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WSTEP

Swiat informaciji zmienia sie szybciej niz kiedykolwiek wcze-
sniej. Kazdego dnia w sieci pojawiaj3 sie sensacyjne nagtowki,
podejrzane porady, wyrwane z kontekstu wypowiedzi, zma-
nipulowane dane i tresci, ktore wygladaja wiarygodnie, choé
prowadza do btednych wnioskow. Czasem s3 catkowicie fat-
SZywe, a czasem zawieraja fragment prawdy pokazany w taki
sposob, zeby wywotaé emocje, zmylié odbiorce albo sktonié
go do pochopnej decyzji.

Coraz trudniej odrdznic rzetelng informacje od tej, ktora tylko
udaje prawdziwa. Witasnie diatego potrzebni sg towcy Dezin-
formaciji.

W tej grze wcielacie sie w zespot, ktorego zadaniem jest
analizowanie podejrzanych przekazow z czterech obszarow:
zdrowia, klimatu i sSrodowiska, spoteczenstwa oraz technolo-

gii. Informacje przedstawione na Kazdej karcie moga zawie-
rac élady nierzetelnosci. Waszym zadaniem jest je odnalezé,
nazwacd i wyjasnit, zanim przekaz zacznie rozprzestrzeniac
sie dalej.

Nie kazda karta bedzie oczywista. Czasem problemem moze
byé niewiarygodne Zrodto, innym razem gra na emocjach,
manipulacja danymi, informacja wyrwana z kontekstu, opinia
podana jako fakt albo zbyt daleko idacy wniosek. Tylko uwaz-
na analiza, rozmowa w zespole i sprawdzanie szczegotow
pozwola Wam dobrze ocenic sytuacje.

Pamietajcie, Ze hie wszystko, co brzmi przekonujaco, musi
byé prawda. Sprawdzajcie, analizujcie i wspotpracujcie. 0d
Waszej czujnosci zalezy, czy uda sie zatrzymac fale nierze-
telnych informaciji.
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PRZYGOTOWANIE
ROZGRYUWKI

n Roztbzcie PLANSZE i ustawcie po 1 PIONKU GRACZA
(zgodnie 2 liczb3 uczestnikdw) na polu startowym.

E Jezeli w grze bierze udziat mniej niz 4 graczy,
na wybranych POLACH ZRODEL NEWSOW nalezy umieécié
ZETONY WYELACZENIA ZRODEA NEWSOW w liczbie rownej
brakujgcym graczom.

Gdy gracie w 3 osoby, wytaczcie 1 ZRODED NEWSOW,
np. zielone, ktadac na nim ZETON WYLACZENIA ZRODLA
NEWSOW:

: :
ZDROWIE an SPRAWY

SPOLECZNE
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EE} Na wyznaczonych polach PLANSZY umiesécie po
1 ZETONIE NEWSA w Kolorze udpuwiadajqcym danemu polu.
Wyznaczone pola to:
POLA ZRODEt NEWSOW, na ktdrych nie ma ZETONU
WYELACZENIA ZRODEA NEWSOW, oraz

pola z ramka w danym kolorze.

Pozostate ZETONY NEWSA potdzcie w dowolnym miejscu
koto planszy.




Jezeli gracie w 3 osoby wy%qczacie np. zielone 2Hﬁntﬂ
NEWSOW, PLANSZA bedzie wygladaé nastepujaco:
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IE} kazdy z Was otrzymuje 1 KARTE WERYFIKACJI oraz
3 ZNACZNIKI WERYFIKACJI, ktore ktadzie przed soba.

KARTY NEWSOW podzielcie wedtug kategorii (zgodnie
Z rewersem) ha 4 osobne talie i utdzcie obok PLANSZY.

KoSCI DD GRY (w liczbie rownej liczbie graczy + 1) oraz
HSIQ?ECZHE ODPOWIEDZ] potdzcie w tatwo dostepnym
miejscu.

Wspdlnie wybierzcie pierwszego gracza. Moze

to byt osoba, ktora ostatnio widziata fake newsa,
lub najmtodszy uczestnik. Gracz ten otrzymuje
KOSC NEWSOW, stanowiaca jednoczeénie znacznik
pierwszego gracza.

Pozostate elementy gry odtozcie do pude+tka.
Niewykorzystane na tym etapie ZETONY NEWSA i ZETONY
WYEACZENIA ZRODEA NEWSOW przydadz] sie dopiero

w kolejnych rundach gry.




