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Historia powstania gry

W 2019 roku Fundacja Szalony Krasnolud przeprowadzita we wspodtpracy z Miejskim
Zespotem Profilaktyki i Terapii Uzaleznien w Olsztynie konkurs na projekt gry ,bez
pradu”, ktérej tematem przewodnim byta szeroko pojeta profilaktyka uzaleznien.

Ponad 100 autoréw (ucznidow ze szkét podstawowych Olsztyna) zgtosito do konkursu
52 prace indywidualne i grupowe. Komisja nagrodami obdarowata laureatow miejsc Il
w kazdej z trzech kategorii (klasy I-11l, klasy IV-VI i klasy VII-VIII).

Gra autorstwa Mileny Potuchy (uczennicy klasy VIl Szkoty Podstawowej nr 34 im. Jézefa
Malewskiego) wygrata w kategorii ucznidéw najstarszych klas. W ocenie Komisji
pofaczenie tematu konkursu i regionalnych tradycji byto niezwykle oryginalne
i niespotykane. Doceniony zostaty rdwniez artyzm i samodzielnos¢ wykonania projektu.

Podczas poszukiwan stodkosci, gracze odpowiadajg na pytania, zapoznajgc sie
z atrakcjami i ciekawostkami dotyczgcymi Olsztyna. Po drodze spotykajg Warminskie
Straszydta, bronigc sie przed uzaleznieniami, do ktérych namawiajg demony. Gracze
zawsze mogg liczy¢é na wsparcie Grumpelka podczas ucieczki z pdl strachu, zeby
w spokoju skupic sie na odkrywaniu miejsc, w ktérych sg ukryte bygielki. g

Moze ciasteczka odnajda sie w zamku, albo pod tawka Kopernika, czy tez u wojownika,
a moze pod mostami, w tartaku lub parku? Wszyscy mogg poznac te zakatki, zdobywajac
podczas gry puzzle, z ktdrych mozna utozy¢ barwne obrazki.

Najwazniejsze to przeciwstawi¢ sie namowom okrutnych straszydet i spedzi¢ mito czas
na pogtebianiu wiedzy o walorach przyrodniczych i kulturowych stolicy Warmii.

Kazdy gracz moze by¢ dumny z tego, ze — uczestniczac w tej niezwyktej przygodzie —
dotacza do grona mito$nikéw Olsztyna i gier planszowych.
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6 obrazkéw z atrakcjami Olsztyna
24 puzzle do utozenia obrazkow
40 ciasteczek — bygielkéw
6 pionkow

1 kostka do gry

Karta pytan

Mitej zabawy i powodzenia!

Zapraszamy na nasze strony internetowe,
gdzie znajdziecie wiecej narzedzi dla profilaktykdw w postaci gier bez pradu:

www.szalonykrasnolud.pl www.ograniczaj.pl www.mzpitu.pl

Materiat dostepny na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa.

Autorka projektu gry i ilustracji Zabytki i atrakcje Olsztyna:
Milena Potucha

Autor ilustracji Warminskie Straszydta i Grumpelek:
Szymon Pieckowski

Dostosowanie projektu do postaci narzedzia w profilaktyce uzaleznien:
Monika Wysocka-Kawa i Arkadiusz Kawa
Fundacja Szalony Krasnolud

Opis gry

Gra edukacyjna ,,Przytul Olsztyn” to emocjonujgca rozrywka,
podczas ktérej gracze odkrywajg zakatki stolicy Warmii, gdzie
przyjazny skrzat ukryt pyszne ciasteczka.

Troskliwe Grumpelki to malutkie i stodkie istoty, ktorych nazwa jest A o/
potaczeniem warminskich stéw: grumpel, czyli malec oraz bygielki, e g‘
co oznacza tradycyjne ciasteczka, ktore przyjazne skrzaty ukrywaja

w réznych miejscach ku uciesze zdziwionych Warmiakéw i turystéw.



pole z bygielkiem — umozliwia

otrzymanie ciasteczka chronigcego
gracza przed uzaleznieniami
oraz udzielenie odpowiedzi na pytanie
z karty pytan i zdobycie puzzla do
wypetnienia wybranego obrazka

Zasady gry

Gracze rozktadajg na réwnej powierzchni:
plansze do gry, czesci do wszystkich obrazkow
utozone rewersami (strong niewidoczng dla
graczy) do gory oraz wszystkie bygielki.

Kazdy gracz losuje jeden obrazek z ,,Zabytkami
i atrakcjami Olsztyna”, do ktérego
kompletowad bedzie elementy. Gracze
wybierajg pionki i ustawiajg na polu START.

pole strachu — miejsce spotkan
z Warminskimi Straszydtami
oraz utraty puzzli albo ciasteczek

Gre rozpoczyna osoba, ktora wyrzuci najwiekszg liczbe oczek, dalej gracze rzucajg kolejno
zgodnie z ruchem wskazdwek zegara. Gracze przesuwajg swoje pionki zgodnie z liczbg oczek
wyrzucong na kostce.

