Objective

The objective of the game is to promote health literacy among members of the Roma
community by increasing players' knowledge of health-related terms and concepts while having

fun.
Game Components / Material

Game Board: A colorful game board featuring a path with squares for players to move along

with the goal of reaching the last square (similar to the goose).

Question cards: A deck of cards with questions. Each card contains a question related to one of
the topics the players have already seen in the content of our project. Some of the questions
are multiple choice with three or four different options while others have only two options: true or
false. Each card will have a different score depending on how difficult the question is (true/false
questions are easier than those with more options to choose). The score is the number that
appears in the upper right corner of the card, and this number will also indicate the number of
cases that the player moves forward along the board if he/she gives the correct answer to the

proposed question. There are a total of 40 question cards in the game.

Attack cards: Deck of cards that offer advantages or handicaps to the player who owns it. This
type of card can be kept and played in later turns as long as it is the turn of the player who owns
it (with the exception of the card that prevents someone from playing one turn, this card can be

used at any moment).

Game pieces: Unique player tokens for each participant to move (hopefully forward) along the
board. It can be any type of piece (coins, little stones, pieces of paper...), just for the players to

know their position on the board.

Answer key: The answer key is a piece of paper that contains all the answers to the questions

that appear in each of the question cards.



How to play

1. The board is placed in the center of the group of players with the tokens in the starting
square. The players will have to take notes on a piece of paper of the score they get

each turn.

2. The players will take turns in clockwise direction, starting with the youngest player in

the group.

3. The first player must take a card from the question deck and read the question aloud
to the other players in addition to the answer choices. At this point all players will write

down their answer on a piece of paper.

4. The active player OR someone in charge to do this, will read the correct answer aloud
from the Answer Key, and the other players will mark on their sheet whether that
answer was correct or incorrect. If the answer is correct, the active player will earn the
points indicated in the question card and will continue playing. The other players
will earn one point if their answer is correct and zero if it is incorrect. The purpose of
this is to keep all the players focused on the game, as they always have the

opportunity to score one more point at least.

5. In the case that the player has guessed correctly the answer to the question, he/she will
have the right to move forward and take another card. The number of cases that the
player moves forward is the same as the number of points he/she gets from the

previous correct answer.



6. The player who reaches the final square first MUST get the answer to the question
card right so that each player will proceed to calculate the total of points he/she has. If
the player does not have the right answer, he/she will have to wait until his/her turn

comes again.

7. The player with the higher humber of total points will be the winner of the game, and

NOT the one who has reached the final square.

Attack cards:

This type of card should only be taken when indicated in the squares of the board. However,
they can be kept to be used at the moment the player considers the most appropriate. There are

6 types of heart attack cards:

- The player who owns this card can play two consecutive turns.

- The holder of this card can take two points from two players of his choice.

- The holder of this card can exchange the question card for a different one.

- The player who possesses this card can skip the turn of another player at any time he
wishes so that this player cannot advance.

- The player holding this card can exchange his number of points with the player of his
choice.

- The player who owns this card can advance by answering two question cards in a row in
his next turn.

- Team-based physical challenge: the player who owns the card can decide what

challenge it would be.



Cilj

Cilj igre je spodbujati zdravstveno pismenost med pripadniki romske skupnosti s povecanjem
igraléevega znanja o zdravstvenih izrazih in konceptih, hkrati pa se zabavati.

Igralne komponente / materiali

Igralna plos¢a: Barvita igralna plos¢a s potjo in kvadratki, po katerih se igralci premikajo s ciljem,

da dosezejo zadnji kvadrat.

Vpradanja: Kup&ek kart z vprasanji. Vsaka karta vsebuje vpradanje, povezano z eno od tem, Ki
so jih igralci Ze videli v vsebini naSega projekta. Nekatera vprasanja so izbirnega tipa s tremi ali
Stirimi razli€nimi mozZnostmi, druga pa imajo le dve moznosti: pravilno ali napa¢no. Vsaka karta
prinada razlicno Stevilo toCk, odvisno od tega, kako tezko je vprasanje (vprasanja
resniéno/napaéno so laZja od tistih z ve¢ moznostmi). Stevilo tock predstavlja Stevilka, ki je vidna
v zgornjem desnem kotu kartice, ta Stevilka pa bo oznacevala tudi Stevilo kvadratkov, po katerih
se igralec premika naprej po igralni plosci, ¢e pravilno odgovori na zastavljeno vprasanje. V igri

je skupno 40 kart z vprasanji.

