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CZY WYPADA
RZUCAC TORTEM? o m somm

scenariusz

Wstep do gry

Czy wypada rzucacé tortem? to gra, ktdéra pozwoli Wam spojrzeé na swiat z perspektywy oséb

w spektrum autyzmu. To przezycie moze byc¢ dla Was dziwne, zaskakujgce, a nawet irytujgce

lub niepokojgce. Jednak dzieki niemu bedziecie mogli lepiej zrozumiec¢ osoby, ktérych umysty
funkcjonujg w inny, wyjatkowy sposdb.

Jesli chcecie dowiedzied sie czegos wiecej o tym, czym jest autyzm i jakiego jezyka uzywad, gdy
mowicie o autyzmie, zobaczcie informacje ,,Co to jest autyzm?” oraz ,,Jak méwié o autyzmie?”
na koncu instrukcji.

Z czego sktada sie gra?

e Karty do scenariusza 1, Smutnowesoty” - 42 szt. o rewersach:
« Karty do scenariusza 2 ,,Kto zamawiat robaki?” - 51 szt. o rewersach:
« Karty do scenariusz 3 ,Twarze i witraze” - 27 szt. o rewersach:

e Karty do scenariusza 4 ,,Otwodrz wszystkie oczy” - 36 szt. o rewersach:

Do gry dodatkowo potrzebne beda:

« Telefon z dostepem do Internetu oraz zainstalowang aplikacjg do odczytywania koddéw QR -
za ich pomocg zapoznacie sie z podpowiedziami i odpowiedziami do gry.

« Kartka i otéwek - do zapisywania, ile zdobyliscie punktdw.

Jak przebiega rozgrywka?

Gra podzielona jest na cztery scenariusze, z ktdrych kazdy stanowi oddzielng przygode i pozwoli
Wam dokonac innego, ciekawego odkrycia. Przechodzcie je w kolejnosci zgodnej z numerami.
Kazdy scenariusz sktada sie z trzech podrézy - coraz trudniejszych zadan wciggajgcych Was
gtebiej w swiat nowych doznan. Przystepujgc do podrdzy, przeczytajcie najpierw wstep, ktory
wprowadzi Was w historie i wyttumaczy, co jest Waszym zadaniem. Nastepnie postarajcie

sie wspolnie jak najlepiej wykonac to zadanie. Nie spedzajcie nad nim wiecej niz kilka minut.
Nadmierne zastanawianie sie nie przyniesie Wam korzysci. Kierujcie sie gtéwnie intuicja,
skojarzeniami i wiedzg wyniesiong z rozwigzywania poprzednich scenariuszy.

Po wykonaniu zadania zeskanujcie kod QR i przejdzcie do odpowiedzi. Niektére zadania zawierajg
takze podpowiedzi. Zobaczcie, jak Wam poszto i ile punkdw zdobyliscie. Skorzystajcie z arkusza
do zapisywania punktéw, ktéry znajduje sie na koncu instrukcji.

Po odbyciu wszystkich trzech podrézy danego scenariusza poznacie wyjasnienie, w jaki sposdb
scenariusz wptywa na umyst i sposdb postrzegania Swiata. Nastepnie bedziecie mogli rozpoczadé
kolejny scenariusz.



1.  Scenariusz 1 ,,Smutnowesoty”
1.1 sSmutnowesoty” - podrdz pierwsza

Niedawno naukowcom udato sie dokonadé przetomowego odkrycia. Zbudowano portale
umozliwiajgce badanie rownolegtych swiatdw. Okazato sie, ze te Swiaty istniaty zawsze tuz obok
siebie, ale wczesniej ludzie nie zdawali sobie z tego sprawy. Rozpoczeta sie epoka wielkich odkrydé,
a Wy zostaliscie miedzywymiarowymi podréznikami. Kazdy z Was pochodzi z innego réwnolegtego
Swiata i wspdlnie wyruszacie na wyprawy za pomocg swojego przenosnego, osobistego ,portalu”.
Niestety jest to dosé kaprysne urzadzenie, ktére czesto ulega awariom. W tej chwili znajdujecie sie
w Miedzynarodowym Klubie Odkrywcdow, aby poszukaé mechanika dla swojego portalu.

