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Abstract: Thisis the fourth paper from the Historical Consultancy for Games
project run by GRAP with grant funding from CRPK in Poland. It studies
the practices and typical skill sets of historical consultants working on
analogue games — most notably, board games. One half of the paperis an
overview of state-of-the-art knowledge on historical consulting in non-
digital games on the international market, as it can be traced from the
(relatively sparse) information in academic papers and in official materials
released by game publishers and developers. The second half of our text
isasummary ofin-depthinterviews conducted by us with seven profession-
alsworking as historical consultants and/or with historical consultants on
the production of history-themed games in Poland.
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1. Wstep

W tematycznych (tj. nieabstrakcyjnych) grach planszowych historia
i dziedzictwo sg waznym tematem od - nomen omen - wiekéw. Zanim
zaistniatl komercyjny rynek rozrywkowy, gry o tematyce historycznej
byly publikowane w celach edukacyjnych i wychowawczych, co dzi$
nazwaliby$my edukacjg patriotyczna albo propagandg polityczng. Przy-
kiady takich produkcji - na tle polityczno-historycznego kontekstu
ich powstania - znakomicie omawiajg Flanagan i Jakobson w Playing
Oppression (2023). Wedlug autoréw przetomem byt tu schylek XVIII wieku,
gdy rozwdéj uprzemystowionego rynku na produkty rozrywkowe i adre-
sowane do dzieci otworzyl w Europie Zachodniej droge planszéwkom
edukacyjnym, jak brytyjska The New Game of Human Life z 1790, bedaca
kolejng z licznych wersji znanej od XVI stulecia Gry w ge$ (Flanagan,
Jakobsson, 2023, s.29-30). Juz rok pézniej nadeszta historyczno-poli-
tyczna Jeu de la révolution francaise [Gra Rewolucji Francuskiej] z 1791 roku,
zaméwiona przez rewolucyjne wtadze dla zohydzenia historii przedre-
wolucyjnej i promocji nowego porzadku (tamze, s.33-34). Los Insurgentes
z 1891 z Meksyku ukazuje narodowych bohateréw walki o niepodleglosé
(tamze, s.34-36). Do tej kategorii nalezg tez pierwsze polskie edu-plan-
széwki, tworzone dla edukacji historyczno-patriotycznej dzieci w okresie
porozbiorowym. Kabaciniska-Euczak wymienia tu m.in. loteryjne gry
Zabawa Polki z synami Konstancji Biernackiej z 1821 i Z dziejéw polskich
Jozefa Gackiego z 1827 oraz wersje Gry w ges - Assarmot z 1830, stworzong
przez Klementyne z Tafiskich Hoffmanows (tamze, s.105-112).
Popularnoé¢ historii jako tematu planszéwek nie zmalata przez
nastepne 200 lat, o czym $wiadczy statystyka z 2012 roku, wedtug kté-
rej az 65 procent planszéwek z kategorii eurogier jest o historii (Woods,
2012, 5.107-108). Nader czesto o historii kolonialnej, jak podkreslaja
Flanagan i Jakobsson (2023, s.89). A mowa tu tylko o grach typu euro
czy - jak wola ci autorzy - o ,wspétczesnych planszéwkach” (,modern
board games”), charakteryzujacych sie skomplikowanym zarzadzaniem
zasobami i potencjatem myslenia strategicznego, a ktére adresowane
sa do oséb grajacych w gry regularnie (tamze, s.4). Mozna z powodze-
niem zalozyé, ze gry bitewne (wargaming), polegajace na rozgrywaniu
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walk miedzy oddziatami i armiami, maja jeszcze wyzszy procent settin-
géw historycznych niz wspomniane 65 procent gier typu euro.

W niniejszym artykule zajmujemy sie jednym wycinkiem tworze-
nia analogowych gier historycznych: rola historykéw-konsultantéw.
W pierwszej czesci przygladamy sie funkcjonowaniu takich konsultan-
téw na zagranicznym rynku planszéwkowym. W drugiej czesci przed-
stawiamy sytuacje na rynku polskim widziang przez pryzmat naszych
wywiadéw z twércami takich gier. W koricowej sekcji formutujemy wnio-
ski i podsumowania, m.in. prezentujemy liste typowych zadan realizo-
wanych przez historykéw-konsultantéw gier.

2. Konsulting historycznych gier planszowych za granica

Skoro historia w planszéwkach jest codzienno$cia, mozna sie spodziewaé,
ze zatrudnianie historykéw-konsultantéw nie nalezy do rzadkosci. I rze-
czywiscie - przegladajac materialy promocyjne i wywiady z twércami
losowo wybranych gier historycznych z ostatniej dekady, regularnie znaj-
dujemy informacje o konsultantach merytorycznych. Nie tylko informa-
cje - takze wyrazy uznania i podkre$lenie projakosciowej roli ich pracy.

Na przyklad na stronie wydawcéw Battle for Byzantium widzimy
nazwiska i stylizowane grafiki przedstawiajace sylwetki cztonkéw
zespotu (Byzantine Time Traveller, n.d.). Jest tam CEO/Creative Director,
tréjka artystéw-grafikéw oraz konsultantka historyczna Nilay Tokaoglu
(aczkolwiek zauwazamy, ze konsultantki brakuje na liscie twércéw gry
w dziale ,Full Credits” na portalu BoardGameGeek). Z kolei Green Feet
Games, producent The Pirate Republic: Africa Gambit, wiekszosé¢ tekstu
promocyjnego w ,Game Overview” po$wieca roli Helen Hollick - pisarce
powiesci historycznych, na ktérej prozie ma sie opieraé czesé fabuly gry
i ktéra petni funkcje lead historical consultant (The Green Feet Games,
2024). Firelock Games, ogltaszajac nowy poradnik malowania modeli okre-
téw w Oak & Iron, gwarantuje graczom maksymalna wierno$¢ historyczna
wygladu okretéw dzieki konsultantowi historycznemu nazwiskiem
Benerson Little. Znaczenie konsultingu dla jakosci produktu podkresla
takze opis gry Ice Age (2016) na portalu BoardGameGeek (n.d.). Poswiecono
temu az trzy z dziesieciu wierszy tekstu: ,Oprécz doktadnego researchu
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na temat folkloru, mieli§my bardzo dobrego nieoficjalnego konsultanta
historycznego, bogatego w wiedze teoretyczna na temat sztuki wojennej
i znajacego praktyke wojowania w tamtym okresie - i naprawde stucha-
liSmy jego rad. Dzigki temu system walki jest sensownie realistyczny
i grywalny” (thum. M. Mochocki). Z blizszego nam rynku biatoruskiego
przykladem historyka-konsultanta jest Alaksiej Kajrys od gry Powstaricy
o powstaniu styczniowym (Belsat, 2023).

