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1°* LTTA: Produkcja

Wstep

Nasz projekt "I-GAME: Innovative GAming Methodologies in Education" ma na celu wzmocnienie i
uaktualnienie istniejgcych przestarzatych metod i poglgdéw dotyczgcych wykorzystania powaznych gier
w edukacji na rzecz ré6znych grup defaworyzowanych.

Spotkanie w Polsce byto pierwszym krokiem do osiggniecia celdw projektu. Jego celem byto
umozliwienie uczestnikom wizytujgcych organizacji lepszego zrozumienia procesu produkgji gier
planszowych z pierwszej reki oraz zapewnienie im mozliwosci dyskusji z pionierami branzy na wszystkie
tematy zwigzane z ich potrzebami.

Celem tego dokumentu jest zebranie odpowiedzi udzielonych kazdej organizacji przez uczestnikéw oraz
sporzgdzenie raportu podsumowujgcego ustalenia i opinie uczestnikéw. Ten konkretny dokument
kataloguje konkretne do$wiadczenia z mobilno$ci edukacyjnej w ramach projektu na temat Produkgcji.

Podczas mobilno$ci mozna byto wyrézni¢ 5 gtéwnych punktow:

Prezentacja historii gier planszowych

Spotkania i dyskusje z ekspertami technicznymi w zakresie grafiki i projektowania 3D
Spotkania i dyskusje z ekspertami technicznymi w zakresie materiatéw, maszyn i opakowan
Innowacje rynkowe firmy Archon

Zajecia z grupami lokalnymi (Lokalne i nieobjete wytgczeniem)

Kazdy z tych punktow przedstawiony jest na kolejnych stronach w formie zestawienia opinii na
poszczegdlne organizacje, a na kofcu ogdlne wnioski dotyczgce omawianego tematu.
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Gtéwne tematy i opinie organizacji uczestniczgcych

Podtemat 1: Historia gier planszowych
Prowadzgcy obszernie przedstawit historie gier
planszowych i zwigzane z nig rézne aspekty inzynierii,
prowadzgce do dzisiejszych zastosowah i technologii.
Zwienczeniem wprowadzenia byta historia firmy
Archon w branzy, a takze gtéwne nurty technologii
produkcyjnych i materiatéw oraz ich zastosowania i

ograniczenia. Uczestnicy zostali zapoznani z procesem

produkcyjnym i przyblizonymi kosztami poszczegdlnych i: Uczestnicy w ssii konferencyjne;
Sciezek.

challzdo
Ch a I | ed U inclusion | games | educatan

Uczestnicy stwierdzili, Ze prezentacja historii gier planszowych byta idealnym poczgtkiem tego szkolenia.
Odkryli, ze ta historia jest dluzsza niz mysleli, zostali zaproponowani z nowymi pomystami i byli pod
wrazeniem adaptacji gier do nowych technologii. Ponadto, byli pod wrazeniem implikacji wiedzy
specjalistycznej i poczatkowych funduszy wymaganych do zaprojektowania i wyprodukowania tresci 3D.

. SHARE
ShareEducation EDUC.Z?ON

Uczestnicy byli pod wrazeniem historii gier planszowych, ktéra siega daleko wstecz i dotyczyta
kreatywnosci cywilizacji w zakresie rozrywki i praktyki wojennej. Ich uwage przykuly szczegdty i zawitosci
. ' : _ zasad i elementéw wczesnych gier planszowych, a takze
: ..".mm.":‘,'ﬁ’;.':ﬂ..ﬁfmm E imponujgcy rozwdj wspotczesnych gier planszowych pod
wzgledem zasad, projektu i atrakcyjno$ci dla graczy. Dla
uczestnikdéw ShareEdu ten pouczajgcy temat byt
potrzebnym wprowadzeniem do LTTA, a dla niektérych
nowo nabytg wiedzg ogdlng, ktérg chetnie odkrywali.

