EUFORYNA

(NEUROBIOLOGIA UZALEZNIEN)
KSIEGA REGUL

WPROWADZENIE

Istnieje substancja, ktérej dziatanie dane byto pozna¢ tylko nielicznym. P
//q&"}@\g

. .. .. L. NEIAX )

Nazywa sie euforyna. lIstnienie euforyny, ze wzgledu na jej zdolnos¢ X

wzbudzania niezréwnanej w swojej sile euforii, owiane jest tajemnica.
Tajemnice te strzeze Zakon Euforynowcéw, do ktérego nalezy prowadzacy
niniejszy kurs, zwany Mistrzem Gry. Zakon jest sktonny pozwoli¢ odczuc
przecudowne efekty dziatania euforyny kazdemu, kto posiada okreslone predyspozycje oraz starannie
sie do tego aktu przygotuje. Do wymogdw okreslonych przez Zakon nalezy m.in. posiadanie
mozgowia, w tym licznych struktur w poszczegdlnych jego rejonach oraz przebogatej wiedzy z zakresu
dziatania rdéinych substancji psychotropowych. Poniewaz zapasy euforyny szybko sie kurczy (jej
synteza przez organizmy z rodziny Euforynaceae trwa niezwykle dtugo), Zakon postanowit,
ze w zaleznosci od stopnia rozbudowania moézgu przydziela¢ bedzie rézne jej dawki tak, aby nagrodzi¢

kazdego adekwatnie do pracy wtozonej w rozwoéj swojego mozgu i poziomu wiedzy tajemne;.

OGOLNE ZASADY

Gracz pragnacy odczuc dziatanie euforyny musi wykonywaé réznego rodzaju zadania (obowigzkowe
i nieobowigzkowe), za ktéore uzyskuje punkty wiedzy, punkty akcji oraz nagrody. Wraz ze
zdobywaniem kolejnych punktéw wiedzy rosnie moézg Gracza, rozbudowujgc sie o kolejne czesci.
Punkty akcji stuza do wzbogacania poszczegdlnych czesci moézgu o wiasciwe dla nich okreslone
struktury, a takze do wykupu niektérych zadan i innych débr. Im wiecej struktur znajdzie sie w mdzgu
Gracza, tym wiekszg otrzyma on dawke euforyny. Nagrody stanowig informacje o szczegdlnych

uzdolnieniach Gracza i pozwalajg na zdobywanie dodatkowych punktéw wiedzy i akcji.

ZYCIE
Gracz rozpoczyna gre dysponujgc dwoma zyciami. Aby ukoniczy¢ gre nalezy zachowaé co najmniej
jedno z nich. Zycie traci sie m.in. za nieobecno$¢ na zajeciach oraz nieuzyskanie minimum 50%

mozliwych do zdobycia punktéw za wykonanie zadania obowigzkowego. Reanimacja (do zakupienia
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w markecie) pozwala przywrdcic¢ utracone przez Gracza zycie. Kazde zachowane zycie daje mozliwos¢

jednokrotnego podejscia do finatowej walki o euforyne (czyli podejscia do kolokwium).

RozBUDOWA MOZGU

Gracz rozpoczyna gre posiadajgc jedynie rdzen kregowy. Zdobywanie kolejnych punktéow wiedzy
pozwala na automatyczne podwyzszenie rangi Gracza poprzez dobudowywanie kolejnych czesci
mozgowia (kolejno rdzenia przedfuzonego, srédmaédzgowia, miedzymédzgowia, kresomézgowia (jader
podstawy) i kory mdzgowej). Tabela gry (vide str. 3 i 4) przedstawia poszczegdlne rangi (czesci
madzgowia) wraz z minimalng liczbg punktéw wiedzy wymagang do ich osiggniecia.

Ranga Gracza decyduje o zadaniach, do ktérych moze on uzyska¢ dostep oraz o dobrach
(m.in. strukturach modzgowia), ktdre moze wykupi¢. Gracz zajmujgcy dang range (posiadajgcy
okreslong cze$s¢ modzgowia) moze wykonywaé zadania przypisane do tejze rangi oraz zadania
przynalezgce do wszystkich nizszych rang (czesci mdzgowia).