Konsulting moze takze spotka¢ sie z uznaniem recenzentéw. Np. Table
for ONE, recenzujac Nights of Fire: Battle for Budapest, wymienia z nazwi-
ska konsultanta historycznego (Zsombor Zeéld). Co wiecej, recenzent
wyraza pochwate pod adresem wydawcy (Mighty Boards) i wszystkich
zaangazowanych za odpowiednio solidne i rzetelne podejscie do trudnego
tematu, m.in. za przypisy historyczne i wtaczenie w gre materiatéw zréd-
towych, takich jak archiwalne fotografie. Widaé, ze dla tego recenzenta
rzetelno$¢ w odwzorowaniu realiéw historycznych jest waznym kryte-
rium w ocenie jakosci.

W przypadku gier ukazujacych inne kraje i obce kultury czesto
zatrudnia sie konsultantéw wlasnie stamtad. Konsultantka dla amery-
kanskich twércéw Vijayanagara: the Deccan Empires of Medieval India byta
prof. Aparna Kapadia (Spagnolie, 2024) - historyczka z Williams College
w USA, ale pochodzaca z Indii i czeéciowo tam wyksztalcona (https://
historywilliams.edu/profile/aki6/). Wloscy twércy gry Cangaceiros
oprécz konsultanta historycznego z Wioch (Marco Vassallo) pracowali
z konsultantka kulturowg (Marta de Carvalho) z Brazylii, a takze z bra-
zylijska ambasada w Rzymie. W wywiadzie dla Off Shelf autorzy gry
wspominaja, ze brazylijscy ambasador i attache kulturalny odniesli sie
do gry z wielkim entuzjazmem. W ambasadzie odbylo sie specjalne wyda-
rzenie z okazji wydania gry, a nastepnie przez miesiagc eksponowano
galerie grafik z gry, ktéra stala sie najczesciej odwiedzang wystawg w tej
ambasadzie (Obenour, 2024).

Rola Marty de Carvalho i brazylijskich dyplomatéw stanowi przyktad
konsultacji kulturowej, ktérg mozna takze nazwaé inkluzywnosciows.
Coraz czesciej wystepuje ona obok - albo zamiast - konsultacji z histo-
rykiem akademickim. Jest to element polityki DEI (Diversity, Equity,
Inclusion), coraz powszechniej wdrazanej w firmach w krajach anglosa-
skich i nordyckich - w tym w wydawnictwach gier planszowych (méwig
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o tym np. Leah, 2019; Wehmeyer, 2022). Zakres DEI jest znacznie szerszy
niz tematyka historyczna, niemniej jednak gry historyczne znajduja sie
w jej obszarze. Inkluzywnosciowe postulaty DEI wymagaja zaangazo-
wania 0séb reprezentujacych dang kulture/spoteczno$é¢ przynajmniej
jako konsultantéw, a najlepiej jako wspéttwércéw produktéw medialnych
(LaPensée, 2016), w ktérych historia tej spotecznosci ma byé przedsta-
wiona. W przypadku gier (w tym gier planszowych) jednym z najsilniej-
szych oczekiwan ostatnich lat jest dekolonialne/antykolonialne podejscie
do projektowania, ktérego naukowsa podstawe daje nurt postcolonial game
studies (np. Mukherjee, Hammar, 2018; Loban, 2024; Mochocki, 2024).
Jednak znakomita wiekszo$¢ tego nurtu zajmuje sie krytyka elementéw
kolonializmu w grach uznawanych za przyklady negatywne. Znacznie
mniej prac prezentuje konstruktywne i praktyczne rozwigzania oraz
studia przypadku (jak np. LaPensée, 2016). Dlatego bezcennym zrédiem
wiedzy o teoretycznych i praktycznych rozwigzaniach antykolonialnych
w grach planszowych jest rozdziat 6smy w Flanagan i Jakobsson (2023),
dla ktérego dobrym uzupetnieniem w zakresie wargames beda Suckling
(2024; 2025, rozdziat dwudziesty trzeci) oraz Gonzalo-Iglesia (2024).
Zaskoczenie przynosi nieobecno$é histgameconsultingu (termin zapo-
zyczony z anglojezycznych publikacji z naszego projektu) w kluczowych
publikacjach ksigzkowych, ktére analizujg badZ przedstawiajg proces
tworzenia gier analogowych. Mozna by sadzié, ze skoro wiekszos¢ gier
planszowych ma zwigzek z tematyka historyczna, to sporo miejsca
poswieca temu podreczniki tworzenia gier oraz naukowe studia nad two-
rzeniem gier. Jest jednak inaczej. PrzeszukaliSmy nastepujace pozycje:
Shipp (2024) Thematic Integration in Board Game Design, Slack (2023) The
Board Game Designer’s Guide to Getting Published, Germaine i Wake (2023)
Material Game Studies: A Philosophy of Analogue Play, Calleja (2022) Unbo-
xed: Board Game Experience and Design; Booth (2021) Board Games as Media,
Engelstein (2021) Game Production: Prototyping and Producing Your Board
Game; Selinker (2018) w polskiej edycji: Poradnik projektowania gier plan-
szowych, Arnaudo (2018) Storytelling in the Modern Board Game; Booth
(2015) Game Play: Paratextuality in Contemporary Board Games. We wszyst-
kich gry historyczne sg wspominane tylko marginalnie, prézno w nich
szuka¢ rozdziatu czy chocéby dluzszej sekeji, w ktdrej poswiecono by dtuz-
szg refleksje zagadnieniu gier historycznych. Refleksje taka znajdziemy
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dopiero w ksigzkach, ktére grom historycznym sa po§wiecone w catosci -
ale te s3 zdominowane przez gry cyfrowe. Jak dotad poglebione analizy
historycznych planszéwek znalezli§my w czterech ksigzkach: Paper Time
Machines: Critical Game Design and Historical Board Games (Suckling, 2025),
Heritage, Memory and Identity in Postcolonial Board Games (Mochocki, 2024),
wyzej wspomnianej Flanagan & Jakobsson (2023) i niepublikowanej pracy
doktorskiej Social and Political Conflict in Video, Board and Card Games
(Sterczewski, 2023); pare artykutéw z postkolonialng krytyka planszéwek
zawiera tez seria Analog Game Studies. Jednak i tam nie znajdziemy wiedzy
o pracy historykéw-konsultantéw - oprécz konsultantéw kulturowych/
inkluzywnos$ciowych w rozdziale 6smym pracy Flanagan i Jakobssona.
By¢ moze zmiane przyniesie nadchodzaca pozycja Designing Historical
Games for Classrooms: A Practical Guide for Educators (McCall, 2026).

