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1. OGRZE W OSIEDLE

Tomasz Bradecki

W historii gier tworzenie nowych $wia-
tow, a w nich miast i osiedli na podsta-
wie regut jest powszechnie znane.
Nieliczne z nich oferuja tworzenie prze-
strzeni na zasadach zblizonych do tych,
ktére obowigzuja w teorii i praktyce
w zakresie architektury i urbanistyki.

Projekt Gra w osiedle zaktada stworze-
nie unikalnej talii kart do gry, wzorowa-
nej na kartach typowych. Dzieki temu
karty majg zastosowanie nie tylko profe-
sjonalne, ale przede wszystkim uniwer-
salne — do gier tradycyjnych dla graczy
bez wzgledu na wiek czy zainteresowa-
nia.

Karty oraz plansze do gry (il. 1) s3 przy-
datne w realizacji rozgrywek, warszta-
tow oraz w dydaktyce. Mozna je wyko-
rzystac na zajeciach powigzanych z kie-
runkiem architektura i urbanistyka dla
roznych grup wiekowych, niemajacych
specjalistycznej wiedzy i doswiadczenia.

Potaczenie dwdch talii kart, tj. 2D i 3D
(il. 2) oraz odniesienie do modeli cyfro-
wych przez linki do stron z modelami
oraz przez modele w rzeczywistosciach
rozszerzonejiwirtualnej pozwala na jed-
noczesne kreowanie interakcji zaréwno
w swiecie rzeczywistym, jak i cyfrowym.

Plansze do gry majg symbolizowac ob-
szary (dziatki) przeznaczone do zainwe-
stowania, co wspomaga myslenie stra-
tegiczne: w jaki sposéb optymalnie za-
gospodarowac teren? Plansze jednocze-
Snie spetniajq role przestrzeni ogniskuja-
cej i koncentrujacych graczy.

Gra w osiedle oferuje rozrywke na réz-
nych  poziomach  zaawansowania.
Mozna ja wykorzystac jako gre w karty,
gre logiczng, gre urbanistyczna, gre
planszowg czy zrecznosciows.

GRA W OSIEDLE
HOUSING ES

jel

RXT GRAW CSIEDLE
%@ HOUSING ESTATE GAME
¢ s - i o

I.2. Zestaw gry karcianej oraz planszowej Gra w osiedle/
:J. Nowak

, autor/

:J. Nowak

, autor/



2. IDEA GRY W OSIEDLE

THE IDEA OF THE HOUSING ESTATE GAME

Tomasz Bradecki

Gra w osiedle ma na celu zwrdcenie
uwagi na problematyke intensyfikowa-
nia zabudowy mieszkaniowej oraz
ksztattowania przestrzeni osiedli (il. 3).
W tym celu wykorzystuje sie podejscie
teoretyczne, ktore czerpie z dziatan dy-
daktycznych i popularyzatorskich.

Gra jest uniwersalna dla réznych grup
wiekowych i mozna j3 wykorzystac
do klasycznej gry w karty. Ma 2 talie,
tj. 2D i 3D — dzieki temu tatwiej sobie wy-
obrazi¢, jak wygladaja poszczegdlne bu-
dynki. Karty odwotujg sie do modeli 3D,
ktére mozna wykorzysta¢ do tworzenia
wirtualnych  osiedli. Podobnie jak
w grach komputerowych, przygotowa-
no reguty i ré6zne poziomy zaawansowa-
nia.

Przygotowano takze plansze i gry plan-
szowe, ktore symulujg proces inwesty-
cyjny oraz projektowania urbanistycz-
nego i planowania przestrzennego.

Talia 3D oferuje poczatkujacym gre na
punkty, ktorych liczba zalezy od warto-
sci wskaznikow urbanistycznych. Talia
2D pozwala uktadacd plany osiedla, moz-
na je wykorzystywac do gier przypomi-
najacych planszowe; nie trzeba mied
planszy, nie sg potrzebne specjalistycz-
ne zasady. Talia 3D moze by¢ przydatna
dla zaawansowanych graczy. Przygoto-
wane przez autorow modele 3D moga
by¢ pobierane, na ich podstawie mozli-
we jest tworzenie osiedli 3D, tak samo
jak przy zabawie klockami.

Wszystkie zaprojektowane przez auto-
row elementy gry w osiedle maja poka-
zywac role i znaczenie wskaznikéw i pa-
rametrow urbanistycznych, ktore okre-
$laja charakter zabudowy oraz ilustruja
zasady tworzenia osiedli.
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The Housin estate game is aimed at
drawing attention to the problem of in-
tensification of residential development
and shaping of settlement spaces (il. 3).
It uses a theoretical approach that draws
on didactic and popularization activities.

The game is universal for different age
groups and can be used to the classic
card game. It has 2 decks, i.e. 2D and 3D
- this makes it easier to imagine what
each building looks like. The cards refer
to 3D models, which can be used to cre-
ate virtual settlements. Just like in com-
puter games, rules and different levels
have been prepared.

Board and board games have also been
prepared that simulate the investment
process and urban design and planning.

The 3D deck offers beginners to play for
points, the number of which depends on
the value of urban indicators. Talia 2D al-
lows you to lay out estate plans, and can
be used for board-like games; no board
is needed, and no specialized rules are
needed. 3D deck can be useful for ad-
vanced players. 3D models prepared by
the authors can be downloaded, on their
basis it is possible to create 3D settle-
ments, just like when playing with
blocks.

All the elements of the settlement game
designed by the authors are intended to
show the role and importance of urban
indicators and parameters, which de-
termine the nature of development and
illustrate the rules for creating settle-
ments.

ilosc kondygnaciji/ no. of floors

@ 15% 75
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I.3. Pierwsze szkice ideowe (2019) oraz ostateczna wersja gry/First concept sketches (2019) and final version of the

game, autorfauthor: T. Bradecki
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3. INSPIRACJE DO GRY W OSIEDLE
INSPIRATIONS FORTHE HOUSING ESTATE

GAME

Daria Bal, Tomasz Bradecki

Gry s powszechnie wykorzystywane
w edukacji. W dziedzinie architektura
i urbanistyka mozna wskazac wiele gier,
ktére sg z tym kierunkiem powigzane.
O grach wspominali m.in. Czestaw Bie-
lecki w Grze w miasto [1].

Gry w karty powigzane z architekturg
i urbanistyka najbardziej moga kojarzyc
sie z Monopoly, ktéra jest jednak gra
planszowa. Wspdtczesng i aktualng jest
gra Urbanista, stworzona przez zespot
w sktadzie: Steven Aramini, Danny Devi-
ne, Paul Kluka [2]. Zostata wydana
w 2020 r. i jest karciang gra logiczna de-
dykowana wszystkim.

50 Urban Blocks w wersjach 1i 2, wyda-
wane przez a+t architecture publishers
[31[4], a takze 50 Housing Floor Plans [5],
to serie kart dedykowanych profesjona-
listom i pasjonatom (il.4). Moga one by¢
przydatne w nauczaniu na poziomie
akademickim. Wspomniane powyzej
pozycje oraz seria Density series (tego
samego wydawnictwa) tworzg razem
pakiet publikacji poswiecony badaniom
roznych form zabudowy mieszkaniowe;.

Gry komputerowe, ktore prezentuja
mozliwosci tworzenia miast i osiedli,
sg wspodtczesnie bardzo popularne
i 0 r6znym stopniu ztozonosci i zaawan-
sowania. The Simcity game (1989) moz-
na uznad za najbardziej znang, ktoéra do-
czekata sie swej edycji jako gra w karty.
Istnieje wiele gier podobnych do Simci-
ty. Do najbardziej znanych naleza:
The Settlers (1993), Cities XL (2012) oraz
wiele innych. Minecraft (2009) jest juz
cyfrowym Swiatem, w ktdry graja milio-
ny.

Gry planszowe dotyczace urbanistyki
i tworzenia miasta w rozrywkowej for-
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Games are widely used in education.
In the field of architecture and urban
planning, one can point to many games
that are related to this field of study.
Games were mentioned, among others,
by Czeslaw Bielecki in Playing the City
[a].

Card games associated with architec-
ture and urban planning may be most
associated with Monopoly, which is,
however, a board game. A contempor-
ary and up-to-date one is the Sprawlo-
polis game created by a team consisting
of: Steven Aramini, Danny Devine, Paul
Kluka [2]. It was released in 2020 and is a
card puzzle game dedicated to all.

5o Urban Blocks versions 1 and 2, pub-
lished by a+t architecture publishers [3]
[4], as well as 50 Housing Floor Plans [5],
are card series dedicated to profession-
als and enthusiasts (il.4). They can be
useful for teaching at the academic
level. The aforementioned items, as well
as the Density series (of the same pub-
lisher), together form a package of pub-
lications dedicated to the study of vari-
ous forms of housing development.

Computer games, which present the
possibility of creating cities and settle-
ments, are very popular nowadays and
are of varying degrees of complexity and
sophistication. The Simcity game (1989)
can be considered the most famous,
which lived to see its edition as a card
game. There are many games similar to
Simcity. Among the best known are:
The Settlers (1993), Cities XL (2012) and
many others. Minecraft (2009) is already
a digital world played by millions.

However, board games dealing with
urban planning and city creation in an

Il.4. Zestawienie kart 5o Urban Blocks ,wyd. a+t architecture publishers oraz Gry w osiedle/Comparision of 5o
Urban Blocks, pub. a+t architecture publishiers and Housing estate game cards, autor/author: M. Sanigorska
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mie nie ograniczaja sie jednak wyfgcznie
do popularnej gry Monopoly. Przykta-
dem mniej popularnej, ale réwnie rozwi-
jajacej i edukujacej gry jest gra karciana
Urbanista. Gracze przez kooperacje
i wspotprace podczas rozgrywki tworza
dzielnice handlowe, mieszkalne czy par-
kowe oraz realizujg specjalne zadania.
W kazdej rundzie gracz moze uzy¢ od 3
do 18 zadan, co daje okoto 800 mozli-
wych kombinacji ruchu i przebiegu roz-
grywki. Gracze przez wspotprace ucza
sie jak wyglada proces inwestycyjny i jak
wazne jest pogodzenie potrzeb wszyst-
kich interesariuszy.

Kuwaitscapes to urbanistyczna gra kar-
ciana powstata w wyniku checi rozwia-
zania problemow przestrzennych z jaki-
mi zmaga sie Kuwejt. Jest to kraj, w kto-
rym przewazajacg funkcje w przestrzeni
petni komunikacja kotowa. Jest ona prio-
rytetyzowana ponad innymi potrzebami
przestrzennymi miasta i mieszkancow.
Kazdy z graczy moze wcieli¢ sie w jedna
z postaci, a tym samym przeprowadzic
swojg rozgrywke w zupetnie odmienny
sposob niz pozostali uczestnicy zabawy.
Celem gry jest ulepszenie przestrzeni
publicznej w obszarze znaczacym
i przynaleznym danej postaci. Dzieki ob-
serwacji przebiegu rozgrywki oraz kon-
kretnych ruchow graczy, karty Kuwait-
scapes moga byc¢ przyktadem innowa-
cyjnej metody prowadzenia badan nad
przestrzenig publiczng, przy uwzgled-
nieniu jej najwazniejszego elementu —
uzytkownikow oraz ich potrzeb.

Suburbia to kolejna edukacyjna gra
planszowa, bedgca symulatorem proce-
sow miejskich. Gtowne zadania gracza
to zakup i aranzacja szesciokatnych pla-
cdw, nalezacych do jednej ze stref:
mieszkaniowej, publicznej, handlowej,
przemystowej lub nabrzeznej. Celem gry
jest stworzenie miasta funkcjonujacego
jak jeden organizm, bedacy zwarta
struktura, w ktorej ptynnie przenikaja sie
rozne funkcje, a potrzeby wszystkich
graczy (interesariuszy) sg zaspokojone
w podobnym stopniu.
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entertaining form are not limited to the
popular Monopoly game. An example of
a less popular, but equally developing
and educational game is the card game
Urbanista. Players through cooperation
and collaboration, create commercial,
residential or park districts during the
game and complete special tasks.
In each round a player can use from 3 to
18 tasks, which gives about 800 possible
combinations of movement and game-
play. Players learn through cooperation
how the investment process works and
the importance of reconciling the needs
of all stakeholders.

Kuwaitscapes is an urban planning card
game created as a result of the desire to
solve the spatial problems Kuwait faces.
This is a country where vehicular trans-
portation is the predominant function in
space. It is prioritized above the other
spatial needs of the city and residents.
Each player can take on the role of one
of the characters, and thus conduct their
gameplay in a completely different way
than the rest of the players. The goal of
the game is to improve the public space,
in an area significant and belonging to a
given character. By observing the course
of the game and the specific movements
of the players, Kuwaitscapes cards can
be an example of an innovative method
of conducting research on public space,
while taking into account its most im-
portant element - the users and their
needs.

Suburbia is another educational board
game, which is a simulator of urban pro-
cesses. The main tasks of the player are
to purchase and arrange hexagonal
squares, belonging to one of the follow-
ing zones: residential, public, commer-
cial, industrial or waterfront. The aim of
the game is to create a city that func-
tions like a single organism, being
a compact structure, in which different
functions intermingle seamlessly, and
the needs of all players (stakeholders)
are satisfied to a similar degree.

WyEsTO®

d ol . =

Il.5. Inpiracja - gra Suburbia, Bezier Games/Inspiration - SuBurbia, Bezier Games, zrodto/source: https://bezierga-

mes.com/

{R s Lo PN Ty .
1.6. Graw osiedle wersji planszowej/Housing estate game board version, autorfauthor: T. Bradecki
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4. SYSTEMATYKA KART DO GRY W OSIEDLE P N s oo o ¢ o o socence
U BBE o it

Tomasz Bradecki

[ } 3 ey
Karty od 2 do 10 przedstawiajg ukfady %% ' ' ' " "'
zabudowy mieszkaniowej w sposéb na-
rastajgcy —im wyzsza wartos¢ karty, tym " R
wyzsza intensywnos¢ zabudowy (liczba 4
mieszkan na hektar). Najnizsze wartosci S - 4 1 @ |.n"n"||.|
odwzorowano w postaci zabudowy & I ' " " '
jednorodzinnej, wielorodzinnej niskiej
i $redniej intensywnosci. Zatozenia &
wzrostu liczby kondygnacji oraz inten- LS.
sywnosci zabudowy wraz ze zroznico- & o) o ¢ oo e
waniem formy urbanistycznej przedsta- o ,{H @ ‘I"'"'""
wiono na rysunku (il. 7) [6]. Pozioma 0s .
odwzorowuje intensywnos¢ zabudowy
(liczba mieszkan na hektar), pionowa ks
zas ilustruje liczbe kondygnacji budyn- & SN o000
kow mieszkaniowych. Im budynki wyz- % A [ @ """'""
sze, a procent zainwestowania dziafki /4
wiekszy, tym wiecej mieszkan na hektar,

S
<
w ¥

»
A
-4

tym mniej zieleni i drzew, zmieniaja sie - %

takze srodki komunikacji, ktérymi ludzie e - &

podrdzuja. Schemat ten odwzorowano V% 499 ‘i"i"i"i'
na przyktadzie talii kart koloru miesz- & S ;

kanca (podobny wykres poukfadany m

z kart) (il. 8). Karty walet, dama, krol i as
reprezentujg zabudowe wielorodzinng
o wysokiej intensywnosci. Jokery przy- o T

gotowano jako wyjatkowe figury. /J_}/P'il @ liﬂil
O o ‘wo'®0- @

»
o »
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. \ I.7. Wskazniki, parametry i modele w ksztattowaniu 11.8. Przykfady roznych kart przedstawiajgcych odmienny sposéb zagospodarowania terenu; wraz ze wzrostem in-
= e intensywnej wielorodzinnej zabudowy mieszka- tensywnosci zabudowy (figury) zmieniajg sie wartosci wskaznikéw: liczba drzew, wielkos¢ mieszkania, rodzaj
niowej/ komunikacji i gestosc zaludnienia/
2
, autor/ - T. Bradecki , autor/ :N. Dymarska
20 30 50 60 80 100 120 150 200 [/ha]
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5. ELEMENTY | ZAWARTOSC KART
ELEMENTS AND CONTENT OF THE CARDS

Tomasz Bradecki, Marta Sanigorska

Kazda z kart zawiera charakterystyczne
elementy, ktore w roznych ilosciach
i ukfadzie pojawiajg sie w kazdym
z modeli. S3 to m.in. kubatury o funkgcji
mieszkaniowej oraz ustugowej w formie
prostopadtoscianéw o wymiarach pod-
stawy 7x8 m i wysokosci 3,20 m, odpo-
wiednio w biatym i pomaranczowym ko-
lorach.

Na obrzezach poszczegdlnych kwarta-
tow (kart) zaproponowano elementy
o funkcji komunikacji publicznej, czyli
przystanki autobusowe z zatoczkami
oraz stacje parkowania rowerdw.

Karty zawierajg takze powierzchnie bio-
logicznie czynne, w formie ptaszczyzn
o kolorze zielonym oraz drzewa i krzewy
jako potprzezroczyste, zielone bryly.
Wyrdzniono takze rdézne rodzaje tere-
néw przeznaczonych na komunikacje,
pojawiajg sie drogi (kolor biaty), ciagi
pieszo-jezdne (szaro-zielone paskowa-
nie), ciggi piesze (kolor jasnoszary)
oraz drogi rowerowe (kolor ciemnosza-
ry), zaznaczono takze zjazdy do parkin-
goéw podziemnych.

Fioletowymi polami oznaczono place
zabaw.

Karty zaprojektowano jako dziafki
o powierzchni ok. 1 ha i wymiarach
120x80 m, co mozna uznac za modelowy
wymiar kwartatu. Pole przeznaczone
na zabudowe mieszkaniowg ma forme
kwadratu o wymiarach 80ox80 m. Pozo-
stata czes¢ dziatki zostata zaprojektowa-
na jako przestrzen na potrzeby infra-
struktury powigzanej z kolorem karty
i jednoczesnie wirtualnym zarzadca
terenu (il. 9).
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Each card contains distinctive elements
that, in varying amounts and arrange-
ment appear in each of the models.
These include volumes with residential
and service functions in the form
of cuboids with a base size of 7x8 m and
a height of 3.20 m, in white and orange,
respectively.

On the periphery of individual quarters
(cards), elements were proposed with
a public transport function, namely bus
stops with bays and bicycle parking sta-
tions.

The cards also include biologically active
areas, in the form of planes of green
color, and trees and shrubs as translu-
cent green masses. Different types
of areas designated for communication
are also distinguished, appearing
as roads (white color), pedestrian and
roadways (gray-green striping), pedes-
trian routes (light gray color) and bicycle
paths (dark gray), and exits to under-
ground parking lots are also marked.

Purple boxes mark playgrounds.

The charters were designed as plots
of about 1 hectare with dimensions
of 120x80 m, which can be considered
a model size for the quarter. The field
designated for residential development
is in the form of a square with dimen-
sions of 8ox8o m. The rest of the plot
is designed as a space for infrastructure
related to the color of the card and
at the same time a virtual land manager

(l. 9).

ZABUDOWA | WARTOSC KARTY
HOUSING /CARD VALUE

WARTOSC | KOLOR KARTY

CARD VALUE AND COLOUR
ZJAZD NA PARKING
nf myS PODZIEMNY
4 EXITTO UNDERGROUND
P | PARKING
Ty
| B = =21
¥m = PR ZABUDOWA
| = = s5 gel MIESZKANIOWA
| . g o= Neg HOUSING
¥2 = | 2= =%}
¥m — b m%|
L P g
= = . : CIAG JEZDNY
| 32 &3 CAR ROAD
| 5= 25 ¥2 ¢ CIAG PIESZY
2= 3 = ¥ PEDESTRIAN ROAD
s = TERENY ZIELENI
AW =

GREEN SPACES

CIAGPIESZO-JEZDNY

I. I . l I I I . . PEDESTRIAN / CAR ROAD

3 s : DROGA ROWEROWA

BIKE LANE
y ZABUDOWA USEUGOWA
SERVICE BUILDINGS

PLAC ZABAW
PLAYGROUND

=

'\ > ‘ : J ZATOCZKA AUTOBUSOWA

\ BUS BAY

ROLAW GRZE
ROLE INTHE GAME

POLA DO GRY
PLAYING FIELDS

Il.9. Elementy i zawartosc¢ kart/Elements and content of the cards, autorkifauthors: M. Klekotka, M. Sanigdrska



6. SYMBOLIKA KOLOROW W GRZE W OSIEDLE
COLORSYMBOLISMIN THEHOUSING ESTATE

GAME

Tomasz Bradecki

' KIER — MIESZKANIEC

Kier przedstawia modelowego miesz-
kanca, ktory oczekuje rownowagi
pomiedzy iloscig terenow zieleni, pry-
watnych ogrédkow, placow zabaw,
ustug i infrastruktury spotecznej a wiel-
koscia i liczbag sasiadujgcych mieszkan.
Mieszkaniec ~ prezentuje  podejscie
NIMBY (not on my background),
Co 0znacza, ze potrzebna i dostepna in-
frastruktura ma by¢ w poblizu, ale nie na
moim podworku.

& KARO - DEWELOPER

Karo przedstawia dewelopera, ktory
stara sie maksymalnie wykorzystac
teren i zagospodarowac go tak, by uzy-
skac jak najwieksza liczbe lokali miesz-
kaniowych i minimalng ilos$¢ infrastruk-
tury.

& PIK - EKOLOG

Pik przedstawia ekologa, ktéry dazy
do realizacji jak najwiekszej ilosci tere-
now zieleni, biologicznie czynnych. Eko-
log jednoczesnie usituje ograniczyc ilos¢
terendéw przeznaczonych pod zabudo-
we, zapewnic infrastrukture dla komuni-
kacji publicznej i indywidualnej rowero-
wej.

Q TREFL - PLANISTA

Trefl przedstawia planiste i zarzadce
miasta jednoczesnie, ktdry rownowazy
oczekiwania mieszkancow, dewelope-
row i ekologow.
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KIER — RESIDENT

Kier depicts a model resident who
expects a balance between the amount
of terven of green space, private
gardens, playgrounds, services and so-
cial infrastructure and the size and num-
ber of neighboring apartments. The res-
ident presents a NIMBY (not on my
background) approach, meaning that
the needed and accessible infrastructure
is to be nearby, but not in my backyard.

DIAMOND - DEVELOPER

The diamond depicts a developer who
seeks to maximize the use of the land
and develop it to get the most housing
units and the minimum amount of infra-
structure.

SPADE -ECOLOGIST

Spades represents an ecologist who
seeks to realize as much green, biologic-
ally active land as possible. At the same
time, the ecologist tries to reduce the
amount of land allocated for develop-
ment, provide infrastructure for public
transportation and individual cycling.

TREFL - PLANNER

Trefl depicts the planner and city man-
ager at the same time, who balances the
expectations of residents, developers
and environmentalists.

PRYWATNE, OGRODZONE OGRODKI
PRIVATE, FENCED GARDENS

PLACE ZABAW
PLAYGROUNDS

DUZA LICZBA LOKALI MIESZKANIOWYCH
LARGE AMOUNT OF HOUSING UNITS

PARKINGI NAZIEMNE O DUZEJ POWIERZCHNI
LARGE SURFACE PARKING LOTS

DUZA ILOSC ZABUDOWY USEUGOWE)
LARGE AMOUNT OF SERVICE BUILDINGS

DUZA ILOSC POWIERZCHNI BIOLOGICZNIE CZYNNYCH
LARGE AMOUNT OF BIOLOGICALLY ACTIVE AREAS

KOMUNIKACJA MIEJSKA | ROWEROWA
ZAMIAST PARKINGOW NAZIEMNYCH
PUBLIC TRANSPORT AND CYCLING INSTEAD
OF SURFACE PARKING LOTS

ZACHOWANY BILANS POMIEDZY
POWIERZCHNIA ZABUDOWY A ZIELENIA
| INFRASTRUKTURA SPOLECZNA
PRESERVED BALANCE BETWEEN
DEVELOPMENT AREA AND GREENERY
AND SOCIAL INFRASTRUCTURE

Il.10. Najwazniejsze elementy w symbolice koloréw w grze/The most important elements in the game's color sym-
bolism, autorkifauthors: M. Klekotka, M. Sanigdrska
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7. WSKAZNIKI IPARAMETRY URBANISTYCZNE
URBAN INDICATORS AND PARAMETERS

Aleksandra Bararnska, Tomasz Bradecki, Natalia Dymarska,

Marta Sanigorska

Dla kazdego modelu zabudowy wyroéz-
niono szes¢ wskaznikow i parametrow
urbanistycznych (il. 11) , ktdre nastepnie
zostaty podsumowane w tabelach.

Wraz ze wzrostem intensywnosci zabu-
dowy rosng liczba kondygnacji oraz
wskaznik  powierzchni ~ zabudowy,
a maleje udziat powierzchni biologicznie
czynnej oraz liczba drzew. Dla kazdego
z kolorow i figur kart wartosci wskazni-
kow i parametréw pozostaja charaktery-
styczne.

1. Intensywnosc zabudowy

2. Udziat powierzchni zabudowy
3. Srednia liczba kondygnacji

4. Liczba mieszkan na ha

5. Udziat powierzchni terenéw biolo-
gicznie czynnych

6. Liczbadrzew
- s 2
. SUMA WSKAZNIKOW

Dla wybranych gier zaproponowano
sume punktowa wskaznikdw i parame-
tréw: liczbe mieszkan na ha, udziat po-
wierzchni terendw biologicznie czyn-
nych i liczbe drzew. Autorzy uznali, ze
sg to wskazniki najlepiej obrazujace re-
lacje miedzy intensywnoscig zabudowy
a zielenia.

Wartosci wskaznikow i parametrow
dla poszczegodlnych kart przedstawiono
w tabelach (tab. 1, 2, 3, 4).
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Six urban indicators and parameters
(il. 21) were distinguished for each devel-
opment model , which were then sum-
marized in tables.

As the intensity of development in-
creases, the number of stories and the
building area ratio increase, while the
proportion of biologically active area
and the number of trees decrease. For
each of the colors and figures of the
cards, the values of indicators and para-
meters remain characteristic.

1. Buildingintensity

2. Share of built-up area

3. Average number of floors
4. Number of dwellings per ha

5. Share of biologically active areas

6. Number of trees
TOTAL INDICATORS

A point sum of indicators and paramet-
ers was proposed for the selected
games: the number of housing units per
hectare, the share of biologically active
areas and the number of trees. The au-
thors considered that these are the in-
dicators that best illustrate the relation-
ship between development intensity
and greenery.

The values of indicators and parameters
for individual charters are presented
in tables (tab. 1, 2, 3, 4).

&

:

$ 4 0= 4

INTENSYWNOSC ZABUDOWY

Stosunek sumy powierzchni wszystkich kondygnacji budynkéw do
catkowitej powierzchni dziatki.

FLOOR ASPECT RATIO

The ratio of the sum of the area of all floors of the buildings to the total
area of the plot.

UDZIAt POWIERZCHNI ZABUDOWY

Stosunek powierzchni zabudowanej (budynki) do catkowitej
powierzchni dziatki, wyrazany w procentach.

GROSS SPACE INDEX

Ratio of built-up area (buildings) to the total area of the plot, expressed
as a percentage.

SREDNIA LICZBA KONDYGNACJI
Srednia liczba kondygnacji wystepujaca w danym kwartale zabudowy.
AVERAGE NO. OFFLOORS

The average number of floors found in a given development quarter.

LICZBA MIESZKAN NA HEKTAR
Liczba mieszkan przypadajaca na1 hektar.
NO. OF DWELLINGS PER HECTARE

Number of housing units per 1 hectare.

UDZIAEL POWIERZCHNI TERENOW BIOLOGICZNIE CZYNNYCH

Stosunek powierzchniterendw biologicznie czynnych (skwery,
zielence, trawniki, ogrody oraz w 50% zielone dachy i tarasy)
do catkowitej powierzchni dziatki, wyrazany w procentach.

GREEN SPACE INDEX

The ratio of the area of biologically active areas (squares, greens, lawns,
gardens and 50% green roofs and terraces) to the total area of the plot,
expressed as a percentage.

LICZBA DRZEW
Liczba drzew przypadajgca na 1 hektar.
NO. OF TREES

Number of trees per 1 hectare.

Il.11. Symbole wskaznikdw urbanistycznych/Symbols of urban indicators, autorf/author: K.Kotarska
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¥ KIER-MIESZKANIEC/

€ KARO-DEWELOPER/

S ¢ o > 0 8
% PO-
W::;?fc rToTSECNZSATI‘aALIJ- POWIEQI:ZCHNI LIiZEB[I)\'\Il(IgN- MibSTRAN wgz:)zlgm I';';ZZ:\':‘, SUMA
DOWY ZABUDOWY DYGNACJI GICZNIE
CZYNNEJ
2 ¥ 0,02 1% 2 4 59% 14 77
39 0,04 2% 2 6 57% 14 77
49 0,05 2% 2 8 56% 13 77
34 0,05 3% 2 10 55% 14 79
6V 0,07 4% 2 12 54% 12 78
79 0,08 4% 2 14 55% 13 82
R 4 0,09 5% 2 16 53% 13 82
99 0,11 5% 2 18 50% 16 84
109 0,18 6% 3 30 50% 14 9
weY 0,42 9% 8 56 45% 30 131
DY 0,52 14% 11 72 44% 32 148
KY 0,86 20% 4 146 36% 22 204
AY 1,17 21% 6 190 28% 15 233
JA 0,17 8% 2 o 83% 16 99
JB1 0,23 11% 2 o 63% 8 71
JB2 o o) o) o 49% 8 57
3 o o o o 76% 93 169

Tab.1. Wskazniki urbanistyczne dla kart kier — mieszkanca/

24

autor/

: N. Dymarska

%PO-
INTENSYW- % SREDNIA WIERZCHNI
W::;?f ¢ | nos¢zaBu- | PowiErzcHNI | LiczBAKON- MibCoRAN BIOLO- I'S';ZZ:Q SUMA
DOWY ZABUDOWY DYGNACJI GICZNIE
CZYNNEJ

24 0,02 6% 1 4 59% 4 67
34 0,08 6% 2 6 56% 6 68

4 ¢ 0,09 7% 2 8 61% 8 77
X4 0,16 7% 2 20 50% 10 8o
cé 0,27 10% 3 24 4£9% 11 84
74 0,29 11% 3 28 49% 12 89
s ¢ 0,31 11% 3 32 49% 13 94
X4 0,34 12% 3 36 48% 14 98
10 ¢ 0,39 12% 3 45 48% 15 108
wé 0,84 22% 7 72 34% 10 116
D¢ 1,02 26% 8 88 28% 8 124
K4 1,53 34% 6 162 22% 6 190
A® 1,90 35% 8 192 20% 4 216

JA 0,55 22% 2,5 o 54% 4 58

JB1 0,22 11% 2 o 59% 4 63

JB2 0,22 11% 2 o 56% 3 59

Tab.2. Wskazniki urbanistyczne dla kart karo — dewelopera/ )
autor/ :N. Dymarska
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e

PIK-EKOLOG/

&0

TREFL — PLANISTA /

A
%PO-
INTENSYW- % $REDNIA WIERZCHNI
W::;?fc NOSCZABU- | POWIERZCHNI | LICZBAKON:- leégzzBKﬁN BIOLO- I';';ZZ:\':‘, SUMA
DOWY ZABUDOWY DYGNACJI GICZNIE
CZYNNEJ
2B 0,02 1% 1 2 71% 78 151
3 o 0,04 2% 2 6 67% 78 151
4® 0,06 2% 3 12 65% 75 152
X 0,08 3% 2 10 63% 82 155
6H 0,11 3,5% 3 18 63% 73 157
74 0,13 4% 3 21 59% 78 158
g & 0,16 4% 3 24 58% 77 159
9 & 0,19 5% 4 36 55% 72 163
10 W 0,21 6% 4 40 53% 70 167
K 0,28 9,5% 6 48 50% 70 168
D& 0,45 15% 7 56 50% 75 181
K& 0,46 10% 9 86 51% 65 185
AS 0,48 10% 8 88 49% 61 198
JA o o o o 74% 51 125
JB1 o o o o 64% 25 89
JB2 o o) o) o 63% 15 78
J2 0,19 9% 2 o 80% 24 104
Tab.3. Wskazniki urbanistyczne dla kart pik — ekologa/
autor/ : N. Dymarska
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A
%PO-
INTENSYW- % SREDNIA WIERZCHNI
W::;_?f C | Nosczasu- | PowierzcHNI | LiczBAKON- Mll-écséBK?\N BIOLO- IISIRCZZEBV"\\I SUMA
DOWY ZABUDOWY DYGNACJI GICZNIE
CZYNNEJ
) 0,02 1% 2 4 64% 11 79
3 0,07 3,5% 2 6 54% 25 85
X 0,06 3% 2 8 60% 23 91
X 0,15 5% 3 20 47% 32 99
X 0,19 5% 4 30 43% 39 112
7% 0,27 6% 3 42 53% 32 127
g 0,30 7% 4 48 46% 41 135
gde 0,35 6% 5 54 43% 43 140
10 % 0,46 8% 5 70 45% 43 150
w 0,59 8% 9 74 51% 35 160
D % 0,68 11% 9 8o 42% L, 166
K Jo 0,78 12% 9 120 38% 38 196
Ade 0,97 19% 5 154 36% 20 210
JA 0,11 8% 1 o) 48% 16 64
JB1 0,05 5% 1 o 44% 13 57
JB2 0,05 5% 1 o 33% 9 42
Ji 0,30 26% 2 o) 56% 4O 96
Tab.4. Wskazniki urbanistyczne dla kart trefl — planisty/
autor/ :N. Dymarska
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8. WSKAZNIKI | PARAMETRY URBANISTYCZNE
URBAN INDICATORS AND PARAMETERS

Daria Bal, Tomasz Bradecki, Natalia Dymarska, Marta Sanigorska

Porownanie wartosci parametrow oraz
wskaznikdw urbanistycznych osiggnieto
przez sporzadzenie wykresow. Inspira-
cjg do zestawienia i przedstawienia wza-
jemnych relacji danych byty badania
Tomasza Bradeckiego, ktory opart je na
studiach wybranych przypadkdw.