Wzbogacajgc poszczegdlne czesci mdzgowia o struktury Gracz ma obowigzek obsadzania strukturami
najpierw nizsze czesci moézgowia, w petni wypetniajac je przypisanymi do nich strukturami. Zabronione
jest kupowanie struktur nalezgcych do wyzszych czesci mdézgowia zanim nie wykupito sie wszystkich
struktur nalezgcych do nizszej jego czesci. Za nieprzestrzeganie tej zasady Mistrz Gry moze ukarac
Gracza odebraniem mu punktow akcji i/lub wiedzy. Wykaz struktur (a takze innych dobr) mozliwych

do zakupienia przez Gracza zajmujgcego okreslong range znajduje sie tabeli gry (vide str. 4).

NARKOZADANIA

Tabela gry (vide str. 3 i 4) przedstawia wykaz rang i przypisanych do nich réznego typu zadan, wraz
z danymi dotyczgcymi kosztow dostepu do zadan i maksymalnych zyskéw za ich wykonanie (punktow
wiedzy, punktéw akcji oraz innych nagrdéd).

Przy kazdym z zadan okreslony jest rowniez okres aktywnosci danego zadania, w ramach ktérego
mozliwy jest do nich dostep i nalezy dane zadanie wykonaé. Przekroczenie dozwolonego czasu
skutkuje brakiem mozliwosci otrzymania zysku za wykonanie zadania, przy czym Gracz ma mozliwos¢
wykupu ptukania Zofadka, ktére pozwoli na przedtuzenie czasu ukoniczenia zadania
o tydzien (mozliwos¢ ta nie dotyczy zadan odbywajacych sie na zajeciach oraz quizéw narkowiedzy
i narkoniespodzianek).

Jesli za dane zadanie mozna uzyska¢ zaréwno punkty wiedzy, jak i akcji, punkty te przyznawane sa
proporcjonalnie. W przypadku zadan obowigzkowych punkty akcji przyznawane sg wylacznie

w przypadku uzyskania za zadanie minimum 50% mozliwych do zdobycia punktow wiedzy.
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RANGA > WYMAGANIA (LICZBA PW.)
5 KRESOMOZGOWIE (jadra podstawy) 115
nazwa zadania dostepnos$é (tygodnie) I?g/%t (Zg’\ka) (Z Zk) (lerﬂf)

apteczkamarkomanary (1 ) 2]z ) «)s )] 7 DO 12) 3)4) 4 5 10
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nazwa zadania dostepnos¢ (tygodnie) I}gff)t (ZPvavk) (zg/zk) (fxgé‘)

narkoszarady EEEEE D EBEE 12
apteczka narkomana 2 @ 4 5 10

zad. obowigzkowe, z automatycznym dostepem, wykonywane na zajeciach

zad. nieobowigzkowe, z automatycznym dostepem, wykonywane na zajeciach

zad. nieobowiazkowe, z koniecznoscig wykupu dostepu, wykonywane na platformie

zad. nieobowigzkowe, z koniecznoscig uzyskania dostepu, wykonywane na platformie lub poza nig
zad. nieobowigzkowe, z koniecznoscig wykupu dostepu, wykonywane poza platforma

[@ nagroda dla grupy (zespotu) 3K krysztatki
nagroda indywidualna P.W. punkty wiedzy
nagroda indywidualna za cykl zadan P.A.  punkty akcji

rpoziom nazwa dobra FEE,S_‘\?)" |
‘“‘f" reanimacja 15
ptukanie zotadka 5
““i“ jadra szwu 5
miejsce sinawe 5
“’*&‘3“ brzuszne pole nakrywki 5
istota szara okotowodociggowa 5
“"&GA wzgorze 5
podwzgorze 5
RA§GA jadro potlezgce 5
ciato migdatowate 5
jadro ogoniaste i skorupa 5
R“g“ zakret obreczy 6
hipokamp 6
kora czuciowa 6
kora ruchowa 6
kora przedczotowa 6