2: Siprodytoe kawadn do gy
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DraconRDS !]ﬂﬂ[[i[kﬂ

)
Wszyscy uczestnicy naszej grupy uznali treS¢ prezentacji za interesujgca, gdyZ zawierata ona wiele
informacji na temat drogi gier planszowych od ich poczgtkdw w starozytnych cywilizacjach, poprzez
wieki, az do czaséw wspdtczesnych i technologii. Na marginesie, niektorzy z najbardziej doSwiadczonych
uczestnikdw komentowali, Ze woleliby bardziej interaktywny sposdb prezentacji, co rzeczywi$cie miato
miejsce w kolejnych dniach mobilnoéci.

AR

Podtemat 1 Wnioski ArcHon =TUDIO
Historia gier planszowych ma swoje korzenie u samych poczgtkow dziatalno$ci spotecznej cztowieka;
pierwsze odkryte koSci do gry siegajg 3000 lat p.n.e. Gry planszowe byty wykorzystywane zaréwno jako
rozrywka, jak i zajecie edukacyjne, zwtaszcza dla szlachty. Sztandarowym przyktadem sg szachy, ktére
pod inng nazwg powstafy w Indiach i stuZzyty do ksztafcenia szlachty w zakresie strategii i taktyki.

Uczestnicy wszystkich organizacji wyrazili opinie, Ze prezentacja i jej treS¢ byly interesujgce, poniewaZz
nie spodziewali sie, Ze historia gier planszowych zaczyna sie tak daleko w przesztoSci. Mogli rownieZ
zrozumieC szczegoty dotyczgce nowoczesnych technologii produkcji, zwtaszcza w przypadku przedmiotow
3D. ZtoZzono$¢ i fachowoSC wspdiczesnej produkcji rowniez miata wptyw na uczestnikéw, poniewaz dla
wiekszoSci byt to pierwszy kontakt z procesem produkcyjnym i znacznie réZnit sie od tego, co sobie
wyobraZzali.

3 Urzestnicy w sall konfarancying)
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Podtemat 2: Eksperci techniczni - grafika i 3D

Grupa zostata zapoznana z personelem pracujgcym na zapleczu branzy, szkieletem Archonu sktadajgcym
sie z rzeZbiarzy 3D, grafikow cyfrowych, kierownikéw projektéw, a takze malarzy i twdrcow gier. Mogli
porozmawia€ z personelem, ktdry pracuje nad ilustracjg i tworzeniem przedmiotéw, kart, ksigzek i
innych detali potrzebnych przed produkcjg gry planszowe;j.

Challedu =
Uczestnicy zauwazyli, Ze byfa to prawdopodobnie jedna z najciekawszych czeSci catego szkolenia.
Wspomnieli, Ze poniewaz nie wiedzieli, ze istnieje tak wiele etapdw przed wyprodukowaniem gry,
doceniajg wszystkie szczegdty, ktore zostaty im przekazane i wskazali, ze potgczenie opisu i wizyty w
miejscu pracy byto na najwyzszym poziomie. Mieli okazje zrozumiec€, Ze kazdy etap jest wazny i wszystko
musi by¢ wykonane bardzo starannie, aby produkt koficowy nie zawierat powaznych bteddéw. Stwierdzili,
Ze oprdcz tego, Ze jest tam caty sprzet potrzebny do tego, aby projekty byly dobrze zaprojektowane, a
nastepnie weszty do produkcji, byto réwniez oczywiste, ze wszystkie zaangazowane osoby majg
doS$wiadczenie, co byto wida€ w ich pracy i nie jest to zadanie, ktére moze by¢ wykonywane przez
nieprzeszkolony personel.

. SHARE 39
ShareEducation EDUCATION

Uczestnicy z przyjemnosScig uczyli sie rodzajéw umiejetnosci wymaganych do stworzenia gry planszowej,
od pomystu, poprzez burze mdzgdw, koncepcje i projekt, az po testowanie i produkcje. Uwzglednienie
potrzeb gracza jako istotnego czynnika w projektowaniu i produkcji kazdej gry planszowej jest faktem,
ktory odwrécit perspektywe naszych uczestnikow, rozpalajgc pragnienie projektowania dziatan z
wykorzystaniem procesu wstecznego, opartego na koncowym do$wiadczeniu uzytkownika i jego
potrzebach/zdolnoS$ciach (takich jak uzycie symboli oprdcz koloréw do oznaczania elementéw graczy,
aby zrekompensowaé osoby z wadami wzroku w zakresie koloréw). Jest to wazny aspekt dla naszej
organizacji, biorgc pod uwage réZnorodnos$c¢ beneficjentéw, z ktérymi pracujemy.

