala

w petni wyjs¢ naprzeciw potrzebom

i oczekiwaniom klienta.
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WSPOLNE DKRESLENIE POTRZEB | DCZEKIWAN
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W tym etapie staramy sie doktadnie
okresli¢ do kogo skierowana jest
gra i czemu ma stuzyg, jaka
bedzie jej tematyka.



PIERWSZE TESTY
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WSTEPNE OPRACOWANIE OPRACOWANIE GRAFICZNE
KONCEPCJI
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Druk gry to nie wszystko!

Czgsto realizujemy dodatkowe dziotania,

| O ZWigzane z promocjq tytutdw,
|
— L—g }j_‘— SR specjalne wydarzenia, nagrywanie videoinstrukeji
- 1R ] | Czy webinario uczgce rozarywki.
) -
— e | L Dobdr dodatkowych czynnosci zawsze
i’ A= o
}_l - ! ustalany jest indywidualnie z klientem.
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PRZYKtADOWE REALIZACJE

PAKIETY EDUKACYJNE GRY PLANGZOWE
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# BARWY WSPOLNE

Pakiet edukacyjny stworzony dla Narodowego
Centrum Kultury, sfinansowany ze srodkow
Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego, w
ramach Programu Wieloletniego NIEPODLEGLA
na lata 2017-2022.

W zestawie innowacyjnych narzedzi edukacyjnych
znajdujg sie:

o SLOWA WSPOLNE
e MIEJSCA POSPOLITEJ

* MATECZNIK




WSPOLNE

GEOWA WSPOLNE

Zestaw 400 haset zamieszczonych na 200 kartach.
WSrdd nich wystepujg roznorodne stowa
Zwigzane m.in. z kulturg, sztukg, tradycjami,

geografig, historig, zabytkami i przyroda.

Uczestnicy muszg odgadngc¢ poszczegolne
hasta, przy uzyciu ograniczonego zasobu stow.
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PAKIET EDUKACYJNY

MIEJSCA POSPOLITES

Fobuto opowiada o 30 obiektach, wérdd ktdrych Znojdujg sig
zardwno budynki historyczne czy pomniki, ale tokze migjsca
uzytecznosci publicznej, na co dzieri niezauwaozZone.

Kazdy z nich przedstawiony jest jako
personifikacja - posiada wtasne cechy,
charakterystyczne zachowanie i przekaz. Budynki
opowiadajg o dylematach zwigzanych z ich
rolg w spoteczenstwie i dyskusjami,
ktére wywotuja.

Rozwigzane dylematy dajg graczom opisowe
informacje zwrotne do ktorych typéw
patriotycznych jest im najblizej




stuzy¢ animatorom i nauczycielom do pracy

PAKIET EDUKACYJNY

MATECZNIK
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Wielkoformatowa mapa basniowe;
krainy Wielkiej Pieczeci. Ztozona z 101

wyzwan podzielonych na b kategorii ma

0 ] ¥ E T B 3 5 1 2 " 1

dydaktycznej z grupami uczniow.

=

Uczniowie poruszajg sig po mapie, wybierajg kierunek eksploracji krainy i realizujg ukryte w niej zadania.
Toinnowacyjna forma pracy, fgczgca gre offline, online i gre w wymiarze symbolicznym.

Kliknij, by poznac wigce] informacji
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MIASTECZKD MALKI B

To fabulorna propozycjo edukacyjno, oparta no schemacie
gry decyzyjnej, w ktdrej gracze poznajg przedwaojennego sztetla,

Jego spotecznoSc i kulturg zydowska.

Bohaterami gry sg réwiesnicy z dwoch réznych czasow
- terazniejszosci i dwudziestolecia miedzywojennego. - -
Gracze decydujg, ktorg czes¢ miasteczka chcg poznac |\
a przy okazji poznajg kolejne czesci historii tytutowej
Malki oraz innych mieszkancow. Gra stanowi element

nowoczesnego narzedzia edukacyjnego
“Muzeum w pudetku” Muzeum Polin.
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1-6 9-13  45-90 MIN
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Gra powstata w celach szkoleniowych i
obrazuje prawdziwe akcje ratownicze. Dzieki
kolejnym rozgrywkom gracze ¢wiczg
wspotprace w zespole pozarowym i rozwijajg
swojg wiedze. W trakcie gry jeden z graczy
wciela sie w role Zywiotu, a wszyscy pozostali
w Strazakdw, ktorzy starajg sie
przeciwdziatac jego niszczgcej sile. W grze
znajduje sie 6 plastikowych figurek o duzej
liczbie detali i ponad "][I, bogato
ilustrowanych, kart.

