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Tyflograficzna gra planszowa moze trafi¢ do kazdej grupy osob, lubigcych gry plan-
szowe. Innowacja skierowana jest przede wszystkim do:

wydawcodw gotowych wydac gre na wolnym rynku

specjalistycznych instytucji pracujacych z osobami niewidomymi,

takich jak szkoty, osrodki dla niewidomych, stowarzyszenia i instytucje

(w tym Polski Zwigzek Niewidomych)
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Zatozeniem jednak jest upowszechnienie gry ,Niewidzialna Wyprawa” wsérdd jak naj-
wiekszej grupy odbiorcéw i nie zamykanie sie w waskim gronie oséb z niepetnospraw-
nosciami. Aby swiadomos¢ problemdéw oséb niewidomych stata sie powszechna,
gra powinna by¢ dostepna dla kazdego.

Réwniez dla ciebie, drogi graczu. Zagraj w nig i zobacz jak sie gra za pomoca zmystu
dotyku.

Jesli jestes osobg niewidoma, zagrasz w gre, gdzie bedziesz wreszcie na réwnych
zasadach z pozostatymi. Jesli widzisz normalnie, gra nauczy cie dostrzegac rzeczy
wczesdniej przez ciebie niezauwazane.

W Polsce jest okoto 100 tys. oséb niewidomych, a prawie 2 min oséb posiada
dysfunkcje wzroku i grozi im rowniez utrata wzorku. Osoby takie czesto nie poja-
wiaja sie w przestrzeni publicznej i bojg sie wychodzi¢ z domu, nie méwiac juz
o podejmowaniu pracy i realizacji marzen. Dla nich kazda podréz w nieznane jest
potencjalnie wielkg wyprawg, zwykte wyjscie zdomu ma swoja wage. Bez pomocy
wolontariuszy lub psa przewodnika podréz moze skonczy¢ sie w miejscu zupetnie
innym niz sie poczatkowo zaktadato. Gra ,Niewidzialna Wyprawa"” ma nawigzywac
do podrézy po miescie po omacku, problemu, na ktéry napotykaja niewidomi
w codziennym zyciu.

Jednoczesdnie osoby widzace — nawet jesli sg to cztonkowie rodziny, przyjaciele
czy sasiedzi — czesto nie zdajg sobie sprawy z problemow, z ktérymi borykaja sie
niewidomi. Gra planszowa ,Niewidzialna Wyprawa" moze by¢ $wietnym narzedziem
rozrywki, ale takze edukacji i integracji.



Tworca innowacji Niewidzialna Wyprawa, pracujac z niewidomymi przez ponad
dwa lata, miat okazje przyjrze¢ sie z bliska ich zachowaniom, codziennym zwyczajom
i sposobom radzenia sobie z problemami. Spotkat wsrdd nich bardzo wiele oséb, ktére
nie zawsze umiaty innym przekazac na czym polega ich niepetnosprawnos¢, z czym
na co dzien sie wigze, jakie trudnosci napotykaja, co moga zrobi¢, a czego nie. Ten brak
wspolnej ptaszczyzny do rozmowy i wspdtodczuwania stanowit podstawowy impuls
do stworzenia innowagji, ktéra by cho¢ w niewielkim stopniu pozwolita osobom
widzgcym zrozumiec i poczuc¢ problemy niewidomych.

Innowator uznat, ze Swietng odpowiedzg na ten problem jest gra planszowa, ktéra
zbierze wszystkich przy jednym stole, zintegruje i pozwoli razem co$ przezyc.
Tak powstata gra ,Niewidzialna Wyprawa".

Gra zostata stworzona przede wszystkim z myslg o osobach niewidomych i niedo-
widzacych, ale moze w nig grac¢ kazdy, kto chce wczu¢ sie w sytuacje takich oséb
i poznac ich problemy.