§ kora oczodotowa 6
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NARKOTESCIK

Narkotescik sktada sie z pytan otwartych i sprawdza wiedze zdobytg podczas spotkania o charakterze
wyktadowym. Narkotesciki odbywajg sie na poczatku zaje¢ 2, 3 i 4, kazdorazowo z materiatu
wykfadowego omawianego na poprzednim spotkaniu (odpowiednio na spotkaniu 1, 2 i 3).

Grupa, ktdra uzyska najlepszy wynik w kazdym z narkotescikéw uzyska nagrode dodatkowg. Nagroda
trafi wowczas do wszystkich cztonkéw danej grupy, ktorzy brali udziat w zadaniu. Gracze, ktérzy
indywidualnie uzyskajg najlepszy tgczny wynik ze wszystkich trzech narkotescikow otrzymajg nagrode

dodatkowa.

NARKOSHOW

Narkoshow to prezentacja wybranej (wylosowanej) grupy substancji psychoaktywnych. Wykaz
tematéw wraz z terminarzem zamieszczony jest w dodatku do niniejszej ksiegi regut (vide str. 10).
Narkoshow prowadzony jest w parach. Forma prezentacji jest catkowicie dowolna (moze nig by¢
prezentacja multimedialna, ale i film, przedstawienie teatralne, piosenka itd.).

Kazda prezentacja powinna zawiera¢ nastepujgce elementy dotyczace charakterystyki substancji:
historia odkrycia i stosowania substancji, efekty jednorazowego (okazjonalnego) przyjecia substancji,
efekty chronicznego przyjmowania substancji, efekty przedawkowania, objawy zespotu
odstawiennego, mechanizm dziatania substancji, w tym mechanizm w jakim substancja wywotuje
uzaleznienie. Kazda prezentacja powinna opatrzona by¢ wykazem Zrédet, z ktérych prezentujacy
korzystali podczas opracowywania tematu.

Ocenie podlega zaréwno wartos¢ merytoryczna (poprawnos$é, wyczerpanie tematu, wykaz zrédet i ich
jakos¢) jak i jasnos¢ oraz atrakcyjnos¢ przekazu (w tym estetyka, przejrzystos¢ przekazu,
przedstawienie danych w postaci schematéw, wykresdéw, rycin, a nie litego tekstu). Mistrz Gry moze
przyznaé dodatkowe punkty za kreatywnosc.

Obowigzkiem kazdego Gracza jest przesta¢ za posrednictwem platformy plik PDF zawierajgcy
prezentacje (opis i nazwa pliku powinny zawiera¢ numer tematu w postaci dwucyfrowej oraz nazwisko

Gracza oddzielone podkresinikiem, np. 05_kowalski).

Cpun CiTy
Cpun city to seria zadan z zakresu zagadniers poruszanych na zajeciach 1 - 8. Zadania wykonywane s3
zespotowo. Kazdy 4-osobowy zespdt ma do wykonania kilka zadan w okreslonym czasie. Pod uwage

brana jest zaréwno poprawnos¢ merytoryczna, jak i czas wykonania zadan.
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DRUG WARS

Drug Wars to forma debaty, w ktorej Gracze podzieleni na zespoty, przy uzyciu argumentdéw
merytorycznych starajg sie przekonaé¢ obserwatoréow debaty do tezy, ktdrej majg za zadanie bronic.
Ocenie dokonywanej przez Mistrza Gry podlega dobdr argumentdw, ich ilos¢ i trafnos¢. Kazdy cztonek
zespofu ma obowigzek zabiera¢ gtos w debacie. Wygrany zespodt, czyli ten, ktory przekonat wieksza
cze$é obserwatoréw do swojej tezy, otrzymuje nagrode dodatkowa. Losowanie tematéw debat,

bronionych tez i sktadéw zespotdw zostanie przeprowadzone na zajeciach.