Napadalne karte: Kup kart, ki ponujajo prednosti ali otezujejo igro igralcu. To vrsto kart je mogoce

obdrzati in igrati v poznejsih krogih, vse dokler je na vrsti igralec, ki jo ima (z izjemo karte, ki

nekomu preprecuje, da bi odigral en krog, to karto lahko uporabite kadarkoli).

Igralne figure: Katerikoli manjSi predmet ali kos, s katerim se lahko premikamo po plos&i. Lahko
je katerakoli vrsta kovanca (kovanci, kamencek, koS€ek papirja...), pomembno je, da ima vsak

igralec svojo figuro ter laghko prepozna svoj polozaj na plo&¢i.

Odgovori: Nabor odgovorov je list papirja, ki vsebuje vse odgovore na vprasanja, ki so navedena

na vsaki izmed kart.



Kako igrati

1. Plosc¢a je postavljena na sredino skupine igralcev z igralnimi figurami v za€etnem
kvadratu. Igralci si bodo morali na list papirja zapisati rezultat, ki ga dosezejo v vsakem
krogu.

2. lgralci se vrstijo v smeri urinega kazalca, zacenS$i z najmlajSim igralcem v skupini.

3. Prviigralec mora vzeti karto iz kupa vprasanj in glasno prebrati vprasanje drugim
igralcem, prav tako prebere mozne odgovore. Na tej to¢ki bodo vsi igralci zapisali svoj
odgovor na list papirja.

4. Aktivni igralec ALI nekdo, ki ga za to posebej zadolZzimo, bo glasno prebral pravilen
odgovor iz lista z odgovori in drugi igralci bodo na svojem listu oznacili, ali je bil ta
odgovor pravilen ali napacen. Ce je odgovor pravilen, bo aktivni igralec zasluzil tocke,
navedene na kartici z vprasanjem, in bo nadaljeval z igranjem. Drugi igralci bodo
zasluzili eno tocko, Ce je njihov odgovor pravilen, in ni€ to€k, e njihov odogovr bil
napacen. Namen tega je, da so vsi igralci osredotocéeni na igro, saj imajo vedno
moznost doseci vsaj Se eno tocko.

5. V primeru, da je igralec podal pravilen odgovor na vpradanje, se bo imel pravico
premakniti naprej in vzeti drugo karto. Igralec se premakne za enako Stevilo mest,
kot je ozna¢eno na kartici z vprasanjem.

6. Igralec, ki prvi doseze zadniji kvadrat, MORA pravilno odgovoriti na svoje vprasanje,
Sele nato bo lahko nadaljeval z izradunom skupnega $tevila tock, ki jih ima. Ce igralec
ne poda pravilnega odgovora, bo moral po€akati, da spet pride na vrsto.

7. Zmagovalec igre bo igralec z najvecjim Stevilom skupnih to€k in NE tisti, ki je prvi
dosegel zadniji kvadrat.



Napadalne karte:

To vrsto kart vzamete le, e je to oznaceno na kvadratkih plos€e. Uporabite jih lahko taktar,
kadar se vam zdi najbolj primerno. Na voljo je 6 vrst napadalnih kart:

- Igralec, ki ima to karto, lahko igra dve zaporedni potezi.

- Imetnik te karte si lahko prilasti dve tocki od dveh igralcev po lastni izbiri.

- Ta kartica omogo¢a menjavo vpradanja.

- lIgralec, ki ima to karto, lahko kadar koli onemogoc€i napredovanje drugega igralca v enem
krogu.

- lIgralec, ki ima to karto, lahko zamenja svoje Stevilo toc¢k z igralcem po svaoiji izbiri.

- lIgralec, ki ima to karto, lahko napreduje tako, da v naslednjem krogu odgovori na dve
zaporedni vprasaniji.

- Ekipni fiziéni izziv: igralec, ki ima to kartico, se lahko odloci, kakSen izziv bo to.



Objetivo

O objetivo do jogo € promover a literacia em saude entre os membros da comunidade cigana,
aumentando os conhecimentos dos jogadores sobre termos e conceitos relacionados com a

saude, enquanto se divertem.
Componentes do jogo / Material

Tabuleir jogo: Um tabuleiro de jogo colorido com um caminho com casas para os jogadores

se deslocarem com o objetivo de chegarem a ultima casa (semelhante ao ganso).