[ BEZ\HFORHRG N

O
g SPRawy

SPotcczye

NIEWiag
UARygy
ZRipey "NE

TUTay pgy 55
06,
KaRtg 2

%ssw
0n
KD g

i

towey

e ——

TECHNOLg

Manipy,
A,
Danymt

[

c,

2 Uians®
KONTEgr,

12 zonooe TecHoLosa
Zonw

spRAUY

WISKO
v
=) sporeczne

uTad POLOZ
KARTE

teswcy
yunu_xqoz.._.n.:

MANIPULACJA
DANYMI

INFORMACIA
WYRWANA
2 KONTEKSTU

v
upRAUNON
" WNIOSEK




T
WALND!
=%.«aa>qx_
4raoned:

asashn
w0
o
P

Lad
Ha.w% G

Wi
Lo
L

"
oo

1193
N0

0ds
Wz

@

wor
Domie0

=

s
yurI0W:
Rt

TIrouNgoINIZIn

H3S0INm L453 oyur
ANOINMYHangy NGOG biNigy

EICT
2070d ryin,

NMsHiingy »
YNomEAm , 07004z
b0y INGOIAGGIm3

Wang
26r3n
oW o easioes Ko
omancois {1 e oy

TECHNOLOGIA




CEL GRY

Celem gry jest zweryfikowanie informacji na KARTACH
NEWSOW pod katem ich rzetelnosci oraz zablokowanie
wszystkich ZRODEL NEWSOW.

Gra konczy sie Wasza wygrana, gdy spetniony zostanie
kazdy z ponizszych warunkow:

Wszystkie ZRODLA NEWSOW zostaty zablokowane
przez ZETONY WYEACZENIA ZRODEA NEWSOW.
Na PLANSZY nie ma juz zadnych ZETONOW NEWSA.

Do pola startowego dotarto tacznie mniej niz
6 ZETONOW NEWSA.

Bra konczy sie natychmiastowa przegrana, jesli:

- 6 ZETONOW NEWSA dotrze do pola startowego.




PRZEBIEG GRY
Y Faza Newsou

Pierwszy gracz bierze KDSE NEWSOW i wykonuje nig rzut.
Nastepnie przesuwa wszystkie lezace na PLANSZY ZETONY
NEWSA z Kategorii okreslonych przez grafike na éciance
KOSCI NEWSOW o tyle pol, ile ta grafika wskazuje.

ZETONY NEWSH poruszaja sie zgodnie z Kierunkiem strzatek
wskazanym na PLANSZY, zawsze zmierzajac w strone pola
startowego. Jeéli ruch ZETONU NEWSA zakohczy sie na

polu +1” / ,+2”, nalezy go przesunqc’: dodatkowo zgodnie

Z kierunkiem strzatek o tvle miejsc, ile wskazuje pole.

=

Jesli w dalszej czesci rozgrywki w wyniku ruchu Ktorykolwiek
ZETON NEWSA dotrze do pola startowego, przeniescie go

na specjalny tor na PLANSZY. Pokazuje on, ile hewsow
przedostato sie do opinii publicznej. Jezeli liczba ZETONOW
NEWSA osiagnie 6, gra kohczy sie Wasz3a przegrana.

0.0.0.0.0.(:

Po przesunieciu wszystkich roztozonych na PLANSZY
Zetondw pierwszy gracz wprowadza na nig nowe ZETONY
NEWSA, uktadajac po 1 na kazdym pustym (bez zetonu) POLU
ZRODEA NEWSOW wskazanym przez grafike na KDSCI NEWSOW.




| 2 | FAZA RUCHOW

Pierwszy gracz rzuca KOSCMI DO GRY w liczbie rownej
liczbie graczy + 1. Nastepnie kazdy z Was zabiera 1 KoSC

DO GRY. Mozecie rowniez zdecydowac sie nie brac kosci
(np. w sytuacji, gdy na polu, na ktérym znajduje sie Wasz
pionek, pojawit sie ZETON NEWSA). Wtedy zostawiacie
swojego PIONKA GRACZA na tym samym polu, na ktorym stat.

Pozostali gracze poruszajg swoje PIONKI GRACZY po
PLANSZY o doktadnie taka liczbe pol, jaka wskazuje wybrana
i przypisana im ROSE DO GRY. Podczas ruchu obowiazuja
nastepujace zasady:

Moznha poruszac sie po wszystkich polach PLANSZY.

Kierunki ruchu wskazane na PLANSZY nie dotycza

PIONKOW GRACZY.

Nie mozna cufnqé sie na pole, 2 ktorego gracz ruszyt

i przez ktore przechodzit w danej turze.

Nalezy wykorzystac cata pule punktéw ruchu z KOSCI

DO GRY.

Jezeli ruch konczy sie na polu ,+1” / ,+2”, gracz moze
dodatkowo poruszyé sie o 1 lub 2 pola w dowolnym
kierunku (w tym wypadku moze cofnat sie na pole,
na Ktorym juz byt).