W pierwszej kolejnosci porownano war-
tos¢ karty oraz wartosci wybranego
wskaznika przyporzadkowanego dane-
mu kolorowi. W wiekszosci przypadkow
najwieksze wartosci wskaznikow odpo-
wiadaja kartom o najwyzszej wartosci:
walet, dama, krol lub as. Na tym tle wy-
roznia sie jedynie wskaznik liczby drzew,
ktérego wysokie wartosci przypadaja
catemu kolorowi pik, odpowiadajgcemu
funkcji ekologa.

W nastepnym kroku sporzadzono wy-
kresy opisujace zaleznosci miedzy po-
szczegolnymi wskaznikami. Wnioskiem
wynikajacym z zestawienia jest odwrot-
nie proporcjonalny wzrost wskaznika in-
tensywnosci zabudowy do liczby drzew
oraz wskaznika powierzchni biologicz-
nie czynne;.

Kolor (rola) ma wptyw na réznice w krzy-
wych opracowanych wykresow. Cele
ekologa, prezentowane jako priorytety-
zacja powierzchni biologicznie czynnej,
sg faktycznie uzyskiwane. Rola dewelo-
pera pozwala natomiast zauwazy¢ zna-
czycy spadek ilosci terendw biologicznie
czynnych, przy jednoczesnej maksyma-
lizacji intensywnosci zabudowy. Obrazu-
je to rowniez cel, ktory deweloper chce
lub prébuje uzyskac.
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Comparison of parameter values and
urban indicators was achieved through
the preparation of charts. Inspiration for
the collation and presentation of the in-
terrelationships of the data came from
the research of Tomasz Bradecki, who
based it on selected case studies.

First, the value of the card and the val-
ues of the selected indicator assigned to
a particular color were compared. In
most cases, the highest indicator values
correspond to the cards with the highest
value: jack, queen, king or ace. Against
this background, only the indicator of
the number of trees stands out, whose
high values are attributed to the entire
color of spades, corresponding to the
function of the ecologist.

In the next step, graphs were drawn up
describing the relationship between the
various indicators. The conclusion drawn
from the juxtaposition is an inversely
proportional increase in the building in-
tensity index to the number of trees and
the index of biologically active area.

Color (role) affects the differences in the
curves of the developed graphs. The
ecologist's goals, presented as prioritiz-
ation of biologically active area, are ac-
tually achieved. The role of the de-
veloper, on the other hand, makes it
possible to see a significant decrease in
the amount of biologically active areas,
while maximizing the intensity of devel-
opment. This also illustrates the goal
that the developer wants or tries to
achieve.

100
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40
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20
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NUMBER OF TREES

2 3 4 5 6 7 8 9 10 W D K A JA IJB1 JB2 J

emm==® RESIDENT =4 DEVELOPER =====& ECOLOGIST ==& PLANNER

Il.12. Wykres wskaznika liczby drzew/Graph of the number of trees parameter, autor/author: M. Sanigorska

NUMBER OF TREES

FLOOR ASPECT RATIO

=@ RESIDENT  ====4¢ DEVELOPER ====# ECOLOGIST ==& PLANNER

I.13. Wykres wskaznika intensywnosci zabudowy do liczby drzew/Dependency graph of the building intensity ratio

parameter to the number of trees parameter, autorfauthor: M. Sanigérska
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9. STUDIUM CHEONNOSCITERENU, PROJEKTY
INZYNIERSKIE STUDIES ON LAND ABSORP-
TION, ENGINEERING DESIGNS

Natalia Dymarska, Marta Sanigoérska

Metoda tworzenia wielowariantowych
studidw, w tym studidw chtonnosci dla
wybranego terenu, ktdrej zastosowanie
umozliwiaja karty do Gry w osiedle, zo-
stata wykorzystana podczas opracowy-
wania dwoch tematéw prac dyplomo-
wych inzynierskich na Wydziale Archi-
tektury Politechniki Slaskiej.

Po wybraniu lokalizacji projektow na te-
renie miasta Gliwice dyplomantki stwo-
rzyty kilka réznorodnych koncepcji za-
gospodarowania danego terenu, przy
wykorzystaniu kart. Dzieki temu, ze ob-
wod kart stanowia ulice z chodnikami
mozna je dowolnie faczy¢, tworzac
strukture osiedla. Kazdy z wariantow
przedstawia inne podejscie w procesie
projektowania urbanistycznego, kieru-
jac sie rolami przypisanymi kartom. Po-
wstate koncepcje stanowity baze do do-
celowych projektéw inzynierskich [7, 8.

The method of creating multi-variant
studies, including absorption studies for
a selected site, which is made possible
by the Housing estate game cards, was
used during the development of two en-
gineering thesis topics at the Faculty of
Architecture at the Silesian University of
Technology.

After selecting project locations within
the city of Gliwice the graduating stu-
dents created several different concepts
for the development of a given area, us-
ing the cards. Due to the fact that the
perimeter of the cards is made up of
streets with sidewalks, they can be
freely combined to form the structure of
the estate. Each variant presents a
different approach in the urban design
process, guided by the roles assigned to
the cards. The resulting concepts
formed the basis for the target engin-
eering designs [7, 8].

Il.14. Rzutyiwidokiaksonometryczne koncepcji powstatych na bazie modeli Gry w osiedle wykorzystane jako wzo-
rzec do projektdw inzynierskich/Plan views and axonometric views of concepts created on the basis of Housing es-
tate games modelsused as a template for engineering projects,
autorkifauthors: N. Dymarska, M. Sanigorska
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I.15. Wizualizacja projektu inzynierskiego: koncepcja urbanistyczno-architektoniczna zespotu zabudowy mieszka-
niowo-ustugowej przy ul. gen. Wtadystawa Andersa w Gliwicach. Koncepcja projektowa wykorzystujgca rozwigzania
proekologiczne na podstawie modeli Gry w osiedle/Engineering design visualization: urban and architectural con-
cept of the residential and commercial development complex at gen. Wtadystaw Anders street in Gliwice. Design
concept using pro-ecological solutions based on Housing estate game models, autorfauthor: N. Dymarska

I.16. Wizualizacja projektu inzynierskiego: koncepcja urbanistyczno-architektoniczna zespotu zabudowy mieszka-
niowo-ustugowej przy osiedlu Sikornik w Gliwicach. Koncepcja modelowa wykorzystujaca rozwigzania proekolo-
giczne na podstawie modeli Gry w osiedle/Engineering design visualization: urban and architectural concept of the
residential and commercial development complex at the Sikornik estate in Gliwice. Model concept using pro-ecolo-
gical solutions based on Housing estate game models, autorfauthor: M. Sanigorska
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10. PLANOWANIE OSIEDLA, JOKERY
ESTATE PLANNING, JOKERS

Tomasz Bradecki, Monika Brol

Joker to figura wyjatkowa, ktéra z powo-
dzeniem moze zastepowac kazda karte.
Jednoczesnie w przypadku Gry w osiedle
to figura o mozliwie najwyzszej wartosci
punktéw. Przewidziano 3 jokery dla talii
kier, pik oraz trefl (il. 24).

Joker pik to modelowy park ekologiczny
o powierzchni jednego hektara. Zapla-
nowano w nim nieznaczne wzniesienie,
ktére pozwala na podziwianie okolicy,
moze byc¢ takze gorka saneczkowa.
W sasiedztwie wzniesienia zaplanowano
rozlegty zbiornik retencyjny, ktory moze
petic¢ funkcje rekreacyjne. Caty park
miesci 25 drzew, wzdtuz jego bokow
znajduja sie przystanek autobusowy
oraz Sciezka rowerowa i stacja parkowa-
nia rowerow.

Joker kier to modelowy kwartat miesz-
kanca. Zaplanowano w nim kompleks
ustug zdrowia (przychodnie) oraz kultu-
ry (Swietlica osiedlowa, warsztat spo-
teczny) wraz z infrastrukturg. Otoczenie
pozostaje zielone z dogodnymi potacze-
niami pieszymi, rowerowymi oraz przy-
stankiem autobusowym. Na potrzeby
wspolnej uprawy warzyw i owocow
zaplanowano takze ogrod spoteczny, na
biezgce potrzeby mieszkancow.

Joker trefl to modelowy kwartat plani-
sty. Zaplanowano w nim kompleks
szkolno-przedszkolny wraz z infrastruk-
turg (boiska, place zabaw), a otoczenie
pozostaje zielone z dogodnymi potacze-
niami pieszymi, rowerowymi oraz przy-
stankiem autobusowym.

Wszystkie 3 jokery symbolizujg infra-
strukture spoteczng, ktdra jest niezbed-
na do funkcjonowania osiedla. Na po-
trzeby gry wyrozniono je krzywoliniowa
geometrig Sciezek.
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Joker is a unique figure that can success-
fully replace any card. At the same time,
in the case of the Housing estate game,
it is a figure with the highest possible
value of points. 3 jokers are provided for
the deck of hearts, spades and trefl
(il. 24).

The joker of the spade of hearts
is @ model ecological park of one hec-
tare. A slight hill has been planned in it,
which allows you to admire the sur-
roundings, it can also be a toboggan hill.
Adjacent to the hill is planned an extens-
ive retention reservoir, which can serve
as a recreational facility. The entire park
accommodates 25 trees, along its sides
there is a bus stop and a bicycle path and
bicycle parking station.

The joker of the heart of spades
is @ model quarter of a resident. It is
planned to include a complex of health
services (clinic) and culture (neighbor-
hood community center, community
workshop) with infrastructure. The sur-
rounding area remains green with con-
venient pedestrian and bicycle connec-
tions and a bus stop. For the purpose of
growing vegetables and fruits together
a community garden is also planned, for
the current needs of residents.

The joker of the trefoil deck is the plan-
ner's model quarter. A school and
kindergarten complex with infrastruc-
ture (sports fields, playgrounds) is
planned there, and the surrounding area
remains green with convenient pedes-
trian and bicycle connections and a bus
stop.

All 3 jokers symbolize the social infra-
structure that is essential for the settle-
ment to function. For the purposes of
the game, they were distinguished by
the curvilinear geometry of the paths.

LINKI DO MODELI JOKEROW OE Y
W APLIKACJIAUGMENT

https://agmt.it/m/VBh3xMxo

Il.17. Petnowymiarowe karty jokerdw oraz przyktad uktadu jokeréw w grze [Full-size joker cards and an example of

Joker layoutin the game, autorki/authors: M. Brol, M. Sanigorska
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11.2. NOCNAUKOWCOW 2022
RESEARCHERS’ NIGHT 2022

Marta Sanigorska

Dnia 8 pazdziernika 2022 r. odbyta sie
17. Noc Naukowcdw Politechniki Slaskie;
2022.

Koto naukowe Urbanmodel zorganizo-
wato warsztaty pod nazwg Gra w osie-
dle, skierowane do najmtodszych
uczestnikow wydarzenia. Za pomoca
prototypu projektu kart do gry Gra
w osiedle pokazano rézne modele zabu-
dowy i sposoby na ksztattowanie mode-
lowych osiedli.

Zadaniem uczestnikdw byto stworzenie
fizycznych makiet osiedli za pomoca
otrzymanych materiatéw oraz kart do
gry. Kazdy otrzymat dwie odpowiadaja-
ce sobie karty z talii 2D oraz 3D. Jako naj-
prostszg forme odwzorowania mieszka-
nia wybrano pudetko po zapatkach.
Za ich pomoca cztonkowie kota nauko-
wego uczyli najmtodszych czym jest in-
tensywnos¢ zabudowy.

Podczas warsztatdw pokazano takze
mozliwosci aplikacji Sketchfab, w ktore;
zamieszczono modele kart.

Efekty pracy uczestnikdw warsztatow
mozna zobaczy¢ na fotografiach (il. 26).

Prototyp Gry w osiedle byt takze testo-
wany podczas zaje¢ dydaktycznych
z przedmiotu projektowanie zespotdw
mieszkaniowych sem. V, | stopnia.
Ponad 8o studentow testowato rozne
gry, ktore przedstawiono w podrozdzia-
tach niniejszej publikacji.
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The 17th Researchers' Night of the
Silesian University of Technology 2022
was held on October 8, 2022.

The Urbanmodel scientific club organ-
ized a workshop called Housing estate
game, aimed at the youngest parti-
cipants of the event. Using a prototype
of the Housing estate game playing card
project, various models of housing de-
velopment and ways to shape model
settlements were demonstrated.

The task of the participants was to cre-
ate physical mock-ups of settlements
with the help of materials received and
playing cards. Everyone received two
corresponding cards from a 2D and 3D
deck. A matchbox was chosen as the
simplest form of housing representa-
tion. With their help, members of the
scientific club taught the youngest what
building intensity is.

The workshop also showed the possibil-
ities of the Sketchfab application, which
included card models.

The effects of the workshop parti-
cipants' work can be seen in the photo-
graphs (il. 26).

The prototype of the Housing estate
game was also tested during the di-
dactic classes in the subject design of
housing complexes sem. V, 1 degree.
More than 8o students tested various
games, which are presented in the sub-
sections of this publication.

[ ,

i L ‘ : ==
Il.19. Makiety wykonane przez uczestnikéw warsztatow/Mock-ups made by workshop participants,
autor/author: mat. Politechnika $|§ska

= b s .
e oyl A #'/ﬁtﬁ == = =7 |
Il.20. Pierwsi cztonkowie Urbanmodel z opie Bradeckim/First urbanmodel members with the
mentor Tomasz Bradecki, autor/fauthor: mat. Politechnika Slqska
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11.2. WYSTAWA ,MODELE W GRZE W OSIEDLE"
EXHIBITION ,MODELS INHOUSING ESTATE

GAME"

Tomasz Bradecki, Btazej Mol

Od 2 do g czerwca 2023 roku na Wydzia-
le Architektury Politechniki Slaskiej
w Gliwicach mozna byto ogladac wysta-
we pt. ,Modele w Grze w osiedle”. Wy-
stawe zrealizowano powtérnie w drugiej
odstonie w czerwcu 2024 roku. Wystawy
przedstawiaty efekt projektu ,Gra
w osiedle” prowadzonego przez koto na-
ukowe Urbanmodel od 2022 roku. Na
planszach znalazty sie modele kart do
gry, zasady gry oraz modele osiedli wy-
konanych w trakcie gry. Wystawy przed-
stawiaty takze prace semestralne stu-
dentow VI semestru 1 stopnia z przed-
miotu zrownowazone zespoty mieszka-
niowe za lata 2023 i 2024. Prace przed-
stawiaja modele wybranych zespotéw
zabudowy mieszkaniowej, ktére mozna
uznad za zrownowazone lub majace ce-
chy takich osiedli. Prace przedstawiaja
modele wykonane analogicznie do mo-
deli do Gry w osiedle. Wybrane przykta-
dy zréwnowazonych osiedli pochodzg z
Polski i z zagranicy. Przeanalizowano i
wymodelowano m.in. Bosco Verticale,
znajdujace sie w Mediolanie (il. 28) oraz
osiedle BedZED, zlokalizowane w Lon-
dynie (il. 29).

Efekt obydwu wystaw to 30 analiz wy-
branych zespotow mieszkaniowych,
przedstawionych w postaci grafik i opi-
sow wraz z wartosciami wskaznikow
urbanistycznych oraz modeli. Celem wy-
staw byta demonstracja mozliwosci wir-
tualizacji osiedli w formie kubaturowych
uproszczonych modeli, a wiec pokaza-
nie, ze idea nieistniejgcych modeli
przedstawionych na kartach moze by¢
realizowalna. Tym samym, przekazem
wystawy byto zaprezentowanie koncep-
tualizacji wykorzystanej w Grze w osie-
dle.
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From June 2to g, 2023, the Faculty of Ar-
chitecture at the Silesian University of
Technology in Gliwice hosted an exhibi-
tion entitled. "Models in the Estate
Game." The exhibition was realized
again in a second installment in June
2024. The exhibits presented the result
of the "Game of Settlement" project car-
ried out by the Urbanmodel scientific
circle since 2022. The boards included
models of playing cards, rules of the
game and models of settlements made
during the game. The exhibits also
presented term papers by students of
the 6th semester of the 1 degree from
the course sustainable housing com-
plexes for 2023 and 2024. The works
present models of selected housing
complexes that can be considered sus-
tainable or have the characteristics of
such settlements. The works present
models made analogously to the models
for the Housing estate game. Selected
examples of sustainable housing estates
come from Poland and abroad. Among
others, the following were analyzed and
modeled: Bosco Verticale, located in
Milan (il. 28) and the BedZED housing
estate, located in London (il. 29).

The result of both exhibitions is 30 ana-
lyses of selected housing complexes,
presented in the form of graphics and
descriptions, along with the values of
urban indicators and models. The pur-
pose of the exhibitions was to demon-
strate the possibility of virtualizing
housing complexes in the form of cubic
simplified models, thus showing that the
idea of non-existent models presented
on cards can be realized. Thus, the mes-
sage of the exhibition was to present the
conceptualization used in the Housing
estate game.

Il.22. BedZed w Londynie/BedZed in London, zrédto/source: Wikipedia, licencja CCBY 4.0
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11.3. NOCNAUKOWCOW 2023

Justyna Nowak

Dnia 7 pazdziernika 2023 roku odbyfa sie
18. Noc Naukowcéw Politechniki Sla-

skiej 2023.

Koto naukowe Urbanmodel juz po raz _—
drugl zorganl_zowa’ro warsztaty pOd na__ I.23. Warsztaty Gra w osiedle podczas oc‘Naukowcéw/
zwa Gra w osiedle. Tym razem studenci . autor

testowali prototyp gry planszowej w kil-
ku wariantach.

W zaawansowanej wersji gry uczestnicy
mieli za zadanie konstruowanie frag-
mentdw swoich miast na planszy przy
uzyciu kart do Gry w osiedle 2D, starajac
sie zarobic¢ jak najwiecej funduszy oraz
jednoczesnie zapeic jak najwiecej pol
na planszy. Natomiast w fatwiejszej wer-
sji, skierowanej do najmtodszych, gracze
budowali swoje osiedla przez ustawianie
kart 2D na planszy, a punkty uzyskiwali
zgodnie ze wskaznikami na odpowied-
nich kartach 3D.

Podczas warsztatow zaprezentowano
takze specjalnie przygotowane plansze,

ktére podsumowywa+y prace cztonkdw I.24. Przygotowanie do rozgrywki podczas Nocy Naukowcow/ ,
_autor/ :J. Nowak

kofa Urbanmodel nad kartami do Gry
w osiedle 2D i 3D. Karty trafity do oficjal-
nego sklepu Politechniki Slgskiej na po-
czatku roku akademickiego 2023/2024.

Efekty pracy uczestnikow oraz czesc ze-
spotu Urbanmodel mozna zobaczy¢ na
fotografiach.

Il.25. Cztonkowie Urbanmodel z opiekunem Tomaszem Bradeckim/
, autor/ : mat. Politechnika Slaska
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11.4. WARSZTATY RE. BYTOM 2023
WORKSHOPS RE.BYTOM 2023

Sylwia Widzisz-Pronobis

Dnia 12 pazdziernika 2023 roku w IV LO
w Bytomiu odbyty sie warsztaty w ra-
mach projektu Re.Bytom 2023, prowa-
dzone przez dr Sylwie Widzisz-Pronobis.

Licealisci spotkali sie, zeby rozmawiad
o zmianach w miastach i o tym jak oni
moga wptywac na swoje otoczenie. Wia-
czenie mtodziezy do procesow rewitali-
zacyjnych w Bytomiu jest sporym wy-
zwaniem i wymaga aktywnego dziatania
aktywizujaco-edukacyjnego [g9]. Do
tego celu wykorzystane zostaty karty do
»Gry w osiedle”, ktore pozwolity im za-
gtebic sie w temat urbanistyki. Zabawa
w urbanistow pozwolita im testowac
karty i rézne gry, zaproponowane przez
tworcow.

Uczniowie pracowali w grupach. Kazda
z grup miafa za zadanie zapoznac sie
z kartami i porozmawiac o obserwacjach
swoich miejsc zamieszkania. Nastepnie
jedna z grup przedstawita zatozenia
trzech wybranych z podrecznika gier, co
pozwolito pozostatym grupom rozpo-
cza¢ rozgrywki. Wybrane zostaty gry:
wojna  wskaznikow, quiz-kalambury
i zbuduj ekoosiedle. W ramach kalambu-
row miodziez szkicowata uktady urbani-
styczne, co wywotywato ciekawe dysku-
sje na temat poszczegdlnych elemen-
tow przestrzennych zwigzanych z ekolo-
gig na terenach mieszkaniowych. Na ko-
niec uczestnicy mieli oceni¢ czas spe-
dzony na warsztatach i sama gre jako
sposob na uczenie sie nowych rzeczy.
Karty ,Gra w osiedle” zostaty ocenione
wysoko, szczegolnie ze wzgledu na ich
potencjat gry w wiele gier i mozliwosci
poszerzania wiedzy przez skanowanie
QR koddéw. Gra zmobilizowata mtodziez
do zgtebiania tematu urbanistyki przez
zabawe i poprzez szkicowanie prze-
strzeni miejskiej [10].

42

On 12 October 2023, a workshop was
held at the Fourth High School in Bytom
as part of the Re.Bytom 2023 project, led
by dr Sylwia Widzisz-Pronobis.

High school students met to talk about
urban change and how they can influ-
ence their surroundings. Involving
young people in revitalisation processes
in Bytom is quite a challenge and re-
quires active activation and education
[9]. For this purpose, cards for the 'Set-
tlement Game' were used, which al-
lowed them to delve into the topic of
urban planning. Playing urban planners
allowed them to test the cards and the
different games proposed by the creat-
ors.

The students worked in groups. Each
group had the task of reading the cards
and talking about the observations of
their places of residence. One group
then presented the objectives of the
three games selected from the hand-
book, which allowed the other groups to
start playing. The games chosen were:
pointer war, quiz pun and build an eco-
neighbourhood. As part of the puns, the
youngsters sketched urban layouts,
which triggered interesting discussions
about the different spatial elements re-
lated to ecology in residential areas. At
the end, participants were asked to eval-
uate the time spent in the workshop and
the game itself as a way of learning new
things. The 'Housing Estate Game' cards
were rated highly, especially because of
their potential to play multiple games
and the possibility to extend knowledge
by scanning QR codes. The game mobil-
ised young people to explore the topic of
urban planning through play and by
sketching urban space [10].

Organizatorzy warsztatow wprowadzili
korekty do scenariusza kolejnych warsz-
tatow. Celem bedzie zapewnienie prze-
strzeni na badanie swojej wiedzy na te-
mat organizacji przestrzeni osiedli oraz
poszukiwanie interesujacych rozwigzan
projektowych.

The workshop organisers made adjust-
ments to the scenario of the next work-
shop. The aim will be to provide space to
explore their knowledge of the organisa-
tion of settlement spaces and to look for
interesting design solutions.

Il.27. Warsztaty w IV LO w Bytomiu/Workshops in [V LO in Bytom, autor/author: Sylwia Widzisz-Pronobis
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11.5. WARSZTATY HABITAT NOW

Anna Zadorozna

Gra w osiedle to nie tylko zestaw kart i
zasad, ale koncepcja, ktdra przeksztatca
otaczajagcg nas przestrzen w arene rywa-
lizacji, wspotpracy i zabawy. Osiedla,
ktére dawniej byly miejscem rutyny
i anonimowosci, dzieki tej grze, stajg sie
petne zycia, Smiechu i pozytywnej ener-
gii. Gracze maja okazje do poznawania
sie, budowania relacji i rozwijania umie-
jetnosci  spotecznych. Wazne jest
uwzglednienie estetyki i jakosci wyko-
nania Gry w osiedle. Karty nie tylko s3
funkcjonalne, ale takze pieknie zapro-
jektowane, co dodaje grze dodatkowe-
go uroku. Najwieksza jednak zaleta gry
jest elastycznosc i to, ze pozwala na do-
stosowanie jej do réznych potrzeb i sy-
tuacji. Przypomina to idee flaneura, kto-
ry wedtug Waltera Benjamina [11] jest
obserwatorem miejskim, chetnie prze-
chadzajgcym sie ulicami miasta i goto-
wym na nieoczekiwane doznania. Jest
postacig, ktora pozwala na lepsze zrozu-
mienie przestrzeni miejskiej, odkrywa-
nie jej ukrytych historii, tajemnic i dyna-
miki. Gra w osiedle, przez swoje eduka-
cyjne wskazniki, kody QR i interaktywne
modele 3D, zacheca graczy do podobne-
go eksplorowania i odkrywania tajemnic
przestrzeni miejskiej, cho¢ w nieco in-
nym, bardziej kontrolowanym kontek-
$cie. Uczy jednoczesnie o ztozonosci
urbanistycznej, ekologicznej i spotecz-
nej wspotczesnych aglomerac;ji.

Jednak jak kazdy produkt, réwniez i ten
ma swoje wady, co zostato ujawnione
przez studentow podczas analizy.
S3 to m.in. czesto niejasne zasady i zale-
cenia oraz brak celowosci i kryteriow
wygranej, np. w grze 10.8 zalecane jest
uzycie do 20 kart, podczas gdy talia za-
wiera tylko 13 kart plus joker. Brak jest
tez klarownosci w definicji symboli ,a"
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i ,0,5", co powoduje konfuzje. W grach
10.7 i 10.8 brakuje jasno okreslonych
kryteridw wygranej, co prowadzi do sy-
tuacji, gdzie pewne zespoty na podsta-
wie wylosowanych kart sg ,z gory" wy-
grane. Ograniczenie mozliwosci genero-
wania osiedla tylko do karty 3D jest
utrudnieniem, zwfaszcza dla oséb nie-
majacych odpowiedniego oprogramo-
wania czy aplikacji. Studenci zarysowali
kilka wartosciowych sugestii i propozyc;ji
zmian, ktére moga ozywi¢ gre, np.
umieszczenie kodu QR na odwrocie kart
2D utatwitoby i przyspieszytoby dostep
do modeli 3D. Zasugerowali takze, stwo-
rzenie scenariuszy dla gry kooperacyj-
nej, ktore obejmuja roézne aspekty urba-
nistyki, ekologii i ekonomii, co mogtoby
zwiekszy¢ atrakcyjnos¢ i ztozonos¢ roz-
grywki.

W kontekscie idei flaneura [12], Gra
w osiedle moze by¢ postrzegana jako
narzedzie, ktdre zacheca do stania sie
Lcyfrowym flaneurem" — odkrywajacym,
analizujgcym i interpretujacym prze-
strzen miejska przez interaktywna gre
i refleksje. Stanowi innowacyjne narze-
dzie edukacyjne, ktdére zacheca do inte-
raktywnego eksplorowania i zrozumie-
nia ztozonosci wspotczesnych przestrze-
ni miejskich. To fascynujacy przyktad,
jak tradycyjne koncepcje i nowoczesne
technologie moga wspotpracowac, two-
rzac angazujace i edukacyjne doswiad-
czenia dla graczy.

1.28. Warsztaty na Politechnice Wroctawskiej/
autorzy/ : Jurek tatka, Anna Zadorozna
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11.6. UNIWERSYTET EKONOMICZNY W
KATOWICACH UNIVERSITY OF ECONOMICS

IN KATOWICE

Marcin Baron

Paczka z wersjg beta Gry w osiedle zawi-
tata do studentow studidw licencjackich
kierunku ,Gospodarka przestrzenna”
podczas kursu z planowania strategicz-
nego. Czterogodzinny blok zajeciowy
wydawat sie odpowiedni do tego,
by zmierzy¢ sie z zawartoscig pudetka.
Mitym zaskoczeniem, ale jednoczesnie
sprawiajgc lekkie przyttoczenie, byty
rozne opcje gry zaproponowane przez
autorow. Ostatecznie studenci wybrali
gre planszowa. Proste rozgrywki w karty
wydawaty sie im mato kuszace i niezbyt
dopasowane do wiekszej grupy.
Z kolei sledzenie modeli 3D i odwzoro-
wywanie osiedli odtozono na kiedy in-
dziej.

Stworzono 4 mate zespoty, ktdre rywali-
zowaty ze sobg przy planszy. Pierwsza
rozgrywke przecwiczono  ,grajac
w otwarte karty”. Wtedy jeszcze poja-
wiato sie mndstwo pytan o reguty
i o sens gry. Pod koniec jednak, juz
wszystko byto jasne. Kolejne dwie partie
byty wiec zazartg walka konfliktujgcych
sie i wchodzacych w alianse uzytkowni-
kow przestrzeni miasta.

Studentom bardzo spodobato sie od-
zwierciedlenie w grze ekonomicznych
aspektow planowania przestrzennego
[13, 14, 15]. Mnozniki punktow — ktdre
pozwalaja pozna¢ podstawowe mecha-
nizmy dotyczace rynku nieruchomosci,
strefowania, zwrotu z inwestycji — przy-
blizajg gracza do realiow miejskiej,
Lprawdziwej” gry o przestrzen [16, 17].

Wersja rozgrywki, ktorg wybralil studen-
ci, data im sporo satysfakcji. Mile spe-
dzono czas i uswiadomiono sobie, ze
rzeczy znane z teorii lub wynikdw ba-
dan, da sie w pewnym uproszczeniu wy-
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A packet containing the beta version of
the Housing estate game was dropped
off to undergraduate students of the
spatial management course during a
course on strategic planning. The four-
hour class block seemed appropriate to
face the contents of the box. A pleasant
surprise, but at the same time making
them slightly overwhelmed, were the
various game options offered by the au-
thors. In the end, the students chose the
board game. Simple card games
seemed to them not very enticing and
not very suitable for a larger group. Fol-
lowing 3D models and mapping the set-
tlements, on the other hand, was put off
for another time.

Four small teams were formed and com-
peted against each other at the board.
The first game was practised by ‘playing
open cards’. At the time, there were still
alot of questions about the rules and the
sense of the game. By the end, however,
everything was clear. The next two
games were thus a fierce battle between
conflicting and allying users of the city
space.

Students really liked the reflection of the
economic aspects of urban planning in
the game [13, 14, 15]. The point multipli-
ers - which allow one to learn about the
basic mechanisms concerning the real
estate market, zoning, and return on in-
vestment - bring the player closer to the
realities of the urban, ‘real’ game for
space [16, 17].

The version of the game that the stu-
dents chose gave them a lot of satisfac-
tion. The time was pleasantly spent and
they realised that things known from
theory or research results can be ex-

jasnic¢ innym jezykiem — jezykiem plan-
szowki. Kiedy studenci dzielili sie reflek-
sjami, doszli do wniosku, ze warto byto-
by zagra¢ w Gre w osiedle na poczatku
studiow dotyczacych miasta, przestrze-
ni czy nieruchomosci. Jeszcze lepszym
pomystem bytoby wykorzystanie jej
w szkotach srednich, by nie sprowadzac
dyskusji o samorzadzie lokalnym tylko
do wymiaru administracyjnego, ale po-
kaza¢ takze wyzwania urbanistyczne,
ekonomiczne czy srodowiskowe, z kto-
rymi muszg sie mierzy¢ osoby zajmujace
sie strategiami rozwoju miast.

plained in a somewhat simplified way in
another language - the language of the
board game. When the students shared
their reflections, they concluded that it
would be a good idea to play the Settle-
ment Game at the beginning of their
studies on the city, space or real estate.
An even better idea would be to use it in
secondary schools, so as not to reduce
the discussion of local government to
just the administrative dimension, but
also to show the urban, economic or en-
vironmental challenges faced by those
dealing with urban development
strategies.

- SN : STV o AN
Il.29. Warsztaty na Uniwersytecie Ekonomicznym w Katowicach/Workshops in University of Economy in Katowice,

autor/author: Marcin Baron
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11.7. UNIWERSYTET EKONOMICZNY W
KATOWICACH UNIVERSITY OF ECONOMICS

IN KATOWICE

Agnieszka Majorek-Gdula

W grudniu 2023 roku Gra w osiedle zo-
stata przetestowana przez studentow
z Kota Naukowego CityInSight, dziataja-
cego w Uniwersytecie Ekonomicznym
w Katowicach pod opieka dr Agnieszki
Majorek-Gdula (studenci kierunkdw: go-
spodarka przestrzenna oraz gospodarka
miejska i nieruchomosci).

