Instrukcja gry

Gra przeznaczona jest dla koordynatorow dostepnosci oraz innych oséb
odpowiedzialnych za dziatania zwigzane z zapewnieniem dostepnosci urzedu. Jej
uczestnicy i uczestniczki majg za zadanie stworzyc jak najbardziej dostepny urzad.
Bedg to robi¢ za pomocg kart dostepnosci. Szczegdty ich pozyskiwania i wdrazania

zostaty opisane w dalszej czesci instrukcji, w dziale Przebieg rozgrywki.
Gre mozesz wykorzystaé, aby:

* podsumowac materiat ze szkolenia z dostepnosci;
* sprawdzic i utrwali¢ wiedze z zakresu dostepnosci.
Do poprowadzenia rozgrywki potrzebujesz od 2 do 4 godzin. Udziat moze wzigc

w niej 4 graczy lub 4 kilkuosobowe druzyny.

Elementy gry

Przed rozgrywka sprawdz, czy masz kompletng gre. W sktad zestawu wchodza:

* Plansza

» Pionki graczy w 4 kolorach

» 2 kostki K6

* 40 kart elementow dostepnosci
+ 80 kart zadan

+ 30 kart zdarzen

20 monet

* 40 krysztatkow wiedzy

* 4 karty skréconych zasad



Plansza



Przyktadowe karty zadan



Przyktadowa karta zdarzenia

Przyktadowa karta elementu dostepnosci

Krysztatek wiedzy Moneta

Karta skréconych zasad



Przygotowanie gry

Aby przygotowac rozgrywke:

Kazdemu z graczy/druzynie rozdaj: pionek, 1 monete, 2 krysztatki wiedzy oraz
karte skroconych zasad.

Potasuj talie kart elementéw dostepnosci i potdz obok planszy 4 odstoniete karty
(trescig do gory). Reszte kart potdéz obok w zakrytym stosie.

Podziel karty zadan wedtug kategorii (dostepnos¢ architektoniczna, dostepnosé
cyfrowa, dostepnosc informacyjno-komunikacyjna, zagadnienia prawne) a
nastepnie kazdg z nich wedtug poziomu trudnosci (z zielonym paskiem za 2
krysztatki oraz z czerwonym paskiem za 4 krysztatki). Tak powstate 8 czesci utoz
obok planszy w zakrytych stosach.

Potasuj talie kart zdarzen i potoz je obok planszy w zakrytym stosie.

Przebieg rozgrywki

Rozgrywka podzielona jest na rundy. Na poczatku wybierz gracza, ktéry rozpocznie

pierwszg runde. W kolejnych rundach gre rozpoczyna kolejna osoba, zgodnie z

ruchem wskazéwek zegara.

Kazda runda sktada sie z kolejnych etapow:

1. Wybér karty ELEMENT DOSTEPNOSCI
Pierwszy gracz bierze do reki jedng sposrdd 4 odkrytych kart elementow
dostepnosci. Kolejny wybiera swojg karte z trzech pozostatych. Trzeci gracz
wybiera karte z dwdch pozostatych. Ostatni gracz zabiera ostatnig karte.
Gracze zachowujg karty do pdézniejszego wdrozenia (szczegoty wdrozenia kart
sg opisane w punkcie 5).

2. Ruch
Gracze po kolei rzucajg kostkg i przesuwajg swoje pionki, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, o okreslong liczbe pdl na planszy.

3. Dziatanie
Kazdy z graczy wykonuje dziatanie, ktore wynika z pola, na ktorym zatrzymat
sie jego pionek — w dalszej czesci znajdziesz opis dziatania poszczegodlnych

pol na planszy.



4. Przyznanie/odebranie zasobow
W zaleznosci od skutecznosci wykonania zadania gracz otrzymuje nagrode
lub traci zasoby zgodnie z zasadami okreslonymi dla danego pola.

5. Wdrozenie elementu dostepnosci
Gracz moze wdrozy¢ karte dostepnosci, jesli jest w stanie poniesc jej koszt.
Pobierz od niego odpowiednig ilos¢ zasobow i poinformuj go o uzyskaniu
punktow niezbednych do zwyciestwa. Liczba punktow jest okreslona na kazde;j
karcie elementu dostepnosci.
Gracze wyktadajg wdrazane karty przed sobg. Gracze mogg podwoi¢ punkty z
kart za skompletowanie elementéw dostepnosci ze wszystkich 4 kategorii

dostepnosci.

Opis podl planszy
« Zadanie

Gracz wybiera stos, z ktérego bedzie losowat karte zadania. Za jego poprawne
wykonanie, gracz otrzymuje nagrode w postaci krysztatkow wiedzy (2
krysztatki lub 4 krysztatki w zaleznosci od tego jakie pytanie wybrat) oraz
zachowuje karte zadania jako zasoéb, ktory moze wykorzysta¢ do wdrozenia
elementu dostepnos$ci. Zasoby (karty/krysztatki/monety) sg potrzebne do
wdrazania elementow dostepnosci, za ktére otrzymuje sie punkty.
UWAGA! Jesli gracz udzieli btednej odpowiedzi na pytanie, musi zaptacic¢ kare
w postaci odpowiednio 1 lub 2 krysztatkdw wiedzy w zaleznosci od tego, jakie

pytanie wybrat. Traci takze karte zadania.