[ 3 | FAZA SPRAWDZANIA RZETELNOSCI NEWSOW

Po fazie ruchdw Kazdy z Was sprawdza pole pod swoim
PIONKIEM GRACZA - zaczynajac od pierwszego gracza,

a nastepnie kolejne osoby zgodnie z ruchem wskazowek
Zegara.

Jezeli pod PIONKIEM GRACZA nie ma zadnego ZETONU NEWSA,
tura danego gracza sig koAczy.

Jezeli pod PIONKIEM GRACZA znajduje sie co najmniej
1 ZETON NEWSHA, gracz przystepuje do proby sprawdzenia
rzetelnosci 1 newsa.

Jezeli PIONEK GRACZA stoi na POLU ZRODEA NEWSOW i nie
ma na nim 2adnegu 2ETUNU NEWSA (co dzieje Sig ZWykle
po LISLII‘IigCiLI go w wyniku udanej weryfikacji w tej samej
turze), gracz natychmiast ktadzie na tym polu ZETON
WYEACZENIA ZRODEA NEWSOW. Od tej pory z tego zradia
nie beda juz generowane nowe ZETONY NEWSA.

uwaGa!

Zauwazcie, ze moze sie okazag, iz na poczatku rundy
jedno z Was stato na polu z ZETONEM NEWSA, ale gdy
nadeszta tura danego gracza (po ruchach innych
osob) - tego zetonu juz tam nie byto. Moze zdarzyé
sie rowniez odwrotna syvtuacja: jedno z Was staneto
na pustym polu, a w miedzyczasie wszedt na nie ZETON
NEWSA (obie sytuacje mogg nastapicé, gdy jednemu
Z graczy hie uda sie poprawnie zweryfikowac newsa
w swojej turze). Zawsze rozpatrujecie stan zajetego
przez Was pola dopiero w momencie rozpoczecia
swojej tury.




PROBA SPRAWDZENIA RZETELNOSCI NEWSA

1. Bracz, ktdry stoi na polu z ZETONEM NEWSA, pobiera RARTE
NEWSA w Kolorze odpowiadajacym temu 2etonowi.

. Umieszcza ja w wyznaczonym miejscu na swojej KARCIE
WERYFIKAC.JI i stara sie wskazaé TROPY NIERZETELNOSCI
2najdujace sie w tekscie.

. Liczba ZNACZNIROW WERYFIKACJI, ktore nalezy wykorzystacd
do tej proby, jest okreslona w lewym gdrnym rogu
pobranej KARTY NEWSA.

. Po rozmieszczeniu odpowiedniej liczby
ZNACZNIKOW WERYFIKACJI na TROPACH NIERZETELNOSCI
na KARCIE WERYFIKAC.JI pordwnajcie swaj wybar
2z HSIQ?ECZHQ ODPOWIEDZI.

E ZDROWIE TECHNOLOGIA
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JAK ROZUMIEC TROPY NIERZETELNOSCI?

Gra ma charakter edukacyjny. Karty przedstawiaja przykta-
dy przekazow, ktore moga pojawiac sie w internecie: postow,
komentarzy, grafik, artykutodw, relacji, screendw z komuni-
katordw albo materiatdw wideo. 53 one celowo uproszczone,
aby utatwi¢ rozpoznawanie najczestszych mechanizmow nie-
rzetelnej informaciji.

Waszym zadaniem jest wskazanie odpowiednich tropdw nie-
rzetelnosci sposrod nizej wymienionych:

1. GRA NA EMOCJACH

Przekaz probuje wywotac silne emocje, np. strach, ztos¢, obu-
rzenie, panike, poczucie winy albo sensacyjna ciekawosé.

2. NIEWIARYGODNE ZRODLO

Nie wiadomo, skad naprawde pochodzi informacja albo czy
autor ma odpowiednie kompetencje. Zrdd+to jest anonimowe,
ugn’:lne, niekonkretne albo niemozliwe do sprawdzenia.

3. OPINIa PODANA JaAKO FAKT

Autor przedstawia wiasng ocene, przekonanie lub interpreta-
cje tak, jakby byt to fakt. Brakuje dowoddw, ale zdanie brzmi
kategorycznie.

4. MANIPULACJA DANYMI

Liczby, wykresy, statystyki lub pordwnania sa pokazane w spo-
sob mylacy, niepetny albo przesadzony. Dane moga wygladac
wiarygodnie, ale sposob ich przedstawienia prowadzi do bied-
nego wniosku.

5. INFORMaACJa WYRWANA Z KONTEKSTU
Informacja jest prawdziwa lub czgécinwn prawdziwa, ale po-
kazana bez waznego tta potrzebnego do jej wtasciwej oceny.

