












WYPRODUKUJEMY 

Od 1947 roku produkujemy karty do gry i gry planszowe. 

Porozmawiaj z nami o jego produkcji. 

Zajrzyj za kulisy produkcji gier planszowych

o 15:00 

SALA
NR 1

SEKRETY PRODUKCJI 
GIER PLANSZOWYCH

Dyrektor Handlowy Fabryki Kart

czas trwania wydarzenia 
w pokojach B1.70 i B1.71!

 FABRYKA KART KIERUNEK FABRYKA KART



NAUKA PRZEZ PLANSZÓWKI
CZY TO W OGÓLE MOŻLIWE?

Magdalena Czaus

6

Gamifikacja a grywalizacja
Szuk

-

Dla ucznia

-

-

-

-

-

Dla nauczyciela

Dlaczego gry planszowe
to cenne narzędzie w edukacji?

-

-
-

-



Przykłady z praktyki:
Ubongo i Trucizna

-

Jak przeprowadzić 
taką lekcję w praktyce?

-

-

-

-

-

-

-

-

-
-

-



ZNAJDŹ MNIE!
O RENESANSIE WYSZUKIWANIA
W GRACH PLANSZOWYCH

ZNAJDŹ MNIE!
O RENESANSIE WYSZUKIWANIA
W GRACH PLANSZOWYCH

Marcin Korzeniecki
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Jak działa mechanika 
odszukiwania ukrytych elementów?

-

-

-

Dlaczego te gry podbijają serca graczy?
-

-

-

-

Podsumowanie

-

-

-
-
-

-

-

-

-

-

Detektywistyczne śledztwo w skali mikro

Rodzinny pościg za sprawcą

-

Fantastyczne krainy pełne detali





przetestuj w Games Roomie

zagraj na naszym stoisku nr 36

sklep.muduko.com

Jesienne premiery
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przetestuj w Games Roomie

zagraj na naszym stoisku nr 36

sklep.muduko.com

Jesienne premiery

INFORMATOR

WYSTAWCY

GODZINY
WYDARZENIA

SOBOTA

NIEDZIELA

10:00 - 19:00 WYSTAWCY
10:00 - 21:00 GAMES ROOM

11:00 - 18:00 WYSTAWCY
11:00 - 18:00 GAMES ROOM







PRELEKCJE I QUIZY
SOBOTA

TURNIEJE
SOBOTA

12:00 Skrzatowice - poznaj premierę Spodka
Portal Games

09:30 Magic The Gathering
Pauper Classic

PUZZLE
SOBOTA
11:30 Turniej SOLO

500 elementów

12:00 Kartografowie
13:00 Two rooms & a boom   |   Flip7
14:00 Poszły konie   |   Mroczny Amulet
16:00 Hitster   |   Konspira
17:00 Two rooms & a boom   |   Kraken

Dochodzenie
18:00 Two rooms & a boom zaawansowane

A Fake Artist Goes to New York

14:30 Zabawa "idź, ja to skończę"
wersja solo

16:30 Turniej DRUŻYNOWY 
1000+500 elementów

GRY WIELOOSOBOWE
SOBOTA
Blood on the clocktower
START: 11:00 kolejne rozgrywki o pełnych godzinach

12:00 Słowowskazy
13:00 Two rooms & a boom   |   Kraken
14:00 Catan Connect

11:30 I TURA 16:00 II TURA

12:30 I TURA 15:00 II TURA

15:00 Wilkołaki
16:00 Two rooms & a boom  |  Hitster 

Konspira
17:00 Two rooms & a boom zaawansowane

Listy z zaświatów 

NIEDZIELA
Blood on the clocktower
START: 12:00 kolejne rozgrywki o pełnych godzinach