DraconRDS unﬂ[%

Uczestnicy byli pod wrazeniem procesu projektowania 2D i 3D, ilo$ci oséb potrzebnych do osiggniecia
produktu konncowego oraz pracy i technologii z tym zwigzanych. Droga od pomystu do rozwoju, a
nastepnie do finalizacji wymaga koncepcji, ktéra pasuje do elementu gry i feelingu, koncepcja musi by¢
poprawiona i zatwierdzona, nastepnie rozpoczynajg sie etapy aplikacji i sprawdzania, zanim rozpocznie
sie ostateczny proces pre-produkcji. Przez wszystkie te etapy, w zaleznoSci od danego elementu,
ilustrator/grafik/rzeZbiarz zacznie od koncepcji opartej na wstepnych instrukcjach dyrektora
artystycznego, odpowiedni dyrektor artystyczny i sprawdzi i zaproponuje poprawki, a nastepnie
odpowiedni arty$ci bedg kontynuowac prace, az cafa partia zostanie sfinalizowana i sprawdzona przez
odpowiednig grupe lub osobe. Nastepnie rozpoczyna sie proces produkcji 2D i 3D oraz przygotowania
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plikow fabrycznych. Grupa skomentowata, Ze najwieksze wrazenie zrobita na nich iloS¢ zaangazowanych
0s6b oraz kroki i staranno$¢ wdroZone tak, aby produkt kohcowy osiggnat swdj maksymalny potencjat.

Podtemat 2 Whnioski AQ

ARCHON STUDIO

Materializacja koncepcji gry planszowej w biurze nie jest prostym procesem; liczba potrzebnych
umiejetnosci jest réZna, od malarzy po specjalistow od grafiki i druku. Po otrzymaniu i zrozumieniu
potrzeb zwigzanych z poczgtkowym zestawem zasad i koncepcjg gry, kierownik projektu organizuje
spotkanie z odpowiednimi dziatami (artystycznym, graficznym, tlumaczeniowym itp.), aby przekaza¢ im
zadania w celu rozpoczecia przygotowywania projektow plikow (dyrektor artystyczny decyduje o palecie
koloréw i kierunku wizualnym, artySci przygotowujg poszczegdlne elementy zgodnie z instrukcjami
dyrektora, a zespdt graficzny nanosi wszystkie dane na karty, ksigzki i inne elementy, ktore wkrétce
znajdag sie na papierze. Nastepnie rozpocznie sie cykl testow i ulepszen, z udziatem projektantow gry.

Uczestnicy byli jednogtoS$nie pod wraZeniem proceséw niezbednych do wysfania gry do drukarni. Mogli w
praktyce zrozumieC réZnice miedzy "sztukg" a "grafikg", specjalistow potrzebnych do projektowania
dwu- i tréjwymiarowego, mogli zapozna¢ sie z uzywanym oprogramowaniem, a takze sprzetowymi
urzgdzeniami peryferyjnymi, ktore utatwiajg prace artystow w Srodowisku cyfrowym (takimi jak tablety
do rysowania, pisaki itp.). Zajecia te wyraZnie pokazaty uczestnikom, Ze przygotowanie gier planszowych
do etapu, w ktérym mozna by je uznac za gotowe do wystania do drukarni, jest procesem wymagajgcym
wiele poSwiecenia i 0séb znajgcych sie na réznych programach komputerowych przy najprostszych
projektach (bez tworzenia sztuki).

4 W Sail Glowney Archon Studlo
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Podtemat 3: Eksperci techniczni - materiaty,

maszyny, opakowania

Grupa zostata oprowadzona po ruchliwym i aktywnym
obszarze fabryki i magazynu, gdzie mogta obserwowac
proces na kazdym etapie, zardwno przy uzyciu starych
metod i materiatdw, jak i najnowszych proceséw
technologicznych. Zapoznano ich z wykorzystywanymi
maszynami i wyjasniono funkcje kazdej z nich w taficuchu
produkcyjnym. Ponadto przeprowadzono ich przez proces
przygotowania produktu koncowego oraz pakowania i
wysyiki.

