HISTORIA POWSTANIA GRY

W 2019 roku Fundacja Szalony Krasnolud przeprowadzita we wspotpracy
z Miejskim Zespotem Profilaktyki i Terapii Uzaleznien w Olsztynie konkurs
na projekt gry ,bez pradu” pod hastem ,Nowy zwyczaj — Ograniczaj”, ktorej
tematem przewodnim byta szeroko pojeta profilaktyka uzaleznien.

Ponad 100 autoréw (ucznidow ze szkdét podstawowych Olsztyna) zgtosito do
konkursu 52 prace indywidualne i grupowe. Komisja nagrodami obdarowata
laureatéw miejsc I-1ll w kazdej z trzech kategorii (klasy I-11I, klasy IV-VI i klasy VII-
viII).

Gra autorstwa Urszuli Tarnowskiej (uczennicy klasy VIb Szkoty Podstawowe;j
nr 29 w Olsztynie) zajeta | miejsce w kategorii uczniéw klas IV-VI.

Autorka kazdg karte do gry, plansze oraz opakowanie wykonata wiasnorecznie
na najwyzszym poziomie. Minimalistyczne rysunki jej autorstwa, tworzone
prosta kreskg, wypetnione kolorem, w trafny sposéb oddajg charakter gry.

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

Liczba graczy: od 2 do 4 oséb
ORCGANIZATORZY KONKURSU
Wiek: od 8 do 100 lat

fundaga
szalony
krasnolud

Czas gry: ok. 40 min.

Elementy gry:

plansze postepdéw w nauce:
v' faza DZIECINSTWO 1 szt.
v’ faza MtODOSC 1 szt.

karty NEUTRALNE 96 szt.

karty DOBRE 48 szt.

karty ZLE 48 szt.

karty KATASTROFA 12 szt.

pasek UZALEZNIENIE OD UZYWEK 4 szt.

pasek UZALEZNIENIE OD ELEKTRONIKI 4 szt.

mate zetony szczedcia 128 szt. o

duze zetony szczescia 25 szt. ) =10x &%

znaczniki w 4 kolorach 12 szt. i

MILEJ ZABAWY 1 POWODZENIA!

Materiat dostepny na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa.
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Ambasadorka projektu ,,Nowy zwyczaj — Ograniczaj”
w szkole podstawowej autorki:
Beata Fal (pedagog szkolny)

Digitalizacja projektu gry:
Monika Wysocka-Kawa i Arkadiusz Kawa
Fundacja Szalony Krasnolud

Zadanie dofinansowane ze sSrodkéw NIW-CRSO
w ramach Programu P COVID

Narodowy Instytut Wolnosci

NIW  Centrum Rozwoju Spoteczeristwa Obywatelskiego



PRTIYGOTOWANIE DO GRY

Gra sktada sie z trzech faz:

> DZIECINSTWO (oznaczenie DZ w prawym gérnym rogu kart),

» MEODOSC (oznaczenie Mt w prawym gérnym rogu kart),

> ZYCIE DOROSLE (oznaczenie ZD w prawym gérnym rogu kart).
W kazdej z nich gracze kolejno zagrywaja kartami przyporzagdkowanymi danej
fazie.
Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy utozy¢ elementy gry wedtug schematu
podanego ponizej, rozdzielajgc karty poszczegdlnych faz i rodzajow, tasujac je
i uktadajgc w rzedach (patrzac od dotu schematu: DZ, Mt, ZD). Obok kart nalezy
utozy¢ plansze postepdw w nauce faz DZ i Mt.
Kazdy gracz bierze 10 matych Zzetondw szczescia, trzy znaczniki w jednym,
wybranym przez siebie kolorze, PASEK UZALEZNIENIE OD UZYWEK oraz PASEK
UZALEZNIENIE OD ELEKTRONIKI, na ktérych poczatkach (okregach) umieszcza po
jednym swoim znaczniku. Trzeci znacznik gracze ktada na polu START planszy
postepdw w nauce DZ.
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PRTEBIEG GRY
Gre rozpoczyna najstarszy gracz, w kolejnosci zagrywa gracz po jego lewej stronie itd.