Panuje tu straszne zamieszanie. Wszyscy gdzies biegajg, rozmawiajg w dziwnych jezykach i oddajg
sie zwyczajom swoich rodzinnych stron. W tym catym bataganie panuje przyjazna atmosfera

i kazdy czuje sie tu mile widziany, bez wzgledu na to, ile ma czutkdw i czy woli chodzi¢ przodem,
czy tytem. Chociaz kazdy jest inny i przez to czasem trudno sie porozumied, wszyscy jakos sie
dogaduja.

Zaprzyjazniacie sie z Lung, ktéra pochodzi z nieznanego Wam réwnolegtego swiata i ma ogon,

z ktérego puszcza banki. Luna jest bardzo dobrg inzynierkg i ochoczo zabiera sie za naprawianie
Waszego portalu. Okazujecie radosé, ale Luna zdaje sie tego nie zauwazad i dopytuje sie, czy
jestescie zadowoleni z jej pracy. Zali sie Wam, ze ma problem z rozpoznawaniem, czy kto$ sie
cieszy, czy smuci. Méwicie jej, ze rozpoznawanie emocji to tatwizna, jak tylko koriczy naprawe,
zabieracie jg na spacer po Swiecie Ziemian, aby pokazacd jej, jakie to proste.

e WezZcie wszystkie karty scenariusza ,,Smutnowesoty” oznaczone numerem 1.

*  Woyciagnijcie z nich karty z nazwami emocji i utdézcie je w jednej linii.

* Pozostate karty (ze zdjeciami twarzy) rozsypcie na stole, obrazkami do gory.

e Waszym zadaniem jest przypisanie twarzy do odpowiednich emocji. Obok kazdej karty
Z nazwa emocji utdzcie 2 karty z twarzami, ktére Waszym zdaniem wyrazajag te emocije.

e Jesdli macie watpliwosci, skorzystajcie z podpowiedzi. Gdy sie uporacie z zadaniem,
przeczytajcie odpowiedz, aby sprawdzié, jak Wam poszto.

Podpowiedzi i odpowiedz wyswietlg sie¢ Wam po zeskanowaniu kodu:




1.2. ,sSmutnowesoty” - podréz druga

Luna kiwa gtowa i gratuluje Wam - Swietnie sobie poradzili$cie, wida¢ macie to we krwi - mowi
- ustawie portal, aby przenidést nas do innego Swiata. Zobaczymy, jak sobie tam poradzicie, skoro
jestescie tacy dobrzy - usmiecha sie i przenosicie sie do Swiata Szesciokdw.

e Zostawcie na stole karty z nazwami emocji ,Radosc¢”, ,,Smutek” i, Strach” z poprzedniej
podrdzy. Pozostate karty z poprzedniej podrézy schowajcie do pudetka - nie beda juz
potrzebne w grze.

«  WezZcie wszystkie karty scenariusza ,,Smutnowesoty” oznaczone numerem 2, potasujcie
je i rozsypcie na stole.

«  Waszym zadaniem jest przypisanie twarzy do odpowiednich emocji. Obok kazdej karty
Z nazwa emocji utdzcie 4 karty z twarzami wyrazajacymi te emocije.

« Jesli macie watpliwosci, skorzystajcie z podpowiedzi. Gdy sie uporacie z zadaniem,
przeczytajcie odpowiedz, aby sprawdzié, jak Wam poszto.

Podpowiedzi i odpowiedz wyswietlag sie¢ Wam po zeskanowaniu kodu:

1.3. ,sSmutnowesoty” - podréz trzecia:

Chyba troche sie Wam kreci w gtowie - zauwaza z uSmiechem Luna - to dlatego, ze nie macie
gtowy do rozpoznawania emocji z takich twarzy. Mozecie sie tego nauczyd, ale nie zawsze jest
to takie tatwe. Czasami odczuwamy kilka emocji albo pokazujemy jakas emocje, podczas gdy
naprawde, w srodku, czujemy cos$ innego. Teraz zaprowadze Was do miasteczka, gdzie bedziecie
Swiadkami kilku takich sytuacji. Sprobujcie je wytapac.

* Na stole pozostajg karty z nazwami emocji ,Radosc¢”, ,Smutek” i ,,Strach”.

«  WezZcie wszystkie karty scenariusza ,,Smutnowesoty” oznaczone numerem 3, potasujcie
je i rozsypcie na stole. W zestawie kart znajdujg sie 3 Szescioki, wyrazajace po 2 emocje.

«  Waszym zadaniem jest odnalezienie tych Szesciokdéw i przypisanie do nich wtasciwych
emocji. Utdzcie karty z twarzami obok kart z nazwami emocji.