Rozwdj miasta w kontekscie ekonomicz-
nym jestem procesem niezwykle ztozo-
nym. Kazda jednostka ma swoje unikal-
ne uwarunkowania geograficzne, spo-
feczno-kulturowe, a takze ma indywidu-
alny zestaw zasobow, jakimi dysponuje.
Jednym z kluczowych zasobodw, podle-
gajacym zarzadzaniu i konsumpcji, jest
przestrzen. Od przetomu wiekow XX
i XXI mozna dostrzec wzmozony wysitek
na rzecz wypracowania rozwigzan, ktore
maja na celu roéwnowazy¢ tempo
i intensywnos¢ przemian urbanistycz-
nych. Wspotczesne koncepcje rozwoju
miasta, takie jak: miasto zréwnowazone
[18], miasto zwarte [19], miasto kom-
paktowe czy miasto 15-minutowe [20],
podkreslajg koniecznos¢ racjonalnego
wykorzystania przestrzeni. Ponadto kre-
acja miasta jest efektem interakcji réz-
norodnych interesariuszy, ktorzy wspdl-
nie ksztattujg jego ostateczny obraz.
Ta swoista gra aktorow wptywa na roz-
wdj miasta, zaréwno lokalny, jak i po-
nadlokalny, z konsekwencjami dla kolej-
nych pokolen.

Nie sposdb tak skomplikowanego, wie-
loptaszczyznowego  procesu  oddad
za pomoca jednej gry planszowej, po-
niewaz wymaga to nieuniknionych
uproszczen pewnych mechanizmow
dziatania. Studenci Kota Naukowego Ci-
tyInSight docenili przede wszystkim uje-
te w Grze w osiedle wskazniki urbani-
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In December 2023, the Housing estate
game was tested by students from the
CityInSight Scientific Circle, operating at
the University of Economics in Katowice
under the supervision of dr Agnieszka
Majorek-Gdula (students of spatial man-
agement and urban economy and real
estate).

Urban development in the economic
context | an extremely complex process.
Each unit has its own unique geo-
graphic, socio-cultural conditions, and
has an individual set of resources at its
disposal. One of the key resources, sub-
ject to management and consumption,
is space. Since the turn of the 20th and
21st centuries, one can see an increased
effort to develop solutions to balance
the pace and intensity of urban trans-
formation. Contemporary concepts of
city development, such as the sustain-
able city [18], the compact city [19], the
compact city or the 15-minute city [20],
emphasize the need for rational use of
space. Moreover, the creation of a city is
the result of the interaction of various
stakeholders, who together shape its
final image. This peculiar game of actors
influences the development of the city,
both locally and supra-locally, with con-
sequences for future generations.

It is impossible to render such a com-
plex, multi-faceted, process with
a single board game, as this requires in-
evitable simplifications of certain mech-
anisms of action. The students of the
CityInSight Study Circle appreciated
first of all the urban indicators included
in the Housing estate game, which draw

styczne, ktére zwracajag uwage graczy
na konsekwencje podjetych decyzji.

Ponadto plansza zawarta w grze wymu-
sza od uczestnikdw adaptacje do istnie-
jacych uwarunkowan i sktaniaich do pla-
nowania, bazujgc na nich, dazac do
efektywniejszego funkcjonowania mia-
sta. Studenci podkreslali takze potencjat
rozwoju podobnych koncepcji gier, obej-
mujacy kolejne aspekty zwigzane z roz-
wojem miasta, takie jak relacje miedzy
ré6znymi modelami urbanistycznymi czy
dazenia do realizacji wybranej wizji mia-
sta.
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I.31. Warsztaty na Politechnice Krakowskiej/\Workshops in Cracow University of Technology,

the players' attention to the con-
sequences of their decisions.

In addition, the board included in the
game forces participants to adapt to ex-
isting conditions and prompts them to
plan based on these, aiming for a more
efficient functioning of the city. Stu-
dents also highlighted the potential for
the development of similar game con-
cepts, covering further aspects related
to urban development, such as the rela-
tionship between different urban mod-
els or the pursuit of a chosen vision for
the city.

WA Sk

autor/author: Patrycja Haupt

I.32. Warsztaty naPo

|itechnice Gdaﬁskiej/V{lbrkshops in Gdansk University of Technology,

autor/author: Michat Leszczynski
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11.8. 4 DESIGN DAYS 2024, KATOWICE
4 DESIGN DAYS 2024, KATOWICE

Marta Sanigorska

Dnia 26 stycznia 2024 r. koto naukowe
Urbanmodel wzieto udziat w corocznych
targach 4 Design Days w Katowicach.
Opiekun kofa dr hab. inz. arch. Tomasz
Bradecki byt moderatorem panelu
pt. ,Gra w osiedle, gra o przysztosc sro-
dowiska zamieszkania”.

W panelu dyskusyjnym wzieli udziat tak-
ze zaproszeni goscie: Marcin Baron,
Przemystaw Jedlecki, Ewa Szymanska-
-Sutkowska, Szymon Wojciechowski
oraz Magdalena Wojtas. Celem spotka-
nia byta ,dyskusja nad swiadomoscia
spoteczng i innowacyjna edukacja w za-
kresie ksztattowania atrakcyjnych osie-
dli mieszkaniowych” [21].

Jednoczesnie cztonkowie kota prezento-
wali zainteresowanmuczestnikom wy-
darzenia mozliwosci, jakie daja karty do
Gry w osiedle.

On January 26, 2024, the Urbanmodel
research circle took part in the annual
4 Design Days fair in Katowice. The
circle's mentor Dr. Eng. arch. Tomasz
Bradecki was the moderator of the panel
entitled ‘The Housing estate game, the
game for the future of the residential en-
vironment'.

The panel discussion was also attended
by invited guests Marcin Baron,
Przemystaw Jedlecki, Ewa Szymanska-
-Sutkowska, Szymon Wojciechowski and
Magdalena Wojtas. The purpose of the
meeting was ‘to discuss public aware-
ness and innovative education in shap-
ing attractive residential neighbor-
hoods' [21].

At the same time members of the circle
presented interested participants of the
event with the possibilities, offered by
the Housing estate game cards.

11.33. Prelegenci panelu oraz cztonkowie kota Urbanmodel podczas 4 Design Days w Katowicach/Panel speakers
and members of the Urbanmodel at 4 Design Days in Katowice, autor/author: mat. Urbanmodel
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11.36. Stoisko Urbanmodel podczas 4 Desig
w Katowicach/Urbanmodel stand at 4 Design

I.35. Panel dyskusyjny podczas 4 Design Days w Kato-
Daysin Katowice, autorfauthor: mat. Urbanmo-

wicach/Discussion panel at 4 Design Days in Ka-
towice, autorfauthor: mat. Urbanmodel



11.9. WARSZTATY MIASTA IDEI, JAWORZNO
WORKSHOPS CITIES OF IDEA, JAWORZNO

Igor Gdula

Dnia 21 lutego 2024 roku w jaworznic-
kim Laboratorium Biznesu, odbyty sie
warsztaty oraz debata Miasta Idei, orga-
nizowane przez Miasto Jaworzno we
wspotpracy z studenckim kotem nauko-
wym Urbanmodel.

Do udziatu w warsztatach zostali zapro-
szeni uczniowie jaworznickich Licedw
Ogolnoksztatcacych nr. |1, 11, 1ll, a takze
Centrum  Ksztatcenia Zawodowego
i Ustawicznego. Warsztaty zostaty pro-
wadzone przez dr hab. inz. arch. prof.
Politechniki Slaskiej Tomasza Bradeckie-
go oraz reprezentantow kota naukowe-
go Urbanmodel — inz. arch. Marte Sani-
gorska, inz. arch. Darie Bal oraz Igora
Gdule. Profesor Tomasz Bradecki rozpo-
czat warsztaty, wprowadzajgc grupe
w podstawowe zagadnienia dotyczace
gospodarki przestrzennej oraz planowa-
nia miast i osiedli. Nastepnie uczniowie
zapoznali sie z kartami Gry w osiedle,
grajac wspolnie w pasjansa oraz wojne,
z wykorzystaniem wskaznikow urbani-
stycznych. Ostatnim etapem warszta-
tow byta gra w finalny prototyp gry plan-
szowej, Gra w osiedle, rozszerzajacej
rozgrywke gry karcianej. W trakcie gry
uczniowie mogli doswiadczy¢ proble-
matyki oraz napotykanych trudnosci
w procesach ksztattowania miast i osie-
dli.

Po zakonczeniu warsztatow zostata
przeprowadzona debata w ramach Mia-
sta Idei, poprowadzona przez dziennika-
rza ,Gazety Wyborczej” Arkadiusza Bier-
nata. Do debaty zostali zaproszeni: za-
stepca prezydenta miasta Jaworzno tu-
kasz Kolarczyk, dr hab. inz. arch. Tomasz
Bradecki prof. Politechniki Slaskiej, inz.
arch. Marta Sanigdrska oraz inz. arch.
Daria Bal.
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On February 21, 2024, the Jaworzno
Business Laboratory hosted a workshop
and debate of the City of the Idea, or-
ganized by the City of Jaworzno in co-
operation with the student research as-
sociation Urbanmodel.

Students from Jaworzno's High Schools
No. I, Il, Il and the Center for Vocational
and Continuing Education were invited
to participate in the workshop. The
workshop was conducted by Ph. D. Eng.
arch. Tomasz Bradecki, professor of ar-
chitecture at the Silesian University of
Technology and representatives of the
Urbanmodel research association - Eng.
arch. Marta Sanigorska, Eng. arch. Daria
Bal and Igor Gdula. Professor Tomasz
Bradecki began the workshop by intro-
ducing the group to the basic issues of
spatial management and city and settle-
ment planning. Then the students got
acquainted with the Housing estate
game cards, playing the solitaire and the
war together, using urban indicators.
The final stage of the workshop was
playing the final prototype of the board
game, Housing estate game — Board
Game, extending the gameplay of the
card game. During the game students
were able to experience the issues and
difficulties encountered in the processes
of shaping cities and settlements.

After the workshop a debate was held as
part of the City of Ideas, led by "Gazeta
Wyborcza" journalist Arkadiusz Biernat.
The following were invited to the de-
bate: deputy Mayor of Jaworzno tukasz
Kolarczyk, Ph. D. Eng. arch. Tomasz
Bradecki prof. of the Silesian University
of Technology, Eng. arch. Marta
Sanigorska and Eng. arch. Daria Bal.

W trakcie debaty poruszano wiele istot-
nych kwestii dotyczacych realiow ksztat-
towania miast, ktore zostaty naswietlo-
ne przez gre planszowa Gra w osiedle.
Rozwazane tematy dotyczyly potrzeby
godzenia roznych kierunkdw zagospo-
darowania na korzysc miasta, wagi skru-
pulatnego planowania przestrzennego
oraz Swiadomosci mieszkancow w jego
zaawansowanych procesach. Debata

zostata zakonczona podkresleniem wagi
ciaggtosci dialogu pomiedzy réznymi gru-
pami interesantow, planistow i miesz-
kancami, co jest podstawa do tworzenia
przestrzeni przyjaznej dla jej uzytkowni-
kow.

The debate touched on a number of im-
portantissues concerning the realities of

city formation, illuminated by the board
game Housing estate game. Topics con-
sidered included the need to reconcile
different developments for the benefit
of the city, the importance of meticulous
urban planning and the awareness of
residents in its advanced processes. The
debate was concluded by emphasizing
the importance of the continuity of dia-
logue between different groups of
stakeholders, planners and residents, as
a basis for creating user-friendly space.

, ‘, .

I.37. Przygotowanie do rozgrywki podczas warsztatow Miasta Idei w Jaworznie/Preparation for the game during

workshops Cities of idea in Jaworzno, autorfauthor: G. Celejewski/Agencja Wyborcza.pl
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1.38. Rozgrywké Gry w osiedle podczas warsztatow Miasta Idei w Jaworznie/Gameplay during Wor\<shops Cities of

AN

ideain Jaworzno, autorfauthor: T. Bradecki
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11.10. CYKL WARSZTATOW W METROLAB GZM
WORHSKOPS SERIES AT METROLAB GZM

Igor Gdula

Dzieki wspotpracy kota naukowego
Urbanmodel przy Wydziale Architektury
Politechniki Elqskiej z Metropolia GZM
powstata limitowana seria kart do Gry
w osiedle z logotypem GZM (il. 46, 47).
Karty te sg wykorzystywane podczas
warsztatow z mtodziezg w Katowickim
KATOCorner/METROLAB w zwigzku
z trwajgcym projektem Katowice — mia-
sto nauki. W ramach wspotpracy zreali-
zowano serie 5 warsztatow tematycz-
nych, podczas ktdrych testowano proto-
typ gry planszowej, ktora jest uzupetnie-
niem gry karcianej Gry w osiedle.

Gra planszowa daje mozliwos¢ symulac;ji
procesu inwestycyjnego planowania
i zabudowy terenu osiedla. Podczas
warsztatow uczestnicy poznaja czym sa
wskazniki urbanistyczne, jak planowac
osiedle, wcielajy sie w postaci dewelo-
pera, ekologa, planisty czy mieszkanca
i inwestuja fundusze w wybrane dziatki.
Przeprowadzone warsztaty pomogty
wskazac problematyke takich procesow
oraz potrzebe komunikacji i wspotpracy,
nie wliczajac aspektow rekreacyjnych
gry planszowej. Dla autordw, warsztaty
z roznymi grupami uczestnikdw, od
ucznidw szkot licealnych, przez studen-
tow, mieszkarncdw metropolii GZM, az
po urzednikdw metropolii, byty istot-
nym elementem punktujacym wady i
zalety przedstawienia problematyki pla-
nowania osiedli za pomoca gry planszo-
wej. Takie rozwigzanie wymaga popraw-
nosci naukowej przedstawianych proce-
sow, ich czytelng i zrozumiata edukacje,
jednoczesnie nie tracgc uwagi i zaintere-
sowania graczy, bedac ich narzedziem
do rekreacji.
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Thanks to the cooperation of the Urban-
model Scientific Circle at the Faculty of
Architecture of the Silesian University of
Technology with the GZM Metropolis
a limited series of cards for the Housing
estate game with the GZM logo was cre-
ated (il. 46, 47). These cards are used
during workshops with young people at
the Katowice KATOCorner/METROLAB
in connection with the ongoing project
Katowice - City of Science. As part of the
collaboration, a series of 5 thematic
workshops were held to test a prototype
of a board game that complements the
Housing estate card game.

The board game provides an opportun-
ity to simulate the investment process of
planning and development of an estate
area. During the workshop, participants
learn what urban indicators are, how to
plan a settlement, play the characters of
a developer, environmentalist, planner
or resident and invest funds in selected
plots of land. The workshops conducted
helped point out the problematic nature
of such processes and the need for com-
munication and cooperation, not includ-
ing the recreational aspects of the board
game. For the authors, the workshops
with different groups of participants,
from high school students, students,
residents of the GZM metropolis, to
officials of the metropolis, were an im-
portant element in pointing out the ad-
vantages and disadvantages of present-
ing the issue of settlement planning by
means of a board game. Such a solution
requires scientific correctness of the
presented processes, their clear and un-
derstandable education, while not los-
ing the attention and interest of the
players, being their tool for recreation.

Zebrane wnioski po przeprowadzonych
warsztatach w Metrolabie GZM pozwo-
lity na potaczenie powyzszych aspektow
w jedng, dobrze funkcjonujaca gre plan-
szow3. Jej premiera jest planowana pod
koniec 2024 roku.

Warsztaty prowadzit dr hab. inz. arch.
Tomasz Bradecki prof. PS wraz z zespo-
tem kota naukowego URBANMODEL.
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I1.39. Przygotowanie do rozgrywki podczas warsztatow w Metrolab GZM/Preparation for the game during work-
shops in Metrolab GZM, autor/author: |. Gdula

Il.40. Rozgrywka Gry w osiedle podczas warsztatow w Metrolab GZM/Gamepl

The conclusions gathered after the
workshops held at the GZM Metrolab al-
lowed to combine the above aspects
into one, well-functioning board game.
Its release is planned for the end of 2024.

The workshop was conducted by Dr.
Eng. arch. Tomasz Bradecki prof. PS to-
gether with the team of the URBAN-
MODEL scientific circle.

0

¢ % w |
/ ot N

N

ay during workshops in Metrolab

GZM, autor/author: T. Bradecki
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12.1. GRY KARCIANE ORAZ PLANSZOWE
CARD AND BOARD GAMES

Tomasz Bradecki, Marta Sanigorska

Przygotowano i przetestowano kilkana-
$cie rodzajow gier na roznych pozio-
mach zaawansowania. Czes¢ z nich
wykorzystuje talie 2D, a czes¢ talie 2D
i 3D. Na pdzniejszym etapie prowadzo-
no tez testy wykorzystujace plansze do
gry.

Gry przeznaczone dla poczatkujacych
i Srednio zaawansowanych rekomendo-
wane s3g dla osob, ktére nie maja wy-
ksztatcenia zwigzanego z kierunkiem ar-
chitektura i urbanistyka, w tym dla dzie-
ci i mtodziezy. Skanowanie QR kodow
i ogladanie modeli cyfrowych najcze-
Sciej pobudza wyobraznie i powoduje
zrozumienie poszczegdlnych kart.

Podczas zajec ze studentami architektu-
ry gry karciane (10.1-10.5) byty wykorzy-
stywane jako gry wstepne, ukazujgce
walory i zastosowanie kart. Gry dla za-
awansowanych moga wykracza¢ poza
rozgrywke w Swiecie rzeczywistym:
przygotowane z kart osiedla mozna tak-
ze ,budowad” w oprogramowaniu 3D po
pobraniu modeli (modele dostepne na
platformie po utworzeniu darmowego
konta) i dalej je eksplorowad przez wir-
tualne spacery (il. 49).

Gry planszowe byty testowane podczas
wielu roznego typu warsztatow przez
grupy zréznicowane pod wzgledem wie-
ku i doswiadczenia z architektura
i urbanistyka. Réznorodnos¢ grup po-
zwolita na wykorzystanie gier o réznym
poziomie zaawansowania.
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More than a dozen types of games at
different levels were prepared and
tested. Some of them uses a 2D deck,
and some use 2D and 3D. Tests using
game boards were also conducted at
a later stage.

Games designed for beginners and in-
termediate are recommended for
people who have no background in ar-
chitecture and urban planning, including
children and young people. Scanning QR
codes and viewing the digital models
most often stimulates the imagination
and makes the individual cards compre-
hensible.

During classes with architecture stu-
dents card games (10.1-10.5) were used
as introductory games to show the qual-
ities and uses of the cards. Advanced
games can go beyond real-world game-
play: neighborhoods prepared from
cards can also be "built" in 3D software
after downloading models (models
available on the platform after creating
a free account) and further explored
through virtual walks (il. 49).

The board games have been tested in
many different types of workshops by
groups of different ages and experience
with architecture and and urban plan-
ning. The diversity of the groups made it
possible to use games of different levels.

Il.42. Wizualizacja przyktadowego modelu/Visualisation of an example of a model,
autor/author: M. Brol
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12.2. GRAW OSIEDLE

HOUSING ESTATE GAME

Tomasz Bradecki, Natalia Dymarska, Marta Sanigorska

LICZBA GRACZY 2-4
POZIOM TRUDNOSCI fatwy
TALIE KART 2D, 3D

W grze dla 2 graczy — gracze rzucajy
dwiema kostkami.

W grze dla 3 lub 4 graczy — kazdy z gra-
czy rzuca jedng kostka.

Suma wylosowanych oczek oznacza
liczbe kart, z ktorych kazdy z graczy
uktada osiedle.

Gracze rozdzielaja karty z talii 2D po-
miedzy siebie (z wylgczeniem superjo-
keréw). Gracze rozdzielajg superjokery
(karty niewymiarowe) po rowno pomie-
dzy liczbe graczy.

Na hasto start zespoty z kart 2D ukfadaja
plan osiedla w liczbie jak ustalono, a na-
stepnie wyszukuja analogiczne karty
z talii 3D.

Zespoty sumuja liczbe punktow za karty.
Po zsumowaniu liczby punktow kazdy
z graczy moze zamieni¢ superjokery
na karty o najmniejszej liczbie punktéw.
Pierwszy z graczy, ktory ukonczy zada-
nie mowi STOP.

Wygrywa gracz z najwiekszg suma
punktow.
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NUMBER OF PLAYERS 2-4
DIFFICULTY LEVEL easy
CARD DECKS 2D, 3D

In a game for 2 players - players roll two
dice.

In a game for 3 or 4 players - each player
rolls one dice.

The sum of the drawn eyes indicates the
number of cards from which each player
arranges the settlement.

Players distribute cards from the 2D
deck among themselves (excluding su-
perjokers). Players distribute super-
jokers (undersized cards) equally among
the number of players.

At the starting signal, the teams use the
2D cards to make a plan of the housing
estate in the number as established, and
then find analogous cards from the 3D
deck.

Teams add up the number of points for
the cards. After adding up the number of
points, each players can swap the super-
jokers to the cards with the least number
of points. The first player to complete
the task says STOP.

The player with the highest point total
wins.

I.43. Zajecia ze studentami— prdba gry: Gra w osiedle/Classes with the students — test of the Housing estate game,
autor/author: T. Bradecki

61



000

12.3. WOJNA WSKAZNIKOW
+INDICATORS” WAR (BATTLE)

Tomasz Bradecki, Natalia Dymarska, Marta Sanigorska

LICZBA GRACZY min. 2
POZIOM TRUDNOSCI tatwy
TALIE KART 3D

Potasuj i rozdaj talie kart po rowno,
odpowiednio do liczby uczestnikow.
Kazdy z graczy kfadzie karty w stosie
przed sobg, rewersami do gory.

Nastepnie gracze biorg po jednej karcie
z gory stosu, nie pokazujac jej wspotgra-
czom.

Gracz rozpoczynajacy wybiera wskaz-
nik, ktérym gra, np: intensywnos¢ zabu-
dowy, liczba drzew lub inny. Nastepnie
czyta na gtos nazwe wskaznika oraz
przypisang mu wartos¢. Pozostali
uczestnicy podaja wartosci wybranego
wskaznika ze swoich kart. Gracz z naj-
wieksza wartoscig wskaznika zbiera
wszystkie karty, ktdére biorg udziat
w rundzie (il. 51).

Nastepnie kolejka przechodzi na kolej-
nego gracza, ktory wybiera i odczytuje
wskaznik, porownujac go ze wskaznika-
mi reszty graczy.

Wygrywa gracz, ktory zbierze wszystkie
karty.
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NUMBER OF PLAYERS min. 2
DIFFICULTY LEVEL easy
CARD DECKS 3D

Shuffle and deal the deck of cards
equally, according to the number of par-
ticipants. Each player places the cards in
a pile in front of him or her, face up.

The players then take one card each
from the top of the stack, without show-
ing it to their fellow players.

The starting player chooses an indicator
to play with, such as: intensity of devel-
opment, number of trees or other. He
then reads aloud the name of the indic-
ator and the value assigned to it. The
other players give the values of the
chosen indicator from their cards. The
player with the highest value of the in-
dicator collects all the cards that are in-
volved in the in the round (il. 51).

The turn then passes to the next player,
who selects and reads the indicator,
comparing it with the indicators of the
rest of the players.

The player who collects all the cards
wins.
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Il.44. Zajecia ze studentami—proba gry Wojna wskaznikéw/Classes with the students — test of the , Indicators” War

(Battle), autorfauthor: T. Bradecki
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12.4. QUIZ-KALAMBURY

QUIZ - PUNS

Tomasz Bradecki, Natalia Dymarska, Marta Sanigorska

LICZBA GRACZY min. 2
POZIOMTRUDNOSCI Sredni
TALIE KART 3D

Podziel graczy na dwa zespoty. Potasuj
talie, a nastepnie wylosuj po 5 kart dla
kazego zespotu.

Zespot wyznacza gracza, ktory staje na-
przeciwko nich. Wybrana osoba odkry-
wa karte, a nastepnie bez uzycia stow
stara sie odzworowac¢ ukazana na niej
zabudowe, tak by zespot ja odgadt
(il. 52).

NIE WOLNO pokazywac numerdw figur,
ksztattow kolorow kiera, karo, trefl, pik;
gestykulacja powinna przekazywac ro-
dzaj zabudowy na karcie. Na pytania
WOLNO odpowiadac tylko TAK lub NIE.

Drugi zespdt sprawdza poprawnosc,
punktuje i mierzy czas — 5 minut na
5 kart, potem nastepuje zamiana zespo-
tow.

Wygrywa zespot, ktory odgadnie wiecej
kart.
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NUMBER OF PLAYERS min. 2
DIFFICULTY LEVEL medium
CARD DECKS 3D

Divide the players into two teams.
Shuffle the deck, then draw 5 cards for
each team.

The team designates a player who faces
them. The selected person reveals
a card, and then without using words,
tries to reconstruct the buildings shown
on it so that the team guesses it (il. 52).

DO NOT show the numbers of the fig-
ures, nor the shapes of the colors of
hearts, diamonds, clubs, spades; ges-
tures should convey the type of build-up
on the card. Questions MAY be
answered only with YES or NO.

The other team checks for correctness,

scores and measures time — 5 minutes
for 5 cards, then teams are swapped.

The team that guesses more cards wins.

I.45. Zajecia ze studentami —test gry: Quiz — kalambury/Classes with the students — test of the game: Quiz — puns,
autor/author: T. Bradecki
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12.5. ODKRYJ2D-NARYSUJ3D
REVEAL 2D - DRAW 3D

Tomasz Bradecki, Natalia Dymarska, Marta Sanigorska

LICZBA GRACZY min. 4
POZIOM TRUDNOSCI Sredni
TALIE KART 2D, 3D

Podziel graczy na dwa zespoly
i potasuj karty. Nastepnie kazdy zespot
losuje karte z talii 2D.

Zespot wyznacza uczestnika, ktory be-
dzie rysowat model 3D na podstawie wy-
branej karty 2D (na tablicy lub kartce
Ag).

Wybrana osoba staje lub siada naprze-
ciwko swojego zespotu.

CZAS START: wyznaczona osoba odkry-
wa karte 2D, pokazuje, zespo6t odnajduje
ja w talii 3D, lecz nie pokazuje rysujace-
mu.

Zespot moze ustnie pomagad rysujace-
mu, tak by ten jak najszybciej narysowat
model 3D i uwzglednit wszystkie istotne
elementy zwigzane ze wskaznikami.

Wygrywa zespot, ktory szybciej narysuje
3 modele kart, po zatrzymaniu czasu.
Przegrany zespot sprawdza, czy na ry-
sunku wygranych uwzgledniono wszyst-
kie wartosci wskaznikow (il. 53).
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NUMBER OF PLAYERS min. 4
DIFFICULTY LEVEL medium
CARD DECKS 2D, 3D

Divide players into two teams and
shuffle the cards. Then each team draws
a card from the 2D deck.

The team designates a participant to
draw a 3D model based on the selected
2D card (on the board or an A4 sheet of

paper).

The selected person stands or sits across
from his/her team.

START TIME: the designated person re-
veals the 2D card, shows it, the team
findsitin the 3D deck, but does not show
it to the drawer.

The team can verbally assist the
draughtsman so that the draughtsman
draws the 3D model as quickly as pos-
sible and includes all relevant elements
related to the indicators.

The team that draws the faster 3 card
models, after stopping time. The losing
team checks whether all indicator values
have been included in the winning draw-

ing (il. 53).
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I.46. Zajecia ze studentami —test gry: Odkryj 2d — narysuj 3d/Classes with the students —test of the game: Reveal

2D —draw 3D, autorfauthor: T. Bradecki

67



0O

12.6. PASJANS
SOLITAIRE

Tomasz Bradecki, Natalia Dymarska, Marta Sanigorska

LICZBA GRACZY 2-4
POZIOM TRUDNOSCI éredni
TALIE KART 2D, 3D

Podziel kazda z talii na kolory.

Kazdy zespot losuje jeden kolor.
Zespoty tasujg losowo talie 2D i 3D.

Na hasto START jeden z zespotdw pro-
ponuje na gtos jeden ze wskaznikdw.
Kazdy z zespotdéw uktada na stole swoj
kolor narastajaco (od lewej do prawej),

wedtug wartosci wskaznika — osobno
talie 2D, osobno talie 3D (il. 54).

Zespot, ktory najszybciej utozy obydwie
talie, zatrzymuje czas i wygrywa punkt.

Powtarza sie pkt. 4-6 dla réznych wskaz-
nikow.

68

NUMBER OF PLAYERS 2-4
DIFFICULTY LEVEL medium
CARD DECKS 2D, 3D

Divide each deckinto colors.
Each team draws one color.

Teams shuffle the 2D and 3D deck at ran-
dom.

Atthe word START, one team offers one
of the indicators aloud.

Each team arranges its color on the
table cumulatively (from left to right) ac-
cording to the value of the indicator —
separately the 2D deck, separately the
3D deck (il. 54).

6The team that arranges both decks the
fastest, stops time and wins a point.

Repeat pt. 4-6 for different indicators.

Il.47. Zajecia ze studentami —test gry: Pasjans/Classes with the students — test of the game: Solitaire,
autor/author: T. Bradecki
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12.7. MEMORY
MEMORY

Tomasz Bradecki, Natalia Dymarska, Marta Sanigorska

LICZBA GRACZY 1-4
POZIOM TRUDNOSCI éredni
TALIE KART 2D, 3D

Wybierz jeden z koloréw kart (karo, kier,
trefl, pik) i wez tylko te karty, zaréwno
z talii 3D, jak i 2D.

Potasuj wybrane karty i rozt6z rewersem
do goéry na blacie w ksztatt prostokata
lub kwadratu — jedna obok drugiej,
w kilku rzedach.

Gracz rozpoczynajacy odkrywa dwie wy-
brane przez siebie karty, pokazujac je
pozostatym graczom (il. 55).

Jesli karty s takie same (tzn. karta 3D
odpowiada karcie 2D), wtedy gracz
otrzymuje te karty, zabiera je z blatu
i odktada z boku.

Jedli karty sie réznig, to gracz zakrywa
karty z powrotem i kolejka przechodzi
na nastepnego gracza, ktdéry odkrywa
kolejne wybrane przez siebie karty.

Gra konczy sie, gdy wszystkie karty
zostang zebrane. Wygrywa gracz z naj-
wiekszg liczba kart.

Wersja dla jednej osoby — odkrycie par
kart w jak najkrotszym czasie.
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NUMBER OF PLAYERS 1-4
DIFFICULTY LEVEL medium
CARD DECKS 2D, 3D

Choose one of the card colors (dia-
monds, hearts, clubs, spades) and take
only those cards, both from the 3D and
2D deck.

Shuffle the selected cards and spread
them face up on the tabletop in a rectan-
gular or square shape — one next to the
other, in several rows.

The starting player reveals two cards of
his choice, showing them to the other

players (il.55).

If the cards are the same (i.e. a 3D card
corresponds to a 2D card), then the
player gets those cards, takes them
from the tabletop and puts them aside.

If the cards differ, the player covers the
cards back and the turn passes to the
next player, who reveals the next cards
of his choice.

The game ends when all the cards have
been collected. The player with the most
cards wins.

One-person version — discover pairs of
cards in the shortest time possible.
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1.48. Zajecia ze studentami —test gry: Memory/Classes with the students — test gry: Memory,
autor/author: T. Bradecki
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12.8. ZBUDUJ EKOOSIEDLE
BUILD AN ECOHOUSING ESTATE

Tomasz Bradecki, Natalia Dymarska, Marta Sanigorska

LICZBA GRACZY min. 4
POZIOM TRUDNOSCI trudny
TALIE KART 2D, 3D

Talie 2D i 3D podziel osobno na kolory.
Kazdy zespdt losuje dwa kolory.

Zespoty tasuja losowo talie 2D.

Na hasto START kazdy z zespotow ukta-
da plan osiedla z dwoch talii 2D; na pla-
nie wykorzystuje karte JOKERA oraz
maksymalnie 20 kart, dtugos¢ dojscia do
JOKERA ma by¢ jak najkrotsza.

Zespot, ktory pierwszy ukonczy osiedle
zatrzymuje czas i wybiera kryterium
wskaznikowe oceny (np. udziat po-
wierzchni biologicznie czynnej, liczbe
drzew (il. 56).

Zespoty licza i sprawdzaja wzajemnie
$rednig arytmetyczng lub sume wybra-
nego wskaznika.

Wariantowo extreme: odlegtos¢ dojscia
od najdalszego budynku do szkoty i par-
ku lub centrum kultury i sklepu (liczy sie
odlegtosci jako a i 0,5a) — wygrywa krot-
sza odlegtosc.
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NUMBER OF PLAYERS min. 4
DIFFICULTY LEVEL difficult
CARD DECKS 2D, 3D

Divide the 2D and 3D decks separately
into colors. Each team draws two colors.

Teams shuffle the 2D decks at random.

At the word START, each team arranges
a plan of the settlement from the two 2D
decks; on the plan it uses the JOKER
card and a maximum of 20 cards, the
length of access to the JOKER is to be as
short as possible.

The team that completes the settlement
first keeps time and chooses an indicator
criterion for evaluation (e.g. share of
biologically active area, number of trees
(il. 56).

Teams count and check each other the
arithmetic average or the sum of the se-
lected indicator.

Variant extreme: the distance of access
from the farthest building to the school
and park or cultural center and store
(count distances as a and o.5a) — the
shorter distance wins.

(= e i

Il.49. Zajecia ze studentami —test gry: zbuduj ekoosiedle/Classes with the students — test of the game: build an
ecohousing estate, autorfauthor: T. Bradecki
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12.9. MODELUJ OSIEDLEW 3D
MODEL THE HOUSING ESTATE IN 3D

Tomasz Bradecki, Natalia Dymarska, Marta Sanigorska

LICZBA GRACZY min. 4
POZIOM TRUDNOSCI trudny
TALIE KART 2D, 3D

Talie 2D i 3D podziel osobno na kolory.
Kazdy zespdt losuje jeden kolor z talii
2D.