NIEDZIELA
11:30 Zabawa "idź, ja to skończę"

wersja w parach
13:00 Turniej PAR 

zmieszane 100+200+300 elementów

NIEDZIELA
09:30 Magic The Gathering

Pauper Trio

WARSZTATY STOISKO W1

SESJE RPG

SOBOTA

SOBOTA
NIEDZIELA

NIEDZIELA

12:00

NIEDZIELA
12:00 Prawdziwa wiara, a tradycja 

wiary w światach fantastycznych
dr inż. Damian Pęszor, Politechnika Śląska

13:00 PubQuiz: Harry Potter
test wiedzy na podstawie książek

11:00 Unmatched
Finał Mistrzostw Polski

11:30 Terraformacja Marsa
Mistrzostwa Śląska

12:00 Pilgrims: osobliwe wędrówki

12:00 Rummikub
II Mistrzostwa o Puchar Spodka

13:00 Laserowa Eskadra
15:00 Noc w Zoo
16:00 Qwirkle

Mistrzostwa Katowic

14:00 Rebel Legion i 501st Legion
oficjalne fanowskie grupy 
kostiumowe Star Wars w Polsce
Polish Garrison 501st Legion

14:30 Rebelowy WCQuiz
Wojtek "WCet" Chuchla
UWAGA! Ten quiz odbywa się w Sali PGR

15:00 Po co nam (graczom i organizatorom) 
kluby gier?
Marek Kołbuk, Siemianowickie Centrum Kultury

16:00 PubCrime
rozwiąż śledztwo i wygraj nagrody

15:00 Sekrety Produkcji Gier Planszowych
Radek Gronuś, Fabryka Kart
UWAGA! Ten punkt programu odbywa się 
w Sali nr 1 na Piętrze Konferencyjnym

13:00 PubQuiz: 
Test wiedzy z gier komputerowych

14:00 Ilustracja, która tworzy grę 
Radek Jaszczuk, Jarek Nocoń, Michał Meiser

15:00 PubQuiz: Harry Potter
test wiedzy na podstawie filmów

Gry w szkole
nowoczesne podejście do nauczania
warsztat dla nauczycieli 

14:00 Magia kart
tworzenie karcianki dla początkujących
grupa docelowa: 12-18 lat

16:00 Warsztaty komiksowe 
“PILNE! Kosmici atakują!” 
grupa docelowa: 8+

Planetarium Śląskie - pokazy o godzinach: 
11:50 | 12:30 | 13:10 | 13:50 | 14:10 | 15:10 | 15:30 | 16:10 | 16:30 | 17:10

Warsztaty malowania figurek stoisko W2 oraz 87
Przez cały czas trwania wydarzenia



 

• Efektowna prezencja na stole

•  Tryb solo, w którym staniesz do pojedynku  

• Ponad 40 unikalnych kart pracowników

• Efektowna prezencja na stole

• Tryb solo, w którym staniesz do pojedynku ze Statkiem Widmo!

„Micro”

 

 















SZTUKA MILCZENIA
CZYLI O GRACH Z OGRANICZONĄ KOMUNIKACJĄ 

Natalia Sztuder
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Wieczór z planszówkami to zawsze trochę chaosu, ale 
i mnóstwo dobrej zabawy. A co jeśli powiedziałabym 
wam, że są takie gry, w których absolutna cisza jest 
jedyną drogą do zwycięstwa? Koniec z pytaniami, 
z licytowaniem się o to, kto lepiej rozumie ten niejasny 
wpis w instrukcji, koniec z podpowiadaniem ruchów, 
które powinien wykonać mniej doświadczony współ-
gracz.

Poniżej znajdziecie cztery nieoczywiste tytuły, które 
mogą zmienić waszą perspektywę na gry kooperacyjne. 
Okazuje się bowiem, że czasem udana współpraca 
przynosi większą satysfakcję niż skopanie komuś... 
pionka!

Gang, czyli o tym, jak napaść na bank 
(i nie dać się złapać)

ne zło, więc od stołu pokerowego należy się trzymać z 
daleka. Gdy więc jeden z kolegów próbował nauczyć 
mnie zasad Gangu, początkowo nie podchodziłam do 
tego pomysłu ze szczególnym zaangażowaniem. Wyda-
wało mi się, że nie można dobrze się bawić z pomocą 52 
kart i paru żetonów. Okazało się jednak, że nie tyle 
można, ile nawet TRZEBA, bo Gang nie zostawia 
graczom dużego wyboru: wciąga od pierwszej rozgryw-
ki, jak na prawdziwego pokera przystało (podobno, 
wciąż nie próbowałam).

