HISTORIA POWSTANIA GRY

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

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

Gra autorstwa Kariny Wiskiej (uczennicy klasy Il Szkoty Podstawowe] nr 22
w Olsztynie) zdobyta Ill miejsce w kategorii klas I-IIl.

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 Organizatorzy konkursu

Wiek: od 8 do 100 lat fundagja

szalony

Czas gry: ok. 40 min. krasnolud

Elementy gry:
plansza 1 szt.
4 pionki i kostka do gry

Udanej zabawy
w przyjemnej atmosferze!

Zdjecia wykorzystane na planszy do gry pochodzg ze strony:
www.freepik.com.

Ich autorami sg: fwstudio, jcomp, master1305, standret, diana.grytsku.

Ikonki pochodzg ze strony www.flaticon.com.

Materiat dostepny na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa.

Autorka projektu gry:
Karina Wiska

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

Magdalena Czapla-Rubczewska

(pedagog szkolny)

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

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

Narodowy Instytut Wolnosci

NIW Centrum Rozwoju Spoteczenstwa Obywatelskiego



ZASADY ICEL GRY

Plansze nalezy potozyé na rownej powierzchni. Gre rozpoczyna najmtodszy
gracz. Nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Gracz rzuca kostka i porusza sie o liczbe oczek wyrzucong na kostce, pole
START jest oznaczone symbolem:

Celem gry jest uwolnienie sie z sieci, to znaczy dotarcie do pola META na
planszy oznaczonego symbolem:

Po drodze na graczy czekajg kolorowe matpki, ktére sprawiajg im
niespodzianki:

Codziennie siedzisz po kilkanascie godzin przed
komputerem — czekasz trzy kolejki.

Wstajesz rano i pierwsze co robisz, to siegasz po
telefon komadrkowy, by sprawdzi¢, co nowego jest
na FB — cofasz sie o 3 pola.

Wirtualna rzeczywisto$¢ pochtoneta Cie bez reszty,
wracasz na pole START.

Ktadziesz sie spac, przed zasnieciem ,zaglagdasz” na
Instagram — stoisz kolejke.

POO®®

Wypozyczytas/es ciekawg ksigzke w bibliotece — masz
dodatkowy rzut kostka.

Pomogtas/le$ rodzicom przygotowaé obiad —idziesz o 3
pola do przodu.

Codziennie wyprowadzasz psa na spacer — masz
dodatkowy rzut kostka.

Przynajmniej raz dziennie grasz w gry bez pradu —idziesz
(Y p) bezposrednio na pole META.

Zwycieza ten gracz, ktory jako pierwszy
dotrze do pola META.

Aby wejs¢ na to pole, trzeba wyrzucic¢
brakujaca liczbe oczek na kostce.
Nie ma tak zwanych ,,odbijanek”.



