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Humor w edukacyjnych grach planszowych

Gry planszowe to forma rozrywki rozwijajaca sie w ciagu lat bardzo
dynamicznie. Nie sposéb zbada¢, co przyniesie kolejny festiwal Essen
Spiel’, na ktérym co roku pojawiaja si¢ nowosci wydawnicze oraz pro-
totypy gier przygotowane przez twércéw. Co jednak pozostaje niezmien-
ne, to kreatywnos¢ oraz mozliwo$ci edukacyjne, ktdre sa oferowane przez
to medium.

Mozna zrobi¢ spora liste gier planszowych pelniacych funkcje symula-
tora ekonomicznych przedsiewzie¢, rozpoczynajac od tytulu Wysokie Na-
piecie, ktory ukazat sie juz w 2007 roku i stworzyl zmienny rynek podazy
i popytu?. System opisany w tym przyktadzie wskazuje, ze gry planszowe,
pomimo bycia forma rozrywki, moga przyczyni¢ si¢ do rozwoju perso-
nalnego i poznania struktur prawdziwego §wiata. Jednak motywem, kté-
ry zaprezentuje w tym artykule, bedzie podejmowanie humorystycznych
zabiegéw stuzacych przyciggnieciu mlodszych graczy do gier o walorach
edukacyjnych®. Okreslenie ,humorystyczny” bywa wykorzystywane za-
miennie z okre$leniami ,komiczny”, ,$mieszny”, ,zabawny”, ,dowcipny”
itp. Jak zauwaza Przemystaw P. Grzybowski:

Odziedziczona z tradycji grecko-tacinskiej kategoria ,komizm”, popular-
na zwlaszcza w literaturze europejskiej, wspoétczesnie wskutek anglosaskiej
dominacji w badaniach gelotologicznych jest wypierana przez kategorie
yhumor”*,

Internationale Spieltage SPIEL to najwiekszy na $wiecie festiwal po$wiecony grom planszo-
wym, odbywajacy sie co roku w Essen w Niemczech. Wiecej na ten temat: Spiel, http://www.
https://en.wikipedia.org/wiki/Spiel (dostep: 15.04.2023).

2 F Friese, Wysokie Napiecie, Lacerta, Wroctaw 2007.

3 Wiecej na temat starszej generacji gier o charakterze edukacyjnym, opisywanych takze w kon-
tekécie watkéw humorystycznych: P.P. Grzybowski, K. Marszalek, Harcerska kultura smiechu
w Polsce. O Smiechu i nie tylko w harcerskim Prawie, edukacji, stuzbie i twérczosci, Impuls,
Krakéw 2022; W. Sliwerski, Harcerskie gry i zabawy, Horyzonty, Warszawa 1988.

P.P. Grzybowski, Smiech w edukacji. Od szkolnej wspdlnoty smiechu po edukacje miedzykul-
turowg, Impuls, Krakéw 2015, s. 31.
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W tym artykule postuguje sie kategoriami ,humor” i ,humorystyczny”,
poniewaz w dyskursie os6b zajmujacych si¢ grami sa one najbardziej po-
pularne.

Istnieje grupa planszéwek, ktérych zalozeniem jest dydaktyczne od-
dzialywanie na dzieci w wieku przedszkolnym. Rozwijaja ich umiejetno-
$ci zwigzane ze skupieniem, zapamietywaniem, zdolno$ci manualne czy
wiedze, lecz sama bogata kolorystyka tytulu nie zawsze jest wystarczaja-
ca, by przyciagna¢ uwage mtodszego odbiorcy. Rozwijajac mysl, chcial-
bym tu scharakteryzowac kilka tytutéw gier planszowych poszerzajacych
wymienione kompetencje z uwzglednieniem zastosowanej humorystycz-
nej konwencji.