« Jesli macie watpliwosci, skorzystajcie z podpowiedzi. Gdy sie uporacie z zadaniem,
przeczytajcie odpowiedz, aby sprawdzié, jak Wam poszto.

Odpowiedz wyswietli sie Wam po zeskanowaniu kodu:

Jesli chcecie dowiedzied sie czegos$ wiecej o trudnosciach w rozpoznawaniu emocji z twarzy,
zobaczcie informacje ,,Rozpoznawanie emocji” na koricu instrukcji.
Schowajcie wszystkie karty z tego scenariusza do pudetka z gra i przejdzcie do kolejnego scenariusza.



2. Scenariusz 2 ,,Kto zamawiat robaki?”
2.1 ,,Kto zamawiat robaki?” - podréz pierwsza

Po wizycie w rownolegtym Swiecie z mieszkarnicami o szesciu oczach chcecie wrocic przez portal
do Klubu Odkrywcoéw. Wasz portal znowu sie psuje i przenosi Was do swiata Ziemian. Naprawa
troche potrwa, musicie rozejrzed sie za czesSciami zapasowymi. Luna mogtaby z tatwosciag znalezé¢
czesci zapasowe do portalu, przyznaje jednak, ze czuje sie dos¢ niepewnie w tej rzeczywistosci.
Nigdy do konca nie wie, czy ludzie wokodt niej zachowuja sie wtasciwie i czy ona nie palnie czegos
niezrecznego. To moze sprawic¢ ktopot przy poszukiwaniach. |dziecie wiec razem z Lung i staracie
sie jej wyttumaczy¢, ktére zachowania sg w porzadku, a ktére sg niezreczne.

e WezZcie wszystkie karty scenariusza ,,Kto zamawiat robaki?” oznaczone numerem 1.
*  Wyciggnijcie z nich karty b 4 9? ikarty z opisami scenek. Wyciggniete karty

utdzcie jak na obrazku ponizej:

* Pozostate karty (z ilustracjami i opisami zachowania) rozsypcie na stole.

*  Przypiszcie ilustracje do scenek.

< Waszym zadaniem jest przypisanie kart z opisem zachowania do poszczegdlnych scenek
i ocena tego zachowania. Okreslcie, ktére zachowanie byto w porzadku i potdzcie karte

Z opisem zachowania przy . Okreslcie, ktére zachowanie byto niewtasciwe lub
niezreczne i potdzcie karte z opisem zachowania przy ¢ . Czy potraficie uzasadnic
swoje wybory? Pozostate karty z opisem zachowania, ktérych nie da sie ocenic lub nie sg
zwigzane z tematem opowiesci, potézcie przy 9

¢ Uwaga: Nie ma ustalonej liczby kart, ktdre nalezy przypisaé¢ do symboli b 4 ?
Moze to by¢ jedna lub wiecej kart, albo zadna karta.
 Gdy sie uporacie z zadaniem, przeczytajcie odpowiedz, aby sprawdzi¢, jak Wam poszto.

Odpowiedz wyswietli sie Wam po zeskanowaniu kodu:




2.2 ,,Kto zmawiat robaki?” - podréz druga

Luna jest Wam wdzieczna za pomoc w spotkaniach z mieszkancami. Wy dziekujecie jej natomiast
za znalezienie zapasowych czesci do portalu. Wkrdtce z urzadzenia tryskaja iskry i uruchamiacie
przejscie do innego $wiata. Postanawiacie odwiedzi¢ $wiat Szesciokdw, aby zrozumied, jak czuta sie
Luna. Teraz to Wy czujecie sie lekko zagubieni...

e Zostawcie na stole karty x ? z poprzedniej podrozy. Pozostate karty

z poprzedniej podrdézy schowajcie do pudetka - nie bedg juz potrzebne w grze.
e WezZcie wszystkie karty scenariusza ,,Kto zamawiat robaki?” oznaczone numerem 2.
« Woyciggnijcie z nich karty ze scenkami i utdzcie je tak, jak w poprzedniej przygodzie.
 Pozostate karty (z ilustracjami i opisami zachowania) rozsypcie na stole.
«  Przypiszcie ilustracje do scenek.
<  Waszym zadaniem jest przypisanie kart z opisem zachowania do poszczegdlnych scenek
i ocena tego zachowania. Okreslcie, ktére zachowanie byto w porzadku i potdzcie karte

Z opisem zachowania przy . Okreslcie, ktére zachowanie byto niewtasciwe lub
niezreczne i potdzcie karte z opisem zachowania przy ¥ . Czy potraficie uzasadnié
swoje wybory? Pozostate karty z opisem zachowania, ktérych nie da sie ocenic lub nie sg
zwigzane z tematem opowiesci, potdzcie przy  ?