Inaczej wyglada to w projektowaniu gier edukacyjnych, czy tez szerzej
patrzac - gier powaznych/stosowanych. Tu rola eksperta merytorycz-
nego jest oczekiwanym standardem (Morgan, 2023, s.32; Kalmpourtzis,
2019, s.237). Warto jednak zaznaczyé, ze w przypadku gier historycz-
nych tworzonych w celu edukacyjnym czesto takim ekspertem nie jest
historyk-badacz, lecz nauczyciel historii, od ktérego nie oczekuje sie
specjalistycznej wiedzy o danej epoce, ale znajomosci szkolnej podstawy
programowej i okreslonych efektéw uczenia sie. Podobne zastrzezenie
nalezy sie powaznym grom stosowanym do szkolenia personelu wojsko-
wego czy zarzadzania kryzysowego. Nawet jesli sa osadzone w scenerii
historycznej, kluczowym ekspertem-konsultantem bedzie nie historyk,
lecz szkoleniowiec od strategii, taktyki, logistyki, dowodzenia lub ekspert
od technologii. Takich wlaénie ekspertéw - wojskowych - wspominaja
publikacje groznawcze na temat planszowego (np. Lowood, 2016, s. 89)
oraz cyfrowego (Caldwell, Lenoir, 2016, s.267) wargamingu. Z punktu
widzenia naszego projektu w centrum uwagi jest konsulting realizowany
przez ekspertéw z wyksztalceniem historycznym, ktérego podstawa
sa kompetencje humanistyczne. Zakladamy, ze konsulting edukacyjny
oparty o kompetencje pedagogiczne, jak i konsulting militarny oparty
o kompetencje techniczne i dowédcze majg inng specyfike, stad tez zaj-
muja mniej miejsca w naszych badaniach.

Jesli chodzi o konsulting kulturowy/inkluzywnosciowy, sprawa jest
bardziej zloZzona. Z jednej strony znajomos¢ kultur, dziedzictwa, mitologii
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itd. miesci sie jak najbardziej w kompetencjach humanistycznych absol-
wenta historii. Konsultacje historyczng i inkluzywno$ciowa moze reali-
zowac ta sama osoba, czego przykladem jest Jade R. Rogers - konsultantka
World’s Fair 1893 (Renegade Game Studios, n.d.). Z drugiej strony postu-
laty inkluzywnosci i dekolonizacji siegaja takze dekolonizacji akademii
i wiedzy akademickiej, w ktérej uniwersyteckie archiwa jawia sie jako
narzedzia opresji, hegemonii, imperializmu i kolonializmu. W tym ujeciu
wyksztalcenie historyczne staje sie wrecz antykwalifikacjg do roli konsul-
tanta kulturowego, gdzie zamiast naukowego dystansu oczekuje sie zaan-
gazowanej perspektywy pochodzacej od autentycznego przedstawiciela
danej kultury, a zamiast oficjalnie wyprodukowanej wiedzy historycznej -
zywej pamieci o przesztosci przekazywanej sobie wewnatrz spotecznosci
(Loban, 2024). Historyk powinien wiec by¢ konsultantem inkluzywnos-
ciowym tylko w imieniu grup, do ktérych sie osobiscie zalicza.

3. Konsulting historycznych gier planszowych w Polsce

Autorem tej czeéci artykulu jest Jerzy Szeja, ktéry podsumowuje swoje
rozmowy z twércami i konsultantami analogowych gier historycznych
w Polsce. Oto ich nazwiska i sylwetki zawodowe, a takze informacje
o przeprowadzonych rozmowach i ankietach:

3.1. Ankieta poprzedzona rozmowa na czacie:

» Wojciech Rzadek.

« Autor i wspétautor kilkudziesieciu gier. Wielokrotny zdobywca
Pucharu Mistrza Mistrzéw (konkurs mistrzéw gry - RPG). Pracow-
nik, wlasciciel i wspétwiasciciel kilku firm produkujacych m.in. gry
planszowe. Animator §rodowiska growego.

 Przykladowe tytuly, ktérych byt autorem: Kod Krakowa, W pustyni
i puszczy, SwiteZ, Robak, Kangurek Kao, scenariusz Dziedzictwo Tatr
(do systemu RPG Zew Chtulhu), ktéry znalazt sie w dodatku Horror
w Tatrach.

3.2. Ankieta poprzedzona rozmowa na czacie:
o Tomasz Lomnicki.
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« Wspéttwoérca larpéw historycznych w ramach prac Pospolitego
Ruszenia (m.in. Projekt Demokracja i larpy osadzone w czasch
Rokoszu Zebrzydowskiego, a takze Gra o Tron - larpy dla Muzeum
w Kutnie). Rekonstruktor historyczny, specjalista z zakresu ubioru
XVII-wiecznego.

3.3. Dtuga rozmowa telefoniczna, z ktorej sporzadzitem wyciag
(poprzedzona rozmowa na czacie):
 Konrad Sosinski.
« Wtlasciciel Wargamera. Rekonstruktor historyczny.
« Autor i wspétautor kilkudziesieciu tytutéw i dodatkéw pozosta-
jacych do dzi§ w ofercie Wargamera, wspétautor innych tytutéw
(w wigkszo$ci bitewniakéw).

3.4. Wideorozmowa, z ktorej sporzadzitem wyciag (poprzedzona
rozmowa na czacie):
« Filip Mituniski.
 Dyrektor kreatywny w Lucky Duck Games, poprzednio w Grannie,
tworzyt gry wlasne i na zaméwienie (m.in. dla Muzeum Powstania
Warszawskiego, IPN, wydawnictwa Egmont). Zalozyciel warszaw-
skiej grupy autoréw i testeréw gier Monsoon Group.
« Wybrane tytuly: Mali Powstaricy: Warszawa 1944, Magnum Sal, Mare
Balticum, Kurierzy, Eazienki Krélewskie, Capital.

3.5. Ankieta oraz dtuzsza rozmowa telefoniczna, z ktorej sporzadzitem
wyciag:

o Adam Kwapinski.