Cartas de perguntas: Um baralho de cartas com perguntas. Cada carta contém uma pergunta
relacionada com um dos tépicos que os jogadores ja viram no conteudo do nosso projeto.
Algumas das perguntas sdao de escolha multipla com trés ou quatro opgdes diferentes,
enquanto outras tém apenas duas opcdes: verdadeiro ou falso. Cada cartdo tera uma
pontuacdo diferente, consoante o grau de dificuldade da pergunta (as perguntas de
verdadeiro/falso sdo mais faceis do que as que tém mais opgdes de escolha). A pontuacgao é o
numero que aparece no canto superior direito da carta, e este numero indica também o numero
de casas que o jogador avanga no tabuleiro se der a resposta correcta a pergunta proposta. O

jogo contém um total de 40 cartas de perguntas.

Cartas de Ataque: Baralho de cartas que oferecem vantagens ou desvantagens ao jogador que
as possui. Este tipo de carta pode ser guardado e jogado em turnos posteriores, desde que
seja o turno do jogador que o possui (com excegdo da carta que impede alguém de jogar um

turno, esta carta pode ser utilizada em qualquer momento).

Pecas de jogo: Fichas de jogador unicas para cada participante se deslocar (esperemos que
para a frente) ao longo do tabuleiro. Pode ser qualquer tipo de peg¢a (moedas, pedrinhas,

pedacos de papel...), apenas para os jogadores saberem a sua posi¢ao no tabuleiro.



Chave de respostas: A chave de respostas é uma folha de papel que contém todas as

respostas as perguntas que aparecem em cada um dos cartdes de perguntas.
Como jogar

1. O tabuleiro é colocado no centro do grupo de jogadores com as fichas na casa de
partida. Os jogadores tém de anotar numa folha de papel a pontuagcao que obtém em

cada jogada..

2. Os jogadores jogam a vez no sentido dos ponteiros do relégio, comecando pelo

jogador mais novo do grupo.

3. O primeiro jogador deve tirar uma carta do baralho de perguntas e ler a pergunta em
voz alta para os outros jogadores, para além das op¢des de resposta. Nesta altura,

todos os jogadores escrevem a sua resposta numa folha de papel.

4. O jogador ativo OU alguém encarregado de o fazer, Ié a resposta correta em voz alta
a partir da Chave de Respostas, e os outros jogadores assinalam na sua folha se essa
resposta esta correta ou incorreta. Se a resposta estiver correta, o jogador ativo ganha
os pontos indicados no cartio de perguntas e continua a jogar. Os outros
jogadores ganham um ponto se a sua resposta estiver correta e zero se estiver
incorreta. O objetivo € manter todos os jogadores concentrados no jogo, uma vez

que tém sempre a oportunidade de marcar, pelo menos, mais um ponto.

5. No caso de o jogador ter adivinhado corretamente a resposta a pergunta, tera o direito
de avancar e tirar outra carta. O nimero de casos em que o jogador avanca é igual

ao numero de pontos que obteve com a resposta correcta anterior.



6. O jogador que chegar primeiro a ultima casa DEVE acertar na resposta ao cartao de
perguntas, para que cada jogador possa calcular o total de pontos que tem. Se o

jogador ndo tiver a resposta correcta, tera de esperar até chegar a sua vez.

7. O jogador com o maior numero de pontos totais sera o vencedor do jogo, e NAO

aquele que tiver chegado ao ultimo quadrado.

Cartas de ataque:

Este tipo de cartas s6 deve ser utilizado quando indicado nas casas do tabuleiro. No entanto,
podem ser guardadas para serem utilizadas no momento que o jogador considerar mais

adequado. Existem 6 tipos de cartas de ataque cardiaco:

- O jogador que possui esta carta pode jogar dois turnos consecutivos.

- O detentor desta carta pode tirar dois pontos a dois jogadores a sua escolha.

- O detentor desta carta pode trocar a carta de pergunta por uma carta diferente.

- O jogador que possui esta carta pode saltar o turno de outro jogador em qualquer altura que

deseje, de modo a que este ndo possa avancar.

- O jogador que possui esta carta pode trocar o seu numero de pontos com o jogador da sua

escolha.

- O jogador que possui esta carta pode avancar se responder a duas cartas de perguntas

seguidas no seu proximo turno.

- Desafio fisico em equipa: o jogador que possui a carta pode decidir qual o desafio a realizar.



Cilj igre

Cilj igre je promovisanje zdravstvene pismenosti medu Clanovima romske zajednice putem

povecanja znanja igraca o pojmovima i konceptima vezanim za zdravlje, uz uzivanje u igri.