Innowacja Niewidzialna Wyprawa ma wiele waloréw edukacyjnych i paradoksalnie
bardziej jest potrzebna osobom widzgcym, poniewaz uzmystawia im problemy, na jakie
natykaja sie codziennie niewidomi, probujacy zy¢ zgodnie ze swoimi potrzebami.
Dzieki grze osoby widzace majg szanse rozwija¢ empatie, zwraca¢ wieksza uwage
na wszystkich niepetnosprawnych w swoim otoczeniu, stawac sie bardziej wrazliwymi
na ich potrzeby i czesciej podejmowac proby poprawy ich sytuacji. Jednoczesnie
poprzez forme gry planszowej te wartosci s tatwe do przyswojenia. ,Niewidzialna
Wyprawa” moze by¢ wiec uatrakcyjnieniem pracy wychowawczej we wszystkich
szkotach, nie tylko integracyjnych czy dla niedowidzacych i niewidomych.
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Wykonanie planszy i akcesoriéow do gry

Innowator stworzyt projekt gry i jego wszystkich elementéw. Dzieki wspotpracy z firma
zajmujaca sie produkgja i dystrybucja akcesoriow dla 0séb niewidomych i niedowi-
dzgcych powstat prototyp ,Niewidzialnej Wyprawy"”.

Rekrutacja uczestnikow gry
W gre moga grac jednoczesdnie 4 osoby. Mogg to byc osoby od 12 lat.



Przeprowadzenie gry

Uczestnik gry wciela sie w postac osoby niewidomej, ktéra musi przejs¢ dtuga droge
przez miasto. Musi zaplanowac swoja sciezke optymalnie, tak by jak najszybciej dostac
sie do kluczowych dla gry punktow na mapie. Musi zaliczy¢ wszystkie niezbedne
punkty po drodze, pamietajac ze trzeba dbac o rdwnomierny rozwoj. Omijac prze-
szkody, ktdre stawiajg oponenci. W decydujacej fazie zdac sie na tut szczescia.

Kazdy gracz nie widzi przez caty okres gry. Do dyspozycji ma 20 kafli imitujacych rézne
czesci miasta: 5 kafli ,Dom”, 5 kafli ,Ogrod”, 5 kafli ,Ulica”i 5 kafli , Zieler”. Uktada je tak,
aby jak najszybciej trafi¢ do ,Sklepu” i kupic bilet niezbedny do przejazdu autobusem
do wewnetrznego kregu gry. Tam musi sie $pieszy¢, aby przed innymi odwiedzic¢
kafle drogi zyciowej, wybierajac wczesniej trzy sposrdd nich. W miedzyczasie stara sie
zdobywac punkty na swojej tabliczce postepu. Kto pierwszy odwiedzi wszystkie kafle
i dodatkowo zdobedzie wszystkie punkty, moze wejs¢ na pole finatowe, ,Wyciecz-
kowca”, znajdujace sie na srodku planszy.
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W okresie testowania innowadji gra byta pokazywana na targach, odbywaty sie gry
prébne. Za kazdym razem gra wzbudzata zywe zainteresowanie. Ludzie podchodzili
i byli zainteresowani ideg i mechanika. Pytali gdzie ja mozna kupic¢. Czesto mieli swoje
uwagi do zasad i rozgrywki, co zawsze byto analizowane i oceniane. Na profilu gry
,Niewidzialna Wyprawa" na facebooku mozna komentowac gre, a kazdy komentarz
jest mile widziany przez tworce innowadji.

® godzin sesji gry

N3 1100

graczy testowych

@ polubien profilu na FB

Ponad



Miatam przyjemnos¢ zagra¢ w ,Niewidzialng Wyprawe”. Jako osoba widzqca
naprawde ciezko byto zapomniec o gtdwnym zmysle — wzroku i przekazac¢ uwage
moim palcom. Caty zamyst gry wydaje sie byc¢ banalny, trzeba dotrze¢ do sklepu

po bilet i udac sie na przystanek autobusowy... Jednak to, co moze zdarzy¢ sie

w miedzyczasie (gracze, ktorzy integrujq w catg mape mogq rzucac ktody pod nogi
kolegom) jest odzwierciedleniem tego, jak wyglqda rzeczywistos¢ 0séb niewidomych.
W grze wydaje sie to Smieszne, Ze na drodze wyrasta nagle drzewo, biata laska
wyczerpuje swojg moc, ale w realnym swiecie kazda zmiana w otoczeniu przyczynia
sie do ogromnego dyskomfortu stabowidzqcych. Zaréwno w ,Niewidzialnej
Wyprawie’, jak i w codziennym funkcjonowaniu trzeba pamietac o taktyce,

ale by¢ tez przygotowanym na niecodzienne sytuacje, ktére wytrqcajq z rownowagi.