« Jeden z najbardziej znanych i cenionych polskich twércéw gier
planszowych (i innych). Byt doktorantem w Zaktadzie Metodologii
Historii UMCS. Wspétautor koncepcji zaje¢ o grach dla studentéw
historii.

« « Autor $wiatowego sukcesu komercyjnego - gry Nemesis. Inne gry:
W Zakladzie. Lubelski Lipiec ‘80, Teomachia, Sigismundus Augustus,
Veto, Dark Ages, Lords of Hellas, Terakotowa Armia, Literaci Lubelszczy-
zny, Lords of Ragnarok, First to Fight, Odbudowa Warszawy 1945-1980,
Bohaterowie Wykleci, Lublin 1317-2017, Legendy Lubelskie.
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3.6. Ankieta poprzedzona rozmowa na czacie:
tukasz Wrona.

Wtlasna firma tworzaca gry historyczne Projekt Rekreator, wspét-

inicjator stowarzyszenia Pospolite Ruszenie. Autor i wspétautor

kilkudziesieciu gier réznego typu. Przyktadowe tytuty:

Obwigz sie!, Armenian Foundation, 2022 - gra edukacyjna o tka-
niu i sprzedazy paséw kontuszowych w realiach drugiej potowy
XVIII wieku;

Sekrety uczonego, Osrodek Rozwoju Edukacji, 2022 - gra karciana
o zyciu i twérczosci Macieja Miechowity;

Na czambuty!, Muzeum Kreséw w Lubaczowie, 2022 - gra wiel-
koformatowa o wyprawie Jana Sobieskiego w 1672 roku;
Chocim. Potega husarii, Pospolite Ruszenie, 2020 - duza gra
planszowa odtwarzajaca walke militarng i polityczng podczas
oblezenia obozu chocimskiego w 1621 roku. W 2021 roku zostata
wydana ukraifiska wersja gry (Instytut Polski w Kijowie);
Europa: Nowe Rozdanie 1989-2019, Pospolite Ruszenie, 2021 - wie-
loosobowa symulacyjna gra planszowa o geopolityce i polityce
zagranicznej panstw europejskich;

Intermarium, Fundacja Jagielloniska, 2018 - wieloosobowa symu-
lacyjna gra planszowa o dwudziestoleciu miedzywojennym;
Wiarusi, Muzeum Zamek Opaliniskich w Sierakowie, 2022 - gra
RPG osadzona w realiach napoleonskich;

Jaxa RPG, Muzeum Ziemi Miechowskiej, 2023 - gra fabularna
o polskich krzyzowcach i pielgrzymach epoki sredniowiecza;
Projekt larpowy Barska: Zawigz Konfederacje, Pospolite Ruszenie, 2018;
Semper Fidelis. Bitwa o Lwéw 1918-1919, Wydawnictwo Wysoki
Zamek i Instytut Pamieci Narodowej, 2017 - strategiczna gra
planszowa o walkach miejskich we Lwowie;

Germania Magna: Border in Flames, Phalanx (UK), 2017 - gra kar-
ciana o najazdach barbarzyficéw na Imperium Rzymskie (gra
w wersji angielskiej);

Kacper Ryx i Kr6l Zebrakéw, Wydawnictwo Jama, 2015;

Gas Age. Epoka Gazu, Muzeum Gazownictwa w Paczkowie, 2021 -
wieloosobowa gra planszowa o zarzadzaniu miejskimi gazow-
niami w XIX wieku;
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- Wspdlny Front, Fundacja Wolno$¢ i Demokracja, 2020 - gra wiel-
koformatowa o wojnie polsko-bolszewickiej;

- Piekto okopéw, Wydawnictwo ALTER, 2015 - taktyczna gra plan-
szowa o walkach okopowych na froncie zachodnim I wojny $wia-
towej;

- Cesarski agent i Zywiq i broniq - gry terenowe dla Muzeum Zamek
Opaliniskich w Sierakowie, kolejno o mobilizacji wojsk koron-
nych pod Chocim w 1621 roku i tworzeniu wojska polskiego
w 1806 roku w Wielkopolsce;

- Zjazd Alchemikéw - larp dla Muzeum Zamek w Os$wiecimiu
w 2017 roku.

Mimo ze wsréd przepytywanych twércéw gier planszowych nie bra-
kuje absolwentéw studiéw historycznych, z ktérych czes$é ma na koncie
nie tylko prace naukowe, ale tez teoretyczne z zakresu dydaktyki oraz
prace ze studentami, zaden z rozméwcéw nie uznaje prymatu historii
(tj. wdrazania aktualnej wiedzy historycznej) nad medium (czyli nad
grami wszelkiego typu). Aspekt odwzorowania historii zawsze jest dru-
gorzedny: by graé, trzeba chciec¢ graé. Dzieje sie tak nawet w grach zama-
wianych przez instytucje profesjonalne, w tym agendy panistwowe majace
w swoich celach statutowych szerzenie rzetelnej wiedzy historycznej
(muzea, uczelnie, IPN). Respondenci uznaja, ze podstawowa wartoscia
gry jest zabawa. Dana gra nienastawiona na cele ludyczne nie wytrzyma
konkurencji, cho¢by byla istotnie tafisza od produktéw typowo komercyj-
nych: czas graczy i ich przyjemno$¢ sa najistotniejsze. Jesli kogo$ intere-
suje sama historia, siega po profesjonalne opracowania - zwtaszcza, ze do
korzystania z nich nie trzeba odpowiedniej liczby uczestnikéw (graczy).
Gra moze czego$ nauczy¢, ale najpierw musi zainteresowac jako zabawa.
Skladniki historyczne moga - a w niektdrych tytutach nawet musza - by¢
na wysokim poziomie, ale najpierw liczy sie sama przyjemno$¢ z uczest-
nictwa. Od pewnego poziomu kompetencji twércy zaczyna si¢ mozliwo$é
przekladania danych historycznych na mechanike, ale i z tego aspektu
wynika, ze to jedna i ta sama osoba musi posiada¢ odpowiednig wiedze
oraz kompetencje w tworzeniu gier. Zewnetrzny konsultant tu niewiele
pomoze. Réwnie wazna co mechanika jest tez sama opowie$¢ - duzo
latwiejsza do implementacji.
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Powyzsze wnioskowanie oraz szczegélowa analiza wywiadéw z uzna-
nymi twércami nakazuje postawié teze, ze na aktualnym etapie rozwoju
rynku gier planszowych w Polsce zapotrzebowanie na konsulting ze
strony absolwentéw studiéw historycznych jest minimalne. Nie zwiekszy
tego zapotrzebowania wiedza o grach ze strony absolwentéw odpowied-
niej specjalizacji na studiach, poniewaz to profesjonalni twércy gier taka
wiedzg dysponuja w stopniu zbyt przekraczajacym poziom mozliwy do
osiggniecia samym kursem uniwersyteckim. Istnieje pewna potrzeba
konsultingu konkretnych tresci szczegbtowych przez wysokiej klasy spe-
cjalistéw/naukowcédw zajmujacych sie tym konkretnym zagadnieniem
historycznym.

