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INSTRUKCJA GRY WYZWANIA ZYCIA

1. Zawartos¢ pudetka

357 kart z pytaniami tzw. Karty zadan

8 kart Zmiana pytania

Plansza do gry

4 pionki do gry

1 kostka do gry

336 zetondw (w 7. roznych kategoriach) tworzace bank zetonéw
4 karty celu (stuzace do kolekcjonowania zetonéw)

Instrukcja do gry

Przewodnik dla mentora gry

Plansza edukacyjna: budowa narzadéw ptciowych meskich oraz zenskich

2. Wprowadzenie

Gra ,Wyzwania zycia” ma prowadzi¢ do zwiekszenia swiadomosci oséb z niepetnosprawnoscia
intelektualng w zakresie wtasnej seksualnosci, realizowania zwigzanych z nig potrzeb oraz petnienia
zadan charakterystycznych dla dorostosci. Pozwoli to na bardziej odpowiedzialne i $wiadome planowanie
swojego dorostego zycia oraz na unikniecie wielu probleméw i naduzy¢ w sferze seksualne;j.

Do gry dotaczony jest Przewodnik dla mentora, zawierajacy wskazéwki dotyczace moderowania
dyskusji oraz réznych wariantéw rozgrywki. W przewodniku zawarty jest réwniez stownik pojeé
pojawiajgcych sie w grze.

3. Wymagania

a) Wiek graczy: +18 (badz za zgodg opiekuna prawnego osoby +16)
b) Liczba graczy:
e Wariant 1.: od 2. do 4. graczy indywidualnie oraz mentor
e Wariant 2. : od 2. do 4. par oraz mentor

Mentorem w grze moze by¢ nauczyciel, terapeuta, nauczyciel wspomagajacy badz inna osoba posia-
dajaca kwalifikacje pedagogiczne do pracy z osobami z niepetnosprawnoscia intelektualna.

c) Czas gry: Czas rozgrywki zalezny jest od czasu udzielania odpowiedzi przez graczy
oraz potencjalnej dyskusji. Jest on ustalany indywidualnie przez mentora. Gra moze by¢
przerwana i kontynuowana po przerwie. Sugerowany czas gry to 90 minut.

d) Rola mentora: Mentor nadzoruje przebieg gry, ustala jej kodeks oraz zacheca graczy
do dyskusji na temat wylosowanego pytania. Zadaniem mentora jest rowniez przydzielanie
graczom odpowiedniej liczby ZETONOW, zgodnie z poziomem trudnosci.



4. Wprowadzenie

Na kartach z zadaniami znajduja sie pytania dla graczy. Gracze losujg zadania w ramach trzech
poziomow trudnosci i odpowiadajg na pytania. Na kazdym poziomie trudnosci znajdujg sie pyta-
nia z 7. kategorii tematycznych (51 pytan w kazdej kategorii):

1) tozsamos¢ seksualna;

2) $wiadomos¢ seksualna;

3) zachowania seksualne/intymne;

4) relacja seksualna;

5) zwigzek uczuciowy;

6) przemoc seksualna;

7) rodzicielstwo.

Zaodpowiedz na pytanie zawarte na KARCIE ZADAN gracz otrzymuje odpowiednia liczbe ZETONOW.
Gracz nie otrzymuje ZETONOW, w sytuaciji kiedy nie podejmie préby odpowiedzi na pytanie lub tamie
zasady KODEKSU GRACZA (ustalonego z mentorem gry na podstawie Przewodnika dla mentora
dotaczonego do zestawu).

4. Cel gry

Zadaniem graczy jest zebranie 6 ZETONOW w minimum 3. kategoriach tematycznych. Gracze
odpowiadajac na pytania zawarte na KARCIE ZADAN oraz zbierajagc ZETONY moga samodzielnie
poznawac poziom wtasnych kompetencji w kazdej z wyzej wymienionych 7. kategorii.

5. Przygotowanie gry

Przed rozpoczeciem gry mentor powinien zapoznaé sie z instrukcja gry, przewodnikiem dla
mentora oraz trescig kart zadan.

Po roztozeniu planszy:

1) Tasujemy KARTY ZADAN (tworzac trzy stosy kart zgodnie z poziomem trudnoéci) i odktadamy
je na wyznaczonym polu na planszy awersem do dotu. Dla graczy widoczny jest symbol
kategorii na rewersie.