Na hasto START kazdy z zespotdw ukta-
da plan osiedla z talii 2D, z maksymalnie
20 kart. Dtugos¢ dojscia do JOKERA
ma byc¢ jak najkrotsza, kazdy zespdt wy-
korzystuje JOKERA (w przypadku
4 zespotdow moze to by¢ JOKER 3D
na planie lub puste miejsce).

Po ukonczeniu planu 2D z kart zespoty
tworzg model 3D, na podstawie pobra-
nych modeli. Nastepnie zespo6t wybiera
kryterium wskaznikowe oceny
(np. udziat powierzchni biologicznie
czynnej, liczbe drzew) (il. 58).

Zespoty liczg i sprawdzaja wzajemnie
$rednig arytmetyczng lub sume wybra-
nego wskaznika.

Wariantowo extreme: odlegtos¢ dojscia
od najdalszego budynku do szkoty
i parku lub centrum kultury i sklepu (liczy
sie odlegtosci jako a i 0,5a) — wygrywa
krotsza odlegtosc.
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NUMBER OF PLAYERS min. 4
DIFFICULTY LEVEL difficult
CARD DECKS 2D, 3D

Divide the 2D and 3D decks separately
into colors. Each team draws one color
from the 2D deck.

At the word START each team arranges
a plan of the settlement from the 2D
deck, with a maximum of 20 cards. The
length of access to the JOKER is to be as
short as possible, each team uses
a JOKER (in the case of 4 teams - it can
be a 3D JOKER on the plan or an empty
space).

After completing the 2D plan from the
cards the teams create a 3D model,
based on the downloaded models. The
team then selects an indicator criterion
for evaluation (e.g., proportion of biolo-
gically active area, number of trees)
(il. 58).

Teams count and check each other arith-
metic mean or sum of selected
indicator.

Variant extreme: the distance of access
from the farthest building to the school
and park or cultural center and store
(count distances as a and o.5a) — the
shorter distance wins.

Il.51. Zajecia ze studentami —test gry: modeluj osiedle w 3D/Classes with the students —test of the game: model
the housing estate in 3D, autor/author: T. Bradecki
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12.10. OSIEDLE WERTYKALNE NA CZAS
VERTICALHOUSINGESTATE INTIME

Tomasz Bradecki

LICZBA GRACZY dowolna
POZIOM TRUDNOSCI ’ratwy
TALIE KART 2D

Gracz lub zespot graczy tasuje karty z ta-
lii 2D i pobiera 14 kart, odkrywa karty,
przygotowuje faczniki. Na hasto start
druzyna przeciwnikdw uruchamia po-
miar czasu.

Celem gry jest stworzenie osiedla werty-
kalnego (tj. pionowego) z kart i taczni-
kow. Uzyj facznikdw, by umiescic¢ w nich
karty w ptaszczyznie pionowej (prosto-
padtej do blatu). Na kazdym poziomie
mozna uzy¢ tylko dwoch kolorow karo
(deweloper) i pik (ekolog) oraz kier
(mieszkaniec) i trefl (planista). Jokery
mozna wykorzystac zawsze. Dopuszcza
sie stosowanie superjokerow. Gracz
moze wymieniac karty z kartami z talii.

Celem gry jest uzyskanie jak najwyzszej
konstrukcji o jak najwiekszej wartosci
wskaznika urbanistycznego (domyslinie
intensywnosci zabudowy dla poczatku-
jacych). Rekomenduje sie ograniczenie
czasu gry do 2 minut. Po uptywie czasu
na hasto stop gracze licza sume uzyska-
nych punktow, np. sume mieszkan.

Wygrywa gracz, ktory zdobedzie naj-
wiecej punktow. Punkty na kazdym ko-
lejnym poziomie nalezy pomnozy¢ x2
(poziom 2) x3 ( poziom 3). Gra ma celu
pokazanie réznic pomiedzy kolorami.
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NUMBER OF PLAYERS any
DIFFICULTY LEVEL easy
CARD DECKS 2D

A player or team of players shuffles the
cards from the 2D deck and takes 14
cards, reveals the cards, prepares the
connectors. At the start password the
opposing team starts timing.

The aim of the game is to create a ver-
tical (i.e. vertical) settlement from the
cards and connectors. Use the connect-
ors to place the cards in a vertical plane
(perpendicular to the tabletop). Only
two colours of diamonds (developer)
and spades (environmentalist) and
hearts (resident) and clubs (planner) can
be used on each level. Jokers can always
be used. Superjokers are allowed to be
used. The player may exchange cards
with cards from the deck.

The aim of the game is to obtain the
highest possible construction with the
highest possible value of the urban in-
dicator (default building intensity for be-
ginners). It is recommended to limit the
game time to 2 minutes. After the time
for the stop-word has elapsed, the play-
ers count the total points obtained, e.g.
the sum of the dwellings.

The player who scores the most points
wins. The points on each successive level
must be multiplied x2 (level 2) x3 ( level
3). The game is designed to show the
differences between colours.

Il.52. Schemat fgczenia kart do wiezy/Diagram for combining cards for the tower, autor/author: I. Gdula
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12.11. OSIEDLOPOLIS
ESTATEPOLIS

Tomasz Bradecki, Igor Gdula

LICZBA GRACZY min.2
POZIOM TRUDNOSCI tatwy
TALIE KART 2D

1. PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potasowang talie 2D nalezy podzieli¢
rozmiarami. Kazdy gracz otrzymuje
losowo 3 karty podstawowe (120x80)
z talii 2D. Nastepnie nalezy wytozy¢
losowo na stot 5 kart podstawowych
z boku stotu, tworzgc market projektow.
Reszte kart podstawowych nalezy odto-
zy¢ rewersem do gory obok baze kart.
Kazdy gracz otrzymuje 5oo pkt funduszy
(proponowana proporcja to 50 pkt x2,
100 pkt x2, 200 pkt x1). Punkty funduszy
mozna wymienia¢ w dowolnym mo-
mencie gry z zasobdéw gry. Na srodku
nalezy potozy¢ gtdéwna plansze, jest to
wspolny teren do gry dla wszystkich gra-

NUMBER OF PLAYERS min. 2
DIFFICULTY LEVEL easy
CARD DECKS 2D

1. GAME PREPARATION

Divide the 2D deck by size. Deal 3 base
cards (120x80) from the 2D deck at
random to each player. Then randomly
lay out 5 base cards on the table from
the side of the table, creating a project
market. Shuffle the rest of the base
cards, put them face down next to the
projects market. Each player receives
500 fund points (suggested ratio is 50
points x2, 100 points x2, 200 points x1).
Fund points can be exchanged at any
time during the game from game
resources. Lay out the main board in the
center, thisis a common playing area for
all players.
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OPPONENT'S HAND

2. ROZGRYWKA

Zadaniem graczy jest zdobycie jak naj-
wiekszej liczby funduszy przez zabudo-
we dziatek na planszy (pokrycie planszy
kartami). Gracze w trakcie swojej tury
maja do wyboru jedng z dwéch akgiji:

KUPOWANIE KART PROJEKTOW
Gracz moze wyda¢ fundusze aby zaku-
pi¢ karte - standardowa lub karte jokera.
Karty standardowe mozna zakupic, z za-
krytego stosu kart lub z odkrytej bazy
kart. Po zakupie z odkrytej bazy kart, na-
lezy jg od razu uzupetni¢ do pieciu od-
krytych kart na stole. Zakup jednej karty
standardowej kosztuje gracza 100 pkt.
funduszy, natomiast karty jokera duze-
go (120x80) — 200 pkt., S$redniego
(80x80) — 100 pkt. i matego (40x80) — 50
pkt. Po zakupie, karta trafia do reki gra-
cza.

ZABUDOWA DZIAtEK (POKRYCIE
POL KARTAMI)

Gracz moze uzy¢ wtasnych kart, by za-
budowac dziatki. Aby to zrobi¢, ktadzie
karte na planszy. Pierwsza karta musi
by¢ postawiona tak, by zajefa przynaj-
mniej jedno czerwone pole — pole cen-
trum. Kazda nastepna postawiona karta
musi sgsiadowaé minimum jednym po-
lem z przynajmniej jedng karty. Karta
moze zostac utozona w dowolnej koor-
dynacji, ale karty nie moga na siebie na-
chodzi¢. Po wybudowaniu karty gracz
otrzymuje punkty funduszy w zalezno-
$ci, gdzie karta zostata postawiona, co
opisano ponizej:

MIESZKANIEC
EKOLOG
DEWELOPER
PLANISTA

> &> €

CENTRUM ZIELEN
SRODOSIEDLE NIEUZYTKI

2. GAMEPLAY

Players' task is to gain as much Funds as
possible by building up plots on the
board (covering the board with cards).
Players have a choice of one of two ac-
tions during their turn:

BUYING PROJECT CARDS

A player can spend Funds to purchase
a card - either a standard card or a joker
card. Standard cards can be purchased,
either from a face-down pile of cards or
from an exposed card base. After pur-
chasing a card from the base, you must
immediately replenish the base up to
five cards. The purchase of one standard
card costs the player 100 points of
Funds, while a large (120x80) joker card
costs 200, a medium (80x80) card costs
100 and a small (40x80) card costs 5o
points. After purchase, the card goes to
the player.

BUILDING (COVERING THE FIELDS
WITH CARDS)

The player can use his own cards, to
build up the plots. To do so, he places a
card on the board. The first card must be
placed so that it occupies at least one
red field — the center field. Each sub-
sequent card placed must be adjacent to
at least one field with at least one card.
A card can be placed in any coordina-
tion, but the cards must not overlap.
After building a card, the player receives
points depending on where the card was
placed, as described below:

RESIDENT
ECOLOGIST

DEVELOPER

e o> €

PLANNER

CENTRE GREENERY
MIDESTATE WASTELAND
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Rozne pola na planszy przedstawiaja
rozne rodzaje terenu, na ktérym realizu-
je sie nowe osiedle. Kazdy rodzaj karty
w zaleznosci od koloru, jest lepiej lub
mniej przystosowany do zabudowy rdz-
nych dziatek (pdl o réznych kolorach).
Ich dopasowanie zostato przedstawione
na schemacie ponizej. W trakcie zabudo-
wy dziatki (kiedy gracz ktadzie karte na
polach) gracz sprawdza ile pdl na plan-
szy zgadza sie z rodzajem potozonej
przez niego karty. Za tereny zabudowa-
ne zgodnie z przeznaczeniem gracz uzy-
skuje fundusze za kazde pole o kolorze
dopasowanym do koloru karty gracz
otrzymuje 5o pkt. funduszy (minimalnie
o, maksymalnie 300 (6x50 pkt.). Przy za-
graniu karty jokera gracz otrzymuje
punkty za kazde zajete przez karte pole,
za duzego jokera 300 pkt., za sredniego
200 pkt., za matego 100 pkt. funduszy.

PRZYKEADOWA TURA GRACZA

Gracz Bfazej nie ma kart w rece, moze
zakupi¢ jedna karte z talii za 100 pkt.
(bez wiedzy jaka to karta) lub z odkryte-
go stosu bazy kart (gracz oddaje 100 pkt.
funduszy i bierze karte). Na tym jego
tura sie konczy, poniewaz gracze moga
wykona¢ jedng akcje na ture.
Kiedy kazdy z pozostatych graczy wyko-
na swoj ruch i nastepuje ponownie kolej
Bfazeja, to teraz dzieki zakupionej karcie
moze zabudowad dziatke (zakry¢ pola
karta). Przyktad g Pik, odpowiada funk-
cji terendw zieleni oraz nieuzytkdw (pola

@
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krok 1 - wybranie pol do zagrania karty
step 1 - choosing the areas for placing card
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The different boxes on the board repres-
ent the different types of land on which
a new settlement is being developed.
Each type of card, depending on its
color, is better or less suitable for the de-
velopment of different plots of land
(fields of different colors). Their match-
ing is shown in the diagram below. Dur-
ing the development of a plot (when a
player places a card on the fields), the
player checks how many fields on the
board match the type of card he placed.
For the areas built up in accordance with
the intended face down, the player gets
funds, for each field with a color match-
ing the card, the player, gets 5o points.
Funds (minimum o, maximum 6x50
points). When a joker card is played, the
player receives points for each field oc-
cupied by the card, for a large joker 300
points, for a medium one 200 points, for
a small one 100 points funds.

EXAMPLE PLAYERTURN

Player Blazej has no cards in his hand, he
can purchase one card from the deck for
100 points (without knowing what card
it is) or from the uncovered pile of the
card base. (The player gives up
100 points of Funds and takes the card).
That's where his turn ends because play-
ers can take one action per turn.When
each of the other players has made his
move and it is Blazej's turn again, now
thanks to the purchased card he can
build up the plot (cover the fields with
the card). Example g of spades, corres-
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krok 2 - zagranie karty na plansze oraz zebranie pkt.
step 2 - placing card on board and receiving points

jasnozielone oraz pomaranczowe).
Gracz wybiera pola i ktadzie na nich kar-
te. Wybudowana karta sagsiaduje przy-
najmniej jednym polem z inng kartg,
ktora juz jest na planszy. Nastepnie Bta-
zej liczy liczbe zakrytych pol zgodnych
z kolorem karty - jestich 6 - a wiec Btazej
otrzymuje 6x 5o pkt. funduszy, w sumie
300. Bfazej wykonat jedna czynnos¢,
wiec nastepny w kolejnosci jest nastep-
ny gracz.

4. KONIECGRY

Kiedy na planszy nie bedzie mozliwosci
zabudowy dziatek (wiekszos¢ pdl bedzie
pokryta i nie bedzie mozliwosci budowy
zgodnie z zasadami) gracze, ktdrzy nie
wykonali tury w tej rundzie moga uzy¢
jeszcze jednej karty, nawet gdyby miata
wystawac poza plansze. Punkty fundu-
szy s3 przyznawane tak samo, za kazde
zgodne z kartg pole terenu. Po doprowa-
dzeniu rundy do konca, gracze liczg swo-
je punkty funduszy. Gracz, ktéry zdobyt
ich najwiecej zostaje zwyciezca. Jezeli
doszto do remisu, wowczas wygrywa
gracz, ktéremu zostato wiecej kart w
rece.

ponds to the function of green and wa-
teland areas (light green and orange
fields). The player chooses fields and
places a card on them. The built card is
adjacent by at least one field to another
card, which is already on the board.
Then Blazej counts the number of face-
down fields that match the color of the
card - there are 6 of them - so Blazej gets
6x 50 pts. funds, for a total of 300. Blazej
has completed one action, so the next
playeris next in order,

4. END OF THE GAME

When there is no possibility of building
plots on the board (most of the fields will
be covered and there will be no possibil-
ity of building according to the rules)
players, who have not made a turn in
this round can use one more card, even
if it would stick out of the board. Fund
points are awarded in the same way, for
each field of terrain that conforms to the
card. After bringing the round to a close,
players count their funds points. The
player who scored the most of them be-
comes the winner. If there was a tie, the
player with more cards left in his hand
wins.

‘ Il.53. Rozgrywka gry O;edlopolis pc;dczas warsztatéw z licealistami w Metrolabie GZM-u/Playing the Estatepolis

game during a workshop with high school students at GZM Metrolab, autorfauthor: M. Wasik
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12.12. GRA W OSIEDLE - GRA PLANSZOWA
HOUSING ESTATE GAME - BOARD GAME

Tomasz Bradecki, Igor Gdula

LICZBA GRACZY min.2
POZIOM TRUDNOSCI trudny
TALIE KART 2D, 3D

1. PRZYGOTOWANIE DO GRY

Nalezy wydzieli¢ karty jokerow poza ta-
lie 2D, nastepnie przetasowac reszte -
jest to talia kart podstawowych. Kazdy
gracz otrzymuje losowo 3 karty podsta-
wowe (120x80) z talii 2D. Nastepnie na-
lezy wytozy¢ losowo na stot 5 kart pod-
stawowych z boku stotu, tworzac baze
kart. Reszte kart podstawowych nalezy
odtozy¢ rewersem do gory obok bazy
kart. Obok potdzcie karty jokerdw.
W poblizu, dostepna dla wszystkich gra-
czy, ma znajdowac sie talia 3D. Gracze
beda korzystali z niej w trakcie gry,

w celu sprawdzania wartosci wskazni-

NUMBER OF PLAYERS min. 2
DIFFICULTY LEVEL hard
CARD DECKS 2D, 3D

1. GAME PREPARATION

Separate the Joker cards from the 2D
deck, then shuffle the rest - this is the
base card deck. Each player randomly
receives 3 base cards (120x80) from the
2D deck. Then randomly lay out 5 base
cards on the table from the side of the
table, forming a Base of Cards. Put the
rest of the base cards face up next to the
Card Base. Place the Joker cards next to
it. A 3D deck is to be placed nearby,
available to all players. Players will use it
during the game to check the values of
card indicators.Each player receives 5oo
fund points (suggested ratio is 50 points
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kéw kart. Nastepnie kazdy gracz otrzy-
muje 500 pkt. funduszy (proponowana
proporcja to 5o pkt. x2, 100 pkt. x2,
200 pkt. x1) Punkty funduszy mozna wy-
mienia¢ w dowolnym momencie gry
z zasobow gry. Na srodku nalezy potozy¢
gtéwna plansze, jest to wspolny teren do
gry dla wszystkich graczy.

2. ROZGRYWKA

Gra w osiedle to trudniejszy wariant gry,
w ktérym graczy zacheca sie do przemy-
slanego planowania wtasnych dziatan.
W tym wariancie, wszyscy gracze maj3
wspdlny cel, jakim jest stworzenie opty-
malnego osiedla. W trakcie rozgrywki
gracze beda zdobywali punkty przez
rozne dziatania. Gra dzieli sie na rundy,
w trakcie ktérych kazdy z graczy ma
swoja ture na wykonanie wybranych
przez siebie akcji. W trakcie swojej tury
gracz moze wykonac jedna z ponizszych
akgji:

KUPOWANIE KART

Gracz dobiera jedng karte z odkrytej
bazy kart, lub dobiera karte ze stosu
(bez wiedzy, jaka karte wyciagnie). Po
zakupieniu karty z bazy kart, nalezy do-
tozyc karte ze stosu i jg odkry¢, aby uzu-
petni¢ baze do pieciu odkrytych kart. Za-
kup jednej karty standardowej kosztuje
gracza 100 pkt. funduszy, natomiast kar-
ty jokera: duzego (120x80) - 200 pkt.,
Sredniego (80x80) — 100 pkt. i matego
(40x80) — 50 pkt. Gracz moze zakupic kil-
ka kart standardowych jednoczesnie.
Gracz w swojej turze moze zakupi¢ wy-
tacznie jedng karte jokera. Gracz moze
zakupic¢ jedna karte jokera, a nastepnie
kilka kart podstawowych.

BAZA KART
CARD BASE

X2, 100 points x2, 200 points x1) fund
points can be exchanged at any time
during the game from game resources.
Lay out the main board in the center,
this is a common playing area for all
players.

2. GAMEPLAY

The Housing estate game is a more
difficult variant of the game, in which
players are encouraged to plan their
own actions thoughtfully. In this variant,
all players share the common goal of
creating the best possible estate. During
the course of the game players will earn
points, through various actions. The
game is divided into rounds, during
which each player has his turn to per-
form his chosen actions. During his turn
a player can perform one of the follow-
ing actions:

BUYING CARDS

The player draws one card from the
face-up card base, or draws a card from
the stack (without knowing, which card
he draws). After purchasing a card from
the card base, add a card from the stack
and uncover it to complete the base to
five cards uncovered. The purchase of
one standard card costs the player 100
points of funds, while the joker large
(120x80) card costs 200 points, medium
(80x80) costs 100 points and small
(40x80) costs 5o points. A player can
purchase several standard cards at the
same time. A player can only purchase
one joker card in his turn. A player can
purchase one joker card and then de-
cides to purchase more standard cards.
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ZABUDOWA DZIALEK - POKRYCIE
POL KARTAMI

Zabudowe dziatek (pokrycie pot planszy
kartami) realizuje sie za pomoca talii 2D.
Kolory kart (kier, pik, trefl, karo) symbo-
lizuja rozne preferowane sposoby zago-
spodarowania, mieszkanca, ekologa,
planisty oraz dewelopera. Aby zabudo-
wac dziatke (pokry¢ pola) jedng karta,
nalezy zaptaci¢ 100 pkt. funduszy. Po
zrealizowaniu optaty, karte nalezy poto-
zy¢ na planszy w granicach wyrysowa-
nych pal.
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Pierwsza karta musi pokry¢ w catosci
przynajmniej jedno czerwone pole
w centrum planszy. Kazda nastepna
czynno$¢ zabudowy (pokrycia pola)
musi sie odbywac wedtug nastepujacych
zasad: karta musi stykac sie przynaj-
mniej jednym polem z przynajmniej jed-
ng karta na planszy, karta nie moze na-
chodzi¢ na inng karte, karta nie moze
wychodzi¢ poza granice planszy, wyzna-
czong przez siatke kwadratowych pol.
W zaleznosci od koloru karty i kolorow
pol, na ktdrych kfadzie sie karte, koszty
zabudowy moga zosta¢ zredukowane.
Relacje rodzajow (kolorow) kart oraz
typu terenu (kolorow pdl na planszy)
przedstawiono ponizej:

¥  MIESZKANIEC

&  EKOLOG
4  DEWELOPER
& rLANISTA

CENTRUM ZIELEN

SRODOSIEDLE NIEUZYTKI
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RESIDENT

ECOLOGIST

DEVELOPER

PLANNER

Jezeli karta zostanie potozona w taki
sposob, ze pokryje 3 lub wiecej pdl
o przypisanym jej kolorze, wodwczas
koszt zabudowy zostaje zredukowany
do 5o pkt. Funduszy, teren jest przysto-
sowany do takiego charakteru zabudo-
wy, co powoduje zmniejszenie kosztow.
Karty jokerow zawsze redukuja swoj
koszt wybudowania do 5o pkt. funduszy.
Po zrealizowaniu czynnosci zabudowy
dziatki, gracz otrzymuje réwnowartosc
punktow karty 2D @ (wartos¢ dziatki
mozna sprawdzic na kartach 3D lub w ta-
beli punktow, znajdujacej sie w pudet-
ku). Jezeli po postawieniu karty gracz
domknie jeden kafelek (kwadrat na
planszy), tak ze niemozliwe bedzie za-
krycie go, to gracz, ktéry wykonat te ak-
cje odejmuje 100 pkt. funduszy od wta-
snych zasobow.

PREMIE PRZEDSTAWICIELI

Po zagraniu karty, przy spetnieniu okre-
slonych warunkdw, gracz ma mozliwos¢
wykorzystania specjalnej akcji zwigzanej
z przedstawicielem wybranego koloru
karty (kierunku zagospodarowania).

PLANISTA:
ZROWNOWAZONE OSIEDLE
Jezeli suma punktowa wskaznikéw @
(widoczna na kartach 3D) wszystkich
kart sasiadujacych (stykajacych sie przy-
najmniej jednym polem) z nowo wybu-
dowang kartg planisty wynosi 5oo lub
wiecej, wowczas gracz moze przestawic
inng, dowolna karte z planszy na wybra-
ne przez siebie miejsce, zachowujac za-
sady stawiania kart. Nastepnie gracz
otrzymuje rownowartos¢ punktow karty.

EKOLOG: ENTUZJASTA ZIELENI
Jezeli suma liczby drzew # (widoczna
na kartach 3D) wszystkich kart sgsiadu-
jacych (stykajacych sie przynajmniej
jednym polem) z nowo wybudowang
kartg ekologa, wynosi 100 lub wiecej, to
gracz moze zabrac¢ jedna z sasiaduja-
cych kart do nowo wybudowanej karty
na reke i zamiast niej postawic karte
ekologa z reki nie ptacgc kosztow budo-
wy. Nastepnie gracz otrzymuje réwno-
wartosc punktow nowo zagranej karty
ekologa.
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DEWELOPER:

MANIAK ZABUDOWY
Jezeli suma liczby mieszkan < (widocz-
na na kartach 3D) wszystkich kart sasia-
dujacych (stykajacych sie przynajmniej
jednym polem) z nowo wybudowana
karta dewelopera, wynosi 250 lub wie-
cej, to gracz moze postawi¢ drugg karte
z reki, nie ptacac kosztow jej budowy.
Nastepnie gracz otrzymuje réwnowar-
tos¢ punktow nowo zagranej karty de-
welopera.

MIESZKANIEC:
PODSTAWOWY SKEADNIK OSIEDLA
Jezeli nowo wybudowana karta miesz-
kanca sasiaduje z przynajmniej: jedna
karta dewelopera, jedna kartg ekologa
oraz jedna inng kart3 mieszkanca,
a suma mieszkan < wszystkich kart s3-
siadujacych oraz nowo postawionej wy-
nosi 150 lub wiecej, wodwczas gracz
otrzymuje 200 pkt. funduszy. Gracz
w trakcie swojej akcji stawiania karty
moze wykorzystac tylko jedna akcje spe-
cjalna. Jesli gracz spetnia warunek wie-
cej niz jednej akcji specjalnej, to wybie-
ra, ktora z nich wykorzysta. Gracz moze
nie wykorzystac¢ swojej akcji specjalnej,
wtedy ona przepada.

DEVELOPER:
DEVELOPMENT MANIAC

If the sum of the number of dwellings ©
(shown on the 3D cards) of all cards adja-
cent (touching at least one field) to the
newly built developer's card, is 250 or
more, the player may place a second
card from his hand, without paying the
cost of its construction. The player then
receives the equivalent points of the
newly played developer card.

RESIDENT:
THE BASICCOMPONENT OF THE
SETTLEMENT

If the newly placed dweller card is adja-
cent to at least: one developer card, one
ecologist card and one other dweller
card, and the sum of the dwellings ¢
of all neighbouring cards and the newly
placed card is 150 or more, then the
player receives 200 fund points. The
player can only use one special action
during his/her card placing action. If a
player meets the condition of more than
one special action, he chooses which
one he will use. The player may choose
not to use his special action, in which
case it is forfeited.

=
Podliczanie Ustug na wybudowanych
kartach Osiedla
Substracting Services on the built

ds of the Estate

|
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PRZYKEADOWA RUNDA

Runda rozpoczyna sie od tury Marty.
Gracze sprawdzaja liczbe ustug na plan-
szy. Jest ich 13 - w takim razie kazdy z
graczy otrzymuje 100 pkt. funduszy.

Teraz Marta posiada 300 pkt. funduszy
oraz dwie karty na rece: karte ekologa
10 pik oraz karte mieszkanca 8 kier.
Marta jednak decyduje, aby w swojej ko-
lejce zakupi¢ karte. Marta chce zakupic
jokera Sredniego rozmiaru za 100 pkt.
funduszy. Oddaje je do ogolnej puli za-
sobdw, a nastepnie wybiera jednego
z nich. Marta nie moze zakupic wiecej
kart jokeréw, ale decyduje sie zakupic
jeszcze jedna karte podstawowa z od-
krytej bazy kart. Marta wybiera karte
dewelopera waleta karo. Marta oddaje

Karty oraz fundusze Marty
Martha'’s cards and funds

dodatkowe 100 pkt. funduszy do puli za-
sobow a nastepnie dobiera wybrana
przez siebie karte na reke. Nastepnie
baza kart jest ponownie uzupetniana do
5 odkrytych kart z zakrytego stosu. Mar-
ta wykonata swoja akcje, na tym konczy
sie jej tura.

Nastepnie rozpoczyna sie tura Pauliny.
Paulina decyduje sie postawi¢ karte na
planszy. Wybiera karte z reki. Jest to kar-
ta dewelopera 5 karo. Paulina musi za-
ptaci¢ koszt budowy karty. Jednak na
poczatku sprawdza pola, na ktérych za-
mierza postawi¢ karte i sprawdza zgod-
nos¢ ich koloru z rodzajem karty. Karta
dewelopera ma zgodnosc z szarymi oraz

EXAMPLE OF GAME ROUND

The round begins with Martha's turn.
Players check the number of services on
the board. There are 13 of them - then
each player receives 100 points. funds.

Now Marta has 300 points. funds and
two cards in her hand: the ecologist card
10 spades and the resident card 8 kier.
Marta, however, decides to purchase a
card in her turn. Marta wants to pur-
chase a medium-sized joker for
100 points. funds. She puts it into the
general pool of resources and then
chooses one of them. Marta cannot pur-
chase more Joker cards but decides to
purchase one more base card from the
uncovered card base. Marta chooses the
developer's jack karo card. Marta puts

Zakupione karty
Purchased cards

Baza kart i pula zasobow
Cards base and resources

an additional 200 points. funds to the re-
source pool and then draws a card of her
choice to her hand. The card base is then
replenished to 5 face-up cards from the
face-down pile. Martha has performed
her action, and this ends her turn.

Then Paulina's turn begins. Paulina de-
cides to place a card on the board. She
chooses a card from her hand. It is the
developer's card 5 of diamonds. Paulina
has to pay the cost of building the card.
However, at first she checks the fields
where she intends to place the card and
verifies that their color matches the type
of card. The developer's card has a
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czerwonymi polami. Paulina stawia kar-
te na 4 czerwonych oraz 2 szarych po-
lach, w sumie 6 pol o poszukiwanych ko-
lorach. Ich suma jest wieksza niz 3, wiec
koszt budowy karty zostaje zredukowa-
ny z 100 pkt. funduszy do 5o pkt. Paulina
oddaje taka liczbe do puli zasobow.

E'.GTE %016 < 20
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Nastepnie otrzymuje sume punktow
jaka ma karta dewelopera 5 karo. Pauli-
na sprawdza sume na karcie z talii 3D lub
w tabelce punktowej w pudetku lub do-
stepnej na stronie www.grawosiedle.
polsl.pl. Karta 5 karo liczy 8o pkt.
Paulina dodaje te punkty do swojej
sumy punktow, ktdre zapisuje na kartce.
Paulina nie spetnia zadnego z warunkdw
premii przedstawicieli, wiec nie moze
wykorzysta¢ specjalnej akcji. Paulina
wykonata jedng akcje, zatem na tym
konczy sie jej tura.

Nastepnie gra Tomek, ktory rowniez de-
cyduje sie zakupic jedng karte, po czym
koriczy swoja ture. Po Tomku ponownie
gra Marta, ktora jako pierwszy gracz
rozpoczyna nowa runde. Gracze ponow-
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match with the gray and red fields. Pau-
line puts the card on 4 red fields and 2
gray fields, for a total of 6 fields with the
colors she is looking for. Their sum is
greater than 3, so the cost of building
the card is reduced from 100 points.
funds to 5o points. Paulina returns such
amount to the resource pool.

Suma punktdéw karty wskazana na karcie 3D
Card’s points shown on 3D cards

Then receives the total points that the
developer's 5 karo card has. Paulina
checks the total on the card from the 3D
deck or in the points table in the box or
available at  grawosiedle.polsl.pl.
The 5 karo card counts 8o points.
Paulina adds these points to her total
points, which she records on the paper
sheet. Paulina does not meet any of the
conditions of the representative bonus
so she cannot use the special action.
Paulina has performed one action so
that ends her turn.

Next plays Tom, who also decides to pur-
chase one card, then ends his turn. After
Tom, Marta plays again, who is the first
player to start a new round. The players
again count the number of services. This

nie zliczajg ilos¢ ustug. Tym razem jest
ich 16 i kazdy z graczy otrzymuje 150
pkt. funduszy. Nastepnie Marta rozgry-
wa swoj3 ture.

ZDOBYWANIE FUNDUSZY el
Fundusze sg gtdwng waluta w trakcie za-
kupu oraz budowy kart osiedla. W trak-
cie gry gracze beda je wydawac oraz
zdobywac na rézne sposoby. Na poczat-
ku gry kazdy z graczy otrzymuje 500 pkt.
Funduszy. Nastepnie, co runde, kazdy
graczy otrzymuje 100 pkt. funduszy
z puli zasobdéw gry. Jednak wraz ze
zwiekszeniem liczby ustug , (poma-
ranczowe miejsca na kartach) zwiekszy
sie liczba przyznawanym graczom pie-
niedzy. Ponizej zostata wypisana zalez-
nos¢ liczby ustug do ilosci przyznawa-
nym co runde graczom pieniedzy:
o ustug: 100 pkt. funduszy, 15 ustug:
150 pkt. funduszy, 30 ustug: 200 pkt. fun-
duszy, 45 lub wiecej ustug: 250 pkt. fun-
duszy.

WYMIANA KART NA RECE

Kazdy z graczy, raz na gre, moze skorzy-
stac ze specjalnej akcji ,zwolni¢ projek-
tanta”, aby wymienic karty, ktore ma na
rece. Aby to zrobi¢, gracz odrzuca swoje
karty i dobiera nowe karty z zakrytego
stosu. Liczba dobranych kart jest taka
sama, jak tych, ktére miat na rece.
Odrzucone karty nalezy dac z powrotem
do talii i potasowac.

4. KONIEC GRY

Gra konczy sie, kiedy niemozliwa jest
dalsza zabudowa (brak pol, na ktorych
mozna potozy¢ karty). Gracze oceniaja
zaplanowane przez nich osiedle pod ka-
tem dostepnosci ustug, parkdw, liczby
mieszkan, procentowego udziatu tere-
now biologicznie czynnych oraz niewy-
korzystanych tkanek osiedla. Nastepnie
gracze podliczaja zdobyte przez siebie
punkty (sumujg punkty opisane na kar-
tach 3D lub w tabeli wedtug kart, ktdre
utozyli na planszy). Gracz, ktory zdobyt
ich najwiecej, zostaje zwyciezca. Jezeli
doszto do remisu, to wygrywa gracz,
ktoremu pozostato wiecej kart na rece.

time there are 16 of them - this time
each player receives 150 pts. funds. Then
Marta plays her turn.