Komponente igre / Materijal

Tabla igre: Sareno dizajnirana tabla igre sa stazom koja sadrzi kvadrate koje igradi prelaze kako

bi stigli do poslednjeg kvadrata (sli¢no kao ne ljuti se Covece).

Kartice sa pitanjima: Spil kartica sa pitanjima. Svaka kartica sadrzi pitanje vezano za jedno od 9
podrucja koja ¢e biti predloZena od strane saradnika na projektu (105 - Zadatak 1). Neke od
kartica sadrze pitanja sa viSe izbora, sa Cetiri opcije, dok druga imaju otvoreni odgovor. Svaka
kartica ima razli€it broj bodova u zavisnosti od tezine pitanja (pitanja sa viSe izbora su lak$a od
otvorenih odgovora). Takode, na ovim karticama ce biti prikazan broj kvadrata koje igra¢ moze

preci u zavisnosti od teZine pitanja.

Kartice napada: Spil kartica koje pruzaju prednosti ili otezavaju igru igradu koji ih poseduje. Ovaj
tip kartica moze se zadrzati i koristiti u kasnijim potezima sve dok je na potezu igrac¢ koiji je
vlasnik (osim kartice koja spreCava nekoga da igra jedan potez, ova kartica moze biti koriS¢ena

u bilo kojem trenutku).

Figure: Jedinstvene figurice za svakog ucesnika kako bi se kretali (nadamo se unapred) duz
table. To moze biti bilo koji tip objekta (nov¢ici, kamenciéi, papiriéi...), samo kako bi igraci znali

svoj polozaj na tabli.



Kako igrati:

Tabla se postavlja u centar grupe igraca, sa figuricama na pocetnom kvadratu. Igraci ¢e

morati zapisuju na komad papira svoj rezultat.
Igraci Ce igrati redom u smeru kazaljke na satu, po¢evsi od najmladeg igra¢a u grupi.

Osoba koja se nalazi s desne strane prvog igraca uzima kartu iz Spila pitanja i Cita
pitanje naglas drugim igragima, zajedno s Cetiri opcije odgovora (ako postoje opcije). U
ovom trenutku, svi igraci osim onog koji €ita kartu, zapisuju svoj odgovor na komadu

papira.

Igra¢ koji drzi karticu Ce procitati tatan odgovor naglas, a ostali igraci ¢e oznaciti na
svojim listovima da li je taj odgovor tac¢an ili netacan. Nakon toga, aktivni igra¢ ¢e naglas
odgovoriti; ako je odgovor tacan, aktivni igraé ¢e zaraditi bodove naznacene na karti
pitanja. Ostali igraci ¢e zaraditi jedan bod ako je njihov odgovor ta¢an, i nijedan bod ako
je netaan (svrha je zadrzati sve igrace fokusirane na igru, jer uvek imaju priliku da

postignu barem jos jedan bod).
U slu¢aju da igra¢ taéno pogodi odgovor na pitanje, ima pravo uzeti jos jednu karticu.

IgraC koji prvi stigne do poslednjeg kvadrata MORA tacno odgovoriti na pitanje sa karte,
tako da svaki igraC nastavi s raCunanjem ukupnog broja bodova koje ima. Ako igrac

nema tacan odgovor, moraée da ¢eka dok mu ponovno ne dode red na njega.

Igra¢ s najvise ukupnih bodova ¢e biti pobednik igre, a NE onaj koji je stigao do

poslednjeg kvadrata.

Zapamtite da, osim u prvom krugu, kada aktivni igra¢ zavrsi potez, postaje Citac€ karte za

sledeceg aktivhog igraca..



Karte za napad:

Ovaj tip kartica treba uzimati samo kada je naznaceno na kvadratima table. Medutim, mogu se

zadrzati i koristiti u trenutku kada igra€ smatra da je najprikladnije. Postoje 6 vrsta napadackih

karata:

Igrac koji poseduje ovu kartu moze igrati dva uzastopna poteza.

Vlasnik ove karte moze oduzeti dva boda od dva igra¢a po svom izboru.

Vlasnik ove karte moze zameniti kartu sa pitanjem drugom.

Igra¢ koji poseduje ovu kartu moze preskociti potez drugog igra¢a u bilo kom trenutku,
kako bi taj igra¢ bio spre¢en da napreduje.

Igra¢ koji drzi ovu kartu moze zameniti svoj broj bodova sa igratem po svom izboru.
IgraC koji poseduje ovu kartu moZe napredovati odgovarajuci na dva pitanja u nizu u
svom slede¢em potezu.