Innymi powodami niskiego zapotrzebowania na konsulting histo-
ryczny gier planszowych sa:

« stosunkowo niewielki rynek, co wymusza istotne ograniczenia
budzetowe, ale tez powoduje, ze brak potentatéw ciagle produku-
jacych nowe gry, ktérzy potrzebowaliby profesjonalnych i czestych
konsultacji; gry sa tworzone gtéwnie przez stosunkowo waskie
grono pasjonatéw, ktérzy (jesli idg w tematyke historyczng) sami
majg odpowiednio wysoka wiedze oraz kompetencje w doborze
odpowiednich Zrédet;

» wiele z gier to zamdéwienia ze strony instytucji paiistwowych zwia-
zanych z propagowaniem wiedzy historycznej (jak muzea czy IPN),
ktére oferuja grono ekspertéw; jesli profesjonalny twérca gier two-
rzy dla nich jaki$ tytul, to od razu dysponuje odpowiednim zaple-
czem i czeSciej musi ograniczaé¢ eksponowanie wiedzy historycz-
nej niz jej wiecej potrzebowaé (szerzej o tych powodach - wyzej,
w akapicie o prymacie medium gry nad aspektem historycznym);

« skoro mowa o instytucjach paistwowych, odnotowujemy, Ze jeden
z naszych rozméwcéw (ktérego nazwiska nie ujawniamy) raportuje
negatywny przypadek zewnetrznego konsultingu historycznego
do gry planszowej dla panstwowej instytucji, ktéry zakonczyt sie
zerwaniem umowy przez te placéwke i niewyptaceniem 94 procent
umoéwionego wynagrodzenia - mimo pelnej realizacji ze strony
konsultanta.

Sadze, ze z przeprowadzonych badan wytania sie tez istotny wnio-

sek ogélny wiele méwiacy o naszej kulturze jako catosci. Dla mnie jako
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dla kulturoznawcy oraz humanisty specjalizujacego sie oprécz wiedzy
o grach w teorii i krytyce literackiej kwestia ta zywo przypomina sytuacje
literatury. Beletrystyka historyczna podobnie rzadko potrzebuje konsul-
tacji ze strony zawodowych historykéw. Czesciej z niej korzystaja reno-
mowani i samo$wiadomi twércy (w Polsce takimi przykladami sa Olga
Tokarczuk i Szczepan Twardoch) oraz ambitne wydawnictwa. Niemniej
jednak i w tym zakresie chodzi o kwestie szczegétowe - wychodzace poza
poziom kursu uniwersyteckiego.

Literaci poczatkujacy lub nastawieni na komercje mato dbaja o szcze-
g6lng wiernos¢ historii. Czasem zdarza sie profesjonalista - autor i to on
zwykle najlepiej sie zna na przedstawianych w dziele czasach i tylko
sporadycznie potrzebuje w tym konsultacji, poniewaz - majac juz sze-
roka wiedze specjalistyczng - potrafi znalez¢é odpowiednie Zrédia lub
opracowania. Dobrym przykladem jest dr Anna Brzeziniska, autorka
bestsellerowych cykléw fantasy oraz dobrze przyjmowanych powiesci
historycznych.

Réwniez w aspekcie odbiegania od wiedzy historycznej widze sporo
podobienstw miedzy literatura a grami planszowymi. Twoérca gier z géry
odrzuca wszystko, co nie polepsza zabawy, a autor - co nie zgadza sie¢
z zakladang wymowg ideowa lub celem, jakim jest popularnos¢ dzieta
(zwykle tozsama z celem komercyjnym). W naszej literaturze chyba
najbardziej wymownym przyktadem sa powiesci historyczne Henryka
Sienkiewicza, ale w literaturze innych krajéw nie brakuje odpowiedni-
kéw naszego noblisty, cho¢ moze nie zawsze tak utalentowanych i kon-
trowersyjnych.

Pewnym wyjatkiem od powyzszej zasady prymatu gry nad odwzoro-
waniem historii sg niektére z tzw. bitewniakéw, zwykle przyjmujacych
postaé rozbudowanych gier wojennych, w ktérych stosuje sie figurki
reprezentujace oddziaty lub pojedynczych wojownikéw. W czesci takich
zabaw (mozna pokusié¢ sie o twierdzenie ,z obserwacji naocznej” - nie-
poparte stosownymi badaniami - ze jest to istotna mniejszo$¢ dostepnych
na rynku tytutéw) wiernoéé historii jest réwnie wazna co zabawa. Dzieje
sie tak, poniewaz istota tej czesci bitewniakéw jest ukazanie konkret-
nych oddziatéw historycznych wraz z zasadami ich uzycia na polu walki.
Jednak réwniez tutaj sa pewne réznice spowodowane konieczno$cig zbi-
lansowania stron konfliktu: gra dazy do wyréwnania szans graczy, co
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przeciez w rzeczywistych konfliktach wojennych zdarzalo sie rzadko.
Niemniej jednak tego typu zabawy nie musza zbytnio odchodzi¢ od wier-
noéci aktualnej wiedzy: to same konflikty zbrojne (a zatem historia) miaty
wbudowane mechanizmy wyréwnywania szans - oddzialy o obnizonej
warto$ci (np. z powodu zmian technologicznych) byly w historycznych
armiach zastepowane tymi lepszymi (w dowolnym sensie - czasem tylko
finansowym) lub strony konfliktu, ktére byto na to staé, wynajmowaly
wojska zaciezne. A slabsi lub mniej majetni prébowali zastapi¢ man-
kamenty motywacja. Nb. w bardzo wielu bitewniakach istotnym para-
metrem oddzialéw jest ich morale. Tylko sporadycznie strona istotnie
stabsza porywala sie na konflikt z mocniejsza - jak polscy powstarncy
styczniowi.

