EUFORYNA

(NEUROBIOLOGIA UZALEZNIEN)
KSI RESUL

WPROWADZENIE

Istnieje substancja, ktérej dziatanie dane byfto pozna¢ tylko nielicznym.

Nazywa sie euforyna. lIstnienie euforyny, ze wzgledu na jej zdolno$é @ @
wzbudzania niezréwnanej w swojej sile euforii, owiane jest tajemnica. g :
Tajemnice te strzeze Zakon Euforynowcow, 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 wymogdéw okreslonych przez Zakon nalezy m.in. posiadanie
madzgowia, w tym licznych struktur w poszczegdlnych jego rejonach oraz przebogatej wiedzy z zakresu
dziatania rézinych substancji psychotropowych. Poniewaz zapasy euforyny szybko sie kurcza (jej
synteza przez organizmy z rodziny Euforynaceae trwa niezwykle dtugo), Zakon postanowit,
ze w zaleznosci od stopnia rozbudowania médzgu przydziela¢ bedzie rézne jej dawki tak, aby nagrodzié

kazdego adekwatnie do pracy wiozonej w rozwdj swojego mdzgu i poziomu wiedzy tajemne;j.

OGOLNE ZASADY

Gracz pragnacy odczu¢ dziatanie euforyny musi wykonywac réznego rodzaju zadania (obowigzkowe
i nieobowigzkowe), za ktére uzyskuje punkty wiedzy, punkty akcji oraz nagrody. Wraz ze
zdobywaniem kolejnych punktéw wiedzy rosnie mdézg Gracza, rozbudowujac sie o kolejne czesci.
Punkty akcji stuzg do wzbogacania poszczegdlnych czesci mézgu o wtasciwe dla nich okreslone
struktury, a takze do wykupu niektdrych 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 ukonczyé gre nalezy zachowac co najmniej
jedno z nich. Zycie traci sie m.in. za nieobecnoé¢ na zajeciach oraz nieuzyskanie minimum 50%

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

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

ROzBUDOWA MOZGU

Gracz rozpoczyna gre posiadajgc jedynie rdzen kregowy. Zdobywanie kolejnych punktéw wiedzy
pozwala na automatyczne podwyzszenie rangi Gracza poprzez dobudowywanie kolejnych czesci
mozgowia (kolejno rdzenia przedtuzonego, sSrédmdzgowia, miedzymdzgowia, kresomdzgowia (jader
podstawy) i kory mdzgowej). Tabela gry (vide str. 3 i 4) przedstawia poszczegdlne rangi (czesci
modzgowia) wraz z minimalnag liczbg punktéw wiedzy wymagang do ich osiggniecia.

Ranga Gracza decyduje o zadaniach, do ktérych moze on uzyska¢ dostep oraz o dobrach
(m.in. strukturach mdzgowia), ktére moze wykupi¢. Gracz zajmujacy dang range (posiadajacy
okreslong czes¢ modzgowia) moze wykonywaé zadania przypisane do tejze rangi oraz zadania
przynalezgce do wszystkich nizszych rang (czesci mézgowia).

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

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

NARKOZDANIA

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

Przy kazdym z zadan okreslony jest réwniez okres aktywnosci danego zadania, w ramach ktdrego
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$é
wykupu ptukania zotgdka, 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 uzyskaé zaréwno punkty wiedzy, jak i akcji, punkty te przyznawane sg
proporcjonalnie. W przypadku zadan obowigzkowych punkty akcji przyznawane sg wytacznie

w przypadku uzyskania za zadanie minimum 50% mozliwych do zdobycia punktow wiedzy.
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© Woijciech Glac | EUFORYNA (Neurobiologia uzaleznien) — ksiega regut (wersja 2.2., 22.02.2016) | strona 3 z 10



RANGA WYMAGANIA (LICZBA PW.)

5 KRESOMOZGOWIE (jadra podstawy) 115
nazwa zadania dostepnos¢ (tygodnie) I?g%)t (Z,}’W!() (Z/§k) (ererb)

apteczka narkomana 1 DD@ 5 10
! quiz narkowiedzy 5 [:][:][:]D' 2 8 8 w

@ N

RANGA

é WYMAGANIA (LICZBA PW.)
6 KORA MOZGOWA 140
nazwa zadania dostepno$é (tygodnie) ‘%g_ff)t (szvk) (Zik) (Zir\{'ﬁg)

S NEEOE0E0 | ||| IR
apteczkanarkomana2 | [1](2](3])(2])(5])(e)7)(8](o)o]m0)a2)(@3) 4] 4 5 10

zad. obowigzkowe, z automatycznym dostepem, wykonywane na zajeciach
zad. nieobowigzkowe, z automatycznym dostepem, wykonywane na zajeciach

zad. nieobowigzkowe, 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 platformg