Fizicki izazov tima: igrac koji poseduje kartu moze odluciti koji izazov Ce biti.

Koraci za izradu fizicke igre na tabli:

1. Dizajniranje table: moze se poceti razmisljanjem o nekim idejama, zatim crtanje/izrada skica

dok ne dobijemo pocetni prototip. Trebalo bi imati stazu od kvadrata i takode mesto za

postavljanje Spila karata.

2. Dizajniranje dva razli€ita Spila karata, sa prednje i zadnje strane.

Kartice sa pitanjima trebaju imati pitanje sa Cetiri opcije sa jedne strane, a reSenje mora
biti u uglu na poledini karte i sa vrlo malim fontom kako se ne bi lako videlo! Ovaj Spil se
stavlja unutar male kutije (kao igra Trivial Pursuit), a ne na tabli.

Napadacke karte trebaju imati poledinu u lepim bojama, ali sa Sokantnim detaljima kako
bi igraci bili svesni da ove karte ukljuCuju odredeni rizik. Ovaj Spil ima svoje mesto na
tabli.

3._Zetoni: Nije obavezno da se koriste u igri. Igraéi mogu koristiti bilo $ta $to je dovoljno

malo kao Zeton, jer se Zeton koristi samo kako bi se znao polozaj na tabli.



Vazno: Kreirajte privlane ilustracije za tablu i karte, i pobrinite se da Citav

dizajn bude dosledan i vizuelno privlaan za igrace!



Célja

A jaték célja az egészséggel kapcsolatos ismeretek terjesztése a roma kdzosseg tagjai
korében azaltal, hogy a jatékosok ismeretei bévilnek az egészséggel kapcsolatos

kifejezésekkel és fogalmakkal kapcsolatban, mikézben szérakoznak.
A jaték elemei / Részei

Jatéktabla: Szines jatéktabla, amelyen egy négyzeteket tartalmazé utvonal talalhato, a

jatékosok végigmennek rajta, és a céljuk az utolsé négyzet elérése (a liba mintajara).

Kérdéskartyak: Egy pakli kérdéseket tartalmazo kartya. Minden kartya egy-egy kérdést
tartalmaz a projekt munkatarsai altal javasolt 9 terillet egyikéhez kapcsoléddan (105 -
Task1). A kérdések némelyike feleletvalasztdés, négy kulonbozé lehet6séggel, mig
masok nyitott valaszt adnak. Minden egyes kartya kulonb6zé pontszamot kap, attdl
fuggbéen, hogy mennyire nehéz a kérdés (a tdbb valasztasi lehetéség kdonnyebb, mint a

nyitott valasz).

Ezeken a kartyakon az is szerepel, hogy a jatékos hany mez6ét mozoghat, attol fuggéen,

hogy mennyire volt nehéz a kérdés.

Tamadokartyak: Olyan kartyapakli, amely elénydket vagy hatranyokat kinal a kartyat
birtokl6 jatékosnak. Az ilyen tipusu kartyakat meg lehet tartani és a késébbi forduldkban
is ki lehet jatszani, amig az a jatékos van soron, akinek a birtokaban van (kivéve azt a
kartyat, amely megakadalyozza, hogy valaki egy fordulét jatsszon, ez a kartya barmikor

felhasznalhato).

Jatékfigurak: Egyedi jatékoskartyak minden résztvevd szamara, amelyekkel

(remélhetdleg el6re) mozoghatnak a jatéktablan. Ez lehet barmilyen tipusu babu



(érmék, kis kdvek, papirdarabok...), csak a jatékosok tudjak, hogy

hol helyezkednek el a tablan.
Hogyan kell jatszani:

1.A jatéktablat a jatékosok kozepére helyezzuk, a kezdémezdn lévd zsetonokkal. A

jatékosoknak egy papirlapra fel kell jegyzetelnitk, hogy mennyi pontjuk van.

2.A jatékosok az 6ramutatd jarasaval megegyezd irdnyban valtjdk egymast, a csoport

legfiatalabb jatékosaval kezdve.

3.Az els6 jatékostdl jobbra elhelyezkedd személynek fel kell vennie egy kartyat a
kérdéspaklibol, és a négy valaszlehetéség mellett (amennyiben van valasztasi
lehetéség) a kérdést is fel kell olvasnia a tobbi jatékosnak. Ekkor a felolvaso kivételével

minden jatékos felirja a valaszat egy papirlapra.