PSYCHOSTYMULACIA

Psychostymulacja polega na pobudzaniu wtasnego i cudzych umystdw do pracy poprzez zabieranie
cennego gtosu w dyskusji, wniesienie konstruktywnej uwagi czy zadanie pytania wnoszgcego co$ do
dyskusji. Za kazdg takg aktywnos$é Mistrz Gry przyznaje krysztatek, ktéry nalezy zachowac. Krysztatki sg
bowiem walutg stuzgcg do kupowania Narkowyzwan. Po zakonczeniu zaje¢ obowigzkiem Gracza jest
zanotowanie w tabeli udostepnionej przez Mistrza Gry liczby zdobytych podczas zaje¢ krysztatkow.
Zagubienie krysztatkéw oznacza ich przepadek — Mistrz Gry nie wydaje zamiennikéw. Gracze, ktdrzy
uzyskajg najwiecej krysztatkdw (liczg sie wszystkie zdobyte krysztatki bez wzgledu na to czy zostaty
wydane, czy zostaty przez Gracza zachowane) podczas wszystkich zaje¢ otrzymajg dodatkowg

nagrode.

NARKOWYZWANIE

Narkowyzwanie to zadanie wykonywane podczas zaje¢ lub poza nimi. Liczba punktow akcji, ktorg
mozna zdoby¢ za dane narkowyzwanie uzalezniona jest od skali trudnosci zadania. Walutg stuzgca do
kupowania dostepu do narkowyzwania sg krysztatki. Mistrz Gry kazdorazowo opisuje rodzaj zadania
(bez podawania tresci), nagrode mozliwg do zdobycia oraz cene wyjsciowg. W przypadku gdy Graczy
chetnych do wykupienia dostepu do zadania jest wiecej niz jeden, Mistrz Gry przeprowadza licytacje.

Kazdy Gracz moze wykonac¢ 5 narkowyzwan.

NARKOCIEKAWOSTKA

Narkociekawostka ma forme kroétkiego wystgpienia, podczas ktérego Gracz przedstawia informacje
wykraczajgce poza tematyke prezentacji wygtaszanej przez innych Graczy. Ciekawostka dotyczyé
powinna tresci poruszanych podczas danych zaje¢. Kazdy Gracz moze wzigc¢ siedmiokrotnie udziat
w zadaniu, przy czym moze to zrobié tylko na tych zajeciach, podczas ktérych on sam nie wygtasza
prezentacji oraz tylko jeden raz na kazdych zajeciach. Liczba zdobytych punktéw uzalezniona jest od

wagi i przydatnosci przekazanej informacji oraz klarownosci przekazu.
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NARKOPEDIA

Narkopedia to encyklopedia podstawowych pojeé z zakresu neurobiologii uzaleznien.
Po wykupieniu dostepu, zadaniem uczestnika kursu jest opisanie wybranego hasta (z dostepnych
w danym momencie) przy wykorzystaniu maksymalnie 1500 znakéw (tgcznie ze spacjami). Liczba haset

jest ograniczona i o wykupieniu hasta decyduje zasada ,kto pierwszy, ten lepszy”.

QuUIZ NARKOWIEDZY

Quiz sprawdza wiedze zdobytg podczas zajeé. Quiz przeprowadzany jest na platformie
w uzgodnionym z Graczami czasie. Zakres materiatu sprawdzanego w quizie oraz czas na rozwigzanie
guizu podany jest przy opisie zadania na platformie. Grupa, ktéra uzyska najlepszy wynik w kazdym
quizéw uzyska nagrode dodatkowg. Nagroda trafi wowczas do wszystkich cztonkdéw danej grupy,
ktdrzy brali udziat w zadaniu. Gracze, ktérzy indywidualnie uzyskajg najlepszy tgczny wynik

ze wszystkich pieciu quizéw otrzymajg nagrode dodatkows.