W tym typie bitewniakéw wiedza, jaka trzeba zgromadzi¢, musi by¢
na tak wysokim poziomie merytorycznym, ze wyprodukowane teksty
(i zamieszczone np. w rulebooks) stoja na poziomie poréwnywalnym
z opracowaniami specjalistéw-naukowcédw. Zdarza sie, ze w swojej kate-
gorii (np. w historii wojskowos$ci) w wypadku niektérych typéw oddzia-
16w w danej epoce publikowane tresci sg najlepszymi materiatami, z kté-
rych moze skorzysta¢ nawet profesjonalny historyk akademicki. Oznacza
to, ze autorzy ksiazek z zasadami gry i projektanci ilustracji czy figurek
musza juz na wstepie dysponowaé bardzo dobra wiedza historyczng. Sa
tez z reguly pasjonatami danego problemu/zakresu/epoki oraz przed
rozpoczeciem tworzenia gry staraja sie zdoby¢ wszystkie najwazniejsze
zrédia na dany temat, by uwzglednié je w swojej pracy. W tego typu grach
osoby zaproszone do konsultacji bardzo czesto stawaly sie pracowni-
kami - wspétautorami poszczegélnych pozycji.

Niemniej jednak rézne serie czy wydania réznig sie od siebie pod
wzgledem dokladnosci oddania problemu czy epoki. Poszczegélne pro-
dukty daza do maksimum w tym wzgledzie, by zadowolié¢ specyficznych
klientéw (graczy). Inne poprzestajg na pewnym poziomie doktadnosci:
to gry dla tych, ktérzy nie potrzebujg az tak glebokiej i rozleglej wiedzy
o wojskach oraz epoce, by sie dobrze bawi¢. Osobng kategorig sg gry
bitewne w uniwersach fantasy.

Mimo powyzszych rozbudowanych zastrzezenn dotyczacych specy-
ficznego typu bitewniakéw nalezy zaznaczy¢, ze znakomita wiekszos¢
twércéw gier planszowych uznaje, iz to medium gry jest nadrzedne,
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a warstwa historyczna co najwyzej stuzebna. Wiekszo$¢ z nich to uznani
na rynku twércy gier, a ich wiedza historyczna stoi na poziomie pro-
fesjonalnym. Dopdki konkretne tytuly to dzieta gléwnie pojedynczych
twoércéw, zewnetrzni konsultanci historyczni nie sa tak potrzebni, jak
w wielkich studiach produkujacych gry komputerowe osadzone w prze-
szlosci czy filmy historyczne.

Na zakoriczenie tej czesci projektu, juz po sformutowaniu powyzszych
wnioskéw, Michat Mochocki przeprowadzit rozmowe online z Jarostawem
Andruszkiewiczem, CEO w firmie PHALANX, ktéry faczy znajomos¢ rynku
polskiego z wieloletnim do$wiadczeniem funkcjonowania jako wydawca
na rynku globalnym. Byta to swoista meta-konsultacja, poniewaz odniesli-
$my sie m.in. do wynikéw wczesniejszych rozméw z innymi praktykami.
Andruszkiewicz byl zaskoczony powszechnym - jak sie wydaje w pod-
sumowaniu - niedocenieniem roli zewnetrznego konsultanta-historyka.
Zdaniem Andruszkiewicza wkiad merytoryczny historykéw-ekspertéw
jest bardzo wazny, stad Phalanx rutynowo z nich korzysta. Wéréd nich
jest prof. Eric Pinzelli, specjalista od historii wojskowosci i geopolityki,
a zarazem byly Zzolnierz francuskiej piechoty morskiej, ktéry pisze dla
PHALANX dotaczane do gier notki historyczne. Andruszkiewicz wskazat
tez kluczowe obszary wiedzy historycznej, ktére najczesciej przydaja sie
przy tworzeniu gier (nie tylko planszowych - PHALANX jest wydawca
U-boot, jednej z nielicznych historycznych gier hybrydowych): kostiu-
mologia, historia wojskowosci, historia gospodarcza, heraldyka, biografie,
bronioznawstwo (najlepiej polaczone z praktycznym do$wiadczeniem, np.
treningéw fechtunku). Wspomnial tez cztery istotne umiejetnosci czy
obszary pracy z materialem historycznym:

1. opracowywanie wizualnych (graficznych) materiatéw referencyj-

nych,

2. weryfikacje detali wizualnych np. w kostiumach,

3. dostarczanie zestawéw danych liczbowych na potrzeby mechaniki
gry (np. danych z historii gospodarczej do symulacji systeméw
ekonomicznych lub parametréw technicznych pojazdéw z historii
wojskowosci),

4. zdolno$é do spekulowania o mozliwych scenariuszach historii
alternatywnej i kontrfaktualnej, a w tym: oceny prawdopodobien-
stwa historycznego czyli ,czy byloby mozliwe X”.
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Dla uzupelnienia badan nad historycznymi grami analogowymi
wspomnimy takze o narracyjnych grach fabularnych (tabletop RPG).
Historyczni konsultanci mieliby potencjalnie racje bytu przy tworze-
niu opiséw $wiata, ktére znajduja sie albo w podreczniku gtéwnym
(np. w $redniowiecznej Ars Magica i drugowojennych Grey Ranks) albo
w oddzielnych ksigzkach-settingach czy spin-offach, takich jak sred-
niowieczna seria Dark Ages do uniwersum World of Darkness, czy liczne
settingi do Zewu Cthulhu (np. Cthulhu Regency w Anglii czaséw Jane
Austen czy Harlem Unbound w amerykanskim Harlemie dwudziestolecia
miedzywojennego). Jednak nie kazdy setting historyczny dba o histo-
rycznoéé. Mochocki (2021) wyréznia cztery gtéwne podejécia do kon-
strukeji takich $wiatéw: dominantg moze by¢ historia, ale tez histo-
ryczna fikcja fabularna (fabulation). Moga nig byé tez mity i legendy
lub fantastyka literacka. W tym ostatnim przypadku sceneria bywa
tylko quasi-historycznym ttem o roli dekoracyjnej, bez intencji rekon-
struowania jakiejkolwiek wizji momentu historycznego. Jednak nawet
w grach z dominanta historyczna lub fabularng trudno znalez¢é konsul-
tantéw na liScie ptac. Wyjatkowa jest pod tym wzgledem westernowa
gra Aces & Eights, ktéra umieszcza konsultantéw-ekspertéw na trzeciej
pozycji - za autorami i redaktorami, a przed testerami i ilustratorami.
Na listach ,credits” w Grey Ranks, Harlem Unbound, Cthulhu Regency czy
Ars Magica figuruja co najwyzej podziekowania za recenzowanie, wska-
zanie btedéw czy konsultacje - jednak nie ma pewnosci, czy dotyczy
to konsultacji historycznej czy innej. Rzadko podrecznik informuje tez
o historycznych kompetencjach gléwnych twércéw gry - tu wyjatkiem
jest Cthulhu Dark Ages osadzony w anglosaskiej Brytanii. Chad Bowser we
wstepie do drugiej edycji podkresla, Ze jest historykiem specjalizujacym
sie w dziesigtym stuleciu.