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

rpoziom nazwa dobra '?Sf(f)t )
”Ai“ reanimacja 15
ptukanie zotadka 5
"“i““ jadra szwu 5
miejsce sinawe 5
“"“3"”* brzuszne pole nakrywki 5
istota szara okotowodociggowa 5
’“"Af" wzgorze 5
podwzgdrze &
““E“ jadro potlezace 5
ciato migdatowate 5
jadro ogoniaste i skorupa 5
““‘66“ zakret obreczy 6
hipokamp 6
kora czuciowa 6
kora ruchowa 6
kora przedczotowa 6

| kora oczodotowa 6 |
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NARKOTESCI K

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
wyktadowego omawianego na poprzednim spotkaniu (odpowiednio na spotkaniu 1, 2 i 3).

Grupa, ktéra uzyska najlepszy wynik w kazdym z narkotescikow uzyska nagrode dodatkowg. Nagroda
trafi wowczas do wszystkich cztonkéw danej grupy, ktérzy brali udziat w zadaniu. Gracze, ktérzy
indywidualnie uzyskaja najlepszy faczny wynik ze wszystkich trzech narkotescikdw otrzymajg nagrode

dodatkowa.

NARKOSHOW

Narkoshow to prezentacja wybranej (wylosowanej) grupy substancji psychoaktywnych. Wykaz
tematédw 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¢ nastepujace elementy dotyczgce 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 (poprawnosé, wyczerpanie tematu, wykaz zrédet i ich
jako$é) jak i jasnos¢ oraz atrakcyjnos¢ przekazu (w tym estetyka, przejrzystos¢ przekazu,
przedstawienie danych w postaci schematéw, wykreséw, 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).

GpunaTyY

Cpun city to seria zadan z zakresu zagadnier: 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.

© Woijciech Glac | EUFORYNA (Neurobiologia uzaleznien) — ksiega regut (wersja 2.2., 22.02.2016) | strona 5z 10



DRUGWARS

Drug Wars to forma debaty, w ktorej Gracze podzieleni na zespoty, przy uzyciu argumentdow
merytorycznych starajg sie przekonac¢ obserwatoréw debaty do tezy, ktérej majg za zadanie bronié.
Ocenie dokonywanej przez Mistrza Gry podlega dobdr argumentdw, ich ilo$é i trafnos¢. Kazdy cztonek
zespotu ma obowigzek zabiera¢ gtos w debacie. Wygrany zespodt, czyli ten, ktéry przekonat wiekszg
cze$¢ obserwatoréw do swojej tezy, otrzymuje nagrode dodatkowg. Losowanie tematéw debat,

bronionych tez i sktadéw zespotdéw zostanie przeprowadzone na zajeciach.

PSYCHOSTYMULACJA

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

nagrode.

NARKOWYZWANIE

Narkowyzwanie to zadanie wykonywane podczas zajec¢ lub poza nimi. Liczba punktéw akcji, ktdrg
mozna zdoby¢ za dane narkowyzwanie uzalezniona jest od skali trudnosci zadania. Walutg stuzaca 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 wykonaé 5 narkowyzwan.

NARKOCIEKAWOSTKA

Narkociekawostka ma forme krétkiego 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 zrobi¢ 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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PYTANIE DO NARKOMANA

Odpowiadajgc na pytanie do narkomana nalezy wyzwoli¢ w sobie odrobine empatii i wczué sie
w pofozenie osoby uzaleznionej. Odpowiedzi powinny by¢ kréotkie i zwiezte, poniewaz osoba
uzalezniona nie ma czasu na odpowiadanie na pytanie, bowiem zajeta jest poszukiwaniem narkotyku

lub euforyny.

QUIZ NARKOWIEDZY

Quiz sprawdza wiedze zdobytg podczas zaje¢. Quiz przeprowadzany jest na platformie
w uzgodnionym z Graczami czasie. Zakres materiatu sprawdzanego w quizie oraz czas na rozwigzanie
quizu podany jest przy opisie zadania na platformie. Grupa, ktéra uzyska najlepszy wynik w kazdym
quizéw uzyska nagrode dodatkowg. Nagroda trafi wéwczas do wszystkich cztonkéw danej grupy,
ktorzy brali udziat w zadaniu. Gracze, ktérzy indywidualnie uzyskaja najlepszy faczny wynik

ze wszystkich pieciu quizéw otrzymaja nagrode dodatkowsa.