Kliknij by dowiedziec sig wigcej

GRY PLANSZOWE




ol EKIEREK

Przygodowa gra planszowa o wydarzeniach
| postaciach zwigzanych z Siekierkami,
czescig dzisiejszego Warszawskiego
88 Mokotowa, realizowana w ramach projektu
1 Korzenie Siekierek Domu Kultury
Dorozkarnia.

& & O

2-6 8+ 120 MIN




‘ GRY PLANSZOWE
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Gracze wcielajg sie w przedstawicieli tradycyjnych
zawodow zwigzanych z Siekierkami, jak piaskarz,
wikliniarz czy dorozkarz. Poruszajgc sie po mapie dzielnicy,
gracze biorg udziat w wydarzeniach rozgrywajgcych sie
na tych terenach - zaréwno drobnych epizodach z zycia
codziennego, jak i kluczowych zdarzeniach, majgcych

wptyw na bieg historii.

Kliknij, by poznac wigcej informacj ‘




oAMOORGANIZUJMY SIE!

Opowinda o historil spétdzielczoscl na ziemiach polskich w XIX i XX wieku. Gracze,

zarzdzajqe rozwijojgeymi sig spétdzielniami, wznoszg nowe budynki, nawigzujg

Wspdtpracg z innymi spétdzielniami | wybitnymi osobistosciami, rekrutujg nowych
cztonkdw oraz realizujg ambitne projekty.

Gra zawiera ponad 100 roznych doktadnie opisanych kart,
ilustrowanych oryginalnymi zdjeciami. Wiedza przekazywana
jest w grze zaréwno na kartach, jak i w instrukcji, zawierajgcej

teksty omawiajgce problematyke gry.

Na podstawie gry SAMOORGANIZUJMY SIE! przygotowano

rowniez scenariusze lekgji historii.

& & O

2-7 12+ 45-60 MIN




HISTORIA|W | DZIAtANIU

Wyjqtkowa, ekonomiczna gro edukacyjna dia kozdego, kto cheictby
zorganizowad ciekowe | wartosciowe wydarzenie historyczne.

Gracze poruszajg pionki pracownikéw ich organizacji
pomiedzy roznymi lokacjami w miesScie, by zdobyc
zasoby niezbedne do realizacji ich projektu
historycznego. Kazdy zrealizowany projekt utatwia
organizacje kolejnych, a zdobywane kontakty
i umiejetnosci rozwijajg mozliwosci naszych organizacji.

& & O

2-5 12+ 60-75 MIN




MIASTO ZMIAN

Gracze weielajg sie w rolg lokalnych reporterdw, o ich zadaniem bgdzie zbadanie
dziesigciu projektow, zrealizowanych w ramach Budzetu Obywatelskiego.

wizerunek miasta oraz jego komiksowych mieszkancow. Gracze
wspotpracujg rozwigzujgc sprawy i uczg sie przy okazji zasad,
oraz najciekawszych przyktadow, projektdw partycypacyjnych.

& & O

1-4 6+  15-45 MIN ¥ 24 D e



TRAKTATY

Dynamiczna gro wiedzowo-zrgcznosciowa, opowindojgca
0 kolejnych etapach integraci europejskie).

Gracze wspdtpracujg lub Scigajg sie by doprowadzic
do podpisania tytutowych traktatow, poprzez zdobycie
odpowiedniej liczby punktow poparcia. By to osiggng¢ muszg
nie tylko “pstrykngc” swoich delegatéw na odpowiednie kraje
Europy, ale takze odpowiedzie¢ na pytania zwigzane z historig,
politykg i kulturg kazdego z nich.

& & O

3-4 15+ 60 MIN

Hiszpania
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WEJDZ W RE-AKCJE:
ZAGINIONY EKSPERYMENT

Gro plunszowa, tgczgeo w sobie elementy karcionego escape roomu

z zestowem eksperymentéw naukowych.,

Zostata objeta patronatem
przez Miedzynarodowy Instytut Biologii
Molekularnej i Komoérkowej w Warszawie,
Instytut Nenckiego PAN, Instytut Biochemii
i Biofizyki PAN oraz Wydziat Biologii UW.

Gra powstata we wspotpracy

z BioCentrum Edukacji Naukowe;j.

1-4 12+ 90+ MIN
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Gracze rozwigzujg serie zagadek
przedstawionych na kartach, ktére pozwalajg im
poczuc sie jak w prawdziwym escapie roomie. W
trakcie rozgrywki odnajdujg liczne odczynniki
chemiczne, ktére w potgczeniu z domowymi
substancjami pozwolg na wykonanie 9
eksperymentow biologiczno-chemicznych.
Przeprowadzanie eksperymentdw jest niezbedne
do poprawnego rozwigzania niektorych zagadek.
Gra pozwala graczom poznac warunki pracy
laboratoryjnej i zanurzy¢ sie w emocjonujgcym i
angazujgcym Sledztwie.