UWAGA: Mentor gry nie musi wykorzystywa¢ do rozgrywki wszystkich kart z zadaniami
znajdujacych sie w pudetku. Istnieje mozliwos¢ wyboru przez mentora kart z zagadnieniami, ktére
poruszaja problemy aktualnie wazne w danej grupie graczy. Nie wptynie to na jako$¢ rozgrywki.

2) Kazdy gracz wybiera pionek oraz otrzymuje od mentora KARTE CELU (jezeli gracze graja w
parach to jeden pionek oraz jedna KARTA CELU przypadaja na pare). KARTA CELU okresla
jakie zetony bedg zbierac gracze i stuzy do monitorowania postepu w grze.

3) Kazdy z graczy otrzymuje na poczatku rozgrywki jedng KARTE ZMIANA PYTANIA.
4) 4 dodatkowe KARTY ZMIANA PYTANIA mentor odktada na wyznaczonym polu na planszy.

5) Mentor.przygot’owuje 7 workéw z ZETONAMI i umieszcza je w poblizu planszy. Tworza one
BANK ZETONOW.



6) Na polu KASA ZETONOW znajdujacym sie na planszy mentor wyktada 7 ZETONOW po
jednym z kazdej kategorii tematycznej.

7) Mentor wyijasnia graczom zasady gry oraz wspottworzy z nimi KODEKS GRACZA (do tego
celu moze wykorzysta¢ Przewodnik dla mentora).

8) Gracze ustawiaja pionki na polu startowym.

6. Opis pol

Plansza sktada sie z 32 pdl, w sktad ktérych wchodza:

POLA PODSTAWOWE

Poziom 1. - za zrealizowanie zadania umieszczonego na KARCIE
ZADAN na poziomie 1. gracz otrzymuje 1 ZETON z symbolem
odpowiadajacym symbolowi na karcie.

Poziom 2. - za zrealizowanie zadania umieszczonego na KARCIE
ZADAN na poziomie 2. gracz otrzymuje 2 ZETONY z symbolem
odpowiadajgcym symbolowi na karcie.

Poziom 3. - za zrealizowanie zadania umieszczonego na KARCIE
ZADAN na poziomie 3. gracz otrzymuje 3 ZETONY z symbolem
odpowiadajacym symbolowi na karcie.

POLA SPECJALNE

Pole wyboru trudnosci - gracz samodzielnie wybiera poziom
trudnosci zadania, a nastepnie bierze pierwsza KARTE ZADAN
z odpowiedniego stosu.

Za zrealizowanie zadania gracz otrzymuje liczcbe ZETONOW
adekwatng do poziomu trudnosci.

Pole wyboru kategorii - gracz wyktada trzy pierwsze karty ze stosu

kart na okreslonym poziomie trudnosci (1, 2 lub 3) nie odwracajac

ich.

Gracz zapoznaje sie z symbolami kategorii zamieszczonymi na

rewersie karty, a nastepnie ma mozliwo$¢ wyboru kategorii,

J z ktérej chce odpowiadaé. lloé¢ przyznanych ZETONOW jest
zgodna z poziomem trudnosci.




Pole wymiany zetonéw - gracz moze wymieni¢ ZETONY z dowolnej
kategorii w stosunku 1:1 z BANKIEM ZETONOW (ktérym zarzadza
mentor). Wymieniony ZETON gracz odktada na polu KASA ZETONOW.
Wymiana z BANKIEM ZETONOW moze nastapi¢ tylko na tym polu.
Wymiana ZETONOW umozliwia graczom szybsze osiagniecie celu gry.

Pole dodatkowego rzutu kostka - gracz rzuca ponownie kostka. Gracz
moze wykonac ruch do przodu badz do tytu, o liczbe pdl zgodnie z iloscig
oczek na kostce.

Pole z dodatkowg kartg - gracz otrzymuje dodatkowg KARTE ZMIANA
O‘) PYTANIA z puli kart, ktére znajduja sie w wyznaczonym miejscu na

planszy. Jezeli obecnie na planszy nie znajduja sie zadne karty, gracz
() <> ‘ jej nie otrzymuje. Na tym polu gracz nie odpowiada na pytanie i nie

zdobywa zetonow.