4. Az a jatékos, akinél a kartya van, hangosan felolvassa a helyes valaszt, a tobbi
jatékos pedig bejeldli a lapjan, hogy az adott valasz helyes vagy helytelen volt. Ezutan
az aktiv jatékos hangosan valaszol; ha a valasz helyes, az aktiv jatékos a
kérdéskartyan feltintetett pontokat kapja. A tobbi jatékos egy pontot kap, ha a valasza
helyes, és nullat, ha helytelen (ennek az a célja, hogy minden jatékos a jatékra

koncentraljon, hiszen mindig van lehet8séguk legalabb egy ponttal tdbbet szerezni).

5.Abban az esetben, ha a jatékos helyesen talalja ki a kérdésre adott valaszt, joga van

egy ujabb kartyat elvenni.



6.Annak a jatékosnak, aki elséként éri el az utolsé mezét, KELL
helyesen valaszolnia a kérdéskartyara, igy minden jatékos kiszamithatja a neki jaro
pontok 6sszegét. Ha a jatékos nem tudja a helyes valaszt, varnia kell, amig ujra sorra

kerul.

7.Az a jatékos nyer, akinek tobb 0sszpontszama van, és NEM az, aki az utolso

négyzetbe jutott.

8.Ne feledjétek, hogy az elsé forduldt kivéve, amikor egy aktiv jatékos befejezi a

fordulot, 6 lesz a kdvetkez6 aktiv jatékos kartyajanak felolvasadja.

Tamado kartyak:

Ez a fajta kartya csak akkor vehet6 fel, ha a tdbla mezéin jelezve van. Ezeket azonban
meg lehet tartani, hogy a jatékos altal legmegfelelébbnek itélt pillanatban hasznalhassa

Oket. A szivrohamkartyaknak 6 tipusa van:

- Az a jatékos, akinél ez a kartya van, két egymast koveté korben jatszhat.

- Ennek a kartyanak a tulajdonosa két pontot vehet el két altala valasztott jatékostél.
- E kartya birtokosa a kérdéskartyat egy masikra cserélheti.

- Az a jatékos, aki ezt a kartyat birtokolja, barmikor kihagyhatja egy masik jatékos

jatékat, amikor csak akarja, igy ez a jatékos nem juthat tovabb.

- Az a jatékos, akinél ez a kartya van, elcserélheti a pontjainak szamat egy altala

valasztott jatékossal.

- Az a jatékos, aki ezt a kartyat birtokolja, a kdvetkez6 forduldjaban két egymas utani

kérdéskartya megvalaszolasaval Iéphet elbre.

- Csapatalapu fizikai kihivas: a kartyat birtoklo jatékos dontheti el, hogy milyen kihivas

lenne.



A fizikai tarsasjaték készitésének lépései:

1. A tabla megtervezése: Kezd6dhet néhany otlet otletelésével, majd néhany vazlat
rajzolasaval/készitésével, amig meg nem kapjuk a kezdeti prototipust. Legyen rajta egy

palya a négyzetekbdl és egy hely, ahova egy pakli kartyat lehet tenni.

2. Tervezzétek meg a két kulonb6zo kartyapaklit, hatul és eldl egyarant.

- A kérdéskartyak egyik oldalan kell lennie a kérdésnek a négy lehet6séggel, a
megoldasnak pedig a hatoldalon kell lennie egy sarokban, és nagyon kis bet(tipussal,
hogy ne lehessen nagyon észrevenni! Ez a pakli egy kis dobozban van elhelyezve (mint

a Trivial Pursuit jatékban), és nem a tablan.

- A Szivroham kartyak hatoldalanak szép szinesnek kell lennie, de egy sokkold
jelleggel, hogy a jatékosok tudataban legyenek annak, hogy ezek a Kkartyak

kockazatvallalassal jarnak. Ennek a paklinak a tablan lesz a helye.

3. Tokenek: nem feltétlenul kell, hogy szerepeljenek a jatékban. A jatékosok
kereshetnek barmit, ami elég kicsi, hiszen a token csak arra szolgal, hogy tudjak a

tablan elfoglalt helyuket.

Fontos: készitsetek vonzo illusztracidkat a tablahoz és a kartyakhoz, és ugyeljetek arra,

hogy az egész design egységes és vizualisan vonzé legyen a jatékosok szamara!!!



Cilj

Cilj igre je na zabavan nacin promovirati zdravstvenu pismenost medu pripadnicima romske

zajednice, povecavajuci znanje igraca o zdravstvenim pojmovima i konceptima..