¢ Uwaga: Nie ma ustalonej liczby kart, ktére nalezy przypisaé¢ do symboli x ?
Moze to by¢ jedna lub wiecej kart, albo zadna karta.
* Gdy sie uporacie z zadaniem, przeczytajcie odpowiedz, aby sprawdzi¢, jak Wam poszto.

Odpowiedz wyswietli sie Wam po zeskanowaniu kodu:




2.3. ,,Kto zamawiat robaki?” - podréz trzecia

Wydaje sie Wam, ze zaczynacie juz przystosowywac swoje umysty do tego swiata rownolegtego,

ale zgtodnielidcie i czujecie, Zze czas wracac na obiad do Klubu Odkrywcdéw. Musicie rozejrzecd sie za
nowym krysztatem zasilania do portalu, gdyz ten, ktéry macie, wyczerpat sie na poprzednie podrdze.
Krysztat moze sie znajdowac sie dostownie wszedzie, dlatego czeka Was odwiedzenie wielu miejsc...
Luna usmiecha sie - Gdy bedziecie szukac¢ krysztatu, caty czas badzZcie wyczuleni na to jak
zachowujg sie Szescioki wokdt Was. Moze sadzicie, ze rozumiecie ich zachowania, ale jeden drobny
szczegodt moze catkowicie zmienié sens! Pamietajcie o tym, gdy bedziecie z nimi rozmawiac,

aby nikogo do siebie nie zrazi¢. Pamietajcie o tym rowniez, gdy bedziecie ich obserwowad,

aby nauczy¢ sie, jak sie zachowywad.

¢ Na stole pozostaja karty x ? z pierwszej podrdzy.

e WezZcie wszystkie karty scenariusza ,,Kto zamawiat robaki?” oznaczone numerem 3.

«  Woyciggnijcie z nich karty ze scenkami i utdzcie jak w poprzedniej przygodzie.

 Pozostate karty (z ilustracjami i opisami zachowania) rozsypcie na stole.

*«  Przypiszcie ilustracje do scenek.

< Waszym zadaniem jest przypisanie kart z opisem zachowania do poszczegdlnych scenek
i ocena tego zachowania. Okreslcie, ktére zachowanie byto w porzadku i potdzcie karte

Z opisem zachowania przy . Okreslcie, ktére zachowanie byto niewtasciwe lub
niezreczne i potdzcie karte z opisem zachowania przy ¥ . Czy potraficie uzasadnié
swoje wybory? Pozostate karty z opisem zachowania, ktérych nie da sie ocenic lub nie sg
zwigzane z tematem opowieéci, potdzcie przy  ?

¢ Uwaga: Nie ma ustalonej liczby kart, ktdre nalezy przypisaé¢ do symboli b 4 2
Moze to by¢ jedna lub wiecej kart, albo zadna karta.
* Gdy sie uporacie z zadaniem, przeczytajcie odpowiedz, aby sprawdzi¢, jak Wam poszto.

Odpowiedz wyswietli sie Wam po zeskanowaniu kodu:

Jesli chcecie dowiedzied sie czegos wiecej o trudnosciach w przyjmowaniu perspektywy innych
0s6b, zobaczcie informacje ,,Teoria umystu” na koncu instrukcji.

Schowajcie wszystkie karty z tego scenariusza do pudetka z gra i przejdzcie do kolejnego
scenariusza.



3. Scenariusz 3 ,,Twarze i witraze”
3.1 ,sTwarze i witraze” - podréz pierwsza

Luna oddaje Wam pilota do portalu i zgadza sie na powrdt do Klubu Odkrywcow. Czas na
odpoczynek! Po dalekich podrdzach troche zgtodnieliscie. Siadacie na fotelach w stotéwce

i czekacie az kelner Maksym przyniesie Wam ulubione przysmaki. Widzicie, jak krazy pomiedzy
stolikami i co chwila myli zamodwienia.

Gdy w koncu podchodzi do Was, przyglada sie Wam uwaznie i prébuje sobie przypomniec kto, co
zamawiat. Rozpoznawanie Was wyraznie sprawia mu ktopot. Maksym prosi, abyscie pomogli mu
rozpoznac innych czekajacych na jedzenie podrdéznikow.

e WezZcie wszystkie karty scenariusza ,,Twarze i witraze” oznaczone numerem 1.

e Waszym zadaniem jest podzielenie kart na 3 grupy - w kazdej grupie powinny sie znalez¢
3 twarze nalezace do tej samej osoby.