Pierwszym tytulem, wybranym ze wzgledu na humorystyczne zabie-
gi sfowne oraz narracje zblizona do czytanek dla dzieci, jest Cora Quest,
wydany w Polsce przez Wydawnictwo Lucrum Games®. Ta gra planszo-
wa skupia sie na motywie znanym z bajek o poszukiwaczach przygéd
i przedstawia watek wspotpracy jako gtéwna o$ rozgrywki. Przed przysta-
pieniem do gry nalezy wybrac przygode ze specjalnej ksigzeczki, odczyta¢
wstep fabularny i przygotowac plansze.

Gracze rozgrywaja tury naprzemiennie, poruszajac sie po losowo gene-
rowanej planszy podziemi, walczac z potworami, zdobywajac przedmio-
ty oraz poznajac fragmenty opowiesci. Wraz z pojawianiem si¢ nowych
kart pomieszczen fabula postepuje, a razem z ostatnimi kartami pojawi
sie gléwny sprawdzian umiejetnosci w postaci antagonisty lub innego wy-
zwania, ktéremu nalezy wspoélnie sprostaé, by wygrac. Cora Quest to gra
dla dzieci w wieku 6+, a jej gléwne walory edukacyjne to uczenie wspét-
pracy oraz podejmowania decyzji opartych na podstawowych zasadach
statystyki. Gracze maja do dyspozycji po dwie akcje w swojej turze od-
powiadajace za aktywno$¢ swojej postaci, takie jak ruch po planszy czy
walka z pionkami przeciwnikéw, ktérymi steruje gra. Na koniec kazdej
tury pozostate na planszy pionki przeciwnikéw aktywuja sie, atakujac bo-
hateréw i odbierajac im punkty wytrzymalosci, ktérych catkowita utrata
wiaze sie z przegrang partii. Uczestnicy musza dobrze naradzi¢ sie przed
kazda tura co do podejmowanych akcji ze wzgledu na ich konsekwencje
dla wszystkich uczestnikéw potyczki, wigzace si¢ z potencjalng utrata
punktéw wytrzymatosci, prowadzaca do przegranej. Oprécz umiejetno-
$ci pracy w grupie rozwijana jest réwniez wiedza o statystyce, wykorzy-
stywana podczas rzucania specjalnymi kostkami.

) Hughes, C. Hughes, Cora Quest, Lucrum Games, Bielsko-Biata 2022.



Artur Gérecki. Humor w edukacyjnych grach planszowych 161

W grze Cora Quest wystepuja dwa rodzaje kostek szescio$ciennych:
biale, zawierajace dwie $cianki z sukcesami, oraz czerwone z trzema
$ciankami z sukcesami. Podczas wykonania akeji ataku na wrogi pionek
gracz rzuca liczba i rodzajem kostek wskazanymi na arkuszu swojej po-
staci, a odpowiednia liczba §cianek z sukcesami przeklada sie na pokona-
nie wroga. Po nieudanym rzucie najczes$ciej nastepuje tura przeciwnikow,
w ktérej na podobnej zasadzie pozostate pionki wrogéw beda atakowac
graczy, zbijajac sukcesami ich punkty wytrzymalos$ci. Gracze maja za za-
danie policzy¢, jakie szanse na przeprowadzenie poszczegdlnych akcji ma
dany gracz. Czy gracz posiadajacy dwie biate kosci ataku w dwéch rzutach
uzyska dwa sukcesy, czy moze lepiej inny gracz w jednym rzucie dwiema
czerwonymi ko$ciami wyrzuci taki wynik? Przed takimi decyzjami po-
stawi mlodych graczy Cora Quest. Humorystyczne warto$ci tego tytulu
przejawiaja si¢ w sposobie prowadzenia narracji poszczegélnych przygod.
Dziesie¢ osobnych przygéd przedstawionych w grze opowiada historyjki
rozgrywajace sie w basniowej krainie o nazwie Kapturowice, gdzie czaro-
dziej Zwirek zleca gtéwnym bohaterom zadania.