Komponente igre / Maerijal

Plo¢a za igru: Sarena igraéa ploga koja prikazuje put s poljiima na kojima se igraéi pomiéu s

ciliem dosezanja zadnjeg polja (sli¢no kao u igri guske).

Kartice s pitanjima: Spil karata s pitanjima. Svaka karta sadrzi pitanje vezano uz jednu od tema
koje su igraci vec vidjeli u sadrzaju naseg projekta. Neka pitanja su viSestruki izbor s tri ili Cetiri
razli¢ite opcije, dok druga imaju samo dvije opcije: to¢no ili netoéno. Svaka karta ima razliCit broj
bodova ovisno o tome koliko je pitanje teSko (pitanja s opcijama to¢no/neto¢no su lak§a od onih
s viSe opcija za odabir). Broj bodova prikazan je u gornjem desnom kutu karte, a taj broj takoder
oznaCava broj polja koje igra¢ napreduje po plo¢i ako toéno odgovori na postavljeno pitanje.

Ukupno je u igri 40 kartica s pitanjima.

Kartice napada: Spil karata koje igracima nude prednosti ili hendikepe. Ovu vrstu karte moguce
je zadrzati i koristiti u kasnijim potezima, sve dok je na redu igrac koji ju posjeduje (osim karte

koja sprje€¢ava nekoga u igranju jednog poteza, ta karta se moze koristiti u bilo kojem trenutku).

Figurice za igru: Jedinstveni Zetoni za svakog sudionika za kretanje (nadamo se naprijed) po
ploci. To moze biti bilo koji tip figurice (novc€ici, kamenciéi, komadiéi papira...), samo da igraci

Znaju svoju poziciju na ploéi.

Klju€ za odgovore: Klju¢ za odgovore je komad papira koji sadrzi sve odgovore na pitanja koja

se pojavljuju na svakoj od kartica s pitanjima.



Upute za igru

1. Plo¢a se postavlja u srediste grupe igraa sa zetonima na pocetnom polju. Igraci ce
trebati biljeziti svoj rezultat na komadu papira.

2. lIgraci ée naizmjence igrati u smjeru kazaljke na satu, poCevsi od najmladeg igra¢a u
grupi.

3. Prvi igraC mora uzeti kartu sa Spila pitanja i procitati pitanje naglas ostalim igracima uz
ponudene odgovore. U ovom trenutku svi igra€i ¢e zapisati svoj odgovor na komad
papira.

4. Igrac koji je pro€itao pitanje ili netko drugi zaduzen za to €ita to€an odgovor koji se
nalazi na papiru s odgovorima (Klju€ za odgovore) naglas, a svi igraci bilieZze na
svojim papirima jesu li toéno odgovorili. Ako je odgovor tocan, igra¢ koji je procitao
pitanje ¢e osvojiti broj bodova koji su navedeni na kartici pitanja i nastaviti s
igrom. Ostali igraci ¢e osvojiti jedan bod ako je njihov odgovor to€an i nula bodova ako
je netoCan. Svrha ovoga je da svi igraci ostanu usredotoéeni na igru, jer uvijek imaju
priliku osvojiti barem jo$ jedan bod.

5. U slu€aju da je igra€ koji je pro€itao pitanje dao toCan odgovor na pitanje, moze se
pomaknuti naprijed i uzeti drugu kartu. Igra¢ se pomi€e za onoliki broj polja koliko
je broj bodova osvojio davanjem toénog odgovora na postavljeno pitanje.

6. Igrac koji prvi dode do posljednjeg polja MORA to¢no odgovoriti na karticu s pitanjem
tako da svaki igraé moze nastaviti izraCunavati ukupni broj bodova koje je osvojio. Ako
igra€ nema to¢an odgovor, morat ¢e pri¢ekati dok ponovno ne dode na red.

7. Igra¢ s veéim ukupnim brojem bodova bit ¢e pobjednik igre, a NE onaj koji je doSao

do posljednjeg polja..

Nadacke karte:

Ova vrsta karte se uzima samo kada je naznaceno na poljima plo¢e. Medutim, mogu se zadrzati

i odigrati u trenutku kada igra€ smatra najprikladnijim. Postoji 7 vrsta napadackih karata:

- Igra€ moze odigrati dva uzastopna poteza.



Igra€ moze uzeti po dva boda dvama igra€ima po izboru.

Igra€ mozZe zamijeniti karticu s pitanjem drugom karticom s pitanjem.

