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Nikola Gruchata
W 2019 roku Fundacja Szalony Krasnolud przeprowadzita we wspétpracy z Miejskim Wiktoria Ruéé
Zespotem Profilaktyki i Terapii Uzaleznien w Olsztynie konkurs na projekt gry ,bez
pradu” pod hastem ,Nowy zwyczaj — Ograniczaj”’, ktérej tematem przewodnim byta

Ambasadorka projektu

szeroko pojeta profilaktyka uzaleznien. . .
»Nowy zwyczaj — Ograniczaj

Ponad 100 autoréw (ucznidw ze szkdt podstawowych Olsztyna) zgtosito do .

. _ . . ) w szkole podstawowej autorek:

konkursu 52 prace indywidualne i grupowe. Komisja nagrodami obdarowata ] ]

Joanna Rojek-Szulich

laureatdw miejsc I-lll w kazdej z trzech kategorii (klasy I-Ill, klasy IV-VI i klasy VII-

Vii).

Gra autorstwa Nikoli Gruchaly i Wiktorii Ru$é (uczennic klasy VIII Szkoty Digitalizacja projektu gry:
Podstawowej nr 33 w Olsztynie) zajeta Ill miejsce w kategorii ucznidéw klas VII-VIII. Monika Wysocka-Kawa
Dziewczeta narysowaty plansze do gry, ktéra bardzo dobitnie obrazuje nadmiar Arkadiusz Kawa

elektroniki we wspoétczesnym zyciu mtodego cztowieka. Fundacja Szalony Krasnolud

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

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

www.szalonykrasnolud.pl www.ograniczaj.pl www.mzpitu.pl 7y o
Narodowy Instytut Wolnosci
Liczba graczy: od 2 do 4 0s6b ORGANIZATORZY NIW Centrum Rozwoju Spoteczenstwa Obywatelskiego
IKONKURSU
Wiek: od 8 do 100 lat ZASADY I CEL GRY
Czas gry: ok. 40 min. fundagja Plansze nalezy potozyé na réwnej powierzchni. Pionki nalezy ustawi¢ w prawym
szalony gérnym rogu w poblizu pola z literg S (S jak Start). Kazdy gracz rzuca kostka,
Elementy gry: krasnolud a ten, ktdéry pierwszy wyrzuci liczbe 1 lub 6 rozpoczyna rozgrywke. Rzuca on

ponownie koscig i porusza sie o tyle pdl, ile oczek wypadto na kosci. Kolejnie gra
toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

plansza 1 szt.
4 pionki i kostka do gry

Poza polami zwyktymi (pomaranczowe okregi) na planszy rozmieszczone sg pola
specjalne oznaczone liczbami od 1 do 21 wdwdch kolorach: zielonym

UDANE]J ZABAWY i czerwonym. Gracze wykonuja polecenia oznaczone liczbami zielonymi z KARTY
W MIEEJ ATMOSFERZE! BONUSOW i czerwonymi z KARTY PRZESZKOD.

Zwyciezcg gry jest ta osoba, ktdra pierwsza dotrze do strefy METY znajdujacej sie

Materiat dostepny na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa. w lewym gornym rogu planszy (ekran laptopa z rysunku). Wejscie do strefy METY
jest mozliwe po wyrzuceniu brakujacej liczby oczek (nie ma tzw. odbijanek).



IKKARTA BONUSOW

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
21.

Wyszedtes$ na podwadrko, zamiast siedzie¢ przed komputerem — rzucasz
kostka 2 razy.

Zjadtes normalnie obiad, to znaczy nie spieszytes$ sie przed komputer — masz
dodatkowy rzut kostka.

Umowites sie z kolezankg na spacer — przesuwasz sie o 4 pola do przodu.
Rezygnujesz z grania na komputerze na dwa tygodnie — rzucasz kostkg 2
razy.

Pomagasz mamie piec ciasteczka, zamiast siedzie¢ przed komputerem —
przesuwasz sie o 2 pola do przodu.

Poszedtes$ odwiedzié kolege, swietnie bawiliscie sie grajagc w planszéwke —
masz dodatkowy rzut kostka.

Pojechates$ na wycieczke klasowg, podczas catego pobytu nie zajrzates do
Internetu — przybijasz ,pigtke” z innymi graczami i rzucasz 3 razy kostka.
Poszedte$ na basen, aktywnie spedzites czas — przesuwasz sie o 3 pola do
przodu.