EARNING FUNDS @ |
Funds are the main currency during the
purchase and construction of estate
cards. Over the course of the game,
players will spend and acquire them in
various ways. At the beginning of the
game each player receives 5oo pts.
Funds. Then, every round, each player
receives 100 pts. funds from the game's
resource pool. However, as the number
of services , (orange spaces on the
cards) increases, the amount of money
awarded to players will increase. Below
is written out the relationship of the
number of services to the amount of
money awarded to players every round:
o services: 100 points funds, 15 services:
150 points funds, 30 services: 200 points
funds, 45 or more services: 250 points
funds.

CHANGE OF CARDS INYOUR HAND
Each player, once per game, can use the
special action ‘release the designer’ to
replace the cards they have in their
hand. To do this, a player discards his
cards and draws new cards from a face-
down pile. The number of cards drawn is
the same as the number of cards he had
in his hand. The discarded cards should
be given back to the deck and shuffled.

4. END OF THE GAME

The game ends when no further devel-
opment is possible (no fields on which to
lay cards). The players assess their
planned housing estate in terms of the
availability of services, parks, number of
dwellings, percentage of biologically
active areas and the unused fabric of the
estate. The players then tally up their
points (adding up the points described
on the 3D cards or in the table according
to the cards they have placed on the
board). The player with the most points
is the winner. If there is a tie, the player
with more cards in his hand wins.
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12.13. WOJNAWS KAZNIKOW 2. ROZGRYWKA

Celem graczy jest zdobycie wszystkich
kart przeciwnika. Zaczynajac od kart
czerwonych, gracze naprzemiennie wy-
Katarzyna Kotarska, Matgorzata Wasik, Karolina Wasinska bieraja jedna ze swoich kart i moga po-
ruszy¢ j3 o jedno pole do przodu w kie-
runku strony przeciwnika.
Kiedy karty spotkaja sie po przekatnej,

LICZBA GRACZY 2 rozpoczyna sie ,Wojna Wskaznikow?”.

® ® O POZIOMTRUDNOSCI sredni Gracz, ktory poruszyt karte doprowa-
dzajac do ,Wojny Wskaznikow” wybiera

TALIE KART 3D wskaznik, ktory gracze beda poréwny-

wac miedzy walczacymi kartami. Gracze

1. PRZYGOTOWANIE DO GRY na gtos wymawiaja wartos¢ wybranego

wskaznika. Gracz, ktorego wskaznik jest
wyzszy zbija z planszy karte przegrane-
go i odktada jg po swojej stronie, poza
planszg. Zostanie tam ona do konca gry.

Roztozcie plansze na s$rodku stotu.
Podzielcie talie 3D w zaleznosci na kolo-
ry: kier, pik, karo, trefl, a nastepnie na
kolejne dwie grupy: czarne (pik, trefl)
oraz czerwone (kier, karo). Gracze wy-
bieraja lub losuja kolor ktérym beda gra-
li. Jeden z graczy powinien gra¢ kolorem
czarnym, drugi czerwonym. Z wybranej
grupy gracz wybiera jeden z kolordw.

Po otrzymaniu swojego zestawu kart, 1 %068 < 80 Ek2E fote o 2
mocuje swoje karty na stojakach i usta- uEI '#Elp.. =] = a2 % > 58%
wia je na polach po jednej ze stron plan- <> 1% & 30 : *5% &7
szy, tak by byly skierowane w strone [=] : @ 152 [=] @ 159

graczy, do ktérych naleza. Do gracza na- *CI ég
lezy decyzja, w jakiej koordynacji ustawi
swoje karty.

Poréwnanie wskaznika liczby kondygnacji

@ ¢ TALECZERWONE
o H TALIE CZARNE t J Jesli poruszona karta spotka sie z dwo-

L v ma kartami po przekatnej, gracz, ktory

i o T e ja poruszytwybiera, z ktora z nich bedzie
B IO S : toczyt ,Wojne Wskaznikéw”.

e o Jesli ,Wojne Wskaznikow” wygrywa

‘ JL JL gracz, ktory poruszyt karte, doprowa-

dzajac do walki, to dostaje on dodatko-
wy ruch. W przeciwnym razie, oddaje
kolejke przeciwnikowi.

Jesli graczowi uda sie poruszyc karte na
drugi koniec planszy, moze on ja wymie-
ni¢ na dowolnego jokera lub asa ze swo-
jej talii lub z drugiej talii koloru, ktérym
obecnie gra (przykfad: graczowi Karoli-
niegrajacej kolorem pik (czarnym), kar-
e i ta 2 pik udato sie przedosta¢ na drugi
@ S : S : - - PLANSZA DO GRY koniec planszy. Karolina decyduje sie

SCHEMAT tACZENIA KART DO PODSTAWEK

SYOLVIIANI 40 SSIHD
MONINZYISM AHOVZS

90



wymienic 2 pik na asa trefl, poniewaz
jest to druga talia koloru czarnego).

3. KONIEC GRY

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy
zdobedzie wszystkie karty przeciwnika
wygrywa.

',;;15"':;‘\ 9 | e

board. Karolina decides to exchange the
2 of Spades for the Ace of Spades, since
it is the second deck of the color black).

3. END OFTHE GAME

The player who first gets all the oppon-
ent's cards wins.

o /,4’1 : \:

II.54. Przyktadowa rozgrywka Szachdw wskaznikdw/Sample gameplay of Indicator Chess, autor/author: T. Bradecki
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Il.55.

Przyktadowa rozgrywka podczas Nocy Naukowcéw na Politechnice Slaskiej/Sample gameplay during the Re-

se

b =
I.56. Przyk

archers' Night at the Silesian University of Technology, autor/author: J. Nowak

S

< it
tadowa rozgrywka podczas warsztatow/Sample gameplay during the workshops,
autor/author: T. Bradecki

93



000

12.14. OSIEDLOWE LUDO

ESTATE LUDO

Tomasz Bradecki, Katarzyna Kotarska, Matgorzata Wasik,

Karolina Wasinska

LICZBA GRACZY min.2
POZIOMTRUDNOSCI fatwy
TALIE KART 2D

1. PRZYGOTOWANIE DO GRY

Talie 2D podziel na 4 kolory: mieszka-
niec (kier), deweloper (karo), ekolog
(pik), planista (trefl). Kazdemu uczestni-
kowi gry rozda po jednym kolorze.
Na srodku roztézcie plansze do gry z po-
dziatem na 4 sektory. Kolory na niej od-
powiadaja kolejno postaciom (rolg),
jakie przybieracie podczas rozgryweki:
zotty (deweloper), czerwony (mieszka-
niec), zielony (ekolog), niebieski (plani-
sta). Z otrzymanych kart kazdy gracz
uktada osiedle na jasnych polach w kolo-
rze odpowiadajacym swojej roli. Kazdy
gracz moze rowniez wykorzystac karty
jokerdw.

KARTY DO GRY e

PLAYING CARDS ';o

PLANSZA DO GRY
GAME BOARD
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NUMBER OF PLAYERS min. 2
DIFFICULTY LEVEL easy
CARD DECKS 2D

1. GAME PREPARATION

Divide the 2D deck into 4 colors: resid-
ent (hearts), developer (diamonds), en-
vironmentalist (spades), planner (clubs).
Distribute one color to each participant
in the game. In the middle, lay out
a game board with the division into
4 sectors. The colors on it correspond se-
quentially to the characters (roles) you
take during the game: yellow (de-
veloper), red (resident), green (ecolo-
gist), blue (planner). From the cards re-
ceived each player arranges the settle-
ment on the bright fields in the color cor-
responding to his role. Each player can
also use joker cards.
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2. ROZGRYWKA

Wszyscy gracze ustawiajg swoje 4 pionki
na polach startowych, zlokalizowanych
w naroznikach o odpowiednim kolorze.

Gre rozpoczyna gracz, ktdry wyrzuci naj-
wiekszg liczbe oczek. Strzatka na plan-
szy wskazuje miejsce pierwszego pola, z
ktérego kazdy uczestnik rozpoczyna
gre.

Gracze kolejno rzucaja kostkami, za po-
mocg pionkdw poruszaja sie po wyzna-
czonych na kartach polach wedtug
wskazowek zegara o tyle miejsc, sumu-
jac oczka z obu kostek. Kazdy z uczestni-
kow ma za zadania obejs¢ wszystkie
cztery utozone przez pozostatych graczy
wczesniej osiedla i wrdcic na swoje.

Gracz ma mozliwo$¢ wprowadzenia ko-
lejnego pionka do rozgrywki, jesli na co
najmniej jednej kostce wyrzuci 6 oczek,
wtedy nowym pionkiem porusza sie
o tyle pdl, ile wskazuje druga z kostek.
Podczas rozgrywki uczestnik gry sam
wybiera, ktérymi drogami bedzie sie po-
rusza¢, jednak nie moze sie cofac.

W trakcie podrozy gracz moze napotkad
pola akcji oznaczone nastepujacymi ele-
mentami: autobus, parking rowerowy,
wjazd do parkingu naziemnego lub pod-
ziemnego, zielona droga. Moze sie zda-
rzy¢, ze pionek znajdzie sie na polu
zwiecej niz jednym elementem, w takim
przypadku gracz decyduje, z ktdérego
jednego pola akcji skorzysta. Opis zasad
na polach akcji znajduje sie na nastepne;j
stronie.

Po dotarciu do swoich pdl finatowych
(zaznaczonych intensywnym kolorem),
gracz musi wyrzuci¢ odpowiednig liczba
oczek, tak aby znalez¢ sie na szarych po-
lach symbolizujgcych centrum miasta.
W przypadku gdy pionek znajdzie sie na
ostatnim polu poprzedzajacym cen-
trum, aby na nie wej$¢ co najmniej jedna
z wyrzuconych kostek musi wskazac
6 oczek. Wygrywa gracz, ktéry jako
pierwszy postawi wszystkie swoje pionki
w centrum.

2. GAMEPLAY

All players place their 4 pawns on the
starting fields, located in the corners of
the corresponding color.

The game is started by the player, who
throws the highest number of eyes. The
arrow on the board indicates the loca-
tion of the first field from which each
participant starts the game.

The players successively throw dice with
the help of pawns and move clockwise
around the fields designated on the
cards by as many places, adding up the
eyes from both dice. Each participant's
task is to go around all four settlements
previously arranged by the other players
and return to his own.

The player has the opportunity to intro-
duce another pawn into the game, if he
throws 6 eyes on at least one dice, then
the new pawn moves as many fields as
indicated by the second dice. During the
gameplay, the participant of the game
chooses himself which paths he will
take, but he cannot go backwards.

During the journey, the player may en-
counter action fields marked with the
following elements: bus, bicycle park-
ing, entrance to an above-ground or un-
derground parking lot, green road. It
may happen that the pawn finds itself on
a field with more than one element, in
which case the player decides, which
one action field to use. Rules of action
fileds is descripted on next page.

Once the player reaches his final fields
(marked in an intense color), he must
throw the appropriate number of eyes
so that he is on the gray fields symboliz-
ing the center of the city. When the
pawn is on the last field preceding the
center, at least one of the dice thrown
must indicate 6 eyes to enter it.
The player who first places all his pawns
in the center wins.
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3. POLA AKCJI

Autobus: @

Postanowite$ skorzysta¢ z komunikacji
miejskiej, Swietnie! Przesuwasz sie na
kolejny najblizszy przystanek. Uff jak do-
brze nie stac¢ po drodze w korkach. Uwa-
ga: jesli w poblizu jest kilka przystan-
kow, sam zdecyduj, gdzie pojedziesz,
zachowaj tylko ustalony kierunek ruchu.

Przystanek rowerowy:ﬂ

Dzis idealna pogoda na wycieczke rowe-
rowa! Trzeba to wykorzystac, rzucasz
kostkami jeszcze raz.

Wjazd na parking: H’. agb lﬂ |
Pora na zakupy i zatatwienie spraw
w urzedzie... Dobrze, ze znalazto sie

ostatnie wolne miejsce na parkingu.
Stoisz jedna kolejke.

Zielona droga: I,%
J \

A 6z to za Sciezka?! Moze jaki$ skrot?
Sam zdecyduj, ktora droga podazysz,
dalej chodnikiem (zostan na obecnym
polu) czy moze odkryjesz nowe szlaki?
Jesli wybierzesz trase zielong droga
wowczas przesun pionek na pole znaj-
dujace sie na jej drugim koncu. Uwaga:
pamietaj dokad zmierzasz, zachowaj
ustalony kierunek.

4. WERSJA MIASTA 15-MINUTOWE-
GO

Ateraz cos dla mitosnikow rozgrywek na
czas. Miasto 15-minutowe to koncepcja
stworzenia przestrzeni miejskiej, w kto-
rej wszyscy mieszkancy miasta majg do-
step do podstawowych ustug, miejsc
pracy, rekreacji i innych udogodnien w
odlegtosci 15 minut pieszo lub za pomo-
cg zrownowazonego Srodka transportu,
takiego jak rower czy transport publicz-
ny. Ustawcie stoper na rowne 15 min
i sprobujcie w tym czasie przejsc¢ utozo-
ne przez siebie osiedle. Zegar tyka...czas
ucieka. Zadnych fatszywych ruchow!
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3. GAMEPLAY

Bus:

E

You decided to use public transporta-
tion, great! You move to the next nearest
stop. Phew how good it is not to stand in
traffic on the way. Note: if there are sev-
eral stops nearby, decide for yourself
where you will go, just keep the estab-
lished direction of traffic.

|

Bike stop:

Today is perfect weather for a bike tour!
You have to take advantage of it, you roll
the dice again.

!

Entering the parking lot: H)?H}jﬁ}

F

It's time to shop and run errands at the
office  It's a good thing you found the
last available parking space. You stand
one line.

Green path: I,.

y

And what is this path! Maybe some
shortcut? Decide for yourself which
route you will take, continue on the side-
walk (stay on the current field), or
maybe discover new trails? If you choose
the green path route move your pawn to
the field at the other end of the path.
Note: Remember where you are going,
keep the established direction.

4. VERSION OF THE 15-MINUTE CITY

And now something for lovers of time
games. The a5-minute city is the
concept of creating an urban space in
which all city residents have access to
basic services, jobs, recreation and other
amenities within a 15-minute walking
distance or via a sustainable mode of
transportation such as a bicycle or public
transport. Set the stopwatch for an
equal 15 minutes and try to walk the
neighborhood you have laid out in that
time. The clock is ticking...time is run-
ning out. No false moves!

I.57. Przyktadowa rozgrywka gry Osiedlowe ludo/ Example gameplay of the game Estate ludo,
autor/author: T. Bradecki

fR ~ By
I.58. Przyktadowa rozgrywka gry Osiedlowe ludo wraz z oryginalnymi pion‘I:;mi/ Example gameplay of the game
Estate ludo with original pawns, autor/author: T. Bradecki
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12.15. GRAPLANSZOWADLA DZIECI
BOARD GAME FOR CHILDREN

Katarzyna Kotarska, Matgorzata Wasik, Karolina Wasinska

LICZBA GRACZY
POZIOM TRUDNOSCI
TALIE KART

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Talia 2D, talia 3D, 4 plansze: deweloper
Darek, mieszkaniec Marek, planistka
Pola, ekolozka Ela.

Kazdy z uczestnikow gry wybiera plan-
sze dla siebie. Na kazdej z plansz znajdu-
je sie dodatkowa instrukcja z wybranymi
elementami — wskaznikami, na ktére
nalezy zwroci¢ uwage podczas wybiera-
nia kart dla swojego osiedla.

ROZGRYWKA:

Po zapoznaniu sie z instrukcja znajduja-
c3 sie na planszy uczestnicy wybieraja
karty z talii 2D, ktdre ich zdaniem beda
najodpowiedniejsze dla wskazanej roli
(deweloper, planista, mieszkaniec, eko-
log). Po utozeniu kart 2D, kazdy gracz
odszukuje z tali 3D odpowiednikow kart,
ktére wykorzystat podczas uktadania
osiedla. Na kartach 3D znajdujg sie
punkty dla konkretnych wskaznikow,
ktdre gracz sumuje, a wynik wpisuje od-
powiednio w tabele znajdujaca sie na
swojej planszy.

BONUS:

Na kartach 3D znajduja sie kody QR, ze-
skanuj je za pomoca aparatu w smartfo-
nie, aby obejrze¢ w tréjwymiarze zbudo-
wane przez siebie osiedle!
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NUMBER OF PLAYERS
DIFFICULTY LEVEL
CARD DECKS

GAME PREPARATION:

2D deck, 3D deck, 4 boards: developer
Darek, resident Marek, planner Pola,
ecologist Ela.

Each participant of the game chooses a
board for himself. On each board there is
an additional instruction with selected
indicator elements to pay attention to
when choosing cards for your settle-
ment.

PLAYING:

After reviewing the instructions on the
board, participants select the cards they
think will be most appropriate for the in-
dicated role (developer, planner, resid-
ent, environmentalist) from the 2D
deck. After arranging the 2D cards, each
player finds from the 3D deck the coun-
terparts of the cards they used when ar-
ranging the settlement. On the 3D cards
there are points for specific indicators,
which the player adds up and the result
is entered accordingly in the table loc-
ated on his board.

BONUS:

There are QR codes on the 3D cards,
scan them with your smartphone cam-
era to see the settlement you built in 3D!

Planistka Pola
Plannist Pola

Mieszkaniec Marek
Resident Marek

Deweloper Darek
Developer Darek

EkolozkaELa
Ecologist Ela

Il.59. ,Karciaki”, postacie w grze symbolizujace role/"Karciaki”, characters in the game symbolizing the role,

autorki/authors: K. Kotarska, M. Wasik, K. Wasinska
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I.60. Przyktadowy wariant planszy do gry dla dzieci/Sample variant of the game board for children,

autorkifauthors: K. Kotarska, M. Wasik, K. Wasirnska
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13.1. PRZYKLADY MODELOWYCH OSIEDLI
EXAMPLES OF MODEL HOUSING ESTATES

Tomasz Bradecki, Natalia Dymarska, Marta Sanigorska

Kazda z kart przedstawia model zago-
spodarowania terenu o powierzchni
okoto 1 ha. Przyjeto, ze zewnetrzne kra-
wedzie to tereny komunikacji, podzielo-
ne wzdtuz ich Srodkowej osi na potowe.
Dzieki temu poszczegdlne modele
mogg by¢ zestawiane ze sobg, by two-
rzyty kwartaty i ulice miedzy nimi.
Przyjeto takze, ze czes¢ kazdego kwar-
tatu bedzie przeznaczona na rozne for-
my zabudowy mieszkaniowej i mieszka-
niowo-ustugowej. Pozostata powierzch-
nia bedzie zagospodarowana indywidu-
alnie przez projektanta odgrywajacego
swoja role, ktory moze zréznicowac spo-
sob jej zagospodarowania. Cele powyz-
szego zatozenia to mozliwosc zestawia-
nia modeli w mate osiedla wedtug roz-
nych zasad, wykorzystanie do gier, wizu-
alizowanie mozliwosci i zagrozen wyni-
kajacych z roznych podejsc.

Kolory kart, ktére symbolizuja réznych
zarzadcow terendw, odzwierciedlajg ich
odmienne cele, a tym samym pokazuja
sprzeczno$¢ wzajemnych intereséw,
np. ekologa i dewelopera lub mieszkan-
ca i planisty. Kreowanie osiedli polegato
na zaczerpnieciu inspiracji ze Swiata rze-
czywistego. Analiza istniejgcych, real-
nych przyktadow pozwolita przypisac
modelowym osiedlom charakterystycz-
ne cechy.

Przyktadowe, modelowe osiedle, ztozo-
ne z losowo wybranych kart koloru pik,
przedstawiaja idylliczny, proekologiczny
zespot zabudowy o znacznej ilosci
powierzchni  biologicznie  czynnej,
przedstawione na il. 68, 69, mozna zo-
baczy¢ takze:

https://sk€p.ly/oHSqU i :
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Each card depicts a land use model of
about 1 ha. The outer edges were as-
sumed to be transportation areas, di-
vided along their central axis in half.
This allows the individual models to be
juxtaposed to form quarters and the
streets between them. It has also been
assumed that part of each quarter will
be devoted to various forms of residen-
tial and residential-service develop-
ment. The remaining area will be de-
veloped individually by the designer
playing his role, who can vary the way it
is developed. The purpose of the above
assumption is to be able to collate the
models into small neighborhoods
according to different rules, to use for
games, to visualize the possibilities and
risks of different approaches.

The colors of the cards that symbolize
different land managers, reflect their
different goals, and thus illustrate the
contradiction of mutual interests such
as the environmentalist and the
developer, or the resident and the plan-
ner. Creating the settlements involved
taking inspiration from the real world.
Analysis  of  existing, real-world
examples made it possible to assign
characteristic features to model settle-
ments.

An example of a model settlement,
composed of randomly selected cards of
the color of spades, represent an idyllic
pro-ecological development complex
with a significant amount of biologically
active area, shown in il. 68, 69, can also
be seen:

1.61. Wizualizacja przyktadowego modelowego osiedla/Visualisation of an example of a model housing estate,
autor/author: M. Brol

11.62. Wizualizacja przyktadowego modelowego osiedla oraz schemat utozenia kart/Visualisation of an example of
a model housing estate and card layout scheme, autor/author: M. Brol



13.2. MODEL OSIEDLAINTENSYWNEGO
HIGH DENSITY HOUSING ESTATE MODEL

Aleksandra Baranska, Katarzyna Kotarska, Matgorzata Wasik,

Karolina Wasinska

Intensywnos¢ zabudowy mieszkaniowej
to pojecie, ktore charakteryzuje sie sku-
tecznoscig wykorzystania terenu w celu
uzyskania okreslonej liczby mieszkan
lub powierzchni budynkéw mieszkal-
nych na dziatce.

Wzrost intensywnosci zabudowy jest za-
uwazalny zwtaszcza w centrach duzych
miast, czego przyktadem jest Pierwsza
Dzielnica w Katowicach projektu Medu-
sa Group (il. 70).

Zespot ten wyrdznia sie wysoka atrak-
cyjnoscia lokalizacji w bezposrednim sa-
siedztwie Strefy Kultury, Spodka, Mie-
dzynarodowego Centrum Kongresowe-
go, Narodowej Orkiestry Symfonicznej
Polskiego Radia (NOSPR) oraz Muzeum
Slaskiego, co pozwala na korzystanie
z licznych atrakcji i udogodnien, jakie
oferuje miejski styl zycia.

W ramach projektu przewidziano punk-
ty ustugowe w parterach budynkéw,
przedszkola, strefy wspdlne dla miesz-
kancow, rowerownie, stacje tadowania
samochoddw oraz dwupoziomowy par-
king podziemny. Ze wzgledu na duza
skale i zroznicowanie funkcjonalne, pro-
jekt charakteryzuje sie ztozonoscia:
przestrzenng, techniczna i ekologiczna.
Zastosowano nawierzchnie przepusz-
czalne, zadbano o dobre nastonecznie-
nie oraz duzg bioréznorodnos¢ — byliny,
rosliny wieloletnie, trawy ozdobne,
krzewy, wielogatunkowe rabaty, sosny
i brzozy. W okolicy znajduja sie parki
miejskie: Bogucki i Powstancéw Sla-
skich, co umozliwia mieszkancom bez-
posredni kontakt z zielenig oraz krajo-
brazem.
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Residential intensity is a concept that
characterizes the efficiency of land use
to achieve a certain number of apart-
ments or residential building area on
aplot.

The increase in housing intensity is no-
ticeable especially in the centers of large
cities, an example of which is the First
District in Katowice designed by Medusa
Group (il. 70).

The complex is distinguished by the high
attractiveness of its location in the im-
mediate vicinity of the Culture Zone,
Spodek, the International Congress Cen-
ter, the National Polish Radio Symphony
Orchestra (NOSPR) and the Silesian Mu-
seum, which allows one to enjoy the nu-
merous attractions and amenities that
the urban lifestyle offers.

The project includes service outlets
in the first floors of the buildings, kinder-
gartens, common areas for residents, bi-
cycle rooms, car charging stations and
a two-story underground parking gar-
age. Due to its large scale and functional
diversity, the project is characterized
by: spatial, technical and environmental
complexity. Permeable paving was used,
good sunlight was provided, and there
is a high biodiversity - perennials, peren-
nial plants, ornamental grasses, shrubs,
multi-species flowerbeds, pine and birch
trees. The Bogucki and Powstarncow
Slaskich city parks are located in the
neighborhood, which allows residents to
have direct contact with greenery and
landscape.

[l

1.63. Wizualizacja modelowego osiedla/Visualisation of the model housing estate,
autor/author: K. Kotarska, M. Wasik, K. Wasiriska
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| etap Pierwszej Dzielnicy stat sie inspira-
cjg do stworzenia kart: kier (mieszka-
niec), trefl (planista) oraz pik (ekolog).
Komponenty z tych kart zostaty wyko-
rzystane do zrobienia modelu fragmen-
tu Pierwszej Dzielnicy. Co wiecej, cha-
rakterystyczne formy wiez byty moty-
wem przewodnim figur dam uzytych
w Grze (il. 71).

Inwestycja znajduje sie w centrum Kato-
wic przy ul. Goéreckiego, w bliskim sa-
siedztwie Rynku (1,3 km). Lokalizacja
Pierwszej Dzielnicy zapewnia mieszkan-
com dostep do ustug znajdujacych sie
poza obszarem osiedla. W zasiegu pie-
szym znajduja sie osrodki edukacyjne,
obiekty kultury oraz opieki medyczne;.

Zatozenie cechuje sie wysokg intensyw-
noscig zabudowy, ze wzgledu na jego lo-
kalizacje — dopetnia istniejacg tkanke
centrum miasta (il. 72, 73).

PR e
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Phase | of the Pierwsza Dzielnica be-
came the inspiration for the cards:
hearts (resident), clubs (planner) and
spades (environmentalist). We used the
components from these cards to make a
model of a section of the Pierwsza Dziel-
nica. What's more, the characteristic
forms of the towers were the theme of
the figures of the ladies used in the
Game (il. 72).

The project is located in the center
of Katowice on ul. Goreckiego, in close
proximity to the Market Square (1.3 km).
The location of the Pierwsza Dzielnica
provides residents with access to ser-
vices located outside the development.
Within walking distance are educational
centers, cultural and medical care facilit-
ies.

The premise is characterized by a high
intensity of development, due to its loc-
ation — it complements the existing fab-
ric of the city center (il. 72, 73).

& 132
@ 29%

» 42

& 203

- o+

1.64. Karty dam ekologa, planisty, mieszkarca i dewelopera oraz karta z modelem Pierwszej Dzielnicy/Queen
cards of ecologist, planner, resident and developer and a card with Pierwsza Dzielnica model
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11.65. Wizualizacja modelowego osiedla/Visualisation of the model housing estate,
autorfauthor: K. Kotarska, M. Wasik, K. Wasinska, autor szkicu/sketch author: T. Bradecki

11.66. Pierwsza Dzielnica w Katowicach, projekt medusagroup/Pierwsza Dzielnica in Katowice, project medusagro-

up, autor zdjecia/author of the photo: T. Bradecki
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13.3. MODEL EKOOSIEDLA
ECOHOUSING ESTATE MODEL

Daria Bal, Marta Sanigorska

Zréwnowazony rozwdj to bardzo czesto
obierany kierunek przy projektowaniu
roznego typu zabudowy. Aby osiedla
mieszkaniowe mogty zastuzy¢ na miano
ekoosiedli i stac sie bardziej przyjazne
Srodowisku, nalezy postawic¢ na ekolo-
giczne rozwigzania na duzg skale,
np. gromadzenie i wykorzystywanie
wody opadowej, budownictwo energo-
oszczedne, wykorzystywanie materia-
tow przyjaznych dla planety, strukture
komunikacji: kotowej, publicznej, rowe-
rowej i pieszej, duza bioréznorodnos¢.

W projekcie Riverview architekci posta-
wili na wykorzystanie wielu proekolo-
gicznych rozwigzan, co ostatecznie po-
zwolito im uzyskac certyfikat LEED. Za-
stosowano niskoemisyjne materiaty, ta-
kie jak cegta klinkierowa czy dachowka
ceramiczna, a takze trojszybowe okna,
zapewniajgce wysoki komfort termicz-
ny. Na terenie osiedla przewidziano tak-
ze zbiornik retencyjny oraz liczne tereny
zieleni (il. 74).

Podczas procesu tworzenia osiedla Mic-
kiewicza w Warszawie architektom
z pracowni HRA Architekci przyswiecata
idea stworzenia przestrzeni o charakte-
rze parkowym, ktdra zostanie oddzielo-
na od ucigzliwosci miasta. Budynki zo-
staty rozlokowane w sposéb swobodny
i nieregularny, co dato mozliwos¢ stwo-
rzenia wewnetrznych dziedzincow, na-
turalnie wspotgrajacych z otoczeniem.
Dziedzince tworza gtéwnie skupiska zie-
leni, dzieki zachowaniu wielu starych
i wysokich drzew, naturalnemu uksztat-
towaniu terenu oraz duzym pofaciom
zieleni. Osiedle zapewnia takze schro-
nienie i warunki legowe dla lokalnie wy-
stepujacej fauny. Budki dla ptakow czy
domki dla owadow s3 integralnym ele-
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Sustainability is a very common direc-
tion taken in the design of various types
of developments. In order for housing
estates to deserve the name of ecoes-
tate and become more environmentally
friendly, it is necessary to bet on large-
scale ecological solutions such as rain-
water collection and use, energy-effi-
cient construction, use of planet-friendly
materials, structure of vehicular, public,
bicycle and pedestrian transportation,
high biodiversity.

In the Riverview project the architects
focused on using a number of environ-
mentally friendly solutions, which ulti-
mately helped them achieve LEED certi-
fication. Low-emission materials such as
clinker brick and ceramic tile were used,
as well as triple-glazed windows, for
high thermal comfort. The development
also includes a retention basin and nu-
merous green areas (il. 74).

During the process of creating the Mick-
iewicza housing estate in Warsaw archi-
tects of HRA Architekci studio were
guided by the idea of creating a park-like
space that would be isolated from the
city's nuisance. The buildings were dis-
tributed in a free and irregular manner,
which gave the opportunity to create in-
ternal courtyards, naturally interacting
with the surroundings. The courtyards
are mainly formed by clusters of green-
ery, thanks to the preservation of many
old and tall trees, natural landscaping
and large expanses of greenery. The es-
tate also provides shelter and nesting
conditions for locally occurring fauna.
Birdhouses or insect houses are an in-
tegral part of the entire establishment.

Ll
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11.67. Gdansk - kwartat Riverview przy ul. Na Stepce/Gdansk - The Riverview estate in ul. Na Stepce,
autor/author: T. Bradecki

11.68. Osiedle Mickiewicza w Warszawie, projekt HRA Architekci/The Mickiewicz estate in Warsaw, project HRA Ar-
chitekci, autor zdjec¢/author of the photos: Piotr Krajewski
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mentem catego zatozenia. Zielen zosta-
ta zaprojektowana na podstawie
wytycznych ekologa, a tym samym na-
turalnych, lokalnych warunkéw przyrod-
niczych. Wiele z nasadzen zostato
dobranych tak, aby stanowi¢ pokarm
dla fauny wystepujacej na terenach osie-
dlaijego okolic (il. 76, 77).

Harbour Houses to zespot mieszkaniowy
zaprojektowany dzieki wspdtpracy biur
ADEPT oraz Luplau Poulsen. Powstat
na terenie portu, ktory catosciowo pod-
lega rewitalizacji. Jest to zabieg czesto
stosowany we wspotczesnym projekto-
waniu urbanistycznym, czyli wykorzy-
stanie terenu w inny sposob niz jego
pierwotne zatozenie. Kompleks miesz-
kalny ,stawia czota” wyzwaniom urbani-
stycznym, a dzieki swoim rozwigzaniom
technologicznym wpisuje sie we wspot-
czesne trendy w projektowaniu i zacho-
dzgce zmiany klimatyczne. Ukfad kom-
pleksu jest trapezowym kwartatem
z dziedziicem. Linie zabudowy wyzna-
czyty ulice.

Dzieki dosunieciu budynku maksymal-
nie do krawedzi, uzyskano dodatkowe
miejsce na duzy, zielony dziedziniec po-
srodku. Dzieki jego przestronnosci,
do otaczajacych go mieszkan dochodzi
spora ilos¢ Swiatta stonecznego. Uktad
budynku jest ostong przed silnymi por-
towymi wiatrami na terenie dziedzinca.

Projekt uwzglednia rézne grupy wieko-
we. Mieszkania dla seniorow sg zlokali-
zowane na najnizszych kondygnacjach,
natomiast mieszkania znajdujgce sie
na wyzszych pietrach przeznaczone
sg dla rodzin od dwdch do czterech osob
oraz pod wynajem studencki. W zespole
zaktadano osiggniecie zerowego zuzycia
energii. Zastosowane rozwigzania, takie
jak: pompy ciepta, studnie energetyczne
oraz ogrzewanie geotermiczne, zielone
stropodachy, stuzace jako retencja wody
deszczowej, fotowoltaika czy recykling
szarych sciekow, stanowig tacznie
prawie 60% zuzycia energii w budynku.
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The greenery was designed based on
the guidelines of an ecologist, and thus
the natural, local natural conditions.
Many of the plantings have been selec-
ted to provide food for the fauna found
in the estate's areas and its surroundings

(il. 76, 77).