5! Element skrzyni w 20 (montad wstepny)

challeda
Challedu e

Dla niektérych uczestnikow byia to plerwsza wizyta w fabryce i magazynie oraz $Sledzenie catego procesu
produkcji gier planszowych. Jak moéwili, jest wiecej
etapdw niz mysleli, a na kazdym z nich skupiat sie co
najmniej jeden pracownik i wszystko ptyneto w
porzgdku. Komentowali réwniez, Ze imponujgcy byt
widok tych wszystkich nowoczesnych maszyn i to, ze
wszystko bylo robione starannie, poniewaz rozumieli, ze
btad w niektérych czesciach procesu moze
spowodowac utrate tysiecy euro w materiatach i
straconym czasie. Innym punktem zainteresowania byt
spadek kosztéw w zaleznoSci od wigkszej liczby
catkowitych plastikowych sprues, ktére majg by¢
wyprodukowane w projekcie.

6 Maszyna do rzeZzbiemia w formach metalowych

i SHARE ¥
ShareEducation EDUCA?ON

Woczesniej nieSwiadomi praktycznego procesu tworzenia gier planszowych i ich komponentodw,
uczestnicy byli pod wielkim wrazeniem dbatoSci o szczegdty,
skrupulatnosci w planowaniu procesu (projekt miniatur i
wszystko, co po nim nastepuje). Nasi uczestnicy relacjonowali,
ze byli zdumieni ilo$cig godzin, ktére idg na samo
przygotowanie machin, form, koncepcji, modeli przed samym
drukiem i produkcjg kohcowych rezultatow. Poczgwszy od
procesu produkcji, poprzez pakowanie i przygotowanie do
dostawy, az po samg procedure dostawy, uczestnicy mieli
okazje pozna€ i zrozumie€ przebieg prac zwigzanych z
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produkcjg gier planszowych. Cenne przypomnienie dla naszej

organizacji, Ze praca zespotowa jest niezbedna i Ze "it takes a
village...".

O STTS

Haila mragqas o wd ) o

o

DraconRDS

Uczestnicy jednoglosnie stwierdzili, Ze sg pod
wrazZeniem szczegdtowosSci procesu, ktéry
towarzyszy produkcji przedmiotéw 2D i 3D. R6zne
metody produkcji modeli 3D, jak réwniez réznice i
powody stosowania kazdej z nich byty szczegdlnie
wazne dla uczestnikdw naszej grupy, poniewaz
teraz zrozumieli proces tworzenia
modelu/miniatury 3D z zywicy, plastiku lub metalu i
jak bardzo rézni sie on w procesie i procedurach
bezpieczenstwa od komponentdow 2D (papierowych). & Maszyng i g szl 2 fwdrepws Saucaneg

Wreszcie, zwigzek pomiedzy produkcjg a dystrybucjg zostat
wyjasniony, poniewaz uczestnicy mogli zobaczy€, jak wykorzystywana jest przestrzeh magazynowa i jak
czesto muszg byC realizowane wysytki, zanim przestrzeh magazynowa stanie sie problemem.

AR

Podtemat 3 Whnioski £2cHoN STuDIo
Produkcja, przechowywanie i wysytka gier planszowych nie jest fatwym zadaniem. Kiedy firma produkuje
swoje wilasne produkty, trzeba bedzie mieC wszystko zorganizowane, poniewaZ przestrzen staje sie
problemem. Ten proces jest faficuchem, a ten taficuch musi dziata¢ w harmonii lub system peknie.
Przestrzen jest przydzielona do surowcow, ktére muszg by¢ uZywane / zuZyte, aby byC uzupefnione o
nowe lub inne, do maszyn, ktére produkujg komponenty, do obszaru przechowywania / skrzynie dla
komponentu piling, do obszaru montaZzu, do przechowywania produktu koricowego i wreszcie, do wysytki
przygotowanie i grupowanie.