Wcielamy się w szajkę przestępców planujących skoki 
na bank. Mechanicznie wszystko opiera się na klasycz-
nym Texas Hold’em: dostajemy po dwie karty na rękę, na 
stół po kolei trafiają karty wspólne, a cała drużyna musi 
bezbłędnie ustalić kolejność siły swoich układów — od 
najsłabszego (tylko nie myślcie, że para dwójek na ręce

to słaby układ) do absolutnie najmocniejszego (nigdy 
nie udało mi się ułożyć niczego silniejszego od fulla. Czy 
poker królewski w ogóle istnieje?). Różnica polega na 
tym, że zamiast obstawiać na własny rachunek i pusz-
czać z torbami kumpli z kanapy, musimy ściśle ze sobą 
współpracować. I — co najważniejsze — nie wolno nam 
przy tym wydusić z siebie ani jednego słowa.

Zamiast licytacji i krzyków mamy więc paniczną obser-
wację ruchów współgraczy, analizowanie tempa dobie-
rania żetonów i cichą nadzieję, że ten nieszczęsny 
sąsiad od chińczyka na pewno zauważył, że stół mocno 
sprzyja stritowi.

Kiedy kolejność zostaje ustalona i wszyscy odsłaniają 
swoje ręce, nawet najmniejsza pomyłka może doprowa-
dzić do katastrofy. Źle ułożona kolejność włącza 
w banku alarmy — pomylcie się trzy razy, a będziecie 
mogli zapomnieć o złocie kryjącym się w sejfach. 
Jedyną drogą ku wolności (i bogactwu!) jest trzykrotne 
poprawne dobranie żetonów i zachowanie przy tym 
absolutnej ciszy!

kabelków — problem w tym, że  każdy z was widzi tylko 
własne.

Gdyby ktoś zapytał mnie, co 
kojarzy mi się z pokerem, powie-
działabym, że James Bond (ej, to 
naprawdę dobre filmy!), dużo 
pieniędzy i układy karciane, 
o których do niedawna nie 
miałam żadnego pojęcia. Sporo 
słyszałam od znajomych: albo 
o tym, że przegrali rentę babci, 
albo o tym, że hazard to absolut-

Skoro napad na bank mamy 
już za sobą, pora sięgnąć po 
kolejne „B”! Wyobraźcie 
sobie, że stoicie nad tykającą 
bombą, w rękach macie 
wielkie szczypce, a zegar 
nieubłaganie odlicza sekundy 
do wybuchu. Żeby wygrać, 
musicie przecinać pary 

Z czym kojarzy się wieczór gier planszowych? Poza tym, co oczywiste (a więc siedzeniem na podłodze, 
kiedy zabraknie krzeseł, planszą zajmującą przynajmniej połowę stołu i sporem o to, czy ostatnio 
na pewno dobrze podliczyliście punktację), powiedziałabym, że przede wszystkim z hałasem. Bo albo 
ktoś na głos czyta zasady, które przecież każdy dobrze już zna, albo pyta piąty raz o mechanikę, którą 
nawet zawodowym wyjadaczom trudno jest zrozumieć, albo ten sąsiad, którego zaprosiliście trochę 
z przypadku, nagle oświadcza, że w sumie jego ulubioną grą jest chińczyk, w dodatku taki komputerowy.

Bomb Busters,
czyli saper myli się tylko raz
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Jeśli myślicie, że milczenie 
w grach ma charakter nudne-
go, filozoficznego dumania 
nad planszą, to znaczy, że nie 
mieliście jeszcze okazji 
zagrać w Magic Maze.

Drużyna klasycznych bohate-
rów fantasy — Mag, Barba-
rzyńca, Elf i Krasnolud — 
straciła w trakcie ostatniej

Na koniec zostawiłam coś 
z zupełnie innej beczki — grę 
znacznie spokojniejszą, bez 
wybuchów i napadów, prze-
znaczoną wyłącznie dla dwóch 
osób.

Sercem rozgrywki jest zarzą-
dzanie kośćmi, które w tajem-
nicy przed drugim pilotem 
trzymamy za specjalną zasłon-
ką. Naprzemiennie układamy

Każdy z graczy otrzymuje plastikową podstawkę i okre-
śloną przez wybrany scenariusz liczbę żetonów kabli 
o różnych wartościach. W swojej turze wskazujesz kabel 
na podstawce współgracza i zgadujesz jego wartość — 
jeśli trafisz, to dobry krok w stronę rozbrojenia bomby. 
Jeśli spudłujesz, wskaźnik zagrożenia bezlitośnie prze-
sunie się w stronę eksplozji. A jeśli niechcący przetnie-
cie czerwony kabel przed czasem... cóż, powiedzmy, że 
ta gra nie wybacza braku skupienia i od razu wysyła całą 
ekipę na tamten świat.