« Gdy sie uporacie z zadaniem, przeczytajcie odpowiedz, aby sprawdzié, jak Wam poszto.

Odpowiedz wyswietli sie Wam po zeskanowaniu kodu:

3.2. ,Twarze i witraze” - podréz druga

Z petnymi brzuchami jestescie gotowi do kolejnej wyprawy. Luna uruchamia portal i chce Was
zabrac¢ do rownolegtego Swiata, w ktérym padajg deszcze malinowego soku, a na drzewach rosng
gry planszowe. Z ochotg, podekscytowani, wskakujecie do tunelu pomiedzy wymiarami. W ostatniej
chwili jednak portal dostaje elektrycznej czkawki i przenosi Was zupetnie gdzie indziej...

W tym réwnolegtym Swiecie mieszkancy sg zbudowani z kamienia i maja twarze ze szklanych,
kolorowych witrazy. Napotykani mieszkancy bardzo sie dziwig, czemu caty czas przedstawiacie sie
tym samym osobom albo nie rozpoznajecie juz poznanych wczesniej oséb. Probujecie nauczyc sie
rozpoznawacd ich twarze.

« Schowajcie wszystkie karty z poprzedniej podrdzy.

«  WezZcie wszystkie karty scenariusza ,,Twarze i witraze” oznaczone numerem 2.

e Waszym zadaniem jest podzielenie kart na 3 grupy - w kazdej grupie powinny sie znalez¢é
3 twarze-witraze, nalezace do tej samej osoby.

* Nie zastanawiajcie sie nad tym zbyt dtugo. Nadmierne przygladanie sie twarzom-witrazom
moze byc¢ troche niezreczne.

« Gdy sie uporacie z zadaniem, przeczytajcie odpowiedz, aby sprawdzié, jak Wam poszto.

Odpowiedz wyswietli sie Wam po zeskanowaniu kodu:




3.3. ,Twarze i witraze” - podréz trzecia

Zaczynacie uswiadamiac sobie, jak czuje sie na co dzien kelner z Waszej stotéwki w Klubie.
Najwyrazniej brakuje Wam jakiegos witrazowego zmystu, ktéry pozwolitby Wam rozpoznawac
mieszkancow tego Swiata. Szukacie innego sposobu na poradzenie sobie z tym problemem.

W koncu chcecie zaprzyjaznic¢ sie z tymi kamiennymi istotami - ich zycie i Swiat sg fascynujace.
Zaczynacie zwracad uwage nie tylko na ich twarze, ale réwniez na inne szczegoty ich postaci.
Widzac Wasze wysitki, kamienni mieszkancy starajg sie Wam pomoc.

* Schowajcie wszystkie karty z poprzedniej podrozy.

e WezZcie wszystkie karty scenariusza ,,Twarze i witraze” oznaczone numerem 3.

«  Waszym zadaniem jest podzielenie kart na 3 grupy - w kazdej grupie powinny sie znalez¢
3 twarze-witraze nalezace do tej samej osoby.

* Gdy sie uporacie z zadaniem, przeczytajcie odpowiedz, aby sprawdzi¢, jak Wam poszto.

Odpowiedz wyswietli sie Wam po zeskanowaniu kodu:

Jesli chcecie dowiedzied sie czegos$ wiecej o trudnosciach w rozpoznawaniu twarzy, zobaczcie
informacje ,,Prozopagnozja” na kornicu instrukcji.

Schowajcie wszystkie karty z tego scenariusza do pudetka z gra i przejdzcie do kolejnego
scenariusza.



4. Scenariusz 4 ,,0tworz wszystkie oczy”
4.1. ,,Otworz wszystkie oczy” - przygoda pierwsza

Zblizaja sie urodziny kelnera Maksyma ze stotowki w Klubie Odkrywcdw. Postanowiliscie zrobi¢ mu
niespodzianke - upiec niezwykty, miedzywymiarowy tort. Ustalacie, ze kazdy z Was przyniesie inne
sktadniki, ale do tego czasu musicie zachowac tajemnice i trzymac buzie na ktédke. Luna wycigga
z kieszeni kilka ktédek i rozdaje kazdemu. Stop! To nie tak - uSmiechacie sie do niej. Luna
odpowiada - Ach, trzymad buzie na ktddke to tylko takie Wasze powiedzonko. Macie jeszcze jakies
takie Smieszne powiedzonka?