WyraZnie przedstawiono rozréZnienie miedzy materiatami a wymaganym procesem i wyposaZeniem
oraz kluczowe informacje dotyczgce wyboru surowcéw oraz mozliwoSci i ograniczen kazdego z nich. W
duzych iloSciach modele plastikowe sg zdecydowanie najtariszym sposobem produkcji przedmiotdw,
gdyZ wymagajg poczgtkowej wysokokosztowej inwestycji w stworzenie formy wtryskowej z metalu,
jednak w matych iloSciach zywica jest bardziej optacalna, gdyz wykorzystuje gumowe osfonki. OczywiScie
na potrzeby wczesnych prototypdw nie wybiera sie Zadnej z tych drdg i wykonuje sie¢ modele drukowane
3d.
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Podtemat 4: Innowacje rynkowe i ewolucja Archonu

Gospodarze przedstawili zalety swojej organizacji oraz w jaki sposéb udato im sie zdoby¢ pozycje lidera w
polskim przemysle, a takze jednego z czotowych europejskich producentéw tworzyw sztucznych.
Zaprezentowano wybrane modele z poczgtkdw istnienia firmy oraz przeprowadzono rozmowy z
dyrektorem, ktory jest rownieZ osobg stojgcg za innowacjami Archonu. Uczestnicy mieli okazje
dowiedzie€ sie, jak Archonowi udato si€ zaistnie€ na rynku, jakie przeszkody musiat pokonaé i jakie
praktyki pozwolity mu trwaé i rozwijaé sie.

Challedu challzdo

inchusion | games | education

W tej czeSci uczestnicy mieli mozliwo$é
zadawania pytan i prowadzenia rozmowy na
temat swoich przemyslen i wyjasniania
wszelkich aspektéw dotyczgcych Archonu.
Prowadzgcy chéetnie na wszystko
odpowiadali. Uczestnicy byli pod wrazeniem
historii i rozwoju Archonu; podziwiali jak tej
firmie udato sie zajS¢ tak wysoko i sta€ sie
tak konkurencyjng w Europie. Jak stwierdzili
"mitoS¢ do gier planszowych i ciezka praca
wydajg sie odgrywaé wazng role w
tworzeniu tego biznesu".

8- Obszar testowania gry Archon - wyjasnienie specyfikacy
projekiu

SHARE 39,
. EDUCATION
ShareEducation

Dla uczestnikéw z ShareEducation innowacje rynkowe i strategia biznesowa prowadzona przez Archon
byty lekcjg strategicznego zarzgdzania biznesem, podejmowania decyzji i wizji w branzy gier
planszowych. Uczestnicy zadawali pytania dotyczgce kluczowych momentéw w historii Archonu, a
gospodarze byli uprzejmi wyjasni¢ ich droge i wyzwania w tworzeniu marki, ktérg sg dzisiaj. Od pasji do
miniatur i gier do stania sie wizjonerem w branzy gier planszowych. Rumunskim uczestnikom bardzo
podobata sie sesja i najbardziej docenili umiejetnosci i strategie zastosowang przez zarzgd Archonu, a
takze stworzenie sieci bardzo warto$ciowych dla biznesu oséb.

‘GAME
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DraconRDS ﬂﬂﬂ[ﬁﬂgﬁ

Uczestnicy uznali przyktad historii Archona i jego droge przez rynek za bardzo interesujgcg, poniewaz byli
w stanie zrozumiec gteboko$¢ planowania i inwestycji potrzebnych do prowadzenia biznesu
produkcyjnego. Byli pod wraZzeniem wczesnych poczgtkdw Archonu od matej firmy zajmujgcej sie
odlewaniem zywicy, poprzez kroki od platform Crowdfundingowych (Kickstarter, Gamefound) do
zblizenia sie do handlu detalicznego i dystrybucji oraz osiggniecia obecnego statusu lidera w produkcji
gier planszowych w Europie (w szczegdlnoSci produkcji modeli plastikowych 3D). Przedstawione zostaty
szczegoly i przykfady dotyczace globalnej konkurencji producentéw, gdzie grupa mogta zobaczy¢
problemy spowodowane przez prawa przestrzegane przez potowe planety; mianowicie, chemikalia
przydatne w tworzeniu 3D, ktére sg zakazane w UE z powoddéw Srodowiskowych, sg swobodnie uzywane
w Chinach, co pozwala im produkowa¢ tansze komponenty przy jednoczesnym lekcewazeniu potrzeb
planety.