Harbour Houses is a residential complex
designed through the collaboration
of ADEPT and Luplau Poulsen offices. It
was built on a harbor area that is being
revitalized in its entirety. This is a pro-
cedure often used in contemporary
urban design, i.e. using the site in
a different way than its original setting.
The residential complex meets the chal-
lenges of urban planning, and thanks to
its technological solutions, it fits in with
contemporary design trends and ongo-
ing climate changes. The layout of the
complex is a trapezoidal quarter with
a courtyard. The building lines are de-
termined by the streets.

By bringing the building as close to the
edge as possible, additional space was
gained for a large green courtyard in the
middle. Thanks to its spaciousness,
a considerable amount of sunlight
reaches the surrounding apartments.
The layout of the building is a shield
from the strong harbor winds in the
courtyard area.

The project is accommodating different
age groups. Senior citizen apartments
are located on the lowest floors, while
apartments on the upper floors are de-
signed for families of up from two to
four people and for student rentals. The
complex was designed to achieve zero
energy consumption. The solutions
used, such as heat pumps, energy wells
and geothermal heating, green roofs
serving as rainwater retention, photo-
voltaics and gray wastewater recycling,
together account for almost 60% of the
building's energy consumption.

g~ T

1.69. Osiedle Mickiewicza w Warszawie, projekt HRA Architekci/The Mickiewicz estate in Warsaw, project HRA Ar-
chitekei, autor zdje¢/author of the photos: Piotr Krajewski

Il.70. Osiedle Mickiewicza w Warszawie, projekt HRA Architekci/The Mickiewicz estate in Warsaw, project HRA Ar-
chitekci, autor zdjec¢/author of the photos: Piotr Krajewski

111



13.4. MODEL OSIEDLA ZAPLANOWANEGO
PLANNED HOUSING ESTATE MODEL

Aleksandra Bararska, Natalia Dymarska, Marta Klekotka

Rola planisty jest stworzenie osiedla
dobrze zaplanowanego, wymagajacego
od projektanta wyczucia réwnowagi
pomiedzy oczekiwaniami mieszkancow,
ktorych bezposrednio dotyczy dana
lokalizacja i jej uktad funkcjonalny,
oraz balansu pomiedzy deweloperskim
a ekologicznym podejsciem do projek-
towania. Osiedle planistyczne projekto-
wane jest z myslg zaréwno o potrze-
bach spotecznych, jak i $rodowisko-
wych. Charakteryzuje sie takze ogdlno-
dostepnoscia — nie tworzy barier i sprzy-
ja integracji mieszkancow.

Planista obrazuje postawe oraz wizje,
w jaki sposob mozna projektowad zrow-
nowazona, przemyslang tkanke miej-
ska. Przestrzenie tworzone sg z mysla
o skali i potrzebach cztowieka, taczac
w sobie nie tylko funkcje mieszkaniowe,
ale takze miejsca rekreacji. Wspotcze-
$nie to wtasnie przestrzenie mixed-use
(miasta 15-minutowe) spetniaja potrze-
by rozwijajacych sie spoteczenstw.
Obserwuje sie odejscie od projektowa-
nia monofunkcyjnych obszaréw, niewpi-
sujgcych sie w trend zrownowazonego
budownictwa. Zmierzajg one w strone
przestrzeni o zréznicowanym programie
funkcjonalnym. Przynosza zatem korzy-
$ci na wielu pfaszczyznach, miedzy inny-
mi Srodowiskowych, spotecznych oraz
ekonomicznych.

Nowy Nikiszowiec w Katowicach,
projektu 22Architekci, odzwierciedla po-
dejscie  planisty,  przedstawionego
w kartach Gry w osiedle. Osiedle realizo-
wane jest bez barier spofecznych,
tzn. bez ptotdw i ogrodzen (il. 78, 79).
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The role of the planner is to create
a well-planned neighborhood, requiring
the designer to feel the balance
between the expectations of the resid-
ents who are directly affected by the loc-
ation and its functional layout, and the
balance between the developer's and
ecological approach to design. The plan-
ning estate is designed with both social
and environmental needs in mind. It is
also characterized by public accessibility
- it does not create barriers and pro-
motes the integration of residents.

The planner illustrates an attitude as
well as a vision, of how to design a sus-
tainable, thoughtful urban fabric.
Spaces are created with scale and hu-
man needs in mind, combining not only
residential functions, but also places of
recreation. Today, it is mixed-use spaces
(15-minute cities) that meet the needs
of developing societies. There is a move
away from the design of mono-func-
tional areas, which do not fit into the
trend of sustainable construction. They
are moving toward spaces with a diverse
functional program. They therefore
bring benefits on many levels, including
environmental, social and economic.

The Nowy Nikiszowiec in Katowice,
designed by 22Architekci, reflects the
planner's approach, as presented in the
Housing estate game cards. The estate
is being realized without social barriers,
i.e., without fences and enclosures

(il. 78, 79).

Il.712. Osiedle Nowy Nikiszowiec, wnetrze potudniowego kwartatu/The Nowy Nikiszowiec estate, interior of the so-
uthern quarter, autor/author: fot. Marek Mroz, licencja CC BY 4.0
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I.72. Osiedle Nowy Nikiszowiec, wnetrze potudniowego kwartatu/The Nowy Nikiszowiec estate, interior of the so-
uthern quarter, autor/author: fot. Marek Mroz, licencja CC BY 4.0
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W ich miejsce pojawiajg sie obsadzone
zielenia wewnetrzne dziedzirice i place
z ustugami. Na terenie jednostki urbani-
stycznej dominuje ruch pieszy, ktory
uzytkownikom zapewnia bezpieczen-
stwo i komfort . Ruch kotowy poprowa-
dzony jest po obwodzie, pozostawiajac
centrum pieszym i rowerzystom. Zapro-
jektowane  przestrzenie  wspolne,
sktadajace sie z dziedzincéw wypetnio-
nych zielenia, wraz z centralnym pla-
cem, tworzg serce osiedla, czyli miejsce
nawigzywania sasiedzkich relacji.

Kolejny przyktad, bedacy inspiracja
do kart odpowiadajacych roli planisty,
to osiedle Hammarby Sjostad w Sztok-
holmie [22] (il. 80, 81). Dzieki rozbudo-
wanej komunikacji miejskiej mozna
w fatwy sposob dostac sie w inny rejon
miasta. W obrebie osiedla ograniczono
ruch kotowy, bedacy jedynie uzupetnie-
niem komunikacji pieszej (dominujacej),
rowerowej oraz transportu publicznego
[23].

Uktad funkcjonalny Hammarby Sjostad
zaplanowano w zgodzie z naturg, odzy-
skujac zdegradowany teren oraz zapew-
niajac kazdej z ,rél", a wiec mieszkan-
com, ekologom i deweloperom spetnie-
nie ich wymagan, przy jednoczesnym
zrealizowaniu swoich — dobrym zapla-
nowaniu osiedla [24].

Osiedle charakteryzuje sie takze zasto-
sowaniem réznorodnych rozwiazan pro-
ekologicznych [25], takich jak: doswiad-
czalna oczyszczalnia sciekow, bioga-
zownia, ogniwa stoneczne, stacje ekolo-
giczne dla niebezpiecznych odpaddw
oraz system podziemnych zbiornikow
na $mieci, a takze system btekitno-zielo-
nej infrastruktury [26] w postaci zbiorni-
kow deszczowych, kanatu na wode desz-
czowa oraz bliskos¢ terendw zieleni przy
budynkach mieszkalnych.
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They are being replaced by planted
green inner courtyards and plazas with
services. The urban unit is dominated by
pedestrian traffic, which provides users
with safety and comfort . Vehicular
traffic is routed around the perimeter,
leaving the center to pedestrians and
cyclists. Designed common spaces, con-
sisting of courtyards filled with green-
ery, together with a central square, form
the heart of the estate, a place to estab-
lish neighborly relations.

The Hammarby Sjostad housing devel-
opment in Stockholm [22] (il. 80, 81) is
another example, providing inspiration
for cards corresponding to the role of
the planner. With extensive public trans-
portation, it is easy to get to another
area of the city. Within the settlement,
vehicular traffic has been limited, being
only complementary to pedestrian
(dominant), bicycle and public trans-
portation [23].

Hammarby Sjostad's functional layout
has been planned in harmony with
nature, reclaiming degraded land and
ensuring that each of the "roles" - resid-
ents, environmentalists and developers
- meet their requirements while fulfilling
theirs - planning the estate well [24].

The estate is also characterized by the
use of various environmentally friendly
solutions [25], such as an experimental
wastewater treatment plant, a biogas
plant, solar cells, ecological stations for
hazardous waste and a system of under-
ground trash tanks, as well as a system
of blue-green infrastructure [26] in the
form of rainwater tanks, a rainwater
canal and proximity to green areas next
to residential buildings.

11.74.

Osiedle Hammarsby Sjéstad/Hammarsby Sjostad estate, zrodto/s

ource: Wikipedia, licencja CCBY 4.0
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13.5. BLISKAWOLA-PRZYKtAD EKSTREMALNEJ
INTENSYWNOSCI ZABUDOWY
BLISKAWOLA - AN EXAMPLE OF EXTREME
BUILDING INTENSITY

Tomasz Bradecki, Paulina Miszczak

Warto sie przekonac, ze intensyfikacja za-
budowy moze prowadzic do powstawania
form urbanistycznych, ktdre rodzq wielkie
emocje w debacie o dobrym Srodowisku
zamieszkania. Juz dawno jedno osiedle,
Jjakim jest Bliska Wola w Warszawie, nie
sprowokowato tak wielu dyskusji | komen-
tarzy. Kacper Kepiriski w artykule z 2021
roku [27] pisze o zgodnosci inwestycji
z Miejscowym Planem Zagospodarowa-
nia Przestrzennego. Zadaje pytanie, czy
to spetnienie woli millenialsow czy pato-
deweloperka? Helena tygas z na:Temat
[28] wspomina o problemach, z jakimi bo-
rykajq sie mieszkaricy | obstugujqcy osie-
dle zagubieni dostawcy. Wskazuje na oce-
ny jakosci zycia w osiedlu, zarédwno te po-
chlebne, jak | krytyczne.

Agata Twardoch opisuje wady | zalety réz-
nych form mieszkaniowych, wskazuje po-
trzeby mieszkaricow | stusznie punktuje
praktyki intensyfikowania w detalu. Dys-
kutantdw jest wiele, a czes¢ gtosow akty-
wizowata sie w zwigzku z jedng gtosnq re-
alizacjq, jakq jest wtasnie osiedle Bliska
Wola.

Po odwiedzeniu osiedla Bliska Wola nasu-
wajg sie nastepujgce spostrzezenia. Mata
ilos¢ zieleni sprzyja wysokim temperatu-
rom w lecie, wysoki stopier uszczelnienia
terenu nie pozwala na zatrzymanie wod
deszczowych lokalnie, a tym bardziej na
stworzenie mikroklimatu. Akustyka we-
wnetrznych dziedziricow pozwala na
ustyszenie wszystkich, wielokrotnie odbi-
tych dzwiekdw od przeszklonych elewacji
(il. 86).

To warszawskie osiedle mozna uznac za

6o ttempt 60 60 ctu zrealizowang na
dobrym ja-
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It is worth finding out that intensification
of development can lead to urban forms
that generate great excitement in the de-
bate about a good residential environ-
ment. It’s been a long time since a single
housing development like Bliska Wola in
Warsaw provoked so much discussion and
commentary. Kacper Kepinski, in a 2021
article [27], writes about the investment’s
compliance with the Local Development
Plan. He asks the question, is this a
6o ttemp- ment of the will of
6o ttempt 60 60 ct, or a pat-de-
velopment? Helena tygas of na:Temat
[28] mentions the problems faced by res-
idents and the lost suppliers serving the
settlement. She points out assessments
of the estate’s quality of life, both compli-
mentary and critical.

Agata Twardoch describes the 6ottemp-
ages and disadvantages of various forms
of housing, points out the needs of resid-
ents and rightly points out the practices of
intensification in retail. The discussants
are many, and some of the voices have
become active in connection with one
high-profile development, the Bliska Wola
housing development.

After visiting the Bliska Wola estate, the
following observations emerge. The low
amount of greenery promotes high sum-
mer temperatures, the high degree of
sealing of the area does not allow rainwa-
ter to be retained locally, let alone create
a microclimate. The acoustics of the in-
terior courtyards allow all the many times
reflected sounds to be heard from the
glazed Is (1. 86).

This Warsaw housing estate can be con-
sidered as architecture realized at a good
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I.76. Wybrany element zréwnowazonej architektury
osiedlaBliska Wola/Selected sustainable architecture
element of Bliska Wola estate,
autor/author: P. Miszczak

I.75. Osiedle Bliska Wola—schwarzplan/
Bliska Wola estate —schwarzplan,
autor/author: P. Miszczak
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11.78. Model karty 3D osiedla Bliska Wola/
Bliska Wola estate 3D card model,
autor/author: P. Miszczak

I.77. Model karty 2D osiedla Bliska Wola/
Bliska Wola estate 2D card model,
autor/author: P. Miszczak
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kosciowo poziomie — rozwigzania mate-
riafowe sq estetyczne, wysokiej jakosci.
W wielu miejscach zastosowano podwdyj-
ne fasady — by¢ moze uchroni to miesz-
karicow przed nadmiernym hatasem. Nie-
liczne zielerice sq zaprojektowane | za-
dbane, zaproponowano przestrzeri pu-
bliczng wspdlng o wysokiej jakosci, w tym
place zabaw, boisko (il. 87), w parterach
liczne ustugi.

Na osiedlu nie ma ptotéw, mozna swo-
bodnie sie poruszac. Nie zmienia to jednak
faktu, ze osiedle charakteryzuje wyjqgtko-
wa | niespotykana jak na polskie warunki
intensywnosc | jest to odczuwalne na kaz-
dym kroku [29].

Osiedle Bliska Wola nalezy uznac za eks-
tremalny przyktad realizacji o bardzo
wysokiej intensywnosci  zabudowy.
Mimo to jest to przyktad zespotu zreali-
zowanego, ktory jest istotnym punktem
na mapie wspotczesnych realizacji
mieszkaniowych w Polsce. Na uwage za-
stuguje fakt, ze tego typu realizacje s3
mozliwe na obszarach zdecydowania
wykraczajacych poza obszar 1 ha (jednej
karty w grze), co widac na planie | mode-
lu zrealizowanym analogicznie do syste-
matyki kart do Gry w osiedle (il. 83, 84).

Oszacowanie wartosci wskaznikow dla
catego zespotu nie jest tatwe | oczywiste,
szczegolnie gdy jego czes¢ formalnie
stanowi zabudowe ustugowa, podczas
gdy jest wykorzystywana jako mieszka-
niowa. Podjeto 61ttem takiego opraco-
wania | uzyskano nastepujace wartosci
dla catego zespotu o tacznej powierzchni
8,35 ha: udziat powierzchni biologicznie
czynnej 30%, udziat powierzchni zabu-
dowy 34% liczba kondygnacji naziem-
nych min. 5 max. 27. Wirtualna ilustracje
zespotu przedstawia model (il. 85) I link
do aplikacji Sketchfab.
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Quality level — material solutions are aes-
thetically pleasing, of high quality.
Double facades have been used in many
places — perhaps this will protect residents
from excessive noise. The few green areas
are designed and well-kept, a high-qual-
ity common public space is proposed, in-
cluding playgrounds, a sports field (il. 87),
numerous services in the first floors.

There are no fences on the estate, one can
move freely. However, this does not
change the fact that the estate is charac-
terized by a unique and unprecedented in-
tensity for Polish conditions, and this is
felt at every step [29].

The Bliska Wola estate should be con-
sidered an extreme example of a very
high-intensity development. Despite
this, it is an example of a realized com-
plex, which is an important point on the
map of contemporary residential realiz-
ations in Poland. Noteworthy is the fact
that this type of realization is possible in
areas decidedly exceeding the area of 1
ha (one card in the game), which can be
seen on the plan and model realized
analogously to the systematics of the
cards for the Game of Settlement (il. 83,
84).

Estimating the values of indicators for
the whole complex is not easy and obvi-
ous, especially when part of the devel-
opment formally constitutes a service
development, while it is used as residen-
tial. An attempt at such a study was
made and the following values were ob-
tained for the entire complex with a
total area of 8.35 ha: share of biologic-
ally active area 30%, share of built-up
area 34% number of above-ground
storeys min. 5 max. 27. A virtual illustra-
tion of the complex is provided by a
model (ill. 85) and a link to the Sketchfab
application.

I.79. Osiedle Bliska Wola w Warszawie/Bliska Wola housing estate in Warsaw, zrédto/source: T. Bradecki

11.80. Osiedle Bliska Wola w Warszawie/Bliska Wola housing estate in Warsaw, zrodto/source: T. Bradecki
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14.12. ZROWNOWAZONE ZESPOLY

MIESZKANIOWE

SUSTAINABLE HOUSING ESTATES

Btazej Mdl, Marta Sanigorska

Na Wydziale Architektury Politechniki
Slaskiej w Gliwicach, na szdstym seme-
strze pierwszego stopnia, od wielu lat
prowadzony jest przedmiot fakultatyw-
ny ,zrownowazone zespoty mieszkanio-
we”. W roku akademickim 2022/2023
jego prowadzgcym byt dr hab. Inz. Arch.
Tomasz Bradecki, prof. PS € a studenci
bioracy udziat w tych zajeciach wykony-
wali prace semestralne przedstawiajace
modele wybranych zespotow zabudowy
mieszkaniowe;.

Zespoty mieszkalne miaty zostac¢ wybra-
ne pod wzgledem wystepowania w nim
elementow cech zréwnowazonych, we-
dtug wyznacznikdw: spotecznych, prze-
strzennych, ekologicznych | technicz-
nych. Obszar opracowania miat zawie-
rac sie okoto w 1 hektarze (dopuszczal-
nie, maksymalnie w 2 hektarach).

Zadaniem studentéw byto przedstawie-
nie na schwarzplanie lokalizacji wybra-
nego zespotu w promieniu 500 m oraz
wykonanie modelu 3D inwestycji, analo-
gicznie do modeli ,Gry w osiedle”. Mo-
del miat postuzy¢ do sporzadzenia kart
2D | 3D, wraz z wyliczonymi dla danego
osiedla wspdtczynnikami, oraz schema-
tu ukazujacego dane cechy zréwnowa-
zenia zespotu mieszkalnego.
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At the Faculty of Architecture of the
Silesian University of Technology in Gli-
wice, in the sixth semester of the first
cycle, the optional subject “sustainable
housing estates” has been taught for
many years. In the academic vyear
2022/2023, the lecturer was dr hab. Inz.
Arch. Tomasz Bradecki, prof. PS, and
students participating in these classes
completed semester works presenting
models of selected housing develop-
ment complexes.

Residential complexes were to be selec-
ted in terms of the presence of sustain-
able features, according to social, spa-
tial, ecological and technical
63ttempt6363- ants. The study area was
to be 63 ttempt- imately 1 hectare
(permissible, max- imum 2 hectares).

The students’ task was to present the
location of the selected complex within
a radius of 5oo m on a schwarzplan and
to create a 3D model of the investment,
similarly to the “"Housing estate game”
models. The model was to be used to
prepare 2D and 3D cards, along with the
coefficients calculated for a given hous-
ing estate, and a scheme showing the
specific features of the sustainability of
a residential complex.

I.81. The Interlace, Singapur — przyktadowy schwarz-

plan w promieniu 500 m od inwestycji/The Interlace,

Singapore — example of schwarzplan within 500 m of
the project, autorfauthor: Btazej Mol

11.83. The Interlace, Singapur - przyktadowy model kar-
ty 2D/The Interlace, Singapore — example of 2D card
model, autor/author: Btazej Mol

11.82. The Interlace, Singapur — przyktadowy, wybrany
element zréwnowazonej architektury/The Interlace,
Singapore —example of selected sustainable architectu-
re element, autor/author: Btazej Mdl
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11.84. The Interlace, Singapur — przyktadowy model kar-
ty 3D/The Interlace, Singapore — example of 3D card mo-
del, autor/author: Bfazej Mal
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14.2. PIERWSZADZIELNICA, KATOWICE
PIERWSZA DZIELNICA, KATOWICE

Katarzyna Kotarska, Matgorzata Wasik,Karolina Wasinska

Przyktadem spetniajgcym czesc¢ zatozen
architektury zréwnowazonej jest Pierw-
sza Dzielnica w Katowicach projektu
Medusa Group. Zespot ten wyroznia sie
wysoka atrakcyjnoscia lokalizacji w bez-
posrednim sasiedztwie Strefy Kultury,
Spodka, Miedzynarodowego Centrum
Kongresowego, Narodowej Orkiestry
Symfonicznej Polskiego Radia (NOSPR)
oraz Muzeum Slaskiego, co pozwala na
korzystanie z licznych atrakcji, jakie ofe-
ruje miasto. Zatozenia zrbwnowazone-
go budownictwa w tym projekcie
potwierdza m.in. wysoka intensywnos¢
zabudowy czy zroznicowany wybor
wielkosci lokali mieszkalnych. Dodatko-
wo w ramach projektu przewidziano
punkty ustugowe w parterach budyn-
kow, przedszkola, strefy wspolne dla
mieszkancéw, rowerownie, stacje tado-
wania samochodow oraz dwupoziomo-
wy parking podziemny [31]. Ze wzgledu
na duza skale i zréznicowanie funkcjo-
nalne 64 ttempt charakteryzuje sie
ztozonosciag przestrzenna, techniczna
i ekologiczng. Wykorzystany w zatozeniu
zielony dach pozwala na zmniejszenie
strat ciepta. Ponadto zastosowano
nawierzchnie przepuszczalne, zadbano
o dobre nastonecznienie oraz duza bio-
réznorodnos¢: byliny, rosliny wielolet-
nie, trawy ozdobne, krzewy, wieloga-
tunkowe rabaty, sosny i brzozy [32].
Na | etapie inwestycji brakuje jednak ze-
wnetrznych przestrzeni do wspdlnej in-
tegracji mieszkancow. Droga otaczajaca
catos¢ zatozenia wptywa na dominacje
ruchu  kotowego 64 tt  pieszo-
rowerowym w powstatej czesci osiedla.
Projekt Pierwszej Dzielnicy to przykfad
na to, jak dzieki zrownowazonej
architekturze mozna potfaczyc
funkcjonalnos¢, ekologie oraz dobra
jakosc zycia mieszkancow.
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An example that meets some of the
principles of sustainable architecture is
the First District in Katowice designed
by Medusa Group. The complex s distin-
guished by its highly attractive location
in close proximity to the Cultural Zone,
Spodek, the International Congress Cen-
ter, the National Polish Radio Symphony
Orchestra (NOSPR), and the Silesian
Museum, allowing visitors to enjoy the
many attractions the city has to offer.
The assumptions of sustainable con-
struction in this project are confirmed,
among other things, by the high intens-
ity of the development or the varied
choice of residential unit sizes. In addi-
tion, the project includes service outlets
in the first floors of the buildings, kinder-
gartens, common areas for residents, bi-
cycle rooms, car charging stations and a
two-story underground parking garage
[31]. Due toits large scale and functional
diversity, the project is characterized by
spatial, technical and environmental
complexity. The green roof used in the
concept helps reduce heat loss. In addi-
tion, permeable paving has been used,
good sunlight has been provided, and
there is great biodiversity — perennials,
perennial plants, ornamental grasses,
shrubs, multi-species beds, pine and
birch trees [32]. However, the first phase
of the project lacks outdoor spaces for
the common integration of residents.
The road, which surrounds the entire
premise, affects the dominance of
vehicular traffic over pedestrian and bi-
cycle traffic in the resulting part of the
estate.The First District project is an ex-
ample of how functionality, ecology and
a good quality of life for residents can be
combined through sustainable
64ttempt6464- ture.
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11.85. Pierwsza Dzielnica—schwarzplan/
Pierwsza Dzielnica — schwarzplan,
autorki/authors: K. Kotarska, M. Wasik, K. Wasiniska

1.86. Wybrany element zréwnowazonej architektury
osiedla Pierwsza Dzielnica/Selected sustainable archi-
tecture element of Pierwsza Dzielnica estate,
autorki/authors: K. Kotarska, M. Wasik, K. Wasinska
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11.87. Model karty 2D osiedla Pierwsza Dzielnica/
Pierwsza Dzielnica estate 2D card model,
autorkifauthors: K. Kotarska, M. Wasik, K. Wasiriska

11.88. Model karty 3D osiedla Pierwsza Dzielnica/
Pierwsza Dzielnica estate 3D card model,
autorki/authors: K. Kotarska, M. Wasik, K. Wasiriska

125




14.3. TROJPOLE, POZNAN
TROJPOLE, POZNAN

Hanna Jodtowska, Btazej Mdl, Oliwia Zembaty

Zespot budynkéw mieszkalnych Tréjpo-
le w Poznaniu to 65ttempt Ultra Archi-
tects, ktéry wprowadza nowe wartosci
architektoniczno-urbanistyczne do tru-
dnego miejskiego kontekstu [32]. Osie-
dle jest potozone niedaleko centrum
| jest z nim dobrze skomunikowane
przez komunikacje tramwajowa | auto-
busowa.

W  projekcie zostaty uwzglednione
aspekty  ekologiczne, ekonomiczne
| spoteczne. Przy budowie Trdjpola
wszystkie zastane na dziatce drzewa zo-
staty zachowane Ilub przesadzone.
W  zielen  zostaty  zaopatrzone
65 ttempt | dachy budynkow. Cata
przestrzen wspolna zostata
wzbogacona o krzewy | ozdobne
trawy. Cztery mieszkania  maja
bezposrednie wyjscie na zielone dachy.
Bogactwo rodlin dziata korzystnie na

budynek oraz otoczenie, m.in.
oczyszczajgc powietrze, zatrzy- mujac
wiatr | deszcz, produkujac tlen |

ograniczajac emisje CO2. Uktad kwarta-
towy budynkéw zostat rozdrobniony,
aby wpisac go w otoczenie domow jed-
norodzinnych, blizniakdw | willi miej-
skich. Jedng z zalet jest takze to, ze na
0,35 hektarowej dziatce znajduja sie je-
dynie 52 mieszkania. Przy ruchliwych
ulicach zostaty utozone nieznacznie
wieksze budynki, aby przestrzen po-
wstata wewnatrz zabudowy uchronic¢
przed hatasem [33, 34].

Trojpole w Poznaniu to dobry przyktad
osiedla stawiajacego na symbioze z na-
turg, dbanie o ekologieg, funkcjonalnos¢
| jakos¢ zycia mieszkaricow. W catym za-
tozeniu brakuje jedynie przestrzeni dla
najmtodszych. Nieznane sg takze koszty
utrzymania zieleni, przypadajace na jed-
nego mieszkanca.
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Tréjpole residential building complex in
Poznan is a project by Ultra Architects
that introduces new architectural and
urban values to the difficult urban con-
text [32]. The estate is located near the
center and is well connected to it by
tram and bus.

The project took Into account ecolo-
gical, economic and social aspects. Dur-
ing the construction of Trdjpole, all trees
on the plot were preserved or replanted.
Balconies and roofs of buildings were
equipped with greenery. The entire
common space has been enriched with
shrubs and ornamental grasses. Four
apartments have direct access to green
roofs. The abundance of plants has
a positive effect on the building and its
surroundings, including: purifying the
air, stopping wind and rain, producing
oxygen and reducing CO2 emissions.
The quarterly layout of the buildings has
been fragmented to fit it into the sur-
roundings of single-family houses, semi-
detached houses and urban villas. One
of the advantages is that there are only
52 apartments on a o0.35-hectare plot.
Slightly larger buildings have been
placed along busy streets to protect the
space created inside the development
from noise [33, 34].

Trojpole in Poznan is a good example of
a housing estate focusing on symbiosis
with nature, taking care of ecology,
functionality and quality of life of resid-
ents. The only thing missing from the
whole establishment is space for the
youngest. The cost of greenery, main-
tenance per resident is also unknown.

Il.90. Wybrany element zréwnowazonej architektury
osiedlaTrdjpole/Selected sustainable architecture ele-
ment of Trdjpole estate,
autorzy/authors: H. Jodtowska, B. Mdl, O. Zembaty

11.89. Trdjpole —schwarzplan/
Trojpole — schwarzplan,
autorzy/authors: H. Jodtowska, B. Mdl, O. Zembaty
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Il.91. Model karty 2D osiedla Tréjpole/
Trdjpole estate 2D card model,
autorzy/authors: H. Jodtowska, B. Mdl, O. Zembaty autorzy/authors: H. Jodtowska, B. Mdl, O. Zembaty

I.92. Model karty 3D osiedla Tréjpole/
Trdjpole estate 3D card model,
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14.4. OSIEDLE ATMOSFERA, WROCLAW
ATMOSFERA HOUSING ESTATE, WROCEAW

Wiktoria Kokoszka, Anna Mazur, Ewelina Strzemirska

Projekt osiedla ,Atmosfera” we Wrocta-
wiu uwzglednia aspekty ekonomiczne,
ekologiczne | spoteczne.

Aspekty ekonomiczne | spotfeczne
uwzglednione s3 w projekcie samego
budynku. Konstrukcja pozwala na dopa-
sowanie mieszkan do indywidualnych
potrzeb mieszkancow — istnieje mozli-
wos¢ modyfikacji lokalizacji $cian dziato-
wych. Rowniez aspekty spoteczne zosta-
ty ujete w zagospodarowaniu osiedla —
znajduje sie tam plac zabaw, liczne fawki
| przestrzenie tworzace miejsca spotkan,
punkty ustugowe, takie jak sklepy, zto-
bek, centrum zdrowia. Obszar zostat po-
dzielony na strefy publiczne | prywatne
dzieki niskim murkom oddzielajagcym
Sciezke dla wszystkich mieszkancow od
ogrédkow dla poszczegdlnych uzytkow-
nikow mieszkan [35].

Osiedle ma rowniez kilka rozwigzan
ekologicznych, a s3 nimi: zbiorniki re-
tencyjne, nawierzchnia przepuszczalna,
zielony dach znajdujacy sie 66tt parte-
rem ustugowym | parkingiem budynku
[36].

Osiedle znajduje sie w bliskiej odlegtosci
od przystankéow komunikacji miejskiej,
co zapewnia mu dobra tacznos¢ z reszta
miasta. Znajduja sie tu takze stojaki na
rowery. Na mieszkanie przypada
1,15 miejsca parkingowego, co moze
stanowi¢ problem.
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The design of the ‘Atmosfera’ housing
estate in Wroctaw takes into account
economic, ecological and social aspects.

The economic and social aspects are
taken into account in the design of the
building itself. The design allows the
flats to be adapted to the individual
needs of the residents — the location of
the partition walls can be modified. So-
cial aspects have also been taken into
account in the development of the es-
tate — there is a playground, numerous
benches and spaces that create meeting
places, service points such as shops, a
créche and a health centre. The area has
been divided into public and private
zones thanks to low walls separating the
path for all residents from the gardens
for individual flat users [35].

The estate also has several ecological
solutions, and these are: retention
basins, permeable paving, a green roof
located above the ground floor services
and the building’s car park [36].