W Bomb Busters trzeba sprytnie dawać współgraczom 
podpowiedzi, nie mówiąc głośno o swoich kabelkach. 
To gra dedukcji, dobrych przeczuć i sprytu, która zgra-
nym ekipom przyniesie mnóstwo radości. Co najlepsze, 
w pudełku znajdziecie aż 66 misji, spakowanych w 
osobne kartoniki, w których znajdują się nowe narzę-
dzia, zasady, wyzwania. Czy uda wam się przeżyć 
wszystkie scenariusze?

przygody cały swój ekwipunek. A ponieważ groszem 
nieśmierdzą, wpadają na genialny w swej prostocie 
pomysł: postanawiają obrabować pobliskie centrum 
handlowe, zgarnąć miecz, topór, łuk oraz fiolkę eliksiru i 
prędko dać drapaka, zanim ochrona zorientuje się, co 
się właściwie wydarzyło.

W czym haczyk? W tej grze nie ma czegoś takiego jak 
tury. Wszyscy gracie jednocześnie, w czasie rzeczywi-
stym, a żaden bohater nie jest przypisany do konkretnej 
osoby. Zamiast tego każdy przy stole dostaje kafelek 
z określoną akcją: ty możesz przesuwać pionki wyłącz-
nie w górę, sąsiad od chińczyka odpowiada tylko za ruch 

je na polach kokpitu, wykonując niezbędne manewry: 
wyrównujemy balans skrzydeł, kontrolujemy prędkość, 
zwalniamy klapy i podwozie albo łączymy się z wieżą 
kontrolną, żeby usunęła z toru kolizyjnego inne samolo-
ty. A jeśli sytuacja robi się naprawdę stresująca? Używa-
my akcji picia kawy, żeby zmienić wyniki na kościach (bo 
umówmy się - bez uderzenia kofeiny nikt tego samolotu 
nie posadzi).

Problem w tym, że od momentu rozstawienia zasłonek, 
w kokpicie zapada całkowita cisza. Nie możecie ustalać 
strategii, ani mówić, jakimi wartościami na kościach 
dysponujecie. Każdy wasz ruch staje się strategicznym 
komunikatem dla partnera. Z aż 21 scenariuszami 
w pudełku — które uraczą was porywistym wiatrem, 
wyciekami paliwa czy obowiązkiem wyszkolenia prakty-
kanta — Halo wieża zapewnia zabawę na wiele godzin.

w lewo, ktoś inny za odkrywanie nowych kafelków 
sklepu, a kolejny gracz za używanie ruchomych scho-
dów. Żeby Barbarzyńca przeszedł przez korytarz i dotarł 
do stoiska z bronią, trzej różni gracze muszą wykonać 
swoje akcje w idealnej sekwencji. Czas nieubłaganie 
ucieka (odmierza go przesypujący się w klepsydrze 
piasek), a jedynym sposobem komunikacji jest posta-
wienie przed kimś wielkiego, czerwonego piona, który 
oznacza ni mniej, ni więcej, jak „ZRÓB COŚ WRESZCIE!!!”. 
Wyobraźcie sobie tę panikę, gdy czas już się kończy, 
a kumpel tępo wpatruje się w planszę i zupełnie nie 
zauważa, że to on powinien przesunąć Krasnoluda o 
jedno pole.

Podsumowanie
Jak widać: brak możliwości rozmawiania wcale nie odej-
muje planszówkom uroku. Jeśli więc po kolejnym 
głośnym wieczorze macie dość przekrzykiwania się 
o zasady, dajcie szansę ciszy. Możecie być zaskoczeni, 
jak wiele emocji kryje się w prostej dedukcji, nerwowym 
stukaniu czerwonym pionkiem tuż przed twarzą kolegi 
czy wymownym patrzeniu na koleżankę znad zasłonki 
kokpitu. Ja bawiłam się świetnie! A wy? Macie odwagę 
zaufać znajomym i sięgnąć po którąś z tych gier? Może 
nawet największe gaduły wreszcie odkryją, że czasem 
warto jest trochę pomilczeć :).