Podtemat 4 Wnioski AQ

ARCHON STUDIO

Archon byt w stanie ugruntowa¢ swojg obecnoSc¢ na rynku dzigki serii innowacji w dziedzinie produkcji,
gféwnie zwigzanych z jakoScig produktow i procesami. Na poczgtku swojej dziatalnoSci Archon stworzyt i
zastosowat metode "Unicast”, dzieki ktorej mozna byto tworzy¢ jednoczeSciowe modele z Zywicy,
podczas gdy normalna metoda odlewania dawata wieloczeSciowe modele wymagajgce ztoZenia, co byfo
duzym plusem dla graczy bez do$wiadczenia w modelarstwie. PéZniej byli w stanie przenie$¢ swojg
wiedze mechaniczng do zastosowania w rzeZbieniu metalowych form do wtrysku plastiku, jednocze$nie
zachowujgc jako$¢ modeli Zywicznych tak blisko, jak to tylko moZliwe.

Uczestnicy mogli dyskutowac z zarzgdem Archonu i zadawacC wszelkie otwarte pytania, ktére mieli do tej
pory w kazdym punkcie tego procesu, a takZe otrzymali przyktady procesu kontroli jakoSci modeli 3d, od
koncepcji do adaptacji zasad/linku prowadzgcego do pierwszych szkicow niskiej jakoSci wydrukéw w celu
przetestowania "na stole" efektu niedosztych przysztych modeli. Zdobyli poczgtkowg wiedze na temat
technik crowdfundingu oraz wyceny/kosztéw modeli i gier, a takzZe zrozumieli rozmiar inwestycji
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(zaréwno pienieZnej, jak i czasowej oraz kadrowej), jakiej wymaga prowadzenie i utrzymanie dobrze
prosperujgcego biznesu.
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Podtemat 5: Zajecia i spotkania towarzyskie z

wykorzystaniem gier planszowych

Oprdcz programu edukacyjnego, gospodarz zorganizowat
zajecia praktyczne, podczas ktorych uczestnicy mogli w petni
wykorzystaé potencjat hobby poprzez reczne malowanie
figurek, jak réwniez cieszy€ sie wspdlng sesjg gier
planszowych z lokalng grupg graczy i spotecznos$cig
uchodzcdw z Ukrainy. Gospodarz zorganizowat réwniez
wycieczke po centrum miasta, aby uczestnicy poznali miasto i
mogli porusza€ sie po centrum oraz do fabryki i biurowca.

10: Aktywnosc spoteczna. Rozgrywki 2
uczestnikami profekiu, grupami 2 Polskl §
Ukrainy

Challedu challedo

inchuskon | games | education

Uczestnicy zerC|I| uwage, Ze dzieki tym dziataniom doSwiadczyli drugiej strony tego przemystu,

e poniewaz mieli okazje nauczy¢ sie podstawowych technik
malowania miniatur i uzywali produktdw oraz skupili sie na tym,
jak docelowi odbiorcy mogg je wykorzysta€ do uzytku
osobistego, a takze do celéw spotecznych/edukacyjnych.
Ponadto, gry planszowe, w ktdre grali z uchodzcami z Ukrainy
byly dla nich wyjgtkowym doSwiadczeniem, poniewaz zagrali w
kilka gier planszowych nie znajgc tego samego jezyka.