The development is in close proximity to
public transport stops, providing good
connectivity to the rest of the city. There
are also bicycle racks. There are 1.15
parking spaces, which can be a problem.
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Il.94. Wybrany element zréwnowazonej architektury
osiedla Atmosfera/Selected sustainable architecture
element of Atmosfera estate,
autorkifauthors: W. Kokoszka, A. Mazur, E. Strzeminska

Il.93. Osiedle Atmosfera—schwarzplan/
Atmosfera estate — schwarzplan,
autorki/authors: W. Kokoszka, A. Mazur, E. Strzeminska
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Il.95. Model karty 2D osiedla Atmosfera/
Atomsfera estate 2D card model,
autorki/authors: W. Kokoszka, A. Mazur, E. Strzeminska  autorkifauthors: W. Kokoszka, A. Mazur, E. Strzeminska

I.96. Model karty 3D osiedla Atmosfera/
Atomsfera estate 3D card model,
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14.5. OSIEDLE BEAUFORTA, GDYNIA
BEAUFORT ESTATE, GDYNIA

Paulina Burzyk, Roksana Krzystanek, Wiktoria Szydto

Osiedle Beauforta w Gdyni promuje in-
terakcje spoteczne, aktywne zycie i tro-
ske o srodowisko. Infrastruktura osiedla
obejmuje system ogrodéw deszczo-
wych, boisko wielofunkcyjne, sitownie
na swiezym powietrzu, crossfit, pajaka
linowego, scianke wspinaczkows | ska-
tepark. Tereny rekreacyjne, takie jak
strefa relaksu, amfiteatr, zielnik, zielony
labirynt | dolina kwiatéw, pozwalaja
mieszkaricom cieszy¢ sie otoczeniem
natury [37]. Osiedle integruje sie z natu-
ry, wspiera ekologie przez retencje wod
opadowych, co umozliwia ich magazy-
nowanie | wykorzystanie do podlewania
roslin [38]. Projekt uwzglednia potrzeby
komunikacyjne mieszkancow, oferujgc
miejsca parkingowe podziemne i na-
ziemne, 67 ttempt 67 67 cture dla
elektromobilnosci oraz rowerzystow.
Bliskos¢ szkot i przychodni, a takze
obecnos¢ podstawowych ustug i
przedszkola na  terenie  osiedla
sprawiajg, ze jest to kompleksowe
miejsce do zycia. Balans osiedla mie-
dzy przyzwoitg architekturg a naturag
oraz promowanie integracji spotecznej
poprzez przestrzenie spoteczne i miej-
sca do spotkan sasiedzkich sg kluczowy-
mi elementami tego projektu [39]. Osie-
dle wyrdznia sie zrownowazonym po-
dejsciem do architektury, skoncentro-
wanym na harmonii z naturg. Projekt
zwraca uwage na potrzebe tworzenia
przestrzeni sprzyjajacych integracji spo-
tecznej — budowaniu silnej wspdlnoty.
Osiedle wymaga skutecznego zarzgdza-
nia, dbatosci o zaprojektowang zielen
oraz  zaangazowania  spofecznosci
67 ttemnej. Uwazne stuchanie opinii
mieszkancow podczas dalszego
rozwoju osiedla oraz partycypacja
spoteczna s3 kluczowe dla jego
dtugoterminowego sukcesu.
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The Beaufort Estate in Gdynia promotes
social interactions, active living, and en-
vironmental care. The infrastructure of
the estate includes a system of rain gar-
dens, a multifunctional sports field, an
outdoor gym, crossfit facilities, a rope
spider web, a climbing wall, and a skate-
park. Recreational areas such as a relax-
ation zone, amphitheater, herbarium,
green labyrinth, and flower valley allow
residents to enjoy the natural surround-
ings [37]. The estate integrates with
nature, supporting ecology through
rainwater retention, enabling storage,
and use for plant irrigation [38]. The pro-
ject takes into account the transporta-
tion needs of residents, offering both
underground and surface parking
spaces, infrastructure for electromobil-
ity, and facilities for cyclists. The proxim-
ity of schools and clinics, as well as the
presence of essential services and
a kindergarten within the estate make it
a  comprehensive living  space.
The estate’s balance between decent ar-
chitecture and nature and the promo-
tion of social integration through social
spaces and neighborhood meeting
places are key elements of this project
[39]. The estate is distinguished by its
balanced approach to architecture, fo-
cused on harmony with nature. The pro-
ject draws attention to the need for cre-
ating spaces conducive to social integra-
tion and building a strong community.
Effective management, care for the de-
signed greenery, and the involvement of
the local community are required for the
estate’s success. Attentively listening to
residents’ opinions during the further
development of the estate and com-
munity participation are crucial for its
long-term success.

1.98. Wybrany element zréwnowazonej architektury
osiedla Beauforta/Selected sustainable architecture
element of Beaufort estate,
autorki/authors: P. Burzyk, R. Krzystanek, W. Szydto

Il.97. Osiedle Beauforta—schwarzplan/
Beaufort estate — schwarzplan,
autorki/authors: P. Burzyk, R. Krzystanek, W. Szydto
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Il.99. Model karty 2D osiedla Beauforta/
Beaufort estate 2D card model,
autorkifauthors: P. Burzyk, R. Krzystanek, W. Szydto autorkifauthors: P. Burzyk, R. Krzystanek, W. Szydto

Il.100. Model karty 3D osiedla Beauforta/
Beaufort estate 3D card model,
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14.6. 105 JEDNOSTEK MIESZKALNYCH LA JAGU-
ERE, REZE 105 COLLECTIVE HOUSING LA

JAGUERE, REZE

Aleksandra Deksymer, Zuzanna Krzyska, Natalia Kurek

Opisywany zespot mieszkaniowy jest
potozony w podmiejskim otoczeniu
| charakteryzuje sie dominacja zabudo-
wy mieszkaniowej, przy braku lokalnego
centrum.

Ustugi zdrowia, gastronomii czy plac za-
baw sg dostepne w odlegtosci ok. 200 m.
Wiekszy sklep spozywczy czy ustugi re-
kreacji, sportu oraz edukacji znajduja sie
juz znacznie dalej [40]. Te odlegtosci sg
zbyt duze, aby zaspokoi¢ potrzeby
mieszkancow. Na osiedlu znajduja sie
mieszkania o roznym typie, wielkosci
oraz dostosowane do potrzeb osob
z niepetnosprawnosciami [41]. Komuni-
kacja publiczna jest dostepna, a podrdéz
do centrum nie wymaga przesiadki [42].
Alternatywa dla oséb majacych prawo
jazdy moze by¢ carsharing.
Inng opcja jest podréz rowerem, a spe-
cjalne rowerownie umozliwiaja ich prze-
chowywanie [43]. Infrastruktura osiedla
nie sprzyja wystarczajgco nawigzywaniu
wiezi sasiedzkich. Choc¢ plac wejsciowy
ma potencjat, to w praktyce nie stanowi
przestrzeni dospotecznej. Szklarnie wy-
daja sie byc¢ jedynym miejscem integra-
cji, ale wyzwaniem w kontekscie upraw
roslin jest dostep do wody — brak rozwia-
zan pozwalajacych na jej retencje.

Kompleks jest umiejscowiony na obsza-
rze zabudowy jednorodzinnej | chod
przypuszczalnie ma faczyc¢ sie z krajo-
brazem to zielen ogranicza sie do
obszernego,  niezagospodarowanego
terenu. Cho¢ w zespole zastosowano
pewne rozwigzania ekologiczne, takie
jak zielony dach oraz wykorzystanie
drewna w konstrukgji | elewacji, to sa
one niewystarczajace, by zespdt ten
mozna byto uznad za w petni zréwnowa-

zony [44] .
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The described residential complex is
situated in a suburban environment and
is characterized by the dominance of
residential buildings, lacking a local cen-
ter.

Health services, dining options, and
a playground are available within a dis-
tance of approximately 200 m. Larger
grocery stores or recreational, sports,
and educational services are located
much farther away [40]. These distances
are too large to meet the needs of the
residents. The housing units in the
neighborhood vary in type, and size, and
are adapted to the needs of people with
disabilities [41]. Public transportation is
available, and a journey to the city cen-
ter does not require a transfer [42]. Car-
sharing may be an alternative for those
with a driver’s license. Another option is
traveling by bike, and special bike stor-
age facilities allow for their safekeeping
[43]. The neighborhood’s infrastructure
does not sufficiently encourage the
formation of neighborly bonds. Al-
though the entrance area has potential,
it does not serve as a social space in
practice. Greenhouses seem to be the
only place for integration, but a chal-
lenge in the context of plant cultivation
is access to water — no solutions are al-
lowing for its retention.

The complex is located in an area of
single-family housing, and although it
presumably aims to blend in with the
landscape, greenery is limited to a vast,
undeveloped area. While some ecolo-
gical solutions have been applied in the
complex, such as a green roof and the
use of wood in construction and facades,
more are needed to consider this com-
plex fully sustainable [44] .
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Il.201. 105 jednostek mieszkalnych La Jaguere —schwarz-
plan/1o5 collective housing La Jaguere — schwarzplan,
autorki/authors: A. Deksymer, Z. Krzyska, N. Kurek

I.103. Model karty 2D osiedla La Jaguere/
La Jaguere estate 2D card model,
autorki/authors: A. Deksymer, Z. Krzyska, N. Kurek

Il.102. Wybrany element zréwnowazonej architektury
osiedla La Jaguere/Selected sustainable architecture
element of La Jaguere estate,
autorki/authors: A. Deksymer, Z. Krzyska, N. Kurek

Il.104. Model karty 3D osiedla La Jaguere/
La Jaguere estate 3D card model,
autorki/authors: A. Deksymer, Z. Krzyska, N. Kurek
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14.7. SEESTAADT ASPERN, WIEDEN
SEESTAADT ASPERN, WIEDEN

Paulina Miszczak, Magdalena Mynarska, Karolina Supron

Zaznaczona na planie wybrana czesc¢
osiedla Aspern to zespot budynkodw,
w ktérych zlokalizowano 223 mieszkan.
Charakteryzuje sie smuktymi, drewnia-
nymi domami w uktadzie schodkowym.
Poszczegdlne czesci osiedla s potaczo-
ne trzema rzedami poktaddéw, biegna-
cych w kierunku potnoc-potudnie.
Ciagi komunikacyjne zapewniajg natu-
ralnie oswietlone klatki schodowe | kory-
tarze ze wspolnymi tarasami [45].
Wewnetrzny dziedziniec stanowi strefe
potpubliczna. Drzewa | krzewy o niewiel-
kich koronach zapewniaja prywatnos¢
na tarasach | oczyszczaja powietrze.
Sie¢ Sciezek jest celowo ograniczona,
aby unikna¢ wyznaczania sztywnych
tras. Drewniane sSciany zewnetrzne s3
wysoko izolowane, a betonowa rama
pozwala na elastycznos¢ w planowaniu
pieter | elewacji. Zastosowanie prefa-
brykowanych elementow zapewnia
krotki czas budowy oraz minimalizuje
negatywny wptyw na srodowisko. Pota-
czenie prefabrykatow  betonowych
z drewnianymi spetnia wymogi ochrony
przeciwpozarowej [46]. Na terenie osie-
dla znajduje sie duzy park fotowoltaicz-
ny. Systemy wentylacji | ogrzewania sg
zoptymalizowane pod katem minimal-
nego zuzycia energii. Wydalane ciepto
jest odzyskiwane | ponownie wykorzy-
stywane do ogrzewania pomieszczen.
Woda deszczowa stuzy do podlewania
roslin, a takze do sptukiwania toalet. Po-
nadto na osiedlu znajduje sie sztuczna
laguna, ktora petni funkcje retencyjna.
Osiedle jest dobrze skomunikowane
z resztg miasta przez transport publicz-
ny [47]. Holistyczne podejscie do projek-
towania tego osiedla, uwzgledniajace
aspekty architektoniczne | ekologiczne,
przyczynia sie do tworzenia atrakcyjne-
go | przyjaznego srodowiska dla miesz-
kancow.
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The selected part of the Aspern develop-
ment marked on the plan is a complex of
buildings, with 223 flats. It is character-
ised by slender, timber-framed houses in
a stepped arrangement. The different
parts of the estate are connected by
three rows of decks, running in a north-
south direction. Traffic routes are
provided by naturally lit staircases and
corridors with shared terraces [45].
The inner courtyard provides a semi-
public zone. Trees and shrubs with small
crowns provide privacy on the terraces
and purify the air. The network of paths
is deliberately limited to avoid setting ri-
gid routes. The wooden exterior walls
are highly insulated and the concrete
frame allows flexibility in floor and elev-
ation planning. The use of precast ele-
ments ensures short construction times
and minimises environmental impact.
The combination of precast concrete
with timber meets fire protection re-
quirements [46]. There is a large photo-
voltaic park on the estate. The ventila-
tion and heating systems are optimised
for minimal energy consumption. Ex-
hausted heat is recovered and reused for
space heating. Rainwater is used for wa-
tering plants and also for flushing toi-
lets. In addition, there is an artificial la-
goon on the estate, which has a reten-
tion function. The estate is well connec-
ted to the rest of the city by public trans-
port [47]. The holistic approach to the
design of this estate, taking into account
architectural and ecological aspects,
contributes to creating an attractive and
welcoming environment for the resid-
ents.

Il.205. Osiedle Seestaadt Aspern —schwarzplan/
Seestaadt Aspern estate — schwarzplan,
autorki/authors: P. Miszczak, M. Mynarska, K. Supron

Il.107. Model karty 2D osiedla Seestaadt Aspern/
Seestaadt Aspern estate 2D card model,
autorkifauthors: P. Miszczak, M. Mynarska, K. Supron

Il.106. Wybrany element zrownowazonej architektury
osiedla Seestaadt Aspern/Selected sustainable archi-
tecture element of Seestaadt Aspern estate,
autorkifauthors: P. Miszczak, M. Mynarska, K. Supron
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Il.208. Model karty 3D osiedla Seestaadt Aspern/
Seestaadt Aspern estate 3D card model,

autorki/authors: P. Miszczak, M. Mynarska, K. Supron
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14.8. RIVERVIEW, GDANSK
RIVERVIEW, GDANSK

Oskar Rosikon, Paulina Siudyka

Osiedle Riverview autorstwa pracowni
APA Wojciechowski zrealizowane zosta-
to w Gdansku, w bezposrednim sasiedz-
twie Mottawy. Dzieki lokalizacji w pobli-
zu Starego miasta osiedle jest dobrze
skomunikowane pod wzgledem trans-
portu publicznego oraz dostepne droga
piesz3.

Zespot ma dwa oblicza: budynki
z czerwonej cegty potozone 7ott rzeka
nawigzujg do zabytkowej architektury
manieryzmu niderlandzkiego Gdanska,
natomiast zabudowa od strony ulic An-
gielska Grobla oraz Jana Dziewanow-
skiego przyjmuje forme przywodzaca na
mysl ciag mieszczanskich kamienic
[48]. Budynki nie przekraczaja pieciu
kondygnacji, a w parterach znajduja sie
7ottemp ustugowe. Dzieki temu zostata
osiggnieta wysoka gestos¢ zabudowy
przy sredniowysokiej zabudowie, ktora
najlepiej zachowuje rownowage pomie-
dzy komfortem zycia a maksymalnym
wykorzystaniem dziatki. Dla mieszkan-
cow dostepny jest szeroki wybor miesz-
kan, réznorodnych pod wzgledem me-
trazu | kubatury [49]. Pomiedzy budyn-
kami zaprojektowany zostat dziedziniec
dostepny zarowno dla mieszkancow, jak
| dla 0s6b z zewnatrz, tym samym inte-
grujac osiedle zmiastem [50]. W obrebie
jednego hektara powierzchni posadzo-
no 84 drzewa | ponad 6 tysiecy krzewow
[48]. Miedzy innymi te decyzje projekto-
we pozwolity na uzyskanie certyfikatu
LEED (Leadership in Energy and Envi-
ronmental Design) jako pierwsze osiedle
mieszkaniowe w Polsce [51] .
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The Riverview housing estate by the
APA Wojciechowski studio was built in
Gdansk, in the immediate vicinity of
Mottawa. Thanks to its location near the
Old Town, the estate is well connected in
terms of public transport and accessible
on foot.

The complex has two faces: the red brick
buildings located by the river refer to the
historic architecture of Dutch Manner-
ism in Gdansk, while the buildings along
Angielska  Grobla and Jana
Dziewanowskiego streets take a form
reminiscent of bourgeois tenement
houses [48]. The buildings do not exceed
five storeys, and there are service
premises on the ground floors. Thanks
to this, a high density of buildings was
achieved with medium-rise buildings,
which best maintains the balance
between comfort of life and maximum
use of the plot. A wide selection of
apartments is available to residents,
varying in terms of area and volume
[49]. A courtyard was designed between
the buildings, accessible to both resid-
ents and outsiders, thus integrating the
estate with the city [50]. 84 trees and
over 6,000 shrubs were planted within
one hectare of land [48]. Among other
things, these design decisions allowed it
to obtain the LEED (Leadership in En-
ergy and Environmental Design) certific-
ate as the first housing estate in Poland

[51].

Il.110. Wybrany element zréwnowazonej architektury
osiedla Riverview/Selected sustainable architecture ele-
ment of Riverview estate,
autorzy/authors: O. Rosikon, P. Siudyka

Il.109. Osiedle Riverview —schwarzplan/
Riverview estate — schwarzplan,
autorzy/authors: O. Rosikon, P. Siudyka

Il.111. Model karty 2D osiedla Riverview/
Riverview estate 2D card model,
autorzy/authors: O. Rosikon, P. Siudyka

Il.122. Model karty 3D osiedla Riverview/
Riverview estate 3D card model,
autorzy/authors: O. Rosikon, P. Siudyka
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15. MODELE 3D NAKARTACH ORAZ ONLINE
MODELS 3D ON CARDS AND ONLINE

Natalia Dymarska, Marta Sanigorska

W celu udostepnienia modeli szerszemu
gronu, postanowiono wykorzysta¢ apli-
kacje Sketchfab oraz Augment.

Sketchfab to narzedzie wykorzystujace
rzeczywistos¢ wirtualng, natomiast Au-
gment korzysta z rzeczywistosci rozsze-
rzonej. Modele mozna przegladac bez-
posrednio na 71ttempty1 internetowych
lub za pomoca dedykowanych aplikacji
na smartfony czy 71ttemp.

Aby obejrze¢ modele za pomocg prze-
gladarki, zeskanuj kod QR z konkretne;j
karty z talii 3D (il. 220).

e p— p—
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In order to make the models available to
a wider audience, it was decided to use
Sketchfab and Augment.

Sketchfab is a tool that uses virtual real-
ity, while Augment uses augmented
reality. Models can be viewed directly on
websites or through dedicated apps for
smartphones or tablets.

To view the models using a browser,
scan the QR code from a specific card in
the 3D deck (il. 120).

ZESKANUJ KOD QR Z KARTY TALII 3D
SCANTHE QR CODE FROMTHE 3D DECK CARD

I.113. Potaczenie Gry w osiedle z aplikacjg Sketchfab/Housing game estate and Sketchfab application connection
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16. ZASTOSOWANIE RZECZYWISTOSCI

ROZSZERZONEJ

APPLICATION OF AUGMENTED REALITY

Tomasz Bradecki

W Grze w osiedle podjelismy préoby eks-
plorowania modeli w rzeczywistosci rze-
czywistej z wykorzystaniem darmowe;j
aplikacji AUGMENT na telefonach ko-
morkowych. Zamieszczone grafiki pre-
zentujg rzeczywiste zdjecia, bez obrob-
ki. Aplikacja pozwala w czasie rzeczywi-
stym eksplorowa¢ model na dowolnej
powierzchni ptaskiej.

Wykorzystalismy modele:

Pierwsza Dzielnica/Pierwsza Dzielnica

https://agmt.it/m/SjEU€WB

In the Housing estate game, we
73ttempt- ted to explore models in real
life using the free AUGMENT app on
cell phones. The posted graphics show
actual pho- tos, without processing. The
application allows real-time exploration
of the model on any flat surface.

We used the models:

As pik/Ace of spades (il.122) OEissE

https://agmt.it/m/DaOCZoij I
Krol pik/King of spades OEHHE

https://agmt.it/m/HUADGpxU CE=ts

Karty jokerow/Joker cards (il. 123)

https://fagmt.it/m/VBh3xMxo

Karty asow/Ace cards

https://fagmt.it/m/kgdxxZwv
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Il.114. Przyktad zastosowania rzeczywistosci rozsze- Il.115. Model asa pik w rzeczywistosci rozszerzonej/A-
rzonej/Example of augmented reality applica-
tions, autorfauthor: K. Kotarska, M. Wasik

author: K. Kotarska, M. Wasik

A

I.116. Przyktad zastosowania rzeczywistosci rozszerzonej/Example of augmented reality applications,
autor/author: J. Nowak

ce of spades model in augmented reality, autor/
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17. GRA W OSIEDLE NA SWIECIE
HOUSING ESTATE GAME IN THE WORLD

Katarzyna Kotarska, Matgorzata Wasik,Karolina Wasinska

Gra w osiedle zostata poddana testom
na kilku renomowanych uczelniach na
catym Swiecie. Dzielac sie efektem swo-
jej pracy, autorzy otrzymali bogaty wa-
chlarz wskazéwek dotyczacych dalsze-
go doskonalenia instrukcji gry, dostar-
czonych przez studentdéw uczestnicza-
cych w testach, jak rowniez kilka cen-
nych opinii czy rekomendacji od wykta-
dowcoéw z poszczegdlnych uczelni. Wy-
dziaty Architektury, Urbanistyki oraz
Nauk Technicznych na Uniwersytetach
w Bolonii (il.124), Budapeszcie (il.125),
Istambule (il.2126) i Nowym Sadzie
(il.127) wziety udziat w testach, dostar-
czajac wartosciowych opinii na temat
uzytecznosci i skutecznosci gry jako na-
rzedzia dydaktycznego.

1. Uniwersytet w Bolonii, Wiochy:

Gra w osiedle zagoscita na Wydziale Ar-
chitektury Uniwersytetu w Bolonii
(il. 124), gdzie wywotata entuzjazm stu-
dentow i wyktadowcow. Profesor Lam-
berto Amistadi podkreslit w swojej
recenzji, ze inicjatywa ta doskonale wpi-
suje sie w koncepcje edukacji przez za-
bawe, zgodna z teorig Homo Ludens Jo-
hana Huizingi — ,, Johan Huizinga przy-
pomina nam, ze ludzkos¢ zawsze jest
Homo Ludens i jako taka, od dziecin-
stwa, uczy sie poprzez zabawe. Prze-
ksztatcenie tego pierwotnego instynktu
w gre majaca na celu edukacje studen-
tow architektury i urbanistyki w celu za-
poznania ich z pojeciami zwigzanymi ze
sposobem, w jaki ludzie zasiedlaja tery-
torium, jest genialnym pomystem”.
Zaproponowat rowniez, aby wykorzy-
stac karty do gry planszowej, takie jak
Monopoly, aby jeszcze bardziej vatrak-
cyjni¢ przekazywanie kluczowych pojec
zwigzanych z architektura i urbanistyka.
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The Housing estate game has been
tested at several renowned universities
around the world. Sharing the result of
their work, the authors received a rich
array of tips for further improvement of
the game's instructions, provided by the
students participating in the tests, as
well as some valuable feedback or re-
commendations from lecturers at the
respective universities. The Depart-
ments of Architecture, Urban Planning
and Technical Sciences at the Universit-
ies of Bologna (il.124), Budapest (il.125),
Istanbul (il.2126) and Novi Sad (il.127) par-
ticipated in the tests, providing valuable
feedback on the usefulness and effect-
iveness of the game as a teaching tool.

1. University of Bologna, Italy:

The Housing estate game has taken hold
at the Department of Architecture at the
University of Bologna (il. 124), where it
has generated enthusiasm among stu-
dents and faculty. Professor Lamberto
Amistadi stressed in his review that the
initiative fits perfectly with the concept
of education through play, in line with
Johan Huizinga's Homo Ludens theory —
"Johan Huizinga reminds us that human-
ity is always Homo Ludens and as such,
from childhood, learns through play.
Turning this primal instinct into a game
to educate students of architecture and
urban planning to familiarize them with
concepts related to the way humans in-
habit territory is a brilliant idea." He also
suggested using board game cards, such
as Monopoly, to further enhance the
transfer of key concepts related to archi-
tecture and urbanism.

Il.117. Wydziat Architektury na Uniwersytecie w Bolonii/Faculty of Architecture at the University of Bologna, autor/
author: prof. Lamberto Amistadi

I1.128. Wydziat Architektury Budapest university of Technology w Budapeszcie, prof.SZABO Arpad
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2. Uniwersytet Technologii i Ekonomii
w Budapeszcie, Wegry:

Studenci Wydziatu Urbanistyki i Projek-
towania na Uniwersytecie Technologii
i Ekonomii w Budapeszcie (il.125) przyje-
li gre entuzjastycznie. Recenzje gry kar-
cianej przeprowadzit Profesor Szabd Ar-
pad, ktory wyrazit pozytywne zdanie na
temat wartosci edukacyjnej tego narze-
dzia.

3. Uniwersytet Ozyedin w Stambule,
Turgja: .

W Stambule, na Uniwersytecie Ozyegin
(il. 126) takze zainteresowano sie ,Gra
w osiedle. Profesor Alessandro Camiz
podkreslit w swojej recenzji, ze ksigzka
i aplikacja doskonale facza tradycyjne
metody nauczania z nowoczesnymi
technologiami, umozliwiajac wizualiza-
cje przysztych miast w tréjwymiarze.

4. Uniwersytet w Nowym Sadzie, Serbia:
Wydziat Nauk Technicznych na Uniwer-
sytecie w Nowym Sadzie (il.127) dotaczyt
do grona instytucji wykorzystujacych
Gre w osiedle w procesie dydaktycznym.
Profesor Dr. Darko Reba podziekowat za
mozliwos¢ przetestowania kart, podkre-
slajac wartos¢ edukacyjna gry, ktora po-
maga zrozumiec istotne procesy miej-
skie i wartos¢ przestrzeni miejskich.

Gra w osiedle odnosi sukcesy na uczel-
niach architektonicznych i urbanistycz-
nych na catym swiecie, co wskazuje na
jej znaczacy potencjat jako narzedzia
edukacyjnego. To interaktywne narze-
dzie nie tylko cieszy sie pozytywnym
przyjeciem wsrod studentow, ale row-
niez wprowadza nowe mozliwosci
w procesie nauczania. Przez aktywne
uczestnictwo w grze, studenci majg oka-
zje zgtebic¢ kluczowe kwestie zwigzane
z projektowaniem miast i osiedli w spo-
sob praktyczny i angazujacy. Dzieki
temu moga lepiej zrozumiel ztozone
procesy urbanistyczne, architektoniczne
oraz spoteczne, co przygotowuje ich do
wyzwan zawodowych zwigzanych z pla-
nowaniem przestrzennym i rozwojem
miast.
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2. Budapest University of Technology
and Economics, Hungary:

Students at the Department of Urban
Planning and Design at Budapest Uni-
versity of Technology and Economics
(il.125) have received the game enthusi-
astically. The card game was reviewed
by Professor Szabo Arpad, who ex-
pressed a positive opinion of the educa-
tional value of the tool.

3. Ozyegin University in Istanbul, Turkey:
Ozyedin University in Istanbul (il. 126)
has also taken an interest in , Housing
estate game. Professor Alessandro
Camiz stressed in his review that the
book and the app perfectly combine tra-
ditional teaching methods with modern
technologies, enabling the visualization
of future cities in 3D.

4. University of Novi Sad, Serbia:

The Faculty of Technical Sciences at the
University of Novi Sad (il.271) has joined
the ranks of institutions using the Hous-
ing estate game in the teaching process.
Professor Dr. Darko Reba thanked them
for the opportunity to test the cards,
emphasizing the educational value of
the game, which helps to understand
important urban processes and the
value of urban spaces.

The Housing estate game has been suc-
cessful at architecture and urban plan-
ning universities around the world,
which indicates its significant potential
as an educational tool. This interactive
tool is not only positively received by
students, but also introduces new op-
portunities in the learning process.
Through active participation in the
game, students have the opportunity to
explore key issues related to urban and
settlement design in a practical and en-
gaging way. This allows them to better
understand complex urban, architec-
tural and social processes, which pre-
pares them for the professional chal-
lenges of urban planning and develop-
ment.

—— i -

GAKYATET TEXHHYKHX HAY KA

Il.120. Uniwersytet Novi Sad w Serbii, prof. Aleksandra Milinkovic, prof. Darko Reba/Faculty of Technical Sciences
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18. AUTORZY, WYDANIE 112
AUTHORS, 1ST AND 2ND EDITION

Projekt Gra w osiedle powstat z inicjatwy
dr hab. inz. arch. Tomasza Bradeckiego,
prof. PS — architekta oraz urbanisty,
autora publikacji naukowych, eksperta
w badaniach przestrzeni miejskich,
w tym w szczegolnosci mieszkaniowych
oraz publicznych, z wykorzystaniem
modeli 3D i rzeczywistosci rozszerzonej
oraz zatozyciela grupy badawczej
Urbanmodel [52]. Pierwsze koncepcje
gry powstaty w 2019 roku, a w 2020 roku
w 4-osobowym zespole podjeto probe
opracowania prototypu. Mozliwe zrdz-
nicowanie zastosowan gry pokazato,
ze realizacja projektu jest konieczna
w wiekszym zespole.

Grupa Urbanmodel powstata z mysla
o tworzeniu modeli tréjwymiarowych
i rzeczywistych na potrzeby architektu-
ry, urbanistyki, planowania przestrzen-
nego oraz wszystkich dziedzin zwigza-
nych z analizowaniem przestrzeni zur-
banizowanych, a takze budynkow.

Od 2022 roku Urbanmodel jest takze
studenckim kotem naukowym, dziataja-
cym na Wydziale Architektury Politech-
niki Slaskiej w Gliwicach. Autorki projek-
tu Gra w osiedle s3 zaréwno studentka-
mi tego wydziatu, jak i cztonkiniami kofa.

The Housing estate game project was
initiated by Dr. Eng. arch. Tomasz
Bradecki, prof. of PS - architect and
urban planner, author of scientific pub-
lications, expert in the study of urban
spaces, including in particular residential
and public spaces, using 3D models and
augmented reality and founder of the
Urbanmodel research group [52].
The first concepts of the game were de-
veloped in 2019, and in 2020 a team of
4 people attempted to develop a proto-
type . The possible diversity of applica-
tions of the game showed, that the im-
plementation of the project is necessary
in a larger team.

Urbanmodel group was formed with the
idea about creating three-dimensional
models and real ones for the purposes of
architecture, urban planning, city plan-
ning and all fields related to the analysis
of urbanized spaces, as well as buildings.

Since 2022, Urbanmodel is also a stu-
dent research association, operating at
the Faculty of Architecture of the
Silesian University of Technology in Gli-
wice. The authors of the Housing estate
game project are both students of this
faculty and members of the circle.

Il.121. Autorzy wydanla 1:(od lewej: Jul|a Stachura Daria Bal, Aleksandra Barariska, Natalia Dymarska, Marta Kle-
kotka, Katarzyna Kotarska, Karolina Wasiriska, Ma’rgorzata Wa5|k Marta Sanlgorska Monika Brol)/Authors od 1st
edition
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19. GRA W OSIEDLE - NA DRODZE DO
ZROWNOWAZONEJ TKANKI MIESZKANIOWE)
HOUSING ESTATE GAME -ON THE ROAD TO
A SUSTAINABLE HOUSING FABRIC

Patrycja Haupt

Postepujaca cyfryzacja wkraczajaca
do zycia codziennego sprawia, ze gry
edukacyjne oraz gamifikacja staty sie
powszechnie stosowanymi metodami
w edukacji, wg Briana Burke'a stuzg an-
gazowaniu, motywowaniu do rozwiazy-
wania problemdw i nauki [53]. Wobec
przyttaczajacej ilosci dostepnych tresci
rozrywkowych edukatorzy roznych dzie-
dzin rywalizuja o zainteresowanie
odbiorcy. Gra w osiedle jest jedng z nie-
licznych propozycji, ktora dzieki atrak-
cyjnej formie, opierajacej sie na rzeczy-
wistosci  rozszerzonej  (Augmented
Reality), moze konkurowac z produkta-
mi dynamicznie rozwijajacego sie rynku
gier, rownoczesnie wprowadzajac tresci
istotne dla edukacji przestrzenne;j.
Propagowanie wiedzy na temat archi-
tektury i urbanistyki jest jedng z misji re-
alizowanych m.in. przez Narodowy
Instytut Architektury i Urbanistyki,
ktérego powotanie z inicjatywy Mini-
sterstwa Kultury i Dziedzictwa Narodo-
wego dowodzi istnieniu potrzeby dzia-
tan w tym obszarze.

Dazac do zmian w sposobie projektowa-
nia tkanki mieszkaniowej, a co za tym
idzie obrazu miasta o wysokiej jakosci
estetycznej, neutralnego klimatycznie
o przestrzeniach integrujacych lokalne
spotecznosci, powinnismy zadbac o edu-
kacje przysztych projektantdw, ale takze
mieszkancow. Dzieki hybrydowej for-
mule taczacej elementy rozgrywki plan-
szowej i Swiata wirtualnego oraz oferu-
jac rézne poziomy trudnosci Gra w osie-
dle pozwala zrealizowac takie zatozenia
edukacyjne. Aby wptywac na obraz prze-
strzeni miejskiej, istotne jest zadbanie
o wyksztatcenie preferencji wszystkich
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With increasing digitization encroaching
on everyday life, educational games and
gamification have become common
methods in education according to Brian
Burke for engaging, motivating prob-
lem-solving and learning [53]. Faced
with the overwhelming amount of en-
tertainment content available, educat-
ors of various disciplines are competing
for the interest of the viewer. The Hous-
ing estate game is one of the few pro-
posals that, thanks to its attractive form
based on Augmented Reality, can com-
pete with products of the rapidly grow-
ing game market, while introducing con-
tent relevant to spatial education. Pro-
moting knowledge of architecture and
urbanism is one of the missions carried
out, among others, by the National Insti-
tute of Architecture and Urbanism,
whose establishment on the initiative of
the Ministry of Culture and National
Heritage proves the need for action in
this area.

Aiming for changes in the way we design
the residential fabric, and thus the im-
age of a city of high aesthetic quality, cli-
mate-neutral with spaces that integrate
local communities, we should take care
to educate future designers, but also
residents. Thanks to the hybrid formula
combining elements of board game and
virtual world, and offering different
levels of difficulty, the Housing estate
Game allows to realize such educational
assumptions. In order to influence the
image of urban space, it is important to
take care to educate the preferences of
all participants in the urban planning

Il.122. Moje osiedle — w ramach projektu ,Mtodzi architekci” nr POWR.03.01.00-00-U006/17-00, realizowanego w
ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwéj 2014-2020, wspoétfinansowanego ze Srodkdw Europej-
skiego Funduszu Spotecznego (zespot autorski)/My estate - within the framework of the project "Young Architects"
No. POWR.03.01.00-00-Uo06/17-00, implemented within the framework of the Operational Program Knowledge

Education Development 2014-2020, co-financed by the European Social Fund (author team),
zrodto/source: https://graosiedle.pk.edu.pl/

11} L]

I.123. Block’hood, pIethora-project]BIock’iﬁodd, p:Iethora—project,
zrodto/source: https://www.plethora-project.com/blockhood
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uczestnikow procesu planowania prze-
strzennego, a pdzniej inwestycyjnego.
Wiedza, jaka mozna zgtebi¢ w sposdb
przyjemny i mimowolny, korzystajac
z tej publikacji, pomoze mieszkancom
i projektantom swiadomie oceniac zja-
wiska przestrzenne i jako$¢ srodowiska
mieszkaniowego, bazujac na komforcie
uzytkowania i estetyce, opierajac sie
na wskaznikach urbanistycznych. Pomo-
ze to w wyborze rozwigzan korzystnych
dla srodowiska, ksztattowanych z posza-
nowaniem kontekstu i lokalnych warto-
sci, nie tylko podazajacych za globalny-
mi trendami, wptywajacymi na unifika-
cje zabudowy mieszkaniowej na catym
Swiecie.