Rozmawiasz z kolegg podczas przerwy — przesuwasz sie o 3 pola do przodu.
Umawiasz sie z kolegami na zwiedzanie miasta — masz dodatkowy rzut
kostka.

Pokonates swéj lek przed kontaktami z innymi — przesuwasz sie o 4 pola do
przodu.

Zdates$ sobie sprawe, ze jestes uzalezniony od multimedidw, zapisates$ sie na
psychoterapie — masz 2 dodatkowe rzuty kostka.

Poprosites rodzicéw, by pomogli Ci upora¢ sie z Twoim uzaleznieniem od
komputera i Internetu — po kazdym graczu w tej kolejce wykonujesz
dodatkowy rzut.

Pomogtes rodzicom w sprzataniu mieszkania — przesuwasz sie 3 pola do
przodu.

Odrobite$ samodzielnie lekcje, korzystajac tylko z ksigzek — masz dodatkowy
rzut kostka.

Pomogtes mtodszemu bratu przygotowac sie do klaséwki z matematyki —
przesuwasz sie o 2 pola do przodu.

Zamiast gra¢ w gry komputerowe, zagrate$ w gre planszowa — masz 2
dodatkowe rzuty kostka.

Zaprosite$ kolegdw na wieczér z grami karcianymi — przesuwasz sie o 4 pola
do przodu.

Wypozyczytes z biblioteki dwie ksigzki, ktére przeczytates w ciggu miesiaca
— przesuwasz sie o 2 pola do przodu.

Zrobites$ zakupy, o ktére poprosita Cie mama — masz dodatkowy rzut kostka.
Rozpoczates regularne treningi sportowe — masz 2 dodatkowe rzuty kostka.

KARTA PRZESZKOD
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Grates catg noc w gry komputerowe — wracasz na Start.

Nie zjadtes obiadu, bo w tym czasie siedziate$ przed telefonem — cofasz sie 4
pola.

Denerwujesz sie na brata, ktéry odrabia swojg prace domowag korzystajac z
Twojego komputera — stoisz kolejke.

Poktécites sie z rodzicami, ktérzy ograniczyli Ci dostep do komputera — cofasz
sie 5 pol.

Ztoscisz sie na siostre, ktdra odtgczyta Cie od Internetu — stoisz 1 kolejke.
Zamiast posprzatac swoj pokdj, grasz w ulubiong gre komputerowg — stoisz 1
kolejke.

Nie poszedtes$ do szkoty, bo nie mogtes oderwac sie od gry komputerowej —
wracasz na pole Start.

Odmawiasz spotkania z przyjacielem, bo wolisz siedzie¢ przed komputerem —
stoisz 2 kolejki i w tym czasie nie mozesz sie odzywac.

Dwie godziny ogladates bzdurne filmiki na YouTube — rzucasz kostkg dwa
razy i cofasz sie o sume wyrzuconych oczek.

Wstates rano i od razu siadtes przed komputerem — cofasz sie 5 pdl.

Nie przygotowates sie do lekcji, bo grates w gry sieciowe — cofasz sie 4 pola.
Siedziates$ przed komputerem i stracite$ poczucie czasu — stoisz 2 kolejki.
Czujesz lek przed wyjsciem z domu — stoisz jedng kolejke i wymieniasz kilka
zdan z osobg po Twojej prawej stronie.

Tracisz orientacje, czy to, co przezywasz jest w $wiecie realnym, czy
wirtualnym — cofasz sie 11 pdl.

Musisz zaczg¢ nosi¢ okulary od codziennego grania w gry komputerowe —
stoisz 2 kolejki.

Zachowates sie agresywnie wobec brata, ktéry nie chciat udostepnié Ci
swojego komputera — stoisz 2 kolejki.

Masz béle kregostupa od wielogodzinnego siedzenia przed komputerem —
stoisz 3 kolejki.

Zapomniate$ wyrzucié $mieci, bo grates w gry na tablecie — cofasz sie 4 pola.
Zamiast koncentrowac sie na lekcjach, myslates w jaki sposdb pokonac
jeszcze jeden level ulubionej gry komputerowe]j — stoisz 3 kolejki.

Nic Ci sie nie chce, nic Ci sie nie podoba, poza Twojg nowg gra komputerowa
— cofasz sie 6 pol.

Nie radzisz sobie z zalegtosciami w szkole, spowodowanymi ciggtym graniem
w gry sieciowe — stoisz 3 kolejki.