uezesinikan projekiy g..uu.;r ] F‘rm.f'
Likraimy

SHARE Py

ShareEducation EDUCATION

Zajecia i praktyczne doSwiadczenia daty uczestnikom
mozliwo$¢ petnego zanurzenia sie w Swiecie gier
planszowych, czy to poprzez malowanie figurek, granie
w gry planszowe z ukraifiskimi uchodzcami, czy tez
kontakt ze specjalistami od gier planszowych.
Mozliwo$¢ zastosowania gier planszowych we
wszystkich grupach wiekowych i Srodowiskowych
zaowocowata pomystami na doSwiadczenia
edukacyjne dla wtasnych beneficjentow, w ramach
lokalnych wydarzen dedykowanych osobom
niepetnosprawnym lub kategoriom zagrozonym. i~
Malowanie modeli jest kojgcym zajeciem, ktére 12: ,_',-J_.-u. pozalekcyne: Malarstwe minialeirows
mogtoby mie¢ zastosowanie dla ich grup docelowych. — pod okigm Archiorn
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Uczestnicy z ShareEducation wyrazili che¢ bycia inicjatorami kilku wydarzen zwigzanych z grami
planszowymi w Arad, w Rumunii.

DraconRDS ﬂﬂﬂ[ﬁﬂ{ﬁ

Wszyscy uczestnicy naszej grupy stwierdzili, Ze bardzo podobat im sie udziat w zajeciach organizowan\}ch'
przez Archon. Grajgc w gry w grupach mieszanych wiekowo i narodowo$ciowo, byli w stanie zrozumieg,

? ze w procesie produkcji (zwtaszcza aspekt projektowania
2D) odgrywa duzg role w zapewnieniu, Ze gry mogg by¢
uzywane i grane przez wszystkich. Wielko$¢ czcionek,
przejrzysto$S¢ symboli i innych informacji na
komponentach pomaga ludziom w petni wykorzystac gre
(przyktad: karty oznaczone kolorami bedg dziataé dla
wszystkich, z wyjgtkiem oséb ze Slepotg na kolory lub ich
brakiem, dlatego kolor nie wystarczy; obok niego muszg
istnie¢ symbole). Wszyscy komentowali pozytywny aspekt
gier planszowych, gdzie ludzie, ktdrzy nie méwig tym

. ancyne: Malarsiws rlm'marurﬁwe sar:nym jezykiem, mogg grac i bawic si?, a jednoczesnie
pod okiam Archona nawigzywa¢ kontakty towarzyskie i powoli uczyC sie nowych stow
podczas gry. Ponadto, poprzez malowanie modeli 3D, uczestnicy
mogli doceniC szczegodty, ktdre sg im nadawane, jak rowniez zrozumie¢ inng cz€s$¢ hobby, nieznang
niektérym do tej pory. Kilka oséb skomentowato, Ze wolatoby mieC wiecej czasu na te zajecia i zobaczy¢
ekspertow od malowania w akgji.

i‘GRME

Podtemat 5 Wnioski B

ARCHON STUDIO

Granie w gry planszowe to aktywnoS¢ spoteczna, ktéra pozwala
graczom poznac sie nawzajem, dyskutowac i rozwijac sie
spofecznie, a przy tym dobrze sie bawiC i mito spedziC wieczor.
Chociaz czasami jezyk moZe stanowiC powazng bariere, istnieje
wiele gier planszowych, ktdre zostaty zaprojektowane tak, aby byty
mniej zaleZne od jezyka, a inne dziatania, takie jak malowanie
elementow do gry, pozwalajg ludziom nawigza¢ wiez i prébowa¢
sie komunikowac, co kawatek po kawatku otwiera grunt do
identyfikacji wspdlnych stow lub nauki prostych stéw i zdan w
jezyku obcym.

Uczestnicy byli zachwyceni moZliwo$cig poznania cztonkéw lokalnej .
rirafera mdawana podcras

spoteczno$ci graczy, jak réwniez cztonkdw spotecznoSci ukraifiskiej i zajet, techning suchegs pedels - gre
Archot Vanguard of War®

: A
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zagrania z nimi w gry, bez wzgledu na réZnice wiekowe czy bariery jezykowe. Ponadto, mogli oni lepiej
zrozumieC inne strony hobby, jakim jest granie, poniewaZ mogli si¢ pomalowac i zrozumiec, Ze to hobby
ma wiecej atrybutow i stron niZ tylko granie.
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