okt

(wersja demonstracyjna)
Instrukcja do gry

Czym jest TouchArt?

TouchArt to regionalna interaktywna gra edukacyjna dla dwoch lub czterech* graczy, przeznaczona
dla dzieci, mtodziezy, osdb dorostych i senioréw, w tym roéwniez dla osdb niedowidzgcych
i niewidzgcych. Oprocz szeroko pojetej integracj, gra ma na celu rozwijanie naszej kreatywnosci
i wyobrazni sensorycznej — zadaniem graczy jest bowiem rozpoznanie umieszczonych na specjalnie
opracowanych tyflografikach (,wypuktych” obrazach wydrukowanych w technologii 3d) obiektow,
miejsc lub symboli charakterystycznych dla wojewddztwa kujawsko-pomorskiego wytgcznie za
pomocq dotyku. Wystarczy znalez¢ kompana do zabawy, zamkng¢ oczy i juz mozemy przystqpi¢ do
pierwszej rozgrywki TouchArtu!

* W wersji docelowe] maksymalna liczba graczy wynosic bedzie ok. 8 osob.

Zawarto$¢ pudetka
v 10 tyflografik w réznych kolorach (5 identycznych par)
v 5 kart informacyjnych dla poszczegdinych tyflografik w wersji polskiej i angielskiej
v' 2 opaski na oczy
'

instrukcja obstugi w jezyku polskim i angielskim

Zasady gry
W prezentowanej wersji gra najlepiej sprawdzi sig dla dwojga lub czworga graczy.

Dla dwojga graczy

Gracze siadajg naprzeciwko siebie w taki sposob, by kazdy z nich mogt z tatwoscig siegngé do 5
réznokolorowych tyflografik, utozonych obok siebie lub jedna pod drugq, ‘ilustracjomi’ do dotu.
Pierwszy gracz zaktada opaske na oczy i losuje jednq z nich — od tego momentu jego zadaniem jest
rozpoznac¢ przedstawiony na tyflografice wizerunek, wytqcznie za pomocqg dotyku. Oprocz tego, ma
on rowniez mozliwos¢ zadawania graczowi siedzgcemu naprzeciwko pytah pomocniczych, na ktore
odpowiedzie€ mozna jedynie ‘tak’ lub ‘nie’, np. Czy to jest zwierze? Czy mozna to zjeSc? Czy to postac
kobieca? etc. W razie potrzeby, gracz podpowiadajgcy moze dodatkowo zapoznac sig
z informacjami ze specjalnej karty, zawierajqcej krotki opis tego, co znajduje sie na danej tyflografice.

Po udzieleniu prawidtowej odpowiedzi, pierwszy gracz otrzymuje punkt (lub w przypadku jej braku —

PROJEKT ZREALIZOWANY W RAMACH STYPENDIUM MARSZAtKA WOJEWODZTWA KUJAWSKO-POMORSKIEGO




zero punktéw), a nastgpnie uczestnicy zamieniajg sie rolami. Wygrywa ten, komu uda sie
‘rozszyfrowad’ wigkszq liczbe tyflografik; oprocz prawidtowych odpowiedzi liczy sie takze predkose

i precyzja ich udzielania!

Dla czworga graczy

Gracze siadajg naprzeciwko siebie parami (jedna para to jedna druzyna) w taki sposob, by kazdy
mogt z tatwosciqg siegnqc do 10 roéznych tyflografik, utozonych obok siebie lub jedna pod drugg,
‘ilustracjomi’ do dotu. Pierwsi gracze — jeden z jednej, jeden z drugiej pary — zaktadajqg opaske na
oczy, a nastepnie jeden z nich losuje pierwszq tyflografike. Jego przeciwnik predko otrzymuje
identycznq tyflografike od swojego partnera z druzyny — od tego momentu ‘zamaskowani’ gracze
mMajq za zadanie rozpoznaé przedstawiony na ich tyflografikach wizerunek wytqcznie na podstawie
dotyku. Oprocz tego majq oni rowniez mozliwos¢ zadawania siedzgcym obok nich partnerom pytan
pomocnhiczych, na ktére odpowiedzieC mozna jedynie ‘tak’ lub ‘nie’, np. Czy to jest zwierze? Czy
mozna to zjeSC? Czy to postac kobieca? etc. W razie potrzeby, gracze podpowiadajgcy mogg
dodatkowo zapoznac¢ sie z informacjami ze specjalnych kart, zawierajgcych krotkie opisy tego, co
znajduje sie na danej tyflografice. Oczywiscie poszczegdlne podpowiedzi sq zawsze styszane przez
obu rywali, co niewqgtpliwie przetozy sie nie tylko na dynamike gry, ale takze na wymiar
wspotzawodnictwa! Rozgrywke wygrywa ten, kto pierwszy udzieli prawidtowe] odpowiedzi — jedna
dobrze ‘rozszyfrowana’ tyflografika to jeden punkt. Nastgpnie uczestnicy zamieniajqg sie rolami —
wczesniejsza para podpowiadaczy zastania oczy, a pomagac im bedqg partnerzy siedzgcy obok.
Wygrywa druzyna, ktorej uda sie odgadnqc wiekszq liczbe tyflografik; oprdcz prawidtowych
odpowiedszi liczy sie takze predkos¢ i precyzja ich udzielania!l

Utrudnienia i dodatkowe reguty (opcjonaine)
Aby gra byta nieco trudniejsza i/lub przebiegata dynamiczniej — zaréwno w przypadku rozgrywki dia
dwojga, jak i dla czworga uczestnikdw — mozemy dodatkowo:
e Ustalag, kto rozpoczyna gre, na podstawie rzutu kostkqg lub gry ,papier — kamien — nozyce”
e Tasowac [ zmienia¢ utozenie tyflografik przed kazdym kolejnym losowaniem, aby zapobiec
ewentualnemu zapamietaniu ich rozmieszczenia
e Wprowadzi¢ ograniczenia czasowe na odgadywanie wizerunku z tyflografiki (np. 60 sekund
od momentu wylosowania, z uwzglgdnieniem czasu na pytania pomocnicze)
e Wprowadzi¢ ograniczonq liczbe pytan pomocniczych (np. maksymalnie 3 na jedng
tyflografike)
e Wprowadzi¢ doktadne zasady punktacji (np. 3 punkty za prawidtowe odgadniecie bez pytan
pomochiczych, 2 punkty za odgadniecie z dwoma pytaniami pomochiczymi, 1 punkt za

odgadnigcie z trzema — lub wiecej — pytaniami pomocniczymi)
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