Halo wieża, 
czyli komunikacja padła, 
a my mamy samolot do wylądowania!

Magic Maze,
czyli noc w centrum handlowym





W WERSJI PAPIEROWEJ
TU ZNAJDUJE SIĘ KONKURS



DEBLITRANS

MAGAZYNOWANIE   TRANSPORT   OBSŁUGA CELNA   PRODUKCJA

LOGISTYKA. TECHNOLOGIA. DOŚWIADCZENIE. +48 32 772 76 00www.deltatrans.plCENTRUM LOGISTYCZNE
Świętochłowice
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TEMATYKA 
Biłgoraj słynął z sitarstwa niemal od zarania, a sława ta sięgała daleko poza 
granice Polski. W drodze po skarb questu poznasz utracony świat sitarzy – 
rzemieślników, po dziś dzień będących wizytówką miasta.

POCZĄTEK GRY
Pod �gurą św. Jana Nepomucena przy skrzyżowaniu ulic Zamojskiej  
i Łękowej w Biłgoraju. GPS: 50.54527, 22.73058

NA CZYM TO POLEGA?
 Czytaj wskazówki i rozwiązuj zagadki, by odkryć hasło końcowe,   
 które da Ci dostęp do questowego skarbu – specjalnej pieczęci.
 Możesz także grać z bezpłatną aplikacją Questy - Wyprawy Odkrywców.

DODAJ QUEST DO UKOŃCZONYCH i GRAJ DALEJ!
 Załóż konto w aplikacji mobilnej lub na Questy.org.pl i dodaj quest  
 do swoich wyników, podając jego hasło końcowe.
 Graj dalej! Znajdź kolejne questy w największej w Polsce sieci  
 Questy – Wyprawy Odkrywców, odkrywaj skarby i zdobywaj odznaki!

HASŁO KOŃCOWE
siedem wyrazów i liczba trzycyfrowa

OPIEKUN QUESTU 
Biłgorajskie Centrum Kultury, tel. 84 686 04 15, fax: 84 534 81 19,  
e-mail: bck@bck.lbl.pl

TEKST I OPRACOWANIE QUESTU 
Adam Jarzębski, Krzysztof Florys, Fundacja Mapa Pasji

2,2 km (powrót: 1 km)

Przy domu przecznica wzdłuż płotu odchodzi,
miń więc płot ten z drewna, zagrodę on grodzi,
idź prosto, aż z lewej ujrzysz świeże cudo:
Miasteczko Kresowe, nie wieje w nim nudą.

Tuż przed pierwszym dachem z gontu, gdzie drzwi szklane,
pokrótce osiedle to jest opisane.
Odkryj synagogę z Wołpy odtworzoną,
na niej dwie tablice blisko zawieszono.

Miasteczko jest twórcy wspaniałym pomnikiem,
Tadeusz                                                    był Biłgorajczykiem.

Odwróć się za siebie i na wprost nacieraj,
a wpadniesz bez trudu wnet na Dom Singera.

                                        Isaaca mieszkał w pierwowzorze.
Czy już po skarb questu chcesz się udać może?
Wróć się, miń zagrodę, prosto między bloki,
za parkingiem z lewej widać gmach szeroki.
 
Jest nowszy od innych, na prawo skręć przed nim,
przed frontem sitarza czeka pomnik przedni.
Ludziom                                                             miasto go zawdzięcza.

Trudności zagadka owa nie nastręcza?

Dobrze, masz litery! Poznaj kod liczbowy:
czy “giera” (dziewczyna), czy też chłop morowy,
każdy musi pierwsze trzy liczby zsumować,
przez czwartą podzielić sumę, tak rachować.

BCK kulturę tu lokalną sławi.
A sitarz? Jam “ceglarz” – tak Ci się przedstawi.

60 minutWięcej questów na  www.Questy.org.pl - największym w Polsce portalu z questami

DORZUĆ SIĘ  
DO ODNOWY  

QUESTÓW  
W CAŁEJ  
POLSCE

1

1

2

2

QUEST - GRA TERENOWA

quest w półpętli

SITARSKIM  SITARSKIM  
SZLAKIEM SZLAKIEM 
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QUEST - GRA TERENOWA

miejsce na pieczęć

TEMATYKA 
Quest prowadzi trasą Jastrzębiej Perci wytyczonej w nieczynnym kamie-
niołomie mela�ru. Podczas wyprawy posłuchasz o dawnej działalności  
w tym miejscu oraz o jastrzębiach, które można spotkać nad Kamykami.