W swojej turze gracz najpierw dobiera wierzchnig karte ze stosu NEUTRALNE fazy DZ
i rozpatruje jej efekt:
> jezeli na karcie wskazany jest symbol ,,+”, wOwczas gracz pobiera ze stosu na stole gry
wskazang liczbe zetondw szczescia i/lub przesuwa sie do przodu po planszy postepow
w nauce DZ o wskazang liczbe pdl i/lub przesuwa sie do przodu po PASKU
UZALEZNIENIE OD UZYWEK o wskazang liczbe pél i/lub przesuwa sie do przodu po
PASKU UZALEZNIENIE OD ELEKTRONIKI o wskazana liczbe pdl;
> jezeli na karcie wskazany jest symbol ,,-”, wowczas gracz oddaje do stosu na stole gry
wskazang liczbe zetondw szczescia i/lub cofa sie na planszy postepéw w nauce DZ
o wskazang liczbe pdl i/lub cofa sie po PASKU UZALEZNIENIE OD UZYWEK o wskazang
liczbe pdl i/lub cofa sie po PASKU UZALEZNIENIE OD ELEKTRONIKI o wskazang liczbe
pol.
UWAGA: Graczy, ktérzy przekroczg na PASKACH UZALEZNIEN pole oznaczone trzema
znakami wykrzyknienia ,,!!1”, obowigzujg ,,zaostrzone” zasady podane na kartach ponizej

Po rozpatrzeniu kart przez danego gracza (NEUTRALNA lub NEUTRALNA->DOBRA lub
NEUTRALNA->ZtA lub NEUTRALNA->ZtA->KATASTROFA) kolejka przechodzi na nastepnego
gracza.

Gracze rozpatrujg faze DZ do wyczerpania wszystkich kart NEUTRALNYCH tej fazy.

W przypadku, gdy gracz dojdzie do pola META planszy postepdw w nauce fazy DZ, zanim
rozpatrzone zostang wszystkie karty NEUTRALNE fazy DZ, ma on prawo przejs¢ na pole
START planszy postepdw w nauce fazy Mt i kontynuowac pobieranie i rozpatrywanie kart
ze stosu M. Pozostali gracze rozpatrujg karty fazy DZ do wyczerpania kart NEUTRALNYCH
fazy DZ. Z chwilg wyczerpania tych kart, gracze przenosza swoje pionki na pole START
planszy postepdw w nauce fazy Mt. Dalej postepujg, jak w fazie DZ.

Gracze rozpatrujg faze Mt do wyczerpania wszystkich kart NEUTRALNYCH tej fazy.

W przypadku, gdy gracz dojdzie do pola META planszy postepéw w nauce fazy Mt, zanim
rozpatrzone zostang wszystkie karty NEUTRALNE fazy Mk, ma on prawo dobrac¢ duzy zeton
szczescia i kontynuowad pobieranie i rozpatrywanie kart ze stosu ZD. Pozostali gracze
rozpatrujg karty fazy Mt do wyczerpania kart NEUTRALNYCH fazy ML. Po wyczerpaniu kart
NEUTRALNYCH fazy Mt gracze, ktdrym nie udato sie dojs¢ do pola META planszy postepow
w nauce fazy ML, nie otrzymujg bonusowych zetondéw szczescia. Przechodzg oni
automatycznie do rozpatrywania kart fazy 2D, jak w poprzednich fazach.

CEL GRY

Gre wygrywa gracz, ktory — po rozpatrzeniu wszystkich kart NEUTRALNYCH — ma najwiecej
zetondéw szczescia. W przypadku réwnej liczby zetondw wygrywa gracz, ktory ma nizszy
poziom uzaleznienia na PASKU UZALEZNIENIA OD ELEKTRONIKI. W sytuacji wystapienia
identycznego poziomu na tym etapie wygrywa gracz, ktéry ma nizszy poziom uzaleznienia
na PASKU UZALEZNIENIA OD UZYWEK.