NARKONIESPODZIANKA
Narkoniespodzianki to zadania rdznego typu pojawiajgce sie niespodziewanie. Informacje o aktywacji
zadania niespodzianki oraz sposobie i wymogach dostepu do zadania, a takze tresci zadania i zyskdw

za jego rozwigzanie podawane sg badz na zajeciach, bgdz na platformie.

WYNURZENIA NARKOMANA

Wynurzenia narkomana majg forme wywodu na wskazany temat z wykorzystaniem naukowych
faktow zdobytych podczas zajeé i/lub dzieki pracy wtasnej. Tematy wynurzen podawane sg przy opisie
zadania na platformie. Minimalna objetos¢ wynurzen to 4000 znakdéw (ze spacjami). Wynurzenia
w formacie PDF nalezy przesta¢ za posrednictwem platformy (nazwa i opis pliku: wnl_nazwisko lub
wn2_nazwisko w zaleznosci od numeru edycji zadania). Gracze, ktérzy wezmga udziat w obydwdch
edycjach wynurzen i uzyskajg w kazdej z nich co najmniej 50% mozliwych do uzyskania punktéw,

otrzymajg nagrode dodatkowa.

NARKO-GIERKI-W-BIERKI

Zadaniem Gracza jest stworzenie gry planszowej, karcianej lub innej nawigzujacej do tematyki zajeé,
dzieki ktérej inni Gracze, biorgc w niej udziat, bedg mogli powtdérzy¢ wiedze zdobytg podczas kursu.
Gra musi by¢ tak skonstruowana by mogty w niej wzig¢ udziat co najmniej 4 osoby. Ocenie podlega

zaréwno sam pomyst, jak i jego wykonanie, a takze wartos$é edukacyjna gry.
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CIAG NARKOTYKOWY

Cigg narkotykowy to seria krotkich powigzanych ze sobg zadan, w ktérych rozwigzanie danego zadania
uzaleznione jest od prawidtowego rozwigzania poprzedniego. Kolejne zadania wykonywane sg
zaréwno on-line, jak i poprzez przesytanie ich do Mistrza Gry. Gracze, ktérzy najszybciej ukoriczg cigg

narkotykowy uzyskajg nagrode dodatkows.

APTECZKA NARKOMANA

Zadaniem Gracza jest stworzenie ulotki informacyjnej dotyczgcej okreslonej (wybranej sposréd
dostepnych) substancji psychotropowej na wzér ulotki informacyjnej dotgczanej do lekéw. Ulotka ma
mie¢ format A4 i zawiera¢ nastepujace elementy: nazwe substancji, wyglad fizyczny substancji lub
produktu jg zawierajgcego, dawkowanie, jakie wywotuje efekty, jakie sg dziatania niepozadane, jakie
sg interakcje z innymi substancjami itp. Ulotke w formacie PDF nalezy przesta¢ za posrednictwem
platformy (nazwa i opis pliku: anl_nazwisko lub an2_nazwisko w zaleznosci od numeru edycji

zadania).

NARKOSZARADY
Zadaniem Gracza jest stworzenie krzyzéwki, krzyzowki panoramicznej, sudoku lub innego rodzaju
tamigtéwki zwigzanej z tematykg kursu. Ocenie podlega zaréwno sam pomyst, jak i jego wykonanie,

a takze wartos$¢ edukacyjna.

FINALOWA WALKA O EUFORYNE

Do finatowej walki o euforyne (kolokwium) mogg podejs¢ tylko Ci Gracze, ktdrzy uzyskali z kazdego
z zadan obowigzkowych co najmniej 50% mozliwych do zdobycia punktéw wiedzy. Niespetnienie tego
wymogu skutkuje niezaliczeniem kursu.

Kazda zdobyta struktura mdzgowia zwalnia Gracza z koniecznosci podejmowania walki w 1 z 15
potyczek wchodzacych w sktad finatowej walki o euforyne (czyli odpowiadania na 1 z 15 czesci
kolokwium), ktdra zostaje uznana za wygrang (czyli zaliczong). Poszczegdlne potyczki (czesci
kolokwium) majg rézng wage — w zrdznicowany sposéb wptywajg na wynik finatowej walki o euforyne
(kolokwium).