POCZĄTEK GRY
Quest zaczyna się na parkingu u podnóża nieczynnego kamieniołomu 
mela�ru „Kamyki” w Głuszycy Górnej (woj. dolnośląskie).

NA CZYM TO POLEGA?
 Czytaj wskazówki i rozwiązuj zagadki, by odkryć hasło końcowe,   
 które da Ci dostęp do questowego skarbu – specjalnej pieczęci.
 Możesz także grać z bezpłatną aplikacją Questy – Wyprawy Odkrywców.

DODAJ QUEST DO UKOŃCZONYCH i GRAJ DALEJ!
 Załóż konto w aplikacji mobilnej lub na Questy.org.pl i dodaj quest  
 do swoich wyników, podając jego hasło końcowe.
 Graj dalej! Znajdź kolejne questy w największej w Polsce sieci  
 Questy – Wyprawy Odkrywców, odkrywaj skarby i zdobywaj odznaki!

HASŁO KOŃCOWE
Dwa wyrazy i jedna cyfra (oddzielone spacją).

OPIEKUN  
Centrum Kultury – Miejska Biblioteka Publiczna  
w Głuszycy i Stowarzyszenie Dynamiteam.

TEKST I OPRACOWANIE QUESTU 
Małgorzata Wojtusiak, Krzysztof Szustka - krajowy koordynator 
Questów – Wypraw Odkrywców, info@questy.org.pl, tel. 512 312 215

ZDJĘCIA 
Michał Bąbka

2 km

Cały czas zmierzaj za strzałkami w czerwonym kolorze,
gdy dostrzeżesz niebieską, idź za nią, w dalszej drodze pomoże.
Skoro już przy barwach jesteśmy, to tak w ramach tematu,
posłuchaj, w jakich kolorach jastrzębie prezentują się światu.

Piękne żółte tęczówki oka to młodych ptaków cecha,
pomarańczowe lub czerwone oko u starszych się uśmiecha.
A wiesz, co jest ozdobą każdego jastrzębiego oka?
Brew, ale nie taka zwyczajna, lecz biała i szeroka.

Może też Ci się wydać to mało oczywiste,
ale spód jastrzębia pokrywa prążkowanie faliste.
Wierch z kolei jest jasnopopielaty,
jak widzisz, każdy jastrząb w barwy jest bogaty,

Dwie ławeczki znajome przed Tobą? To niemal jak przeznaczenie
i okazja na „nie wodnych” a górskich widoków zobaczenie.
Dalej prowadzi jastrząb, co niebieskiej strzałki strzeże,
na szerokiej drodze zwrot w lewą stronę się bierze.

Teraz już na pewno zmęczenia nie będziesz czuł,
bo trasa wiedzie przyjemną drogą – 50 kroków w dół.
Zbierz więc obok siebie literki na trasie rozsiane,
a miejsce poszukiwania skarbu będzie Ci dane.

W lewo się rozglądaj i szukaj miejsca z hasła,
cyfra        pomoże, by przypadkiem Twa nadzieja nie zgasła.
         
Podejdź tam śmiało i odmierz metrów tyle.
Szukaj przy kamieniu, a skarb w Twe ręce wpadnie za chwilę.

W Księdze zostaw swój login i datę tego spaceru,
przybij pieczątkę w ulotce lub na kartce papieru.
Teraz już możesz wracać na start zabawy,
by tam zaplanować kolejne udane wyprawy.

60 minut

S�nansowano ze środków Fundacji Calamita i darczyńców Programu  
Questy - Wyprawy Odkrywców

Więcej questów na  www.Questy.org.pl - największym  
w Polsce portalu z questami

DORZUĆ SIĘ  
DO ODNOWY  

QUESTÓW  
W CAŁEJ  
POLSCE

1

1

2

2

quest w półpętli
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www.foto-adamczyk.pl
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TEMATYKA 
Quest prowadzi przez najciekawsze miejsca Sochocina, przybliżając historię 
miasta, lokalne zabytki oraz tradycje związane z dawnym rzemiosłem 
guzikarskim.