NARKONIESPODZIANKA
Narkoniespodzianki to zadania réznego typu pojawiajace sie niespodziewanie. Informacje o aktywacji
zadania niespodzianki oraz sposobie i wymogach dostepu do zadania, a takze tresci zadania i zyskow

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

WYNWRZENIA NARKOMANA

Wynurzenia narkomana majg forme wywodu na wskazany temat z wykorzystaniem naukowych
faktow zdobytych podczas zajec 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 wezmg udziat w obydwadch
edycjach wynurzen i uzyskajg w kazdej z nich co najmniej 50% mozliwych do uzyskania punktéw,

otrzymajg nagrode dodatkowa.

NARKGGIERKW-BIERKI

Zadaniem Gracza jest stworzenie gry planszowej, karcianej lub innej nawigzujgcej do tematyki zajeé,
dzieki ktérej inni Gracze, biorgc w niej udziat, bedg mogli powtérzy¢ 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¢ edukacyjna gry.
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QA A ARKDYKOWY

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 ukoricza cigg

narkotykowy uzyskajg nagrode dodatkowa.

APTECZKA NARKOMANA

Zadaniem Gracza jest stworzenie ulotki informacyjnej dotyczgcej okreslonej (wybranej sposréd
dostepnych) substancji psychotropowej na wzér ulotki informacyjnej dotagczanej do lekow. Ulotka ma
mie¢ format A4 i zawieraé nastepujgce elementy: nazwe substancji, wyglad fizyczny substancji lub
produktu jg zawierajacego, 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, krzyzéwki panoramicznej, sudoku lub innego rodzaju
tamigtéwki zwigzanej z tematykag kursu. Ocenie podlega zaréwno sam pomyst, jak i jego wykonanie,

a takze wartos¢ edukacyjna.

A NAt OWA WA L&KhAw Cb B

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 mézgowia zwalnia Gracza z koniecznosci podejmowania walki w 1 z 15
potyczek wchodzgacych w sktad finatowej walki o euforyne (czyli odpowiadania na 1 z 15 czesci
kolokwium), ktdéra zostaje uznana za wygrang (czyli zaliczong). Poszczegdlne potyczki (czesci
kolokwium) majg rézng wage — w zréznicowany sposéb wptywajg na wynik finatowej walki o euforyne
(kolokwium).

Ponizsza tabela przedstawia poszczegdlne struktury mozgowia (kolumna A), odpowiadajgcy im liczbe
rownowartosciowych pytan wchodzacych w sktad kolokwium (B), gwarantowang ocene koncowg,
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 okotfowodociggowa 5 +21
wzgdrze 5 +16
podwzgorze 5 +11
jadro potlezace 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

hipokamp 6 5,0

Kolokwium skfada sie z tgcznie z 81 pytan. Powyzsze dane dotyczgce 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).

PREZENTACJE | MATERYA DODAT K OWE
Prezentacje oraz inne materiaty beda dostepne na stronie www.homunculus.ug.edu.pl/wg (zaktadka:

neurobiologia uzaleznien; hasto: euforyna).

POSTANOWI ENI A KONCOWE

Mistrz Gry moze wprowadza¢ nowe dobra i nagrody, inne niz tylko te, ktdre zapisane sg w tabeli gry.
Mistrz Gry zastrzega sobie mozliwos¢ dokonywania w wyjatkowych sytuacjach zmian w regutach gry.
Rozstrzyganie spraw nieuregulowanych w niniejszej Ksiedze nalezy do Mistrza Gry po zasiegnieciu

opinii studentéw.

KONTAKT:

Woijciech Glac

Katedra Fizjologii Zwierzat i Cztowieka
Wydziat Biologii Uniwersytetu Gdanskiego
e-mail: wojciech.glac@biol.ug.edu.pl
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WYKAZ TE MARKOSHOW
Ponizsza tabela zawiera dane dotyczace numeru narkoshow (kolumna A), grupy substancji (B),
poszczegblnych substancji, ktére powinny zosta¢c omoéwione (C) oraz numer zaje¢, na ktoérych

narkoshow jest prezentowany.

nrshow(A) grupasubstancji (B) poszczegoOol nE) sunr zaj
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 psychodeliki Il atropina 6
06 nikotyna 6
07 depresanty sedatywne | barbiturany, beznodiazepiny 7
08 depresanty sedatywne Il etanol 7
09 opioidy morfina, heroina, metadon 9
10 kannabinole tetrahydrokannabinol 10
11 dopalacze piperazyna, mefedrol, tramadol 11

* osoby prezentujgce mogg dowolnie rozszerzy¢ liste omawianych substancji nalezacych do danej grupy
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