*  WezZcie wszystkie karty scenariusza ,,Otwoérz wszystkie oczy” oznaczone numerem 1.

e Waszym zadaniem jest podzielenie kart na 4 grupy - w kazdej grupie powinna sie znalez¢
karta z powiedzeniem w dostownym i metaforycznym znaczeniu oraz karta z ilustracja.

« Gdy sie uporacie z zadaniem, przeczytajcie odpowiedz, aby sprawdzié, jak Wam poszto.

Odpowiedz wyswietli sie Wam po zeskanowaniu kodu:

4.2. ,,Otworz wszystkie oczy” - przygoda druga

Po ostatnie sktadniki do tortu, ktéry chcecie upiec jako niespodzianke, musicie sie wybrac¢ do kilku
rownolegtych swiatdw. W pierwszej kolejnosci przenosicie sie do Swiata Szesciokdw, ale dogadanie
sie z nimi nie jest takie tatwe. Okazuje sie, ze oni tez uzywajg powiedzonek, ale kompletnie nie
mozecie wyczud, kiedy to robig, a kiedy naprawde chodzi im doktadnie o to, co mowia.

« Schowajcie wszystkie karty z poprzedniej podrdzy.

*  WeZcie wszystkie karty scenariusza ,,Otwoérz wszystkie oczy” oznaczone numerem 2.

e  Waszym zadaniem jest podzielenie kart na 4 grupy - w kazdej grupie powinna sie znalez¢
karta z powiedzeniem w dostownym i metaforycznym znaczeniu oraz karta z ilustracja.

« Gdy sie uporacie z zadaniem, przeczytajcie odpowiedz, aby sprawdzié, jak Wam poszto.

Odpowiedz wyswietli sie Wam po zeskanowaniu kodu:




4.3. ,0twodrz wszystkie oczy” - przygoda trzecia

Zrobiliscie sobie notatki w Waszych podrdzniczych notesach, aby zapamietad wszystkie
powiedzonka Szesciokdw. Moze teraz uda sie Wam kupié¢ od ktéregos z nich brakujace sktadniki

do tortu. Luna jednak kiwa gtowa i ostrzega Was, ze notatki moga nie wystarczyé - Zycie
Szesdciokdw jest bardzo bogate, podobnie jak Wasze, i czasami to samo powiedzenie moze znaczy¢
co$ zupetnie innego. Badzcie czujni, gdy bedziecie wsérdd nich szukad sktadnikéw! Niedobrze
bytoby niechcacy obrazi¢ kogos, kto moze Wam sprzedac spiewajagcg Smietane albo gwiezdng
posypke. A bez nich tort nie zrobi na Maksymie takiego wrazenia.

* Schowajcie wszystkie karty z poprzedniej podrozy.

*  WeZcie wszystkie karty scenariusza ,,Otwérz wszystkie oczy” oznaczone nhumerem 3.

«  Waszym zadaniem jest podzielenie kart na 4 grupy - w kazdej grupie powinna sie znalez¢
karta z powiedzeniem w dostownym i metaforycznym znaczeniu oraz karta z ilustracja.

 Gdy sie z tym uporacie, przeczytajcie odpowiedz, aby sprawdzié, jak Wam poszto.

Odpowiedz wyswietli sie Wam po zeskanowaniu kodu:

Jesli chcecie dowiedzied sie czegos$ wiecej o trudnosciach w rozumieniu metaforycznych znaczen
jezyka, zobaczcie informacje ,,Dostownie i w przenosni’’ na koncu instrukcji.
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Zakonczenie

Po odwiedzeniu kilku rownolegtych swiatdw wracacie z upieczonym tortem i robicie niespodzianke
kelnerowi Maksymowi. On w pierwszej chwili nie rozpoznaje Was, ale utatwiacie mu to zaktadajac
swoje charakterystyczne ubrania i ozdoby. Wspominacie z Lung swoje przygody w innych swiatach
i pokazujecie jej, ile zdobyliscie punktow. Jestescie bardzo ciekawi, co Luna na to powie.

