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w 2019 roku Fundacja Szalony Krasnolud przeprowadzﬂa we wspbtpracy z Mlejslilm
Zespotem Profilaktyki i Terapii Uzaleznien w Olsztynle konkurs na prOJekt gry ,bez
pradu” pod hastem ,Nowy zwyczaj — Ograniczaj”, ktO‘I’EJ tem.przewodmm byta
szeroko pojeta profilaktyka uzaleznien. : : )

Ponad 100 autoréw (ucznidw ze szkétmpodstawowych QMfyna); zgfosﬂfo do
konkursu 52 prace indywidualne i grupowe. Komlsy nagrodaml obdafowa’fa;
laureatow miejsc I-1ll w kazdej z trzech kategorii (kl?sy I- III klasy: V- VI i ki‘asy VII-

vill). ¢ &N ] &

Gra autorstwa Kariny Tomaszewskiej (uczennicy klasy V.Szkoty ?odstawowej nr33

¢

w Olsztynie) zajeta Il miejsce w kategorii ucznidw klas IV-VI.

Zapraszamy na nasze stronx.-iﬁ'fé‘rnetowe, - T
gdzie znajdziecie wiecej narzedzi dla profilaktykdw w postaci gier bez pradu:

www.szalonykrasnolud.pl www.ograniczaj.pl www.mzpitu.pl
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ORGANTZATORZY KONKURSV

Liczba graczy: od 2 do 4 oséb

Wiek: od 8 do 100 lat

fundagja

. szalony
Czas gry: ok. 40 min. krasnolud
Elementy gry: 5
plansza 1 szt. g 4
KARTY DOBRYCH NAWYKOW 72 szt.
KARTY ZEYCH NAWYKOW 4 zestawy po 18 szt.
KARTY BONUSOWE 12 szt.
kostki do gry: -
v/ czerwona 1 szt. UDANEJ ZABAWY
v’ zielona 1 szt. [ POWODZENTA [
¥ i6tta 1 szt.
v’ niebieska 1 szt.
v’ biata 4 szt. §

¥ Ikonki KART ZtYCH N&W\?{g\c’)w pobrano z https://www.flaticon.com/

(The largest database of free icons é'QaiIabIe in PNG, SVG, EPS, PSD and BASE 64 formats).

Materiat dostgf)ny na licencji Creativ%ommonspznanie autorstwa.

2.
N

o

2

Autorka projektu gry:
Karina Tomaszewska

Ambasadorka projektu ,,Nowy zwyczaj — Ograniczaj”
w szkole podstawowej autorki:

Joanna Rojek-Szulich (pedagog szkolny)

Digitalizacja projektu gry: F .
Monika Wysocka-Kawa i Arkadiusz Kawa ;f ,
Fundacja Szalony Krasnolud ‘ ).* 'li

- .
Zadanie dofinansowane ze §rodk6wﬁ,ufmlso ‘ﬁm
w ramach programu P COVID )

Narodowy Ins’ry’ru'r Wolnosa

Centrum Rozwoju Spoteczenstwa Obywatelskiego

NIW

\
A



PRZYGOTOWANTE DO GRY

Gracze rozdzielajg miedzy siebie po komplecie KART ZtYCH NAWYKOW.
Wszystkie komplety zawierajg takg samga liczbe kart, z tg samg liczbg punktéw
ujemnych za posiadane zte nawyki. Gracze uktadajg swoje karty przed soba
w stosach o tej samej wartosci kart. Zapoznajg sie z opisanymi ztymi nawykami
(czytajg opisy kart).

KARTY DOBRYCH NAWYKOW i KARTY BONUSOWE nalezy potasowac i umiescic¢
taki zestaw rewersami do géry na planszy na polu ,,Stos kart dobrych nawykéw”.
Nastepnie z tego stosu wytozyé, rozpoczynajac od karty z wierzchu zestawu, po
jednej karcie w miejscach opisanych ,,Pola kart dobrych nawykéw”.

Obok planszy umieszcza sie kolorowe kostki do gry (czerwong, zielong, zdttg
i niebiesky), ktére wykorzystuje sie od poczatku rozgrywki oraz cztery biate kostki
do gry, do ktérych prawo gracze nabeda w trakcie rozgrywki.

CEL GRY

Celem gry jest jak najszybsze wykupienie przez poszczegdlnych graczy KART
DOBRYCH NAWYKOW i zniwelowanie nimi KART ZtYCH NAWYKOW, znajdujacych
sie w ich zasobach.

Wygrywa gracz, ktéry pozbedzie sie wszystkich KART ZtYCH NAWYKOW.
W przypadku, gdy nikomu nie uda sie ich pozbyé, wygrywa ten gracz, ktéry ma
w swoich zasobach zestaw KART ZtYCH NAWYKOW o najmniejszej wartosci
bezwzglednej (sumuje sie wartosci kart wskazane w ich prawym gérnym rogu).

PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz, w kolejnosci zagrywa gracz po jego lewej
stronie itd.

Pierwszy z graczy rzuca czterema kolorowymi ko$émi (czerwong, zielong, 26ttg
i niebiesky). Sprawdza wyniki rzutow i poréwnuje je ze wskazaniami na kartach
umieszczonych na ,Polach kart dobrych nawykoéw”. Jezeli wartosci wyrzucone
na kosciach odpowiadajg wartosciom (liczbie oczek i kolorom kosci) wskazanym
na ktdrejs z kart, gracz ma prawo wzig¢ dang karte do swoich zasobow.

Uwaga: Jezeli na karcie znajduje sie obrazek kosci w kolorze

biatym oznacza to, ze wskazana liczba oczek moze zostaé P
wyrzucona na kosci w dowolnym kolorze, jednoczesnie wynik &
rzutu na drugiej kosci musi odpowiadaé kolorowi drugiej kosci e o
na karcie.

Jezeli zaden z wynikdéw nie gwarantuje graczowi mozliwosci dobrania ktérejkolwiek

karty do swoich zasobdw, moze on zdecydowac o przerzuceniu dowolnej liczby kosci.

Kazdy gracz ma prawo do trzech przerzutéw w swojej turze (liczbe przerzutéw gracz

moze zwiekszy¢ w trakcie rozgrywki — patrz KARTY BONUSOWE). | it posryes

Przyktadowo: jezeli na wybranej kosci jest wynik MAWYEOW

satysfakcjonujgcy gracza, odsuwa on na bok dang kosé UZHALES SWOTE

i przerzuca, zgodnie z uprawnieniami, pozostate kosci. UESRENIEIE D
SLODYCZY - ZAPISALES

Do wykupienia pokazanej obok karty nalezy wyrzucic liczbe I A FSrCHOTER AR

6 na kosci niebieskiej oraz drugg liczbe 6 na kosci czerwone;j —

lub zielonej, lub z6ttej. s

W swojej turze gracz ma prawo dokonaé zniwelowania KART ZtYCH NAWYKOW przy

uzyciu zebranych przez niego KART DOBRYCH NAWYKOW, przy czym suma wartosci

wskazana na tych kartach ma by¢ réwna zero lub wieksza od zera.

Przyktadowo: KARTE ZtYCH NAWYKOW o wartosci—2

(jak na obrazku obok), gracz moze zniwelowaé przy uzyciu KARTA ZEYCH

KARTY DOBRYCH NAWYKOW o wartosci +2. Gracz moze tez FREY

zniwelowaé¢ jg dwiema KARTAMI DOBRYCH NAWYKOW W CZASIE RODZINNEGO

o wartosciach +1 kazda. Jezeli za$ zdecyduje sie wykorzystaé SR
KARTE DOBRYCH NAWYKOW o wartosci +3, a nie ma juz w  RAE° N"LEFONIE
tym czasie KARTY ZEYCH NAWYKOW o wartosci -1, mote
wykorzysta¢ karte o wyzszej wartosci bezwzglednej, przy =9

czym automatycznie traci +1 punkt z KARTY DOBRYCH

NAWYKOW, z ktérej wiasnie korzysta.

Rozpatrzone karty gracze odktadajg obok planszy tworzgc stos kart odrzuconych.

Jezeli w swojej turze gracz dobrat z , P4l kart dobrych nawykéw” karte (karty),
wowczas przed rozpoczeciem tury kolejnego gracza nalezy wylozy¢ kolejne karty ze
,Stosu kart dobrych nawykéow” na ,Pola kart dobrych nawykow”, uzupetniajgc puste
miejsce (miejsca).

KARTY BONUSOWE:

» OTRZYMUJESZ DODATKOWA KOSTKE — gracz, ktéry wybierze/wykupi ten bonus,
w kazdej swojej turze do konca rozgrywki bedzie postugiwat sie powiekszong
liczbg kosci, czym zwiekszy swoje szanse wykupienia kart z ,Pdél kart dobrych
nawykow”.

» WYBIERZ DOWOLNA KARTE Z TORU - gracz, ktéry wybierze/wykupi ten bonus, ma
prawo w swojej turze do konca rozgrywki wybra¢ dowolng karte z toru.
Po zrealizowaniu tej karty odkfada jg na ,Pole nieaktywnych kart dobrych
nawykow”.

> JESZCZE RAZ PRZERZUC KOSCI W SWOJEJ TURZE - gracz, ktéry wybierze/wykupi
ten bonus w kazdej swojej turze do konca rozgrywki bedzie miat prawo
dodatkowego przerzutu.

Kazdy gracz moze wykupi¢ dowolng liczbe KART BONUSOWYCH.