Ponizsza tabela przedstawia poszczegdlne struktury moézgowia (kolumna A), odpowiadajgcy im liczbe
réwnowartosciowych pytan wchodzgcych w sktad kolokwium (B), gwarantowang ocene korcowg,
ktorg zdobywa Gracz w zaleznosci od liczby zgromadzonych struktur (C) oraz liczbe dodatkowych

poprawnych odpowiedzi niezbednych do uzyskania wyzszej oceny (D).
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struktura (A) licz. pyt. (B) gwar.ocena(C) dod. popr. odp. (D)

miejsce sinawe 5 +36
jadra szwu 5 +31
brzuszne pole nakrywki 5 +26
istota szara okotowodociggowa 5 +21
wzgdrze 5 +16
podwzgorze 5 +11
jadro pétlezgce 5 +6
ciato migdatowate 5 +1
jadro ogoniaste/skorupa 5 3,0 +12
kora czuciowa 6 3,5 +7
kora ruchowa 6 3,5 +1
kora przedczotowa 6 4,0 +3
kora oczodotowa 6 4,5 +5
zakret obreczy 6 5,0 0
hipokamp 6 5,0 0

Kolokwium sktada sie z facznie z 81 pytan. Powyzisze dane dotyczace gwarantowanej oceny i liczby
dodatkowych koniecznych do poprawnego rozwigzania pytan oparte sg na standardowym przeliczniku
procenta poprawnych odpowiedzi na ocene (51% - ocena 3,0; 61% - ocena 3,5; 71% - ocena 4,0; 81% -

ocena 4,5; 91% - ocena 5,0).

PREZENTACIJE | MATERIALY DODATKOWE

Prezentacje oraz inne materiaty beda dostepne na stronie www.homunculus.ug.edu.pl/wg (zaktadka:

neurobiologia uzaleznien; hasto: euforyna).

POSTANOWIENIA KONCOWE

Mistrz Gry moze wprowadzac¢ nowe dobra i nagrody, inne niz tylko te, ktére zapisane sg w tabeli gry.
Mistrz Gry zastrzega sobie mozliwo$¢ dokonywania w wyjgtkowych sytuacjach zmian w regutach gry.
Rozstrzyganie spraw nieuregulowanych w niniejszej Ksiedze nalezy do Mistrza Gry po zasiegnieciu

opinii studentow.

KONTAKT:

Wojciech Glac

Katedra Fizjologii Zwierzat i Cztowieka
Wydziat Biologii Uniwersytetu Gdanskiego
e-mail: wojciech.glac@biol.ug.edu.pl
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WYKAZ TEMATOW NARKOSHOW
Ponizsza tabela zawiera dane dotyczace numeru narkoshow (kolumna A), grupy substancji (B),
poszczegodlnych substancji, ktére powinny zosta¢c omdéwione (C) oraz numer zajeé, na ktorych

narkoshow jest prezentowany.

nr show (A) grupa substanc;ji (B) poszczegdlne substancje* (C) nr zajec (D)
01 stymulanty | amfetamina, kokaina, efedryna 4
02 stymulanty Il kofeina, teofilina, teobromina 4
03 psychodeliki | MDMA, LSD, tryptaminy 5
04 psychodeliki Il ketamina, fencyklidyna 5
05 nikotyna 6
06 depresanty sedatywne | barbiturany, beznodiazepiny 7
07 depresanty sedatywne Il etanol 8
08 opioidy morfina, heroina, metadon 10
09 kannabinole tetrahydrokannabinol 11
10 dopalacze piperazyna, mefedrol, tramadol 12
11 psychodeliki 11l atropina 12

* osoby prezentujgce moga dowolnie rozszerzyé liste omawianych substancji nalezacych do danej grupy
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