Gra w osiedle zostata oparta na bada-
niach modelowych zrownowazonych
osiedli w Polsce i w Europie, czym, obok
hybrydowej formuty wykorzystujace;
AR, wyrdznia sie sposrod innych tego
typu karcianych produkcji, np. Mobility
Safari (il. 128), Cards Against Urbanity
(il. 129), Metropoly, Play Oosterwold

oraz funkcjonujgcych w przestrzeni wir-
tualnej modeli teoretycznych Gry osie-
dle czy tez Block’hood. Watki rozgrywki
oparto na mechanizmach inwestycyj-
nych, co pozwala na postawienie gracza
nie tylko w sytuacji mieszkanca, do kto-
rej przywykt na co dzien, ale rowniez
projektanta czy planisty, dzieki czemu
jest on w stanie zrozumie¢ problemy
i motywacje podejmowanych dziatan.
Grafika o wywazonej kolorystyce i pre-
zentujgca syntetyczne formy architek-
tury mieszkaniowej wptywa na budowa-
nie systemu wartosci estetycznych uzyt-
kownikow. Po przeprowadzeniu kilku
rozgrywek student czy mieszkaniec
miasta jest lepiej przygotowany do pla-
nowania zrownowazonych zespotow
mieszkaniowych i swiadomego udziatu
w procesach partycypacyjnych.

Drugie wydanie Gry w osiedle zostato
uzupetnione o wyjasnienie znaczenia
wskaznikow urbanistycznych dla roz-
grywki i punktacji gry oraz o schematy
utatwiajgce zrozumienie mechanizmdw
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and later investment process. The know-
ledge that can be explored in a pleasant
and involuntary way using this publica-
tion will help residents and designers to
consciously assess spatial phenomena
and the quality of the residential envir-
onment based on comfort of use
and aesthetics on the basis of urban in-
dicators. This will help to choose solu-
tions that are beneficial to the environ-
ment shaped with respect for context
and local values, not just following
global trends influencing the unification
of residential development around the
world.

The Housing estate game was based on
model studies of sustainable settle-
ments in Poland and Europe, which, in
addition to the hybrid formula using AR,
makes it stand out from other card pro-
ductions of this type, e.g. Mobility Safari
(il. 128), Cards Against Urbanity (il. 129),
Metropoly, Play Oosterwold, as well as

theoretical models of the Housing Es-
tate Game or Block'hood operating in
virtual space. The threads of the game-
play are based on the basis of invest-
ment mechanisms, which allows the
player to put himself not only in the situ-
ation of a resident, to which he is accus-
tomed in everyday life, but also of a de-
signer or planner, thanks to which he is
able to understand the problems and
motivations of the actions taken. Graph-
ics with a balanced color scheme and
presenting synthetic forms of residential
architecture influence the construction
of a system of aesthetic values of users.
After playing several games, the student
or city resident is better prepared to plan
sustainable housing complexes and in-
formed participation in participatory
processes.

The second edition of Housing Estate
Game has been supplemented with an
explanation of the importance of urban
indicators for the gameplay and scoring
of the game, and with diagrams to facil-

ich wptywu na srodowisko zbudowane
z bogato ilustrowanymi odniesieniami
do zrealizowanych inwestycji. Ponadto
uczytelniono opisy rozgrywek oraz
wprowadzono element planszy, ktory
oferuje jedna z najciekawszych mozli-
wosci—gre w Osiedlopolis. Dodano row-
niez rozgrywke przeznaczona dla naj-
mtodszych co rozszerza jeszcze mozli-
wosci edukacyjne tego narzedzia.

itate the understanding of the mechan-
isms of their impact on the environment
built with richly illustrated references to
completed investments. In addition, the
descriptions of the gameplay have been
made clearer and a board element has
been introduced, which offers one of the
most interesting possibilities —the game
of Osiedlopolis. A game for children has
also been added, further expanding the
educational potential of the tool.

Il.124. Mobility Safari, Katharina Gugurell/Mobility Safari, Katharina Gugurell,
zrodto/source:  https://gamesforcities.com/database/mobility-safari/

If tactical urbanism was Suburbanites won't

done in Moscow, it move to cities
would include . because of

. The Economic
. Development Plan.

“those people”

12 year process for
the 10 year plan

L
Il.125. Cards Against Urbanity, Greater Places, DOtankDC/Cards Against Urbanity, Greater Places, DOtankDC,
zrodto/source: https://gamesforcities.com/database/cards-against-urbanity/
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20. PROJEKTOWANIE GIER I TRANSEKTOW DLA
ZROWNOWAZONEGO MIASTA
GAMING AND TRANSECT DESIGN FOR

A SUSTAINABLE CITY

Alessandro Camiz

“Vedeste, al mio parere, ognivalore e
tutto gioco e quanto ben om sente”

Guido Cavalcanti, Guido a Dante, Rime,
1-3.

W ciggu ostatnich 20 lat przemyst gier
wykorzystat globalny rynek, wprowa-
dzajac technologie immersyjne. Efekty
tej rewolucji w grach sa widoczne w roz-
nych dziedzinach. Na pewno drama-
tycznie zmienita sie edukacja naszych
dzieci. Obecnie spedzajg one wiecej cza-
su przed ekranem komputera lub w go-
glach niz czytajac ksigzki lub bawiac sie
ze soba. Ponadto w produkcji kompute-
row osobistych narodzita sie specyficzna
odmiana w obrebie typologii kompute-
row — pc do gier. Sektor gier wydaje sie
warunkowac duzg czes¢ naszej dzisiej-
szej kultury, w tym designu i architektu-
ry. Architektura generowana przez
sztuczna inteligencje zapetnia oktadki
magazynow, a gtowne firmy produkuja-
ce oprogramowanie promuja obecnie
platformy i wtyczki immersyjne do ce-
6w projektowych. Od przemystu gier
komputerowych po wirtualne Swiaty
zaprojektowane do produkgji filmow,
ten ,gamingowy" trend warunkuje dzi$
rowniez produkcje architektoniczng a la
mode. Wiekszo$¢ wspotczesnej produk-
cji architektonicznej jest w jaki$ sposob
inspirowana przez przemyst gier. Moze-
my probowad przeciwstawi¢ sie temu
trendowi, krytykujac reifikacje Srodowi-
ska zbudowanego, ktdéra on implikuje
lub tez mozemy pobtaza¢ mu krytycz-
nie, probujac przekaza¢ jego presje
w kierunku zréwnowazonego miasta.
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“Vedeste, al mio parere, ognivalore e
tutto gioco e quanto ben om sente”

Guido Cavalcanti, Guido a Dante, Rime,
1-3.

In the past 20 years the gaming industry
has exploited the global market with the
introduction of immersive technologies.
The effects of this gaming revolution are
visible in different areas. For sure the
education of our kids has dramatically
changed: they now spend more in front
of a computer screen or wearing the
goggles than they do spend reading
books or playing with each other.
Moreover the production of personal
computers has seen the birth of a spe-
cific variant within the typology of com-
puters, the gaming pc. The gaming sec-
tor seems to be conditioning great part
of our culture today, including design
and architecture. Artificial Intelligence
generated architectures are populating
the covers of magazines, the main soft-
ware companies are now promoting im-
mersive platforms and plugins for
design purposes. From the gaming in-
dustry to the virtual worlds designed for
the production of movies, this "*gaming”
trend is today also conditioning the ar-
chitectural production a la mode. Most
of the contemporary architectural pro-
duction is somehow inspired by the
gaming industry. We can try oppose this
trend by criticizing the reification of the
built environment that it implies or we
canindulge critically, trying to convey its
pressure towards a sustainable city. This

book, or this application perhaps we

Ta ksigzka czy moze raczej aplikacja
z powodzeniem eksperymentuje z tym,
jak gry i swiaty wirtualne moga byc
pozytywnie wykorzystane do celow
edukacyjnych w dziedzinie urbanistyki
i projektowania architektonicznego.

Wykorzystuje ona tradycyjny format
kart, wzbogacony o kody QR, aby pota-
czy¢ uzytkownika z wirtualnym scena-
riuszem. Studenci sg zatem zaproszeni
do projektowania wirtualnych stow przy
uzyciu najbardziej tradycyjnego narze-
dzia, jakim sa karty. Kazdy scenariusz
oparty jest na istotnym parametrze
gestosci, zgodnie z idea Nowego
Urbanizmu - kodem transektowym
(il. 130) jako narzedziem do projektowa-
nia zrownowazonych miast. Dzieki tej
aplikacji i ksigzce studenci moga pozy-
tywnie nauczy¢ sie, jak wykorzystywad
parametry urbanistyczne w procesie
projektowania, wizualizujgc formalne
konsekwencje swoich wyboréw iloscio-
wych. Ta ksigzka i aplikacja z powodze-
niem taczg projektowanie, planowanie,
nauczanie i badania, wykorzystujac
tradycyjne technologie gier, zmieszane
z wirtualnymi swiatami, w celu wizuali-
zacji w 3D przysztej formy zrownowazo-
nego miasta.

58 *iﬂﬁ"%‘ﬂﬁmﬁ“
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should rather say, experiments success-
fully how games and virtual worlds can
be deployed positively for educational
purposes in the field of urban planning
and architectural design. It uses the tra-
ditional format of cards, enriched by the

QR codes, in order to connect the user to
a virtual scenario. Students are there-
fore invited to design virtual words by
using the most traditional tool, the
cards. Each scenario is based on the es-
sential parameter of density, following
the New Urbanism idea of the transect
code (il. 130) as a tool to design sustain-
able cities. With this application and
book, students can positively learn how
to use urban planning parameters in
their design process, by visualizing the
formal consequences of their quantitat-
ive choices. This book and application
connect successfully, design, planning,
teaching and research, by using tradi-
tional gaming technologies, blended
with virtual worlds, in order to visualize
in 3D the future form of a sustainable

city.

I.126. Transekt miejsko-wiejski/The Urban-rural transect, zrédto/source: Duany Plater Zyberk & Company (DPZ),
https://www.dpz.com/
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21. PODSUMOWANIE
SUMMARY

Tomasz Bradecki

Zaprezentowana gra urbanistyczna, gra
w karty — Gra w osiedle powstata na
styku dydaktyki, nauki oraz jej populary-
zacji. Liczne uproszczenia, ktére mozna
w niej znalez¢, sg celowe, poniewaz
maja pokaza¢ jedynie podstawowe
zasady oraz ograniczenia przestrzenne,
ktérymi architekci kieruja sie w tworze-
niu osiedli. Zatozono, ze gra ma by¢
przystepna dla szerokiego grona graja-
cych, niebedacych profesjonalistami.

W Grze w osiedle, podobnie jak w rze-
czywistosci, nie ma optymalnych wygra-
nych. Nie kazdy deweloper (kolor karo)
wykorzystuje caty potencjat dziatki wy-
tacznie pod zabudowe. Ekolog (kolor
pik) czesto faworyzuje maty udziat zabu-
dowy dziatki. Mieszkaniec (kolor kier)
i planista (kolor trefl) czesto maja od-
mienne preferencje zagospodarowania
terenu. Kazdy z wymienionych kieruje
sie swoimi potrzebami, jednak najwaz-
niejszy jest cel, jakim jest tworzenie
dobrego, zréwnowazonego srodowiska
zamieszkania. Nie kazdy ma mozliwosci
i preferencje, by mieszka¢ w budynku
jednorodzinnym (karta 2) lub budynku
wysokim wielorodzinnym z licznymi
mieszkaniami (karta AS). Troska o lep-
sze, bardziej przyjazne i zielone prze-
strzenie do mieszkania jest wazna dla
tworcow gry. Wyrazem tego jest
Gra w osiedle, gdzie jokerem jest park,
a premiuje sie duzg ilos¢ zieleni i drzew.

W imieniu autordw projektu Gra w osie-
dle zyczymy dobrych wrazen oraz uda-
nych rozgrywek, ktdére sprzyjaja wita-
snym przemysleniom na temat formy
zamieszkania.
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The presented urban planning game,
a card game - the Housing estate game-
was created at the interface of didactics,
science and its popularization. The nu-
merous simplifications that can be
found in it are intentional, as they are in-
tended to show only the basic principles
and spatial constraints that guide the
creation of settlements. The assumption
is that the game is intended to be ac-
cessible to a wide range of players who
are not professionals.

In the Housing estate game, as in real
life, there are no optimal winners. Not
every developer (the color of diamonds)
uses the full potential of a plot of land
exclusively for development. The envir-
onmentalist (color of spades) often fa-
vors a small share of the plot's develop-
ment. The resident (color of hearts) and
the planner (color of clubs) often have
different land use preferences. Each of
the aforementioned is guided by his or
her own needs, but the most important
goal is to create a good, sustainable res-
idential environment. Not everyone has
the ability or preference to live in
a single-family building (card 2), or
a high-rise multi-family building with
numerous apartments (card AS). How-
ever, we assume that concern for better,
friendlier and greener living spaces is im-
portant for us and for future genera-
tions. An expression of this is the Hous-
ing estate game where the joker
is a park, and a large amount of greenery
and trees is a bonus.

On behalf of the authors of the Housing
estate game project, we wish you good
impressions and successful games that
foster your own reflections on the form
of residence.

LINK DO MODELIASOW
W APLIKACJI AUGMENT

https://agmt.it/m/DaOCZ0ij
https://agmt.it/m/k9dxxZwv

1.128. Rozgrywka Gry w osiedle/Gameplay of Housing estate game, autor zdjecia/author of the photo: J. Nowak
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STRESZCZENIE
SUMMARY

Tomasz Bradecki, Natalia Dymarska, Marta Sanigorska

Gra w osiedle to projekt bedacy efektem
pracy cztonkin i cztonkéw studenckiego
kofa naukowego Urbanmodel dziataja-
cego przy Politechnice Slaskiej, zatozo-
nego z inicjatywy dr hab. inz. arch.
Tomasza Bradeckiego, prof. PS w 2022
roku. Gtdwnym zatozeniem projektu
byto stworzenie dwoch unikalnych talii
kart do gry, przedstawiajgcych rozne
modele  zabudowy mieszkaniowe;.
Rozréznienie na talie 2D oraz 3D utatwia
wyobrazenie sobie jak wygladaja kon-
kretne budynki. Karty majg odniesienie
do modeli cyfrowych, umieszczonych
w specjalnie wybranych aplikacjach, wy-
korzystujacych rzeczywistos¢ zaréwno
rozszerzony, jak i wirtvalng, a takze
aplikacje augment.com oraz sketchfab.
com. Pozwala to na jednoczesne
kreowanie interakcji w swiatach rzeczy-
wistym, a takze cyfrowym. Gra w osiedle
ma na celu zwrdcenie uwagi na proble-
matyke intensyfikowania zabudowy
mieszkaniowej oraz  ksztattowania
przestrzeni osiedli, demonstruje takze
znaczenie wskaznikdw urbanistycznych.

stowa kluczowe: rzeczywistosc rozsze-
rzona,  rzeczywistosC  rozszerzona
w  edukacji, rzeczywistos¢ wirtualna,
rzeczywistos¢ wirtualna w edukacji, mo-
dele zabudowy mieszkaniowej, modele
miasta, modele przestrzeni miejskich,
gra urbanistyczna, gra w karty

The Housing estate game is a project
that is the result of the work of members
of the Urbanmodel student research as-
sociation operating at the Silesian
University of Technology, founded on
the initiative of Dr. Eng. arch. Tomasz
Bradecki, prof. of the Silesian University
of Technology in 2022. The main idea
of the project was to create two unique
decks of playing cards depicting differ-
ent models of residential development.
The distinction between 2D and 3D
decks makes it easier to imagine what
specific buildings look like. The cards
have a reference to digital models,
placed in specially selected applications,
using both augmented and virtual real-
ity, as well as augment.com and sketch-
fab.com applications. This allows for the
simultaneous creation of interactions
in the real as well as digital worlds.
The Housing estate game aims to draw
attention to the problem of intensifica-
tion of housing development and shap-
ing of settlement space, and demon-
strates the importance of urban indicat-
ors.

keywords: augmented reality, augmen-
ted reality in education, virtual reality,
virtual reality in education, housing de-
velopment models, city models, urban
space models, urban design game,
urban cards game
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Rekomendacje/

Gra w osiedle to wyjatkowa propozycja
na rynku gier planszowych, ktora nie
tylko zapewnia rozrywke, ale takze edu-
kuje i inspiruje do tworczego myslenia
w dziedzinie architektury i urbanistyki.
Zestawiajac elementy tradycyjnej gry
karcianej z kreatywnymi narzedziami
projektowania przestrzeni, ta gra oferu-
je cos$ wiecej niz tylko typowa rozrywke.
Gra angazuje graczy w refleksje na
temat roli, jaka odgrywa planowanie
przestrzenne w tworzeniu srodowiska
przyjaznego dla ludzi i przyrody. Dzieki
temu, uczestnicy moga lepiej zrozumied
konsekwencje swoich dziatan oraz
nauczy¢ sie podejmowania bardziej
swiadomych decyzji zwigzanych z pla-
nowaniem przestrzennym. Gra w osie-
dle to innowacyjna gra planszowa, ktéra
taczy zabawe z naukga i kreatywnym my-
Sleniem. Dla mitosnikow architektury
i urbanistyki stanowi doskonata okazje
do poszerzania swojej wiedzy, podczas
gdy dla pozostatych graczy oferuje uni-
kalng forme rozrywki. Dlatego tez, Koto
Architektury Zréwnowazonej OW SARP,
z petnym z przekonaniem poleca Gre
w osiedle jako wartosciowe narzedzie
edukacyjne oraz atrakcyjng forme roz-
rywki, ktora nie tylko bawi, ale takze
uczy i inspiruje do eksploracji zagadnien
zwigzanych z przestrzenig miejska i pla-
nowaniem urbanistycznym. Jesli jestes
gotow na wyzwanie i chcesz doswiad-
czy¢ czegos$ nowego, to Gra w osiedle
moze byc idealnym wyborem dla Ciebie.

Johan Huizinga przypomina nam,
ze ludzkos¢ zawsze jest Homo Ludens
i jako taka, od dziecinstwa, uczy sie
przez zabawe. Przeksztatcenie tego
pierwotnego instynktu w gre majaca
na celu edukacje studentow architektu-
ry i urbanistyki w celu zapoznania ich
z pojeciami zwigzanymi ze sposobem,
w jaki ludzie zasiedlaja terytorium jest
genialnym pomystem. Aby uczynic prze-
kazywanie takich poje¢ jak gestosc
zabudowy, wskaznik zajecia terenuy,
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Magdalena Gruna
Koto Architektury Zrownowazonej WO SARP

typy osadnictwa jeszcze bardziej
skutecznym, sugeruje sie dostosowanie
i wykorzystanie kart do gry planszowej,
takiej jak Monopoly.

Prof. Arch. Lamberto Amistadi

profesor nadzwyczajny w dziedzinie projektowania architektonicznego | urbanistycznego

Podczas edukacji na Wydziale Urbani-
styki i Projektowania BME w Budapesz-
cie eksperymentowalismy z réznymi
narzedziami grywalizacji w nauczaniu
projektowania urbanistycznego. Wypro-
bowalismy réwniez niektdre z miejskich
gier karcianych i na podstawie tych
eksperymentdéw projekt HOUSING ES-
TATE GAME oceniam jako obiecujacy,
ktéry bardzo mnie zainteresowat.
Jak tylko zostanie opublikowany, chciat-
bym go miec dla naszego wydziatu!

Uniwersytet w Bolonii, Wydziat Architektury

SZABO Arpad DLA

kierownik wydziatu, profesor nadzwyczajny, architekt

BME Budapest University of Technology Wydziat Urbanistyki i projektowania

Inkluzywny urbanizm musi by¢ wspiera-
ny przez angazowanie uzytkownikow
koncowych w proces projektowania,
a aby to zrobic, narzedzia takiego zaan-
gazowania muszg mie¢ mozliwosé
nawigzania dialogu negocjacyjnego
miedzy zainteresowanymi stronami.
Projekt Gra w osiedle jest jednym z nie-
licznych, ktory analizuje mozliwosci
wykorzystania zaawansowanych narze-
dzi wizualizacji 3D do aktywnego zaan-
gazowania interesariuszy w proces
projektowania. Opracowany hybrydowy
tryb strategii zaangazowania i aplikacji
zapewni przynaleznos¢ uczestnikow
do ich przysztych dzielnic mieszkanio-
wych. Chce zbada¢ mozliwosci tego na-
rzedzia w rzeczywistych scenariuszach
w USA.

Shuva Chowdhury
adiunkt, North Carolina A&T State University
Ph.D. (VUW Aotearoa New Zealand)
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Jako nauczyciel urbanistyki dostrzegam
w tej grze - GRA'W OSIEDLE - ogromny
potencjat do wyjasniania i nauczania po-
jec zwigzanych z praktyka miejska, kto-
re zawsze sg trudne do zrozumienia dla
studentdw. Gra w peti spetnia cele za-

roponowane przy jej tworzeniu.
Prop Przy Je) Maria Manuela da Fonte

architekt, adiunkt, dyrektor Wydziatu Projektow Urbanistycznych, Lisbon School of Architecture
badacz URBInLAB, CIAUD

Bardzo doceniam pomyst Gry w osiedle.
Ma ona duzg szanse stac sie zaréwno
dobrg rozrywka, jak i Swietnym narze-
dziem edukacji architektonicznej i urba-
nistycznej obejmujacej nie tylko przy-
sztych projektantdw — profesjonalistow,
ale rowniez inwestorow, urzednikdw,
politykdw i wszystkich uzytkownikow
zaprojektowanych przestrzeni mieszka-
niowych.
Oskar Gragbczewski
OVO Grabczewscy Architekci

Gra w karty pozornie moze sie kojarzy¢
z hazardem. Jest czasem zabawg, ale nie
zawsze tak musi by¢. Gra w karty moze
uczyc¢. Gra w osiedle moze edukowac nie
tylko studentow, ale moze by¢ przydat-
na rowniez dla deweloperow. Moze po-
moc w rozpoznawaniu dobrych kryte-
riow i ocenie dobrej przestrzeni miesz-
kalnej. Warto miec¢ w rece mocne karty —
w tym przypadku mocne argumenty. To
argumenty decydujg o jakosci architek-
tury, ktore potrafig zbudowac dobra lub
zt3 przestrzen.

Przemo tukasik
architekt, wspotzatozyciel pracowni medusagroup

Wskazniki urbanistyczne to dla wiekszo-
Sci osob abstrakcyjne wartosci. Dzieki
kartom GRA W OSIEDLE, w tym pota-
czeniu zapisu matematycznego z troj-
wymiarowa wizualizacjg bryt jest szan-
sa, by chod troche przyblizy¢ szerszemu
gronu odbiorcow wartosci liczbowe
zawarte we wskaznikach urbanistycz-
nych. Za to edukacyjne i popularyzator-
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skie dziatanie, dziekuje twdrcom gry.

r hab. inz arch. Justyna Martyniuk-Peczek, prof. PG
Politechnika Gdarnska, Wydziat Architektury
Katedra Urbanistyki i Planowania Regionalnego

Pomyst promowania wiedzy o miescie
i jego logice przysztej transformacji
poprzez gre (w karty) jest z pewnoscia
oryginalny i dlatego interesujacy. Nauka
przez zabawe lub zabawa podczas nauki
to metoda, ktéra pozwala réwniez oso-
bom niebedgcym ekspertami podejsc
do planowania urbanistycznego i wy-
obrazic sobie lepsze miasto.
Prof. Arch. Enrico Prandi, PhD

Profesor nadzwyczajny w dziedzinie projektowania architektonicznego i urbanistycznego
Woydziat Inzynierii i Architektury, Uniwersytet w Parmie, Wtochy

Gra w osiedle jest interesujgcym i uzy-
tecznym narzedziem, ktore pomaga
ludziom o roznych zawodach i aspira-
cjach, przez zabawe zrozumie¢ wazne
procesy i elementy miejskie, lepiej rozu-
miejg tez wartosci przestrzeni miejskich.

Prof. Dr Darko Reba
Wydziat Architektury i Urbanistyki, Wydziat Nauk Technicznych w Nowym Sadzie, Uniwersytet w Nowym Sadzie

Gra w osiedle to wspaniaty pomyst,

ktory stuzy¢ moze nie tylko zabawie, ale

i edukacji architektonicznej. Od lat

zastanawiam sie co robi¢, by zwiekszac

sSwiadomos¢ wszystkich uczestnikow

proceséw planistycznych i inwestycyj-

nych. Ta gra jest odpowiedzig - napraw-

de moze przynies¢ wymierne efekty:

edukowac mtodszych i starszych oraz

wspierac procesy ksztatcenia studentow

na roznych kierunkach powigzanych

z architekturg, urbanistyka i gospodarka

przestrzenng. Pokazanie wielu ztozo-

nych zaleznosci miedzy réznymi decy-

zjami planistycznymi i aktorami na sce-

nie miejskiej w tak efektowny, a jedno-

czesnie przystepny sposdb, jest godne .

podziwu. prof. dr hab, in, arch. Krystyna Solarel
Przewodniczgca Rady Naukowej Dyscypliny Architektura i Urbanistyka Politechniki Warszawskiej
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Zeby zmieni¢ jako$¢ naszego srodowi-
ska mieszkaniowego potrzebujemy
obywateli i obywatelek, ktdrzy rozumie-
ja przestrzen! A czy jest lepszy sposob na
edukacje niz zabawa? Gra w osiedle
spetni sie doskonale jako pomoc
w budowaniu swiadomosci przestrzen-
nej mtodziezy, ale takze przy profesjo-
nalnych rozmowach w multidyscyplinar-
nych gremiach, gdy trzeba szybko wyja-
$ni¢ znaczenie wskaznikow urbanistycz-
nych.

In order to change the quality of our res-
idential environment, we need male and
female citizens who understand space!
And what better way to educate than
to play? The Housing estate game will
do a great job of helping to build spatial
awareness among young people,
but also for professional discussions
in multidisciplinary groups when the
meaning of urban indicators needs to be
quickly explained.

drhab. inz. arch. Agata Twardoch, prof. PS
Katedra Urbanistykii Planowania Przestrzennego, Wydziaf Architektury, Politechnika Slaska
Department of Urban and Spatial Planning, Faculty of Architecture, Silesian University of Technology

Po zapoznaniu sie z Grag w osiedle
uwazam, ze jest to brakujacy element
w systemie edukacji mtodych architek-
tow. Zwraca bowiem uwage fakt,
ze aspekty przestrzenne, estetyczne
i czysto architektoniczne, mimo ze waz-
ne, nie s3 jedynymi czynnikami przy
ksztattowaniu naszych miast i osiedli.
Architekt zas nie jest demiurgiem decy-
dujgcym o wszystkim, ale musi brac pod
uwage innych uczestnikdw gry: wtadze,
dewelopera, inwestora, planiste czy
wreszcie uzytkownika. Duzy potencjat!

After reading the Housing estate game
| believe that it is a missing element
in the education system of young archi-
tects. For it draws attention to the fact
that spatial, aesthetic and purely archi-
tectural aspects, although important,
are not the only factors in shaping our
cities and settlements. In turn, the archi-
tect is not the demiurge deciding
everything, but must take into account
other players in the game: the authority,
the developer, the investor, the planner
or, finally, the user. Big potential!

Szymon Wojciechowski

APA Wojciechowski Architekci, Prezes Zarzadu, wspdtwtasciciel, architekt — partner
APA Wojciechowski Architects, CEO, co-owner, architect - partner

Gra w osiedle stworzona przez zespot
prowadzony przez dr hab. inz. arch.
Tomasza Bradeckiego jest doskonatym
i ciekawym narzedziem, ktore nie tylko
oswaja zagadnienia zwigzane z architek-
turg, urbanistyka i wspieraniem bior6z-
norodnosci, lecz z powodzeniem inicjuje
rozmowe o roli zrownowazonego bu-
downictwa, nie tylko na obszarach miej-
skich. Wysoka jakos¢ tkanki miejskiej,
tworzonej z poszanowaniem srodowi-
ska i wspierajaca dobrobyt ludzi jest klu-
czem do tworzenia  aktywnych
i preznie dziatajgcych spotecznosci lo-
kalnych — a to ludzie w architekturze sa
przeciez najwazniejsi.

The Housing estate game created by
a team led by Dr. Eng. arch. Tomasz
Bradecki is an excellent and interesting
tool that not only tames issues related
to architecture, urban planning and sup-
porting biodiversity, but successfully ini-
tiates a conversation about the role of
sustainable construction, not only in
urban areas. A high quality urban fabric,
created on the basis of respect for the
environment and supporting the well-
being of people, is key to creating active
and resilient local communities - and it is
people in architecture, after all, who are
most important.

Magdalena Wojtas

Sustainable Development Manager, Polskie Stowarzyszenie Budownictwa Ekologicznego PLGBC
Sustainable Development Manager, Polish Green Building Council PLGBC
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Gra zaskakuje mnogoscia odmian
i zastosowan. Nalezy pogratulowac au-
torom kreatywnosci w tym zakresie
i umiejetnosci stworzenia materiaty,
ktory bez watpienia i bawi, i uczy.
Mnie osobiscie cieszy, ze co najmniej kil-
ka wersji Gry oddaje takze realia ekono-
miczne planowania przestrzennego.
A edukacji ekonomicznej w spoteczen-
stwie nigdy nie jest za wiele!

The Game surprises with its variety of
forms and applications. Congratulations
to the authors for their creativity in this
aspect and the ability to create material
that undoubtedly both entertains and
educates. Personally, | am pleased that
at least several versions of the Game
also reflect the economic realities of
spatial planning. And in society, there
can never be too much economic educa-

tion!
Marcin Baron

Uniwersytet Ekonomiczny w Katowicach
University of Economics in Katowice
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NTARG®2024

Gold Medal

AWARDEDTO

Dnia 23.05.2024 roku podczas 17 Miedzynarodowych Targéw Wynalazkow i Innowacji INTARG®, organizowanych-
przez Eurobusiness-Haller w Miedzynarodowym Centrum Kongresowym w Katowicach, Gra w osiedle otrzymata
ztoty medal oraz nagrode Przewodniczgcego Jury.

Zespdt kota naukowego Urbanmodel w sktadzie: dr hab. inz. arch. Tomasz Bradecki, prof. PS, Daria Bal,
Aleksandra Baraniska, Monika Brol, Natalia Dymarska, Marta Klekotka, Katarzyna Kotarska, Marta Sanigorska,
Julia Stachura, Matgorzata Wasik, Karolina Wasinska, Igor Gdula, Izabela Mularczyk, Justyna Nowak, Oskar Rosikon,
Paulina Siudyka , Btazej Mdl, Magdalena Sikora.

On 23.05.2024, during the 17th INTARG® International Trade Fair for Inventions and Innovations, organised by
Eurobusiness-Haller at the International Congress Centre in Katowice, Estate Game was awarded the gold medal and
the Jury Chairman's Prize.

The team of the Urbanmodel research club consisting of: associate professor eng. Architect Tomasz Bradecki,
Daria Bal, Aleksandra Baranska, Monika Brol, Natalia Dymarska, Marta Klekotka, Katarzyna Kotarska,
Marta Sanigodrska, Julia Stachura, Matgorzata Wasik, Karolina Wasinska, Igor Gdula, Izabela Mularczyk,
Justyna Nowak, Oskar Rosikon, Paulina Siudyka , Btazej Mdl, Magdalena Sikora.
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Gra w osiedle ma na celu zwrodcenie
uwagi na problematyke intensyfikowa-
nia zabudowy mieszkaniowej oraz
ksztattowania  przestrzeni  osiedli.
Gra jest uniwersalna, przeznaczona dla
roznych grup wiekowych. Mozna jg wy-
korzystac w klasycznej grze w karty oraz
w grach dedykowanych.

Projekt opracowany przez koto naukowe
URBANMODEL przy Wydziale Architek-
tury Politechniki Slgskie;.

Wiecej na:
www.grawosiedle.polsl.pl
www.urbanmodel.org

Opinie recenzentéw

Gra w osiedle jest jedna z nielicznych
propozycji, ktora dzieki atrakcyjnej for-
mie, opierajacej sie na rzeczywistosci
rozszerzonej (Augmented Reality),
moze konkurowac z produktami dyna-
micznie rozwijajacego sie rynku gier,
rownoczesnie  wprowadzajgc  tresci
istotne dla edukacji przestrzenne;.

dr hab. inz. arch. Patrycja Haupt, prof. PK

Wydziat Architektury Politechniki Krakowskiej
Katedra Ksztattowania Srodowiska Mieszkaniowego

Ta ksigzka i aplikacja skutecznie tacza
projektowanie, planowanie, nauczanie
i badania, z wykorzystaniem tradycyj-
nych gier, potaczonych z technologia
wirtualng, w celu wizualizacji w 3D przy-
sztego  ksztattu  zréwnowazonego
miasta.

Assoc. Prof. Alessandro Camiz Ph. D.

Dipartimento di Architettura, Universita degli Studi "G. d'Annunzio" Chieti, Pescara
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