‘ Kliknij by dowiedziec sig wigcej
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Wﬂ_ﬂ? LINICIATYWA
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WYJDZ |Z| INICJATYWA

Gro karciana o przygotowywaniu | realizacji inicjatyw
|Iokalnych, bedgcych formg wspdtpracy pomigdzy
samorzgdem a mieszkancami. —

W trakcie rozgrywki gracze poznajg proces realizacji
inicjatywy lokalnej, przechodzac przez wszystkie
etapy jej planowania, zdobywania zasobéw
(Listy poparcia, Kosztorys, Opinie ekspertéw),
az do ztozenia wniosku w urzedzie dzielnicy.
Gra powstata w ramach dziatan Urzedu Miasta
Stotecznego Warszawy.
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* 45 MIN
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MISJA KAMPINDS

Gro karciono opowiadajgea o atrakcjach
Puszczy Kampinoskie 1 okolic.

W trakcie gry gracze wytyczajg szlaki turystyczne
pomiedzy przyrodniczymi, turystycznymi i historycznymi
atrakcjami. Po skonczonej rozgrywce, gracze mogag
wybrac sie na wycieczke szlakami, ktére sami zaplanowali.

Gra zawiera ponad 100 kart ze zdjeciami atrakgji,

rezerwatdéw i obiektow historycznych.

Misja Kampinos: Spofeczenstwo to kolejna gra z serii.
Gracze stajg sie przedstawicielami samorzgddw

i probujg jak najlepiej nimi zarzadzac.
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SERIA NIEFORTUNNYCH ZDERZEN

Humorystyczna, edukacyjna gra planszowa o zachowywaniu
bezpieczenstwa na placu budowy i poza nim.

Gracze wcielajg sie w pracownikdéw budowlanych, inzynieréw
| inspektorow zmagajgcych sie z roznymi niebezpiecznymi
sytuacjami w pracy i zyciu codziennym. Samodzielnie, lub

wspolnie z innymi graczami, mogg im sprostac¢ zdobywajac

kolejne poziomy sprawnosci, sprzet BHP i doswiadczenie.
Gra sktada sie z ponad 100 réznych kart

z humorystycznymi rysunkami wzbogacajgcymi rozgrywke.

' O

+ 45-60 MIN
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Juk przetrwac Swigta?

Szybka, humorystyczna gra planszowa, osadzona w Bozonarodzeniowym klimacie.

Gracze poruszajg sie po Swigtecznym
drzewku starajgc sie przetrwac wszystkie
Swigteczne trudnosci - osci w karpiu,
poplatane lampki, rodzinne zwady itp. Gracze
zdobywajg i wreczajg sobie wzajemnie
sSwigteczne dary, ktére zmieniajg zasady i
wprowadzajg dla przeciwnikdéw rozne
utrudnienia.

Gra przygotowana zostata w formacie
print&play, do wydrukowania na domowej
drukarce, jest gotowa do rozegrania w
rodzinnym gronie.

2]

2+
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15-30 MIN



UDKRYJ GMINE LESZND - HISTORYCZNIE

Gra plonszowo wydana w formie print&ploy - gracze mogg $ciggng€ jg za darmo z Intemetu, wydrukowaog na
domowe drukarce i cieszyc sig grg w dowolnym miejscu. Gra jest wspierana przez speclulme Zaprojektowang
aplikacjg internetowgq sprawdzojgcq wiedzg, ktdrg gracze zdobywajg w trakcie rozgrywki.

Gra zawiera pakiet map, po ktérych poruszajg sie
gracze odwiedzajgc kolejne miejsca powigzane z historig
gminy Leszno i dowiadujg sie w nich o przesztosci swojej

najblizszej okolicy. Angazujgca mechanika roll and write

wymaga od graczy szybkiego podejmowania decyzji,

zapamietywania i odrobiny szczescia.

& 4 O

2-6 8+ 15-30 MIN

Kliknij, by pobrac grg
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POZYSKIWANIE SRODKOW

Gry planszowe tworzymy bozu
pozyskiwania $ro

23
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GO EVENTS

cna 3 modeloch

(Ow

W oparciu o budzet projektowy
lub organizacyjny

w ramach programow
dotacyjnych

poprzez portale
crowdfundingowe

\Wybierzmy wspdlnie nojlepsze rozwigzanie.
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GD EVENTS

ul. Kredytowa 6/22
00-062 Warszawa

KONTAKT[@GDEVENTS.PL
+48 796 313 346