Zadania wynikajace z opowiesci polegaja na odnalezieniu zaginionego
z6twia, ktéry ubrudzit sie farba i zostawia male §lady, czy tez na zbiera-
niu ztotych monet, by kupi¢ za nie czajniczek. Kwestie dialogowe przy-
pominaja narracja bajki dla dzieci w wieku przedszkolnym z ta réznica,
ze to wlasnie gracze biora udzial w kazdej przygodzie, a co za tym idzie
sa bardziej skupieni na przedstawionej opowiesci. Dodatkowy element,
ktory zawarto w ,Ksiedze scenariuszy” tej gry, to gagi stowne. Przyktla-
dowym zabiegiem zastosowanym w ksigzeczce jest modyfikacja popular-
nych gier z dziecinstwa na wersje $redniowieczne, pasujace do tematyki
gry: ,Tego samego popoludnia odbywa sie przyjecie urodzinowe Agatki.
Gracie w «mam kolczuge nitowana», podziemnego berka i «stary smok
mocno $pi» [...]".

Drugim tytulem, na ktéry chcialbym zwréci¢ uwage ze wzgledu
na gagi stowne oraz humorystyczna narracje, jest planszéwka Lupiezcy:
Rigor Mortis, bedaca gra karciang nastawiona na negatywna interakcje
miedzy graczami’. Opowiada ona o przygodach kotéw — asystentow ty-
tulowego Rigora Mortisa, ktérzy prébuja zdoby¢ zloto ze skarbca swojego
mentora podczas jego nieobecnosci. Uczestnicy rozgrywki maja do dys-
pozycji karty kotéw, ktdre réznia sie statystykami oraz umiejetnosciami,

6 D. Hughes, C. Hughes, Cora Quest. Ksigga Scenariuszy, Lucrum Games, Bielsko-Biata 2022, s. 5.
3 Barros, M. Portugal, Zupiezcy: Rigor Mortis, Black Monk, Poznan 2018.
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a warunkiem zwyciestwa jest uzyskanie 15 zlotych monet. W swojej tu-
rze gracz ma kilka mozliwosci: dobranie nowych kart, zagranie karty oraz
aktywacje kota, podczas ktérej mozna pozyskaé zloto lub zaatakowaé
kota przeciwnika, jednak wiaze sie to ze zdaniem testu polegajacego na
rzucie kostkami. Rozgrywka skupiona jest na interakcjach miedzy karta-
mi, ktérych umiejetne wykorzystywanie stanowi cel rozgrywki. Tytulowi
Lupiezcy przedstawieni sa na kartach z umiejetnoscia, liczba punktéw
zycia oraz liczba kostek, dzieki ktérej moga probowaé zrealizowac swoje
zadania podczas aktywacji.

Podobnie jak w Cora Quest w grze Lupiezcy olbrzymia role odgrywa
statystyka. Wykorzystywane sa tam kostki sze$cioscienne, a kazdy Lu-
piezca ma przypisany okreslony maksymalny wynik kostki, jaki nalezy
rzucié, by uzyskac¢ sukces. Dodatkowo niektére karty kotéw maja do dys-
pozycji wieksza liczbe kostek dostepnych do rzutu. Przyktadowo: kot Nie-
mial posiadajacy jedna kostke i warto$¢ 1 musi podczas aktywacji rzuci¢
na kos$ci wynik ,1”, by zdoby¢ sztuke zlota.

Oprécz zdobywania zlota mozemy réwniez atakowa¢ Lupiezcédw in-
nych graczy, a priorytetem beda karty majace lepsza statystyke wydo-
bywania zlota oraz wieksza liczbe kostek dostepnych przy rzucie. Dzieki
mozliwo$ci wybrania celu ataku naszego kota nad stolem gry Lupiezcy
pojawia sie dyskusje oraz narady, kto powinien zosta¢ celem efektu kar-
ty. Umiejetnosci negocjacyjne, dedukcja oraz statystyka sa wartosciami
dydaktycznymi, ktérymi charakteryzuje sie ten tytul. Prawie kazda karta
wystepujaca w zaprezentowanej grze zawiera zarty slowne, nawiazujace
do postaci popkulturowych lub bajkowych. Oto przyktadowe zarty na
kartach Lupiezcow:

o kot Drakula — Mlekula;

« kot samuraj — Kotsumoto;
« kot czarodziej — Miaudalf;
o krol myszy — Popiel;

¢ kot mnich — Kotfucjusz;

¢ kot wiking — Miaunir.