Stos 1 Stos 2
Nagroda za poprawne | 2 krysztatki wiedzy 4 krysztatki wiedzy
wykonanie zadania
Koszt niepoprawnego | 1 krysztatek wiedzy 2 krysztatki wiedzy
wykonania zadania




Jesli gracz niepoprawnie wykona zadanie, a nie posiada odpowiedniego
zapasu krysztatkow, wtedy unika kary i nie ponosi kosztu.

» Zdarzenie
Gracz losuje jedng karte ze stosu zakrytych kart zdarzen, odczytuje jg na gtos
a nastepnie podejmuje dziatanie wynikajgce z jej tresci.

» Dobre praktyki
Zadaniem gracza jest wskazanie przyktadu dobrej praktyki z jednej z 4
kategorii dostepnosci (przyktady dziatan, ktére nie sg wymagane przepisami
prawa, ale ich zastosowanie zwieksza dostepnosé).
Za podanie dobrego przyktadu gracz dostaje 2 monety.

» Dostep alternatywny
Zadaniem gracza jest podanie przyktadu dostepu alternatywnego, w
rozumieniu ustawy o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdlnymi
potrzebami, z jednej z 4 kategorii dostepnosci.
Za podanie dobrego przyktadu gracz dostaje 2 monety.

» Brak dostepnosci
Gracz nie wykonuje zadnej aktywnosci w tej rundzie.

* Puste pole

Gracz moze w tej rundzie jedynie wdrozy¢ element dostepnosci.

Zakonczenie gry i punktacja

Uczestnicy i uczestniczki zdobywajg punkty poprzez wdrazanie elementow
dostepnosci (kazda karta elementu dostepnosci zawiera informacje o liczbie
punktow). Gracze mogg podwoi¢ punkty za kazdy komplet elementéw dostepnosci ze
wszystkich czterech kategorii.

Kazdy z graczy sam liczy swoje punkty. Dlatego upewnij sie, ze jest to jasne dla
wszystkich uczestnikdw i uczestniczek. Warto to zrobi¢ nie tylko na etapie wstepu,
lecz takze w trakcie rozgrywki — najlepiej w momencie, kiedy bedg wdrazane
pierwsze elementy dostepnosci.

Gra zostaje zakonczona w momencie, kiedy jeden z uczestnikow uzyska 15

punktéw. Jesli uznasz to za zasadne, mozesz samodzielnie ustali¢ limit punktéw



niezbedny do zakonczenia rozgrywki lub zakonczy¢ jg po uptywie zaplanowanego

Czasu.

Wyjasnienie pojec¢

Mistrz gry — trener lub inna osoba prowadzgca rozgrywke. To Mistrz gry
rozstrzyga, czy gracze wykonali poprawnie swoje zadania. Moze takze
zadecydowac o przy$pieszeniu rozgrywki, np. poprzez obnizenie ilosci
punktow niezbednych do zwyciestwa i zakonczenia gry.

Gracz — osoba lub grupa oséb, ktéra uczestniczy w rozgrywce.
Zasoby — monety, krysztatki wiedzy oraz karty zadan. Elementy te zdobywane

sg w trakcie rozgrywki. Sg one niezbedne do wdrozenia elementéw
dostepnosci.

Wdrozenie elementéw dostepnosci — wytozenie przed sobg karty element
dostepnosci. Karty dobiera sie na poczatku kazdej rundy w fazie wyboru karty
elementu dostepnosci. Wdrozenie odbywa sie na koncu rundy i wigze sie z
koniecznos$cig poniesionego kosztu wyrazonego w zasobach. Koszt wdrozenia

danego elementu dostepnosci zapisany jest na jego karcie.

Opis elementéw gry

2 Kostki K6 — kostki szescienne stuzgce do okreslenia ilosci pdl, o ktoére
nalezy przesungc¢ pionek w etapie ruchu. UWAGA! Kostki sg tylko w wersji
pudetkowej gry, nie ma ich w wersji elektronicznej do druku. Jezeli masz
wersje elektroniczng gry, wykorzystaj dwie zwykte szescienne kostki K6 (np. z
innych gier planszowych).

Karta skréconych zasad — uproszczona instrukcja dla graczy, gdzie zebrane
Sg najwazniejsze zasady gry.

Karty elementow dostepnosci — karty te pozwalajg zdoby¢ punkty w grze.
Sg podzielone na kategorie dostepno$ci: architektoniczng, cyfrowa,
komunikacyjno-informacyjng oraz zagadnienia prawne. Zebranie kompletu kart
ze wszystkich czterech kategorii podwaja punkty za karty wchodzgce w skfad
kompletu.