Kasa zetonéw - na tym polu odktadane sa ZETONY, ktére gracz
wymienit z BANKIEM ZETONOW. Dodatkowo na tym polu
znajduja sie ZETONY, ktére mentor umieszcza tam na poczatku
rozgrywki. Po ponownym przejsciu gracza przez pole startowe
otrzymuje on jeden samodzielnie wybrany ZETON znajdujacy
sie na tym polu.

7. Opis kart i zetonéw

W pudetku znajduje sie 357 KART ZADAN oraz 8 kart ZMIANA PYTANIA.
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Opisz siedzacy obok
Ciebie kobiete.
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awers

KARTA ZADAN - na awersie karty znajduje sie tre$¢ pytania wraz z symbolem kategorii (znajdujacym
sie rowniez na rewersie). Karty tworzg 3. stosy zgodnie z poziomem trudnosci.



awers rewers

KARTA ZMIANA PYTANIA umozliwia graczowi zmiane dowolnej KARTY ZADAN na kolejna ze stosu
kart na okreslonym poziomie trudnosci. Po wykorzystaniu karty gracz odktada jg na wyznaczone pole
na planszy.

Gracz moze wykorzysta¢ karte ZMIANA PYTANIA w dowolnym momencie rozgrywki (np. gdy
pytanie jest dla gracza zbyt intymne badz wiaze sie z negatywnymi wspomnieniami). Na poczatku
rozgrywki kazdy z graczy otrzymuje jedng taka karte. Stajgc na odpowiednim polu specjalnym gracz
moze otrzymac kolejng karte.

Tozsamos¢ Swiadomos¢ Zachowania
seksualna seksualna seksualne/intymne

Relacja Zwiazek Przemoc Rodzicielstwo
seksualna uczuciowy seksualna

ZETONY - oznaczone s3 symbolami 7. kategorii tematycznych. Te same symbole znajdujg sie na
KARTACH ZADAN.



8. Podstawowe zasady gry

e Gre rozpoczyna gracz, ktéry wyrzuci najwieksza liczbe oczek na kostce. Dalsza kolejnos¢
graczy jest zgodna z ruchem wskazéwek zegara.

— W sytuacji, gdy gracze wyrzucg taka samg liczbe oczek na kostce rzucajg kostka
ponownie, az do ustalenia, ktéry z graczy rozpoczyna gre.

e W swojej turze gracz rzuca kostka i przesuwa swaj pionek o odpowiednig liczbe oczek.

— Gdy gracz staje na POLU PODSTAWOWYM o poziomie trudnosci 1, 2 lub 3 (Patrz:
Opis pol) wybiera pierwsza KARTE ZADAN ze stosu kart zgodna z poziomem trudnosci.
Gracz odczytuje gtoéno zadanie zawarte na KARCIE ZADAN.

W przypadku, gdy gracz nie jest w stanie przeczytac¢ zadania, prosi o pomoc mentora.
Po odpowiedzi na pytanie gracz odktada KARTE ZADAN na spéd stosu kart i otrzymuije
odpowiednig liczbe zetondw.

— Gdy gracz staje na POLU SPECJALNYM postepuje zgodnie z zasadami opisanymi
powyzej (patrz: opis pol).
e Gracze poruszaja sie na planszy wielokrotnie zgodnie z wyznaczonym kierunkiem.

e Po ponownym przejsciu gracza przez pole startowe otrzymuje on jeden samodzielnie wybrany
ZETON z puli ZETONOW, ktére znajduia sie na polu KASA ZETONOW.

e W przypadku gdy gracz przy ponownym przejsciu stanie na pole startowe wykonuje dodatkowy
rzut kostka.

9. Koniec gry

Gra konfczy sie w momencie, w ktérym pierwszy z graczy uzbiera minimum 6 ZETONOW
w 3. dowolnych kategoriach. Pozostali gracze mogg kontynuowad rozgrywke az do uzbierania
wymaganej liczby ZETONOW przez wszystkich graczy. Mentor moze zakoriczy¢ gre w dowolnym
momencie majac na uwadze potrzeby i samopoczucie graczy. Rozgrywka konczy sie podsumowaniem
przez mentora poruszanej problematyki.
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Plansza do gry