Jak to wyglada na polskim rynku? Trudno wyciagaé ogélne wnio-
ski z powodu znikomej liczby rodzimych RPG o tematyce historycznej
(zob. Mochocki, Krawczyk, Mochocka, 2024). Wiecej mozna powiedzieé,
gdy uwzglednimy nie tylko podreczniki i settingi, ale réwniez scenariusze
pisane przez polskich autoréw do gier zagranicznych. Tu na prowadzenie
wysuwa sie popularny Zew Cthulhu, do ktérego liczne publikacje wydaje
w Polsce Black Monk Games. W sierpniu 2024 Michat Mochocki rozma-
wial z dwdjka autoréw scenariuszy, Pawlem Jurgielem i Airis Kaminska,
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na temat ich wlasnych doswiadczen oraz ogélnej sytuacji na rynku
RPG-6éw. Jurgiel publikowal m.in. w zbiorze Cienie Tatr, ktérego sceneria
sa polskie Tatry w dwudziestoleciu miedzywojennym i w czasach PRL,
oraz w tomie Warszawa: stracone miasto osadzonym w stolicy w roku 1926.
Kaminska takze pisata do zbioru warszawskiego oraz do pozycji zatytuto-
wanej Mitos¢ ci wszystko wybaczy?, w ktérej umiescita scenariusz w Gdyni
roku 1932. Z wypowiedzi Jurgiela i Kaminskiej wylania sie¢ podobny obraz.
W polskiej produkcji RPG nie zatrudnia sie zewnetrznych konsultantéw
historycznych, natomiast okazjonalnie twdrcy materiatéw zasiegaja kole-
zenskich porad u znajomych specjalistéw. Bezwzglednie jednak domi-
nuje samodzielne zdobywanie wiedzy o settingach historycznych, przy
czym jest to przede wszystkim praca z materiatami Zrédtowymi z epoki
(pamietnikami, archiwami prasowymi, fotografiami) oraz korzystanie
z materialéw popularnonaukowych. Znacznie rzadziej scenarzysci sie-
gaja do naukowych opracowan. Inaczej wygladata praca nad obszernym
opisem $wiata do podrecznika Dzikich Pél, nad ktérym pracowali Jacek
Komuda (historyk z wyksztatcenia) i Michal Mochocki (wéwczas dokto-
rant literaturoznawstwa). Dla nich naukowa historiografia byta gtéwnym
zrédlem wiedzy, za$ Zrédla z epoki - uzupetniajgcym.

Jurgiel i Kamiriska zauwazaja, ze za pisanie historycznych RPG z reguly
biora sie osoby, ktdére juz maja pewna znajomo$¢ tamtej epoki, a czesto
czuja sie osobiicie zwigzane z dana epoka czy regionem. Jurgiel z sen-
tymentem pisat o historycznej Warszawie jako warszawiak. Kaminiska
siegala po elementy historycznej kultury japoniskiej jako japonistka; wspo-
mina tez o swoim scenariuszu syberyjskim, osadzonym wprawdzie w roku
2019, ale opartym na historii polskich zestaricéw i o historyczng kulture
Jakutéw. Sybiraczka byta jej babcia, za§ w zakresie konsultacji kulturo-
wej i jezykowej Kaminiska korzystata z pomocy znajomej z Rosji. Z dobra
znajomoscia historycznych realiéw mamy oczywiscie do czynienia, gdy
autorami sa zawodowi historycy. Oprécz wspomnianego Jacka Komudy
mozemy wspomnieé¢ Huberta Jankowskiego zaangazowanego w projekt
grantowy ,R.P.G. - Rado$¢ Patriotycznej Gry”, w ramach ktérego w roku
2020 powstal zbiér scenariuszy. Czes¢ fabul byta osadzona w Polsce wczes-
nopiastowskiej, cze$¢ za§ w PRL. Dyplomowanych historykéw znajdujemy
takze wsréd twércéw historycznych larpéw - tu przykladami sa fukasz
Wrona i Andrzej Pierzchata.
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Brak profesjonalnych (tj. innych niz bezptatne porady kolezeriskie)
konsultacji historycznych w polskich RPG z pewno$ciag ma réwniez aspekt
finansowy. Budzety narracyjnych gier fabularnych - zapewne nie tylko
w Polsce - sg zbyt mate, by zatrudniaé ekspertéw zewnetrznych wyltacz-
nie do konsultacji merytorycznej. Jedynym sensownym rozwigzaniem
jest zatrudnienie eksperta jako twércy materialu: pisarza lub projek-
tanta. Nawet w sytuacji hipotetycznej, gdyby cudownym zrzadzeniem
losu byt budzet na konsultantéw zewnetrznych, Jurgiel i Kamiriska nie
rekomendowaliby tego rozwiazania. Pienigdze te woleliby przeznaczyé
na dziatania produkcyjne - wiecej materiatu badz lepsza grafike.