Gdy gracz stanie na polu z bygielkiem, ma prawo wziecia jednego bygielka ze stosu na stole
oraz udzielenia odpowiedzi na kolejne pytanie z Karty pytan (pytania czyta zawodnik po
lewej stronie odpowiadajacego). Udzielenie prawidtowej odpowiedzi daje mozliwosé
odstoniecia jednej z zakrytych czesci obrazka. Jezeli odkryta cze$¢ pasuje do obrazka, ktory
gracz ma skompletowad, bierze jg do swoich zasobdw. W przypadku, gdy odkryta czes$¢ nie
pasuje do tego obrazka, odktada jg na stét awersem do goéry (tak, aby pozostali gracze
widzieli, co sie na niej znajduje — kolejni gracze mogg dobiera¢ do swoich zasobdw
odpowiednie pasujace elementy, ktére juz sg widoczne).

W pieciu miejscach na planszy pionek moze znalei¢ sie na polu strachu. Gracz, ktérego
pionek stanat na takim polu, musi odczytaé informacje dotyczgcg Warminskiego Straszydta,
znajdujacag sie na nastepnej stronie instrukcji. Kazde Straszydto (Smetek, Ktobuk, Licho,
Babojedza czy Mamuna) zabiera graczowi jeden element obrazka z jego zasobow.
W przypadku, gdy gracz nie ma zadnej czesci pasujgcej do jego obrazka — oddaje 4 bygielki ze
swoich zasobow, jezeli gracz ma w zasobach mniej niz 4 bygielki — czeka jedng kolejke.

Prawidtowe odpowiedzi:
1.3,2.b,3.b,4.3,5.3,
6.a,7.b,8.b,9. 4, 10. 3,

) . 11.3,12. b, 13. 3,14. b, 15. 3,
Gdy wszyscy gracze dojda do pola META (nie 16.2,17. 2, 18.b, 19. a, 20. a,
ma tzw. ,odbijanek” — jezeli na kostce 21.a,22.a,23.b,24. 3,25. b,
wypadnie liczba oczek wyzsza niz liczba pdl do 26.2,27.b,28.2,29. a,30.a,
napisu META, gracz pozostaje na polu META) 31.b 32.b,33.a, 34.a 35.a,
poréwnywane sg zgromadzone przez nich 36.b, 37.a,38. b, 39. a, 40. b,
zasoby.

41.3,42.3,43.b, 44. 3, 45.
46. b, 47. 3, 48. 3, 49. 3, 50.
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Wygrywa ten gracz, ktory bedzie miat
najwiecej czesci pasujacych do jego obrazka, 51.b, 52. a, 53. a, 54. b, 55.
w przypadku tej samej liczby elementéw - 56. a, 57. a, 58. a, 59. b, 60.
bedzie miat wiecej bygielkdw. 61. 2, 62. a, 63. b, 64. a, 65.
66. a, 67. a, 68. b, 69. a, 70.
71.b,72. b, 73. 3, 74.
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Smetek to rogaty
diabet, ktory jako
pan Ktobukéw,
znany byt ze swojej
ztosliwosci i stale
dokuczat ludziom.
Uwagal Smetek

cieszy sig, ze
Q wszedzie jest petno
automatéw do

gier. Oddaj mu
jeden z puzzli,
zanim namoéwi Cie
do wydania
wszystkich monet
na hazard.

®

Licho to zioéll\'/ve Q Babojedza ta duch zwany zytnig babg,
straszydfo, ktore ktérym straszono pociechy, aby nie
nigdy_nie $pi i stale wehodzity w zboze,
. gdzlle by tylko gdy chciaty zerwac kwiaty.
Wwigce) S%Ide Uwaga! Babojedza popiera uzaleznienie od
wyrzadzi¢. Podobno | pienia zakupéw. Oddaj jej jeden z puzzli,

miato tYlko jedno zeby nie zechciata Ci towarzyszy¢ w sklepié".
oko, ktoére psuto

wszystko, na co

spojrzato. Uwielbiato

niszczy¢ wszelkie

szczescie.

Uwagal! Licho fascynuje sie urzadzeniami, ktore moga
uzalezniac od Internetu. Oddaj mu jeden z puzzli, zeby nie
zmusito Cie do grania z nim codziennie ha smartfonie czy
komputerze.

Ktobuk nalezat do
najweselszych, cho¢ czasem
wyjatkowo ztosliwych stworkdéw.
Pomnazat bogactwo gospodarzy
kosztem sgsiaddw, ktorych
okradat, ale wystarczyto go
dobrze traktowac i karmic, zeby
za bardzo nie psocit. Uwaga!
Ktobuk namawia do jedzenia
niezdrowej zywnosci. Oddaj mu
jeden z puzzli, zeby nie przynosit
Ci produktow typu fast food.

Mamuna, ktéra podmieniata
dzieciyto okrutny demon.
Trzeba byto przed nig chronié
#pociechy, dlatego rodzice
wigzali niemowletom na raczce
czerwone wstgzeczki i nigdy
nie pozostawiali ich bez opieki
dorostych.
Uwaga! Mamuna catymi
dniami oglada telewizje,
zagladajac w okna domow.
0ddaj jej jeden z puzzli, zeby
nie zaproponowata Ci
obejrzenia z nig horroru.

Warminskie Straszydta - wczoraj i dzis...



