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sloZenosti izazova i pitanja. Svaka kartica pokazuje dvije razine teZine. m;gad,ug,uig, ”AEAVANJA PLANETA

OBRAZOVNA VRIJEDNOS:

ova vam igra omogucuje

* Ulenje: razumjevanje temeljnih koncepata povezanih s bioloskom
raznolikoS¢€u, klimatskim promjenama i prirodnim rjeSenjima;

# Razmisljanje: razumijevanije posljedica ljudskog djelovanja na
okolis;

*

Suradnja: suradnja radi postizanja zajednickog cilja;

*

Zabavite se: ucite na aktivan i zanimljiv nacin.

KOMPLETU SE NALAZE SLJEDECI MATERIJALI:

6 znakova (izrezivanje);

kockica s brojevima i kockica lika (za izrezivanje);

* + % C

6 karti likova * (za ispis i izrezivanje). Karte nisu klju€ne za igranje,
ali obogacuiju igru;

+*

41 kartica (za izrezivanje);

+

igraca ploca.
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IGRA NA PLOCI, _
KRATKI\VODIC'ZA KORISTENJE

CIL):

dodite do posljednjeg polja koje predstavlja zasStitu planeta i pobjedu
nad Thermonom, globalnim zatopljenjem!

RAZVOJ IGARA:

1. Odabir lika: svaki sudionik odabire svoj lik i prima odgovarajucu
karticu lika;

2. Bacanje kocki i pokreti: sudionici se krecu na ploci prateci broj koji
pokazuje broj na kocki. Svaki put kada igrac sleti na kvadrat, Cita
odgovarajucu karticu, uzimajuci iz Spila snagu prirode, tamnu silu,
neocCekivani dogadaj, izazov.

Svaki put kad se kartica procita, stavlja se na stranu. Kada se
procitaju sve kartice iz Spila, one se mijeSaju i uzimaju s odbacenog
Spila;

3. Prvi koji je doSao do finalnog polja i proSao finalni izazov
pobjeduje! Paznja: Ako broj na kocki prelazi preostale kvadrate da
bi doSao do kraja, igrac se mora pomaknuti natrag od konac¢nog
kvadrata za broj koraka viska.

Igraca ploca sastoji se od 30 polja 4 vrste kojima odgovarajuce kartice
pripadaju, i to:

Polje prirodne sile/karta: : isticanje dobrih ponaSanja za zaStitu okoliSa
i prezentiranje bonusa koji vam omogucuju napredovanje;

Polje tamne sile/karta: isticanje negativnih ponasanja, otpada i
negativnih ucinaka klime, Sto dovodi do preskakanja redoslijeda za igru
ili prelaska na drugi kvadrat;

Polje neocekivanog dogadaja/karta: : uvesti neoCekivane dogadaje,
pozitivne ili negativne, kao Sto su oluja, otkrice nove vrste ili dolazak
volontera radi zasStite okolisa;

Polje izazova/karta: kada pijun dode na kvadrat izazova, mora se
suociti uz pomoc¢ drugog lika. Stoga:

Stoga:

1) Bacite kocku lika kako bi se utvrdilo koji lik moze
dodi pomodi;

2) Dodavanjem elemenata dvaju likova (igraca i onog
dobivenog bacanjem kockice) utvrduje se je li izazov
prevladan;

3) Ako bude uspjeSan, igrac moze nastaviti s bacanjem
kockice da bi napredovao

KAKO KORISTITI ZNAKOVNE KARTICE

Prije poCetka igre, svaki sudionik, nakon Sto primi svoju karticu, mora
zapisati odgovore na naznacena pitanja, zajedno s odgovarajuéim
brojevima, na komad recikliranog papira. Svaki put kada se nade

na polju izazova, igra¢ moZe naglas procitati razvoj price svog

lika, umecuci odgovore u polja oznacena odgovaraju¢im brojem.
Napredujete za jednu razinu svaki put kada se nadete na polju izazova.
Na 3. razini lik dobiva novu moc.

Ove ¢e vam informacije pomoci dovrSiti pricu svog lika kako igra napreduje i dostici 3.
razinu:

(1) Ime osobe kojoj se divite:

(2) Ime negativne javne osobe:

(3) Vasa omiljena boja:




