IZJEMNI LJUDJE ZA BoLJSI SVET

Pravila za igro 1:

(Pri razumevanju pojmov na poljih si lahka igralci pomagajo s slovarckom, ki je priloZen zhirki kart.)

lgra je primerna za 2-6 igralcev. Vsak igralec dobi igralno figuro, ki jo postavi na zacetni polozZaj
na enega od barvnih krogov levo zgoraj.

Harteznpiuai iZjemnih IjuEIi premesamo in razdelimo med igralce, tako da vsak dobi enako Stevilo
kart. Odvecne karte polozimo na polje na sredini, obrnjene z zadnjo stranjo navzgor.

Preden zacnemo igro, imajo igralci (vsaj) 5 mjnut casa, da preberejo opise posameznih oseb na
svojih kartah. Soigralcem svojih kart ne pokazejo.

DoloCimo igralca, ki bo zacel igro in prvi vrgel kocko. lgralci nato mecejo kocke zaporedoma v
krogu.

Ko je igralec na vrsti, vrie kocko in se pomakne za toliko polj, kolikor je Stevilo pik na kocki.
(1 pride na prazno polje, kocko mete naslednii.
Ce pride na polje z dedatno potezo, stori, kar pige na polju (npr. mece kocko e enkrat).

Ce pride na rumeno polje, pregleda svoje karte. Ce je med kartami oseba, ki je povezana s
pojmom, napisanim na polju, igralec pove ime osebe, jo opise soigralcem in pove, kako oz. zakaj
je povezana s pojmom na polju (npr. ce pride na polje rasizem in ima v rokah karto Rose Parks,
jo predstavi in pove, da se je borila proti zatiranju temnopoltih v ZDA). Ostali igralci presodijo,
ali je oseba res povezana s pojmom. Ce je, igralec to karto odlozi na kup na sredino igralne
ploste, obrnjena s hrbtom navzgor, nato kocko mece naslednii igralec. Ce igralec nima osebe, ki
|e povezana s pojmom, preda kocko in mece naslednji igralec.

Dodatni razlicici:

a) Ce igralec nima osebe, ki je povezana s pojmom, to pove; nato se lahko vrine kdo od
soigralcev. Prvi, ki ugotovi, da ima osebo, povezano s pojmom, zaklice ime fe osebe in jo
predstavi. Ce soigralci presodijo, da je povezana s pojmom, karto odlozi na sredino. Nato
kocko mece naslednji igralec.

b) Ko igralec pride na rumeno pulje_.vvsi naenkrat pogledajo svoje kavrte; prvi, ki ugotovi, da ima
osebo, povezano s pojmom, zaklice ime te osebe in jo predstavi; ce soigralci presodijo, da je
povezana 5 pojmom, karto edlozi na sredino. Nato kocko mece nasledn]i igralec.

lgralec naenkrat lahko edloZi le eno karto. lgralci igra nadaljujejo v krogu in mecejo kocko, dokler
prvi od igralcev ne ostane brez kart. lgro takrat lahko zakljucijo ali pa nadaljujejo, dokler niso vsi
igralci brez kart.

Pravila za igro 2:
- Taigra je primerna za igralke in igralce, ki 72 pnznajn posa meznike in posameznice

iz zhirke kart [zjemni ljudje za boljsi svet. Za igranje te igre poleg didakticnih kart,
igralnih figur in kocke potrebujejo Se papir in pisala. lgra je primema za 2- 6
igralcey.

|gralci si izberejo vsak po eno igralno figuro in jo postavijo na zacetek. lgralne karte
se premeEajo in se polodijo na kup s hrbino stranjo navzgor.

lgralec, ki je na wrsti, vrie kocko in igralno figuro prestavi za tolike polj naprej,
kolikor je pik na kocki. Nato s kupa vzame vrhnjo karto. Glede na to, na katerem
polju je, soigralcem predstavi osebo, i pa morajo uganiti, katero osebo predstavlja,
in sicer za polje:

a) Dpiéi: Igralec soigralcem opiZe osebo ustno, pri tem pa ne sme uporabiti njenega
Imena in priimka.

b) Marigi: lgralec soigralcem osebo predstavi z risanjem na list papirja, pri tem ne
sme pisati (imena ali priimka ali drugih celih besed) ali prerisati simbola, ki je
narisan ob opisu osebe na karti (npr. pi Desmondu Tutuju ne sme narisati
pescene ure, ki prikazuje konec apartheida).

c) Pokaii: |gralec soigralcem s pantomimo predstavi osebo. Pri tem ne sme govoriti.

d) Odgovori: Soigralci peskuzajo ugotoviti, katera oseba je na karti, tako da igralcu,
ki je ma vrsti, postavljajo vprasanja, na katera sme odgovarjati zgol] z da ali ne
ali ne vem (npr. Ali je oseba na karti zenska? Al je oseba na karti iz Avstralije?).

Soigralec, ki ugane predstavljeno osebo, se_ pomakne eno polje napre], igralec, ki je
predstavljal osebo, pa ostane, kjer je. Ce soigralci ne uganejo osebe, ki jo
predstavlja, se vrne nazaj na polje, kjer je bil pred metom kocke. Cas za ugibanje
lahko omejijo npr. § pesceno uro ali Stoparico. lgralec uporabljeno karto odloZi na
drugi kup. Ko kart na prvem kupu zmanjka, karte z drugega kupa premesate in
nadaljujte igro z njimi.

lgro nadaljuje igralec, ki sedi na levi strani. lgro nadaljujete v krogu, zmaga tisti, ki
prvi dosefe cilj. Potem igro lahko zakljucite ali pa igrate, dokler vsi ne doseZejo cilja.

* Mozka oblika, uporabljena v besedilu, se nana%a na oba spola.
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