Oprécz humorystycznego obrazkowego przedstawienia kotéw w grze
Lupiezcy mozna zaobserwowac zlozone zabiegi jezykowe w nazewnictwie
poszczegélnych kart. W wielu przypadkach wystepuja oczywiste aluzje,
takie jak krél myszy Popiel nawigzujacy do kréla Popiela. Natomiast bar-
dziej zlozone, takie jak Miaunir, czyli kot wiking nawiazujacy do mitolo-
gicznego nordyckiego Mjolnira, beda wymagaty od graczy zgtebienia te-
matu. Te wlasnie zarty slowne odnoszace sie do historii oraz popkultury,
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przedstawione na grafice dostosowanej dla odbiorcéw w wieku 8+, sta-
nowia forme zachety do gry w Lupiezcow, czemu towarzyszy potencjat
dydaktyczny w postaci treningu negocjacji czy statystyki.

Wedtug definicji wyscigu wygranym jest ten, kto dotarl na mete jako
pierwszy. Odwrotnie jest w skierowanej do uczestnikéw w wieku 5+ grze
planszowej Slimaki to mieczaki, ktéra tamie te konwencje®. Kazdy z gra-
czy losuje w niej ptytke reprezentujaca kolor jednego ze slimakéw uczest-
niczacych w wyscigu.

Podczas swojej tury rzucamy kostkami z kolorami odpowiadajacymi
polom na planszy, pokrywajacymi sie z kolorami $cigajacych sie $lima-
kéw. Kazda kostka ma sze$¢ $cianek w réznych kolorach. Wybierajac kost-
ke, nalezy przesunac¢ o jedno pole albo §limaka w danym kolorze, albo
$limaka znajdujacego sie na polu o takim kolorze. Gra konczy sie, gdy
jeden ze $limakéw przekroczy linie mety. Nalezy wtedy przyzna¢ punk-
ty w zaleznos$ci od pola, na ktérym znajduje sie slimak wylosowany na
poczatku rozgrywki. Najwyzsza punktacja znajduje sie najblizej poczatku
wys$cigu, a najnizsza na mecie, co oznacza, ze $limak, ktéry jako pierwszy
dotarl na lini¢ mety, przegrywa wyscig, a pionek najblizej startu okazuje
si¢ zwyciezca.

Warto wspomnie¢, ze plytki ze §limakami sa ukryte az do podliczenia
punktéw, wiec gracze moga tylko domyslac sie, jakim $limakom kibicuja
pozostali uczestnicy. Punkty przydzielane sa w postaci zetonéw, a uzy-
skanie ich najwiekszej liczby po kilku rozgrywkach wytania zwyciezce
spotkania. Dodatkowo pomiedzy rozgrywkami gracze na nowo losuja,
jakiemu $limakowi beda kibicowaé w kolejnym wyscigu. Gra Slimaki to
mieczaki burzy popularna konwencje wyscigu, w nieszablonowy sposéb
modyfikujac jego zalozenia. Podobnie jak w przypadku tradycyjnych gier
zastosowano tu kostki, lecz gtéwnym wyzwaniem bedzie utrzymanie tzw.
pokerowej twarzy, by nie zdradzi¢ innym graczom, jakiemu $limakowi sie
kibicuje.

Humor w grach planszowych przejawia sie nie tylko w zartach stow-
nych, burzeniu konwencji czy zlozonych zartach. Ponizej przytoczone gry
rozbawiaja oprawa graficzng przypominajaca karykatury lub po prostu
obrazy majace na celu wywota¢ usmiech na twarzy odbiorcy.