Karty zadan — karty zadan lub pytan merytorycznych. Stanowig jeden z

zasobodw gracza niezbednych do wdrazania elementéw dostepnosci. Karty



podzielone sg na kategorie dostepnosci: architektoniczng, informacyjno-
komunikacyjng, cyfrowg i zagadnienia prawne. Kazda kategoria zawiera
pytania, za ktére mozna otrzymac 2 lub 4 krysztatki wiedzy.

Karty zdarzen — karty wprowadzajgce do gry zdarzenia losowe, ktére mogg
pomoc lub utrudni¢ graczom rozgrywke.

Monety — jeden z zasobdw gracza. Sg niezbedne do wdrazania elementéw
dostepnosci. Monety mozna uzyskac jako nagrode po podaniu dobrych
przyktadéw dobrych praktyk lub dostepow alternatywnych (po uprzednim
stanieciu na odpowiednim polu planszy).

Krysztatki wiedzy — jeden z zasobdw gracza. Sg niezbedne do wdrazania
elementdéw dostepnosci. Krysztatki otrzymuje sie jako nagrode za poprawne

wykonywanie zadan.

Przyktadowy przebieg rozgrywki

Patrycja prowadzi rozgrywke, w ktérej udziat biorg: Anna, Barttomiej, Celina

i Dariusz. Jako osobe rozpoczynajgcg gre, wybiera Anne.

1. Faza wyboru elementu dostepnosci

Patrycja odkrywa pierwsze cztery karty elementéw dostepnosci. Anna jako pierwsza

wybiera karte elementu dostepnosci sposrod czterech odkrytych kart. Nastepnie to

samo robig po kolei Barttomiej, Celina i Dariusz. Dariusz bierze ostatnig karte.

2-4. Ruch, dziatanie, przyznanie/odebranie zasobéw

Gracze ustawiajg swoje pionki na polu start.

Anna, jako pierwsza, rzuca kosé¢mi. Wynik jej rzutu kostkg to 7 oczek, dlatego
przesuwa swoj pionek o 7 pdl na pole Zadanie. Anna decyduje sie na wybor
zadania za 4 krysztatki z kategorii Dostepnosc¢ architektoniczna. Odczytuje tresc
zadania i udziela odpowiedzi na pytanie. Patrycja uznaje odpowiedz i wypfaca
Annie nagrode w wysokosci 4 krysztatkow wiedzy (liczba punktow jakg mozna
zdoby¢ za poprawng odpowiedz jest wskazana na kazdym zadaniu). Ponadto
Anna zachowuje karte zadania.

Drugi rzuca kostkg Barttomiej, wynik jego rzutu to 9. Barttomiej stawia swoj pionek
na polu Brak dostepnosci. Nie moze juz wykonywac¢ zadnych dziatan w tej rundzie
i traci nastepng kolejke.



* Celina rzuca kostkg i otrzymuje wynik 6. Jej pionek trafia na pole Dobra praktyka.
Celina podaje przyktad dobrej praktyki, a Patrycja uznaje jej odpowiedz i wyptaca
jej nagrode w postaci 2 monet.

» Dariusz rzuca kos¢mi a wynik rzutu to 5. Pionek Dariusza trafia na pole
Zdarzenie. Dariusz odczytuje karte. Wynika z niej, ze musi oddac potowe swoich
zasobow, stosuje sie do jej tresci.

5. Wdrozenie elementu dostepnosci

Anna oraz Celina posiadajg odpowiednie zasoby, niezbedne do wdrozenia

posiadanych kart element dostepnosci (na kazdej karcie wypisany jest koszt ich

wdrozenia). Patrycja pobiera od Anny i Celiny optate, zgodng z kosztem zapisanym
na kartach elementu dostepnosci, a Anna i Celina ktadg przed sobg wdrozone
elementy dostepnosci. Tym samym zdobywajg pierwsze punkty w grze.

6. Kolejna runda

Przed przystgpieniem do kolejnej rundy Patrycja odkrywa kolejne 4 karty elementow

dostepnosci a gracze wykonujg swoje dziatania zgodnie ze schematem przebiegu

rundy. Jako ze Barttomiej traci te runde w wyniku braku dostepnosci, ruch zaczyna

Celina, ktéra jest nastepna w kolejnosci wg ruchu wskazowek zegara. Dziatania

(poszczegdlne etapy, od wyboru karty elementu dostepnosci az po wdrozenie

elementu dostepnosci) sg kontynuowane, az pierwsza z oséb zdobedzie 15

punktow.

Skroty

DA — dostepnosc¢ architektoniczna

DC — dostepnosc cyfrowa

DIK — dostepnos¢ informacyjno-komunikacyjna
ZP — zagadnienia prawne

OzN — osoba z niepetnosprawnoscig

Gra wykonana w ramach projektu ,Wspotpraca na rzecz dostepnosci — szkolenia dla
koordynatoréw” wspétfinansowanego ze srodkéw Unii Europejskiej — Europejskiego
Funduszu Spotecznego Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj na lata
2014-2020. Nie do uzytku komercyjnego!
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