6. NIEUPRAWNIONY WNIDSEK

Autor wyciaga zbyt kategoryczny lub zbyt ogolny wniosek
Z ograniczonych informacji. Na przyktad z jednej historii, jed-
nego przyktadu albo jednej obserwacji robi ngélnq zasade.




W odpowiedziach do kart wskazano te tropy, ktore w ocenie
autorow sg w danym przyktadzie najwazniejsze i najbardziej
widoczne. W praktyce ten sam przekaz czasem bedzie no-
sit slady kilku roznych mechanizmow nierzetelnosci. Niektore
tropy moga sie ze sobg taczyé, a granica miedzy nimi bywa
nieostra. Dlatego odpowiedzi w grze nalezy traktowac jako
wskazanie gtdwnego problemu w danej Karcie, a nie jako je-
dyny mozliwy sposob rozmowy o tej informacii.

Celem gry nie jest uczenie automatycznego oceniania ludzi ani
odrzucania Kazdej osobistej historii. Indywidualne doswiadcze-
nia moga byé wazne i wartosciowe. Problem pojawia sie wtedy,
gdy pojedyncza historia, anonimowa relacja albo niespraw-
dzone zrddio sq przedstawiane jako podstawa do ogélnych
wnioskow, porad lub ocen dotyczacych innych osdb.

Podczas gry warto wiec nie tylko zaznaczyc¢ odpowiedz, ale
tez porozmawiac o tym, dlaczego dany trop pasuje do karty.
Jezeli dostrzezecie takze inne mozliwe tropy, dyskusja na ten
temat bedzie niezwykle cenna. Najwazniejsze jest nauczenie
sie zadawania dobrych pytan: kto to mowi, na jakiej podsta-
wie, czego brakuje, czy dane pokazano uczciwie i czy wniosek
rzeczywiscie wynika z podanych informacii.




WYNIKI WERYFIKACJI

Sukces doskonaty (wytapane wszystkie TROPY
NIERZETELNOSCI): ZETON NEWSA, na ktorym stat gracz,
zostaje usuniety z PLANSZY. Dodatkowo gracz ma prawo
wybrac i usuan: Z niej jeszcze jeden, dowolny ZETON
NEWSA z tej samej Kategorii (tego samego Koloru).

Sukces czgécinwy (popetniony 1 bt+3ad): ZETON NEWSH,
na ktorym stat gracz, zostaje usuniety z PLANSZY.

Porazka (popetnione 2 btedy lub wiecej): ZETON NEWSA
pozostaje na PLANSZY, a gracze muszg zastosowac sie
do konsekwenciji opisanej na KARCIE NEWSA, ktdra jest
natychmiastowy ruch wskazanych 2ETﬂNﬁUJ NEWSA. Na
puste POLA ZRODEX NEWSOW doktadane s3 ZETONY NEWSA.

e oy

Zasady te obowigzuja hiezaleznie od tego, czy w probie
wykorzystywano 2, czy 3 ZNACZNIKI WERYFIRAC.JIL.

Jezeli gracz w wyniku udanej weryfikacji usuna+t ZETON
NEWSA z POLA ZRODEA NEWSOW i stoi na tym polu, to kiadzie
na nim ZETON WYLACZENIA ZRODEA NEWSOW. Od tej pory

z tego 2rddta nie beda juz generowane nowe ZETONY NEWSA.
Na Koniec fazy KOSE NEWSOW trafia do kolejnego gracza po

lewej stronie. Staje sie on nowym pierwszym graczem na
nastepna runde.




ZAKONCZENIE GRY

Gratulacje, wygraliscie!

Dzieki wspolnym dziataniom udato sie zatrzymac fale
dezinformacji. ZRODtA NEWSOW zostaty zablokowane,
PLANSZA oczyszczona z hewsow, a liczba zetondw,
ktore dotarty do pola startowego, pozostata ponizej
niebezpiecznego poziomu.

WARIANT - PRZEGRANA

Niestety, przegraliscie...

Dezinformacja okazata sie zbyt silna. Co najmniej
B ZETONOW NEWSA dotarto do pola startowego,
co oznacza, ze nie udato sie powstrzymac fali
fatszywych informacji. Przeanalizujcie swoje dziatania,
opracujcie now3 strategie i sprobujcie ponownie.
Powodzenia w Kolejnej rozgrywce!




DODATKOWY
WARIANT GRY

Gra jest bardzo wymagajaca, dlatego nie przejmuj-
cie sie, jesli nie udato sie Wam wygrac - najlepszym
sie to 2darzato. Jezeli cheielibyscie nieco utatwic
sobie gre, wystarczy wprowadzic 1 Zmiang: na po-
czatku gry utozcie ZETONY NEWSA ha niewytaczo-
nych POLACH ZRODEL NEWSOW oraz po 1 (zamiast 3)
na wybranym polu z ramka w danym kolorze.
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