Gra planszowa Dzungla: PuzzloGra to polaczenie tradycyjnych puz-
zli z gra typu memory®. Celem kazdego uczestnika jest zdobycie jak

8 E. Castano, Slimaki to mieczaki, Nasza Ksiegarnia, Warszawa 2018.
? G. Burkhardt, Dzungla: PuzzloGra, Nasza Ksiegarnia, Warszawa 2021.
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najwiekszej liczby punktéw do czasu ulozeniu obrazka podzielonego na
kafelki o réwnych kwadratowych ksztalttach. Poczatek gry polega na po-
mieszaniu obrazu poprzez zakrycie wszystkich kafelkéw z kawatkami
malowidta i roztozenie wokdt planszy, na ktérej obraz bedzie sktadany.

W swojej turze gracz wybiera zakryty kafelek i doktada go do planszy
z zachowaniem kilku regul. Obraz nalezy uklada¢ od dotu, jezeli kafelek
miatby znalez¢ sie na planszy w miejscu, gdzie pod nim nie znajduja sie
inne kafelki lub krawedz planszy, to nalezy zakry¢ go i odtozy¢ w wybrane
miejsce wokot planszy. Na tym etapie kazdy z graczy powinien zapamie-
ta¢, gdzie kafelek zostal odtozony, w celu uzycia go w pézniejszych turach,
gdy juz pojawia sie w danym miejscu inne kafelki stanowiace podpore
i umozliwiajace dodanie go do konstrukgji. Jezeli gracz w swojej turze po-
przez dodanie kafelka ulozyl obrazek zwierzatka, uzyskuje tyle punktéw,
z ilu kafelkéw zwierzatko sie sktada. Przyktadowo: jesli zostal wylosowany
kafelek motylka, ktéry jest caly na swoim kafelku, i zostal dotozony do
innych kafelkéw na planszy, co oznacza, ze nie jest polozony na planszy
bez polaczenia z innymi elementami, to gracz, ktéry go dotozyl, dostaje
jeden punkt. Podczas rozgrywki nalezy caly czas skupiac si¢ na tym, gdzie
niepasujace w danym momencie kafelki zostaly odlozone, aby uzy¢ ich
w pozniejszym etapie gry. To rozwija u dzieci nie tylko pamie¢ krétko-
trwaly, lecz takze strategiczne myslenie. Pomimo wieku docelowego 5+
PuzzloGra zawiera duze mozliwosci rozwojowe dla dzieci oraz dla do-
rostych ze wzgledu na wykorzystanie uniwersalnego parametru, jakim
jest pamiec. Obraz, ktéry skladany jest podczas rozgrywki, przedstawia
w spos6b humorystyczny las ze zwierzetami.

Przyjazna dla oka grafika stuzy rozbawieniu odbiorcy w kazdym wieku,
co stanowi tez cel kolejnej gry, ktéra zamierzam omdwi¢, a mianowicie
Paszczakow™. Tytutowe paszczaki to stworki przedstawione na kartach,
reprezentujace faktyczne zawody. W grze pojawiaja sie takie paszczaki,
jak ptetwonurek, muzyk, artysta czy tez mechanik, przedstawione w baj-
kowy sposéb jako réznokolorowe stworki w uniformach typowych dla
danego zawodu. Grafiki w sposéb humorystyczny przyblizaja wybrane
stanowiska pracy, a usmiechniete stworki zachecaja do zapoznania sie
z opisami, czym dana posta¢ si¢ zajmuje. Gra Paszczaki polega na ukfa-
daniu kart w pionie i poziomie w celu tworzenia polaczonej konstrukcji
zlozonej z tytutowych stworkéw. Podczas rozgrywki gracz ma do dyspo-
zycji cztery karty, z ktérych wybiera jedna i doktada ja do juz wylozonych

10T, Roediger, Paszczaki, Nasza Ksiegarnia, Warszawa 2018.
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na stole. Po dolozeniu karty nalezy dobra¢ nowa ze stosu, a gdy po jed-
nej i drugiej stronie rzedu lub kolumny znajduje sie ten sam stworek, to
gracz, ktory go dotozyl, zbiera karty z danego rzedu lub kolumny i dodaje
je do swoich punktéw. Gra koniczy sie wraz z wyczerpaniem wszystkich
kart w stosie, a wygrywa gracz, ktéry zdobyl najwiecej stworkéw poprzez
zbieranie zamknietych rzadkéw lub kolumn.