POCZĄTEK GRY
Na ul. Guzikarzy, z tyłu MGOKu, GPS: 52.6906, 20.46927

NA CZYM TO POLEGA?
 Czytaj wskazówki i rozwiązuj zagadki, by odkryć hasło końcowe,   
 które da Ci dostęp do questowego skarbu – specjalnej pieczęci.
 Możesz także grać z bezpłatną aplikacją Questy - Wyprawy Odkrywców.

DODAJ QUEST DO UKOŃCZONYCH i GRAJ DALEJ!
 Załóż konto w aplikacji mobilnej lub na Questy.org.pl i dodaj quest  
 do swoich wyników, podając jego hasło końcowe.
 Graj dalej! Znajdź kolejne questy w największej w Polsce sieci  
 Questy – Wyprawy Odkrywców, odkrywaj skarby i zdobywaj odznaki!

HASŁO KOŃCOWE
sześć wyrazów i liczba czterocyfrowa (oddzielone spacją)

OPIEKUN QUESTU 
Stowarzyszenie Guzik-Luzik, stowarzyszenieguzikluzik@gmail.com,  
tel. 501 124 888

TEKST I OPRACOWANIE QUESTU 
Natalia Szymonowska, Małgorzata Kaliszewska, Marta Karabin, Maria 
Karabin, Jan Nawrocki, Magdalena Karabin, Elżbieta Adamkiewicz, 
Agnieszka Karpińska , Emil Wolski , Adam Gołębiewski

3,5 km

Od strony stacji paliw szukaj nagrobka strzelistego
Z otworem. Za nim jest grób Rzępoluskiego.
Jest to też symboliczny nagrobek aptekarza
Hermanowicza – jego postać się powtarza.

Obok jest brama, dojdź do głównej drogi,
W lewą stronę do rzeki niech Cię niosą nogi.
Po tej samej stronie pod most zejdź schodami,
Unikniesz w ten sposób spotkania z autami.

W prawo się kieruj do drewnianej tablicy,
Opowie ona co nieco o najbliższej okolicy.
Jest tu twierdza i                              , zabytki ciekawe.
 
Poznaj                              Bezgranicznej Miłości – a to klawe!

W tym miejscu starli się Francuzi z Rosjanami,
Marszałek Augereau dowodził francuskimi oddziałami.
Bliższymi schodkami wyjdź teraz do góry,
Kieruj się w stronę UMiG i Centrum Kultury.

Chwilę idź główną, w lewo skręć na rondzie
W ul. Płońską. Już masz całe hasło w podglądzie. 
Miniesz pocztę, za nią są pozostałości młyna,
Była o nim mowa we wstępie – ozdoby Sochocina.

W MGOK-u do Izby Guzikarstwa zajrzyj koniecznie,
Jest to arcyciekawa wystawa – bezsprzecznie!
Warto powiedzieć o tych, którym należy się uznanie:
O Lejkowskim Zbigniewie i Nawrockim Janie.

Dzięki nim Izba ma obecny kształt i fason trzyma. 
Inni też mają swoje zasługi, tabliczka o nich wspomina.
Jeśli jest zamknięta, o klucz poproś pracownika,
Nie przepuść okazji poznania historii guzika.

Po skarb już sięgnij, jest na wyciągnięcie ręki,
Poznane już wszystkie Sochocina wdzięki.
Kodem są odkryte w trakcie gry cyferki,
To łatwiejsze niż warcaby albo gra w bierki!

60 minut
Więcej questów na  www.Questy.org.pl - największym w Polsce portalu z questami

S�nansowano ze środków Narodowego Instytutu Wolności - Centrum Rozwoju Społeczeństwa Obywatelskiego 
w ramach Rządowego Programu Fundusz Inicjatyw Obywatelskich NoweFIO na lata 2021–2030
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Questy to bezpłatne gry terenowe, dzięki którym odkryjesz najciekawsze zakątki Polski.  
Przejdziesz je z ulotką lub smartfonem. Każdy quest to wierszowana historia, multum 
zagadek, ciekawostek i na �nale... skarb!

Więcej na stronie: www.questy.org.pl
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