Komentarz z facebooka
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Ceny gier planszowych dochodza do 250 zt za sztuke. Innowator chciatby sprawic,
aby kazdy mogt w nig zagrac u siebie w domu, jednak gra tyflograficzna jest specy-
ficzna gra, nie kosztuje wiec tyle, co zwykta gra planszowa. W tym przypadku plansza
wykonana jest z drewna, a kafle z syntetycznej zywicy, materiatu doskonatego
w dotyku i nie $cierajgcego sie, stosowanego powszechnie w tyflografikach dla
niewidomych.

Oparcie mechaniki gry na dotyku wymaga zastosowania nietypowych materiatéw,
ale witasnie dzieki nim ,Niewidzialna Wyprawa" jest wyjatkowa. Koszt 450 zt netto
za jedna gre jest mozliwy do osiggniecia przy naktadzie 1000 egzemplarzy. Koszt gry
przy 10 egzemplarzach to 670 zt.
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Pomyst na fabute byt poczatkowo bardzo rozbudowany, jednak innowator dostosowat
gre do potrzeb i mozliwosci oséb niewidomych, ktére czesto wcale nie sg bardzo
obeznane z dotykiem. Takie zatozenie byto od poczatku myslg przewodnig innowatora
- 0soby niewidome musiaty by¢ w centrum uwagi, co w praktyce oznaczato, ze chociaz
gra powinna by¢ atrakcyjna dla kazdej grupy docelowej, to jednak wszelkie zmiany
muszg by¢ zrozumiate dla oséb niewidomych.

Poniewaz obecna forma gry jest prototypowa, z pewnoscig mozna jg dalej ulepszac
i modyfikowac.

Szymon Andrzejewski - z wyksztatcenia politolog,
z zawodu akustyk i koordynator projektéw, z pasji
spofecznik gotowy zaangazowac sie w kazdy projekt,
w ktérym widzi spoteczny cel. Dziata spotecznie i poli-
tycznie juz od bardzo wielu lat, chce pomagac ludziom
i rozwija¢ pomysty, ktére utatwig im funkcjonowanie
w codziennym zyciu. Ciggle szuka nowych mozliwosci.
Niewidzialna Wyprawa to tylko jeden z pomystow.
Wierzy, ze bedzie ich wiecej.

@ Fundacja Szansa dla Niewidomych zostata zatozona

SZANSA ‘R 25 LAT w1992 r. przez niewidomych i ich widzacych przyja-
Fundacja Szansa dla Niewidomych Ciot. Jej dziatania koncentruja sie na wspieraniu 0sob,
ktore stracity wzrok, a medycyna nie daje im nadziei na

poprawe losu. W Europie i Ameryce Potnocnej niewidomi i niedowidzacy s zrehabi-
litowani i oprzyrzadowani na taka skale, ze doréwnujg widzacym. Fundacja Szansa dla
Niewidomych stara sie, by tak byto i w Polsce. Jest przede wszystkim organizacja, ktora
doradza niewidomym i stabowidzacym, jak aktywnie zy¢ i odnosi¢ sukcesy. Jej pod-



opieczni biorg udziat w profesjonalnych szkoleniach i warsztatach, otrzymuja od nas
w trakcie ich trwania niezbedne materiaty szkoleniowe, jak chociazby podreczniki
dotyczace nowoczesnej rehabilitacji.

Szymon Andrzejewski
e-mail:
tel. kom. 504 813 633

Fundacja Szansa dla Niewidomych
ul. Chlubna 88

03-051 Warszawa

tel. +48 22 51 010 99

e-mail:
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