Tato hra vznikla v spoluprdéci s dobrovolnikmi vzdelavacieho
programu digiPEERS v rdmci projektu (Ne)hréme sa s dezinfo!

Cesta mobilom

Co potrebujeme?

digiPEERS

Karty postav Vyherné karty postav

Hraciu plochu

digiPEERS

oy digiQ Podstavce a figarky postav




Ako na to?

Vyberieme si farby hracich figariek a podfa farby si ndsledne
vyberieme kartu postavy:
 &ervena - generdcia X — babka Zofka, dedko Igor
. — ujo Laco, teta Hanka
e modra - generdcia Z — influencerka Betka, influencer Adam
» zelenda - generacia a — Siestak Miro, siedmacka Mia

Kolo zaéina reprezentant/ka najstarsej generdacie (podla veku
postav).

Prvé kolo sa zacina posunutim vsSetkych figrok na policko s
odtlackom prsta a predstavenim svojej postavy (precitame
intro karti¢ku postavy).

Kazdda generdcia zacina dopredu ur¢enou kategdriou uloh:
» generdcia X zac¢ina preSmyckou
» generdcia ' zacina
» generdcia Z zac¢ina dilemou
« generdcia a za¢ina kreslenim/pantomimou

Herne “najstarsi” hrd¢ si zoberie kartiCku otdzky so symbolom
kategoérie Ulohy, s ktorou md urcené, Ze zacina. Pre kazdd
kategbriu je urceny pocet bodov, o ktoré sa mdze hra¢ po
Uhdadnuti pohnut na hracej ploche:

. Kreslenielpantomima - osobaq, ktord, kresli/hra a

-0 osoba, ktord uhddne ako prvd, sa posuvaju o 2 alebo

\— 0 4 body (na kazdej kartiéke kreslenia/pantomimy

je uvedena jej hodnota). Ak nikto neuhddne, nikto sa

neposlva. Ak nds kartiCka vyzyva dany pojem

nakreslit, ale radSej by sme ho zndzornili

pantomimou, alebo naopak, je to moiné za
poloviény pocet bodov.

e PreSmyc¢ka - osobq, ktorej sa podari vratit slovo s

Sﬁee,‘ poprehadzovanymi pismenkami do pdévodného

zneniq, sa na ploche posunie o 3 body.

¢ Dilema - osobaq, ktorej sa podari obhdjit svoju volbu

z dvoch moznosti (spoluhrddi  sthlasia s
odévodnenim volby moznosti), sa posunie o 1 - 4
[

polia, podla toho, akd je na karticke dilemy
uvedena hodnota.

: e Uhadnes to - osoba, ktord spravne a pohotovo
odpovie na otdzku na karticke (kréatka slovnd
. odpoved, pravda/loZ alebo A/B/C), sa na ploche
S mdze posunut o 3 polia. Ak osoba, ktord si karticku
vytiahla, odpovedat nevie, ale niekto iny zo
spoluhré€¢ov dano, s jej suhlasom si ju mbze
“ukradnit” ale za sprdvnu odpoved sa na ploche

posuva uz len o dve polia.

Ulohy sG na kartickach z kategorii Pre§myéka a Uhéadnes to
zvonku (na zadnej strane karticky - zadanie by malo
smerovat nadol) a vo vnatri sG ukryté sprévne odpovede.
Ulohy z kategérii Dilema a Kreslenie/Pantomima sG vo vn(tri.

V kazdej z tychto kategoérii sa okrem beznych kartiCiek Uloh
nachddza aj niekolko bonusovych kartiéiek (ktoré nds na
ploche posavaji o dvojnésobok hodnoty karticky) a kartidiek
askalia (ktoré nds na jedno kolo zabrzdia).

Komu sa ako prvému podari dostat svoju figirku az na
vitazné poli¢ko na konci hracej plochy, vyhrava.