Liczba punktow: Komentarz Luny:

82 - 96 ,Jakim cudem zdobyliscie az tyle punktdw?! Nie udatoby sie Wam bez duzej
dozy szczescia, gdyz niektdre odpowiedzi mozna byto tylko zgadnad... Ale musze
przyznadé, ze sprytne z Was bestie. Musieli$cie naprawde mocno sie przytozycé
i nagtdwkowacd. Pamietajcie jednak, ze to nad czym Wy mogliscie sie dtugo
zastanawiacé, w prawdziwym zyciu trzeba czasami zrobi¢ w utamku sekundy.”

67 - 81 ,Brawo dla Was. Skojarzyliscie wiele faktow na temat mieszkancéw
rownolegtych swiatow i powigzan pomiedzy scenariuszami. Byliscie czujni
i uwazni. Jednoczesnie doswiadczyliscie w petni wyzwan, z ktérymi moga sie
mierzy¢ osoby w spektrum autyzmu. Takie osoby, jezeli chcg dobrze radzic
sobie w relacjach z innymi, tez muszg caty czas byc¢ bardzo czujne i uwazne,
co (jak zauwazyliscie) jest na dtuzszg mete meczace.”

52 - 66 »Jezeli sie tu znalezliscie, to znaczy, ze zanurzyliscie sie w dziwnosciach
rownolegtych swiatow i daliscie sie poniesé przygodzie. Z pewnoscig wiele
faktow na temat zasad rzadzacych tymi swiatami byto dla Was zaskoczeniem
a niektorych domysliliscie sie lub trafiliscie je w ciemno. Eksplorujgc $wiaty,
ktére sg odmienne od tego, jak dziata Wasz umyst, nie da sie zdoby¢ wiele
punktéw po prostu starajgc sie i biorac sie w garsc. Mozecie wiec by¢ jak
najbardziej dumni ze swojego wyniku, gdyz celem gry nie byto zdobycie ich
jak najwiecej, ale przezycie pewnych wrazen, co sie Wam udato.”

36 - 51 sWiecie juz, ze kierowanie sie wytacznie intuicja i tym co odruchowo podpowiada
Wam mdzg moze nie wystarczyé, zeby odnalez¢ sie w jakims swiecie
rownolegtym. Podobnie jak Wy musieliscie szuka¢ wzorcéw i zaleznosci
w $wiatach réwnolegtych oraz zapamietywaé mndéstwo absurdalnych rzeczy, tego
samego moze doswiadczad osoba autystyczna w swiecie norm niedopasowanych
do jej umystu. Jak sie przekonaliscie, jest to bardzo wymagajace, a czasami
frustrujace, jednak wzajemna pomoc i wyrozumiato$¢ naprawde pomaga.”

35 lub mniej SWidze, ze pochodzicie z jakiegos rownolegtego Swiata, ktérego jeszcze nie
miatam okazji poznac!
Zauwazytam, ze odnalezienie sie w normach réwnolegtych swiatéw Ziemian,
Szesciokdw i Witrazy byto dla Was trudne. Byto to bliskie doswiadczeniom
0sdb w spektrum autyzmu, ktére chcieliscie lepiej zrozumieé. A moze sami
potrzebujecie wiecej zrozumienia? Chciatabym poznac swiat widziany
Waszymi oczami, opowiedzcie mi o nim!”

Zastanawiacie sieg, ile jeszcze swiatdw czeka na odkrycie. Nigdy nie wiadomo, dokad traficie i jakie
wspaniate istoty spotkacie. Wiecie jednak, ze znajdziecie droge, jesli zachowacie otwarty umyst.
| otwarte wszystkie oczy.

Ocena gry

Mamy nadzieje, ze dobrze sie bawiliscie i dowiedzieliscie sie czegos$ ciekawego. Pomdzcie nam
sprawic, aby ta gra byta lepsza i wypetnijcie ankiete oceny gry:

Pl

Dziekujemy
Katarzyna Cioch, Krzysztof Gtosnicki 11
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Maksymalna

Scenariusz Liczba punktow liczba punktow
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2
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) | 3
1
) | 6
2
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3
8
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Razem 96




Fundusze . Rzeczpospolita 4" : < Unia Europejska
E Europejskie ; PotaposP | inkubator POMYSIOW  .opee rudus oy
Wiedza Edukacja Rozwoj

Gra ,,Czy wypada rzucaé tortem?” powstata w ramach testowania innowacji spotecznej
,,Gra w spektrum” w Inkubatorze Pomystow.

Realizator innowacji:

Fundacja Rozwoju Bombonierka

www.fundacjabombonierka.pl

Autorzy gry:

Katarzyna Cioch

Inicjatorka i mitosniczka
robienia fajnych rzeczy
z ludzmi, ktérym sie

chce. Wspodtautorka gier:

Partytura, Gutenberg, Al
Space Puzzle. Cztonkini
tréojmiejskiej grupy
testerskiej Portotypy.

Krzysztof Gtosnicki

Natogowy twodrca i
poszukiwacz zachwytu.
Autor gier: Elekt, ZONA
i nadchodzacych
Kurzotakow.

Trener warsztatow
projektowania gier

dla dzieci i dorostych.

Prezeska Fundacji Rozwoju Bombonierka.
Trenerka i edukatorka. Liderka projektéw
i innowacji spotecznych.

Zafascynowany grami fabularnymi wieloletni
mistrz gry, obecnie redaktor naczelny
drugiej edycji systemu Klanarchia.

Samorzeczniczka innowacji:

Joanna Musiat

Urodzona w Krakowie w 1991 r. Fotografka i artystka wizualna w spektrum
autyzmu, edukatorka. Autorka projektu fotograficznego o kobietach w spektrum
autyzmu You don’t look autistic. Cztonkini Fundacji Dziewczyny w spektrum.

W 2020 r. otrzymata dyplom magisterski z wyrdznieniem w Pracowni Fotografii
| na Wydziale Grafiki Krakowskiej Akademii Sztuk Pieknych im. Jana Matejki.
Cztonkini Archiwum Protestéw Publicznych (APP). Prace artystki byty
publikowane m.in. w The British Journal of Photography, Vogue.com, Chime

for Change by Gucci, National Geographic Polska, Vogue Polska, The Zeit, Le Monde. Zajmuje sie
gtéwnie fotografia dokumentalng, konceptualng oraz praca na archiwach.

llustracje i oprawa graficzna:

Maciek Empro

facebook.com/everybodywantstobeempro

Projekt oktadki:

Maciek Empro, Anna Sikora



Fundusze R i 4 ; 3 Unia E jsk
E Europejskie ; P(z)?sclg) ospolita " inkubator pomySJfOW Eumpej?l:iamn;lurs?sejtjescznz
Wiedza Edukacja Rozwoj
Partnerzy:

rebel PORT-EZTYPY

Rebel - wydawca, dystrybutor, hurtownia PortoTypy - Tréjmiejska Grupa Testerska
i sklep z zakresu nowoczesnych gier
planszowych, fabularnych i bitewnych.

PAMPER

GRUPA TESTERSKA

[

Pamper - Poznanska Grupa Testerska Fatamorgana Wroctaw - Grupa Testerska

SZKOLA
PODSTAWOWA
« e / &
thinking (zone &
&*OSAKo‘X"\l‘I
Liceum Ogdlnoksztatcace Thinking Zone Szkota Podstawowa w Kosakowie
Zdjecia:

Zbyszek Kisty

Na zdjeciach:

Cztonkowie i cztonkinie grupy testerskiej Portotypy: Marek Chodan, Katarzyna Cioch, Maciej
Drewing, Krzysztof Gtosnicki, Zbyszek Kisty, Agnieszka Krawczyk-Ktos, Cezary Mtynski, Szymon
Rekowski, Sylwia Smolinska.

Testerzy i testerki:

Marek Chodan, Grzegorz Cieslinski, Mikotaj Cioch, Mitosz Czapiewski, Stawomir Czuba, Karolina
Dobrzeniecka, Maciej Drewing, Katarzyna Ertel, Radostaw Ignatdéw, Maciej Jesionowski, Agnieszka
Kosiak, Aneta Kurylczyk, Maja Lesny, Anna Lewkowska-Wrona, Aleksandra Litwa, Artur Lutynski,
Angelika Mitosz, Cezary Mtynski, Eryk Nowak, Alicja Nowakowska, Magda Pietrzak, Robert
Plesowicz, Katarzyna Sawicka, Tomasz Sierakowski, Michat Sondej, Mateusz Szynwelski, Katarzyna
Trojan, Wojciech Wisniewski, |zabela Zblewska, Marzena Ziomek, Adam Zozula, innowatorzy

i innowatorki Inkubatora Pomystéw, uczniowie i uczennice: Zespotu Szkolno Przedszkolnego nr 6
w Gdyni, Il Liceum Ogdlnoksztatcgcego w Sopocie, Szkoty Podstawowej w Kosakowie, Liceum
Ogdlnoksztatcgcego Thinking Zone.