4. Podsumowania i wnioski

Naszym gléwnym spostrzezeniem jest rozbiezno$¢ miedzy rynkiem pol-
skim, ktéry widzimy przede wszystkim oczami naszych rozméwcéw,
arynkiem miedzynarodowym - widzianym gtéwnie poprzez publikacje.
Wyglada na to, ze planszowe gry historyczne tworzone w Polsce i na
polski rynek rzadko powstajg przy wsparciu konsultantéw. W przy-
padku gier zamawianych przez instytucje takie jak Instytut Pamieci
Narodowej decyzja o zaangazowaniu oddzielnego historyka-konsultanta
zapewne jest narzucona wiasnie przez te instytucje. Projektanci gier
historycznych, nawet jesli nie sg historykami dyplomowanymi, czuja
sie swobodnie w samodzielnym zdobywaniu materiatéw i wiedzy histo-
rycznej. Nie jest to nic szczegblnego - réwniez w branzy gier wideo
w réznych krajach jest to czesto stosowany model (Collewijn, 2015; patrz
takze sasiednie artykuly w niniejszym numerze): albo zadania firmo-
wego historyka-researchera bierze na siebie jedna osoba (zwykle: game
designer, narrative designer, writer albo creative director), albo historie
zglebia caly zespét kreatywny - kazdy na swoim odcinku pracy. Szcze-
gblne jest to, ze w polskich realiach zdaje sie to by¢ model dominujacy:
projektant gry jest swoim wiasnym ,konsultantem” czyli poszukuje wie-
dzy historycznej na wlasny uzytek. Ciekawym wynikiem jest réwniez
to, ze projektanci nie widza potrzeby zmiany tego stanu rzeczy i nie
widzg perspektyw dla szkolenia historykéw do roli konsultantéw przy
planszéwkach.
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Z kolei na rynku anglojezycznym praca konsultantéw merytorycz-
nych przy grach historycznych jest zjawiskiem powszechnym. Niemniej
jednak raczej nie wypracowano powszechnie znanych praktyk, standar-
déw czy procedur, z ktérych mozna by wyloni¢ jakas charakterystyke
tej pracy jako profesji. 1 marca 2024 na forum BoardGameGeek padio
nastepujace pytanie: ,Cze$¢, bede pewnie potrzebowaé konsultanta histo-
rycznego do oceny paru koncepcji, ale niezbyt wiem, czego oczekiwad,
jaki rodzaj umowy podpisaé, jak okresli¢ oczekiwania. Zastanawiam
sie, czy moge gdzie$§ znalez¢ jakie$ standardy dobrych praktyk, wzory
uméw, dokumentacje oczekiwanych efektéw, tego typu rzeczy?” (Amo;
ttum. M. Mochocki) - i do dzi§ (a piszemy w sierpniu 2024) pozostaje
bez odpowiedzi. My takze skazani jesteSmy na ryzyko samodzielnych
podsumowan. Z szeregu krétkich wzmianek rozproszonych po pracach
badawczych, z naszych wiasnych rozméw z praktykami, jak i z opubliko-
wanych wywiadéw, recenzji i blogéw branzowych wylania si¢ nastepujacy
obraz zadan historyka-konsultanta:

1. Objaénia realia i kontekst historyczny czlonkom zespotu.

2. Dostarcza konkretnych materiatéw referencyjnych lub danych

potrzebnych grafikom, pisarzom i projektantom mechaniki.

3. Wskazuje i koryguje btedy w powstajacym materiale gry (np. jezy-
kowe).

4. Utatwia czlonkom zespotu samodzielne poszukiwanie Zrédet,
np. w archiwach czy bibliotekach.

5. Pisze popularnonaukows ,wktadke” informacyjna do gry przedsta-
wiajaca kontekst historyczny graczom'. Taki tekst jest dotaczony
jako oddzielna ulotka czy broszurka albo wydrukowany w ksia-
zeczce z instrukcja (pare przykladéw z polskiego rynku omawia
Sterczewski, 2023).

6. Zblizajac sie do roli konsultanta kulturowego/inkluzywnoscio-
wego, zwraca uwage zespolu na ryzyka i oczekiwania zwigzane

1 Co do ostatniego punktu - warto wspomnieé, ze autor tekstu edukacyjnego nie musi
mieé czegokolwiek wspélnego z projektowaniem gry. Moze po prostu pisaé¢ zwykly esej
czy wrecz ulotke propagandowa dolaczang do gry wylacznie na zasadzie kontekstowej.
Sterczewski (2023, s.126-127) zauwaza, ze w przypadku gry 7 dni Westerplatte hurraopty-
mistyczno-pompatyczna narracja notki edukacyjnej, pisanej przez historyka z Muzeum
Westerplatte, jest wrecz sprzeczna z wizja zaprojektowana w grze.
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z wykorzystywaniem okreslonego dziedzictwa kulturowego,
reprezentacjg grup mniejszo$ciowych, jak i kontrowersjami wyni-
kajacymi z trwajacych sporéw o historie i dziedzictwo.

7. kaczac role konsultanta z rolg wspéttwércy (historian-developer

w terminologii Chapmana, 2016), moze braé¢ udziat w projektowa-
niu mechaniki i fabuly gry, koordynowaé playtesty, a takze pisa¢
teksty bedace komponentami gry - a nawet autonomiczne dodatki
do gier, jak np. ksigzkowe kampanie wargamingowe (np. Mark
Barber; patrz: Hill, 2022).

Okazuje sie - co raczej nie powinno by¢ zaskoczeniem - ze jesli pomi-
naé kwestie techniczne (jak drukowane broszurki w pudetku zamiast
cyfrowych na ekranie), to zestaw dziatan konsultanta-historyka plan-
szowego nie rézni sie od histgameconsultingu gier wideo, ktéry omawiaja
Mochocki i Kot w sasiednich artykutach w niniejszym numerze (acz-
kolwiek Sabin, 2016, s. 426 wyraza si¢ krytycznie o jakosci konsultingu
planszowych gier bitewnych w poréwnaniu z cyfrowym wargamingiem).
Dalsze spostrzezenia, a takze propozycje uwzglednienia kompetencji kon-
sultingu gier w ksztalceniu historykéw na polskich uczelniach, formutuja
Pigulak, Gdaniec i Wasiak (2024) na kolejnych stronach.
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Konsulting historyczny gier analogowych w Polsce
i w kontekscie

Abstrakt: Jest to czwarty z serii artykutéw powstatych w projekcie Konsul-
ting historyczny gier Polskiego Towarzystwa Badania Gier, realizowanego
w ramach grantu z CRPK. Traktuje o praktykach i typowych umiejetnos-
ciach konsultantéw historycznych przy grach analogowych, szczegélnie
planszowych. Pierwsza potowa tekstu to przeglad stanu wiedzy o histo-
rycznym konsultingu gier niecyfrowych na rynku miedzynarodowym we-
dtuginformacji dostepnych w (raczej nielicznych) publikacjach naukowych
oraz w oficjalnych materiatach publikowanych przez wydawcéw i twércow.
Druga potowa tekstu to podsumowanie pogtebionych wywiadéw, jakie
przeprowadzilismy z profesjonalistami, ktérzy pracowali jako konsultanci
historyczni lub we wspétpracy z konsultantami przy tworzeniu gier o tema-
tyce historycznej na rynku polskim.

Stowa kluczowe: konsulting historyczny, gry analogowe, gry planszowe,
historia, historyczne
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