Paszczaki to humorystyczna gra karciana dla graczy 5+ z nastawieniem
na prosta, logiczng ukladanke, w ktérej zbiera sie komplety kart. Przyja-
zne dzieciom grafiki maja za cel zaciekawi¢ mtodego odbiorce poszczegdl-
nymi zawodami, jakie reprezentuja stworki. Dodatkowym walorem edu-
kacyjnym jest mozliwo$¢ planowania, jakie karty dotozy¢ do konstrukgcji,
biorac pod uwage fakt, ze na obrazku kazdej karty jest wypisane, ile kart
danego typu znajduje sie¢ w talii. Przyktadowo: skoro paszczak artysta jest
tylko jeden, to oznacza, ze dokladajac go do planszy, nikt nie dotozy go na
koricu danego rzedu, bo kolejny taki stworek nie wystepuje w grze.

W latach wydawniczych 2018-2023 do najwazniejszych gier planszo-
wych nastawionych na zartobliwe przedstawienie treéci zaliczam serie
gier zapoczatkowana przez tytul Brzdek! Nie draznij smoka''. Gra plan-
szowa Brzdek! faczy mechanike budowania talii kart oraz przygodowego
poruszania pionkiem po mapie. Fabularnie kazdy z graczy prowadzi po-
szukiwacza przygéd przez podziemia w poszukiwaniu skarbéw dajacych
punkty na koniec gry. Jednak tytutowy smok czeka w podziemiach w celu
eliminowania graczy i docelowo blokowania ich mozliwosci punktowania
na koniec rozgrywki. W swojej turze kazdy z uczestnikéw porusza pion-
kami po planszy, zdobywa nowe karty pozwalajace na zwigkszenie mozli-
wosci w kolejnych turach oraz nabywa zetony ze skarbami dajace punkty
i dodatkowe umiejetnosci dla gracza. Brzdek! jest gra wynikajaca z pola-
czenia kategorii strategii i ekonomii, a w rozgrywce gracze beda kalku-
lowa¢ przychdd z kart pozwalajacy na kupowanie nowych umiejetnosci
i przedmiotéw, maja mozliwos¢ atakowaé potwory w celu uzyskiwania
nagréd oraz zlotych monet, ale — co najwazniejsze — musza pilnowac
poziomu hatasu, jaki generuja w kazdej turze. Zbyt duzy hatas oznacza
odktadanie kostek w kolorze gracza do ptéciennego woreczka, z ktérego
smok co kilka tur bedzie je losowac i uktadac na specjalnym torze graczy.

Gdy gracz uzbiera odpowiednia liczbe kostek w swoim kolorze wy-
losowanych z woreczka smoka, odpada z rozgrywki i nie bierze udziatu
w punktacji koricowej. Celem graczy nie jest tylko zdobycie punktéw,

1 p Dennen, Brzdek! Nie draznij smoka, Lucrum Games, Bielsko-Biata 2019.
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lecz takze wyjscie z podziemi, by w odpowiednim momencie zakonczy¢
rozgrywke i przystapi¢ do punktacji. Moze to doprowadzi¢ do sytuacji,
ze gracze skonicza partie w réznych turach. Dodatkowym aspektem gry
Brzdek! jest zdywersyfikowanie ryzyka i umiejetno$¢ poprawnego za-
grywania kart ze §wiadomoscia, ze im glebiej wejdzie si¢ w podziemia,
tym trudniej bedzie wréci¢ na start planszy, gdzie odbywa sie ostatecz-
na punktacja. Gra rozwija umiejetnosci ekonomiczne oraz umiejetnosci
strategicznego myslenia, gry z ryzykiem oraz ze statystyka na poziomie
dostosowanym do gracza w wieku 12+ To wlasnie dzigki zastosowaniu
mechaniki budowania talii Brzdek! faczy te wszystkie walory edukacyjne.
Ze wzgledu na coraz czestsze stosowanie w grach planszowych tej me-
chaniki przedstawie ponizej, na czym ona polega.

W grach tego typu kazdy z uczestnikdéw przewaznie dostaje 10 kart
startowych o podobnych parametrach. Z kart tworzy sie talie, ktéra kia-
dziemy po lewej stronie obszaru gry gracza, a nastepnie talia zostaje po-
tasowana. Na poczatku kazdej rundy gracz dobiera pie¢ kart z talii, ktére
stanowia o jego mozliwo$ciach w poszczegdlnych turach. Karty zapew-
niaja rozne efekty, lecz przede wszystkim pozwalaja na kupowanie no-
wych kart z rynku, w ktérym sa karty lepsze pod wzgledem umiejetnosci
od kart startowych. Karty zapewniaja walute, ktéra umozliwia kupienie
kart z rynku, a na koniec tury wszystkie uzyte karty wraz z kartami ku-
pionymi zostaja odlozone odkryte po prawej stronie obszaru gry uczest-
nika i nastepuje dobranie nowych pieciu kart ze stosu po lewej stronie
obszaru gry. W nastepnej turze sytuacja prezentuje si¢ analogicznie i po-
wtarzana bedzie do konca rozgrywki. Jezeli w dowolnym momencie do-
bierania kart zakryty stos po lewej stronie obszaru gry sie wyczerpie, to
nalezy potasowac odkryte karty z obszaru po prawej stronie i utworzy¢
z nich nowy stos kart dobierania po lewej stronie obszaru gry. Ze wzgle-
du na przedstawiony spos6b prowadzenia rozgrywki kazda gra oparta na
systemie budowania talii jest inna, a co za tym idzie nie ma mozliwosci
nauczenia si¢ jednego sposobu na wygranie partii.

W przypadku gry Brzdek!, oprécz mozliwosci kupowania nowych kart
z rynku, karty pozwalaja oddziatywa¢ na plansze oraz pionek gracza. Z6}-
te symbole z ikonka ,buta” zezwalaja na ruch pionka po planszy, a czer-
wone symbole ,miecza” na walke z potworami umieszczonymi na planszy
lub wsréd kart rynku. Kazda gra z mechanizmem budowania talii ma od-
rebne zasady funkcjonowania kart, lecz wszystkie wykorzystuja mecha-
nizm modyfikowania talii gracza podczas rozgrywki poprzez kupowanie
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kart z losowo utworzonego rynku, ktéry co runde bedzie sie zmienial
dzieki dodawaniu do niego nowych elementéw.

Brzdek! to seria gier, ktérej gtéwnym zalozeniem jest humorystyczne
przedstawienie tematyki podrdzniczej. Prawie wszystkie karty zawieraja
obrazy podobne do komediowych komikséw z serii ksigzeczek z dowci-
pami. Zarty stowne oraz nawiazania do popkultury to gtéwny motyw za-
checajacy docelowych odbiorcéw w wieku 12+, aby skupili sie na tytule,
ktory oferuje duze mozliwosci planowania i wiele elementéw matematyki.
Oproécz Brzdeka! w tematyce fantasy powstal réwniez odpowiednik sci-fi
Brzdek! W kosmosie!, wykorzystujacy parodie znanych filméw i ksigzek
z tego gatunku'?.

Gry planszowe maja na celu edukowac poprzez zapewnianie rozryw-
ki graczom. Humor w tego typu medium to dodatkowa forma zachety
i przyciagniecia uczestnikéw do zapoznania si¢ z konkretnym tytulem.
By wzia¢ udzial w rozgrywce, niezbedne jest tez poznanie zasad, co nie
zawsze jest proste, zwlaszcza dla mlodszych graczy. Skutkuje to tym, ze
gra planszowa musi by¢ na tyle atrakcyjna oraz przystepna, zeby gracz
skupil si¢ na niej, poznal zasady i potencjalnie wprowadzil kolejnych
uczestnikdw do wspélnego grania. Dodatkowa zacheta moze by¢ wlasnie
wpisanie poszczegélnych tytuléw planszéwek w humorystyczne ramy,
ktére utatwig ten proces.
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