Igra€ moze preskociti potez drugog igraca tako da taj igra¢ ne moze napredovati.
Igra€ mozZe zamijeniti svoje bodove s drugim igracem.

Igra€ moZe napredovati odgovarajuéi na dva pitanja zaredom u sljede¢em potezu.

Timski fiziCki izazov: igra¢ odlucuje koji ¢e biti izazov.



Objetivo

El objetivo del juego es promover la alfabetizacion entre los miembros de la comunidad de
Roma aumentando el conocimiento de los participantes sobre términos y conceptos

relacionados con la salud mientras se divierten.
Componentes / Materiales del juego

Tablero: Un colorido tablero que presenta un camino con casillas para que los jugadores se

muevan por él con el objetivo de alcanzar la ultima casilla. (Similar a la Oca).

Cartas de pregunta: Un mazo de cartas con preguntas. Cada carta contiene una pregunta
relacionada con uno de los temas que los jugadores ya han visto en el contenido de nuestro
proyecto. Algunas preguntas son de selecciéon multiple con tres o cuatro opciones diferentes
mientras que otras solo tienen dos opciones: Verdadero o falso. Cada carta tendra una
puntuacion diferente dependiendo de cuan dificil es la pregunta (las preguntas de
verdadero/falso son mas faciles que aquellas con mas opciones). La puntuacién es el numero
gue aparece en la esquina superior derecha de la carta, el cual también indica el numero de
casillas que el jugador se mueve hacia delante en el tablero si él/ella da la respuesta correcta a

la pregunta. Hay un total de 40 cartas de pregunta en el juego.

Cartas de atague: Mazo de cartas que ofrece ventajas o desventajas al jugador que las posee.
Este tipo de carta puede mantenerse o jugarse en turnos posteriores siempre y cuando sea el
turno del jugador que la posea (A excepcién de la carta que evita que alguien juegue su turno,

la cual puede ser usada en cualquier momento).

Piezas: Fichas unicas de cada participante para que pueda moverse (ojala hacia delante) por el
tablero. Puede ser cualquier tipo de pieza (monedas, piedras pequefias, trozos de papel...),

solo para que los jugadores sepan su posicion en el tablero.



Guia de respuestas: La Guia de respuestas es un papel que contiene todas las respuestas a

las preguntas que aparecen en las cartas de pregunta.
Coémo jugar

1. El tablero se coloca en el centro del grupo de jugadores con las fichas en la casilla de
salida. Los jugadores tendran que tomar notas en un papel de los puntos que consiguen

cada turno.

2. Los jugadores pasaran su turno en sentido horario, comenzando por el jugador mas

joven del grupo.

3. El primer jugador debe tomar una carta del mazo de preguntas y leer la pregunta en
voz alta junto a las respuestas al resto de jugadores. En ese momento, los jugadores

escriben su respuesta en un papel.

4. Este jugador O alguien al cargo de ello, leera la respuesta correcta en voz alta de la
Guia de respuestas, y el resto de jugadores marcaran en su hoja si la respuesta era
correcta o incorrecta. Si la respuesta es correcta, el jugador ganara tantos puntos
como indique la carta de pregunta y continuara jugando. El resto de jugadores
ganaran un punto si su respuesta es correcta o cero si es incorrecta. El propdsito de
esto es mantener a los jugadores concentrados en el juego, dado que siempre

tienen la oportunidad de ganar, al menos, un punto mas.

5. En el caso de que el jugador haya adivinado correctamente la respuesta, él/ella podra
moverse hacia delante y tomar otra carta. El numero de casillas que el jugador se

mueva es el mismo nimero de puntos que él/ella obtuvo de la respuesta correcta.



6. El jugador que alcance la casilla final primero DEBE responder correctamente a la
carta de pregunta para que cada jugador pueda proceder a calcular el total de puntos
obtenidos. Si el jugador no responde correctamente, él/ella tendra que esperar a que su

turno llegue de nuevo.

7. El jugador con el mayor numero de puntos totales sera el ganador de juego, y NO el

que llegue a la casilla final.

Cartas de ataque:

Este tipo de cartas solo se deben tomar cuando se indique en las casillas del tablero. Sin
embargo, pueden guardarse para usarse en el momento que el jugador considere mas

apropiado. Hay 6 tipos de cartas de ataque:

- Eljugador que posea esta carta puede jugar dos turnos consecutivos.

- El jugador que posea esta carta puede tomar dos puntos de dos jugadores a su
eleccion.

- Eljugador que posea esta carta puede cambiar la carta de pregunta por una diferente.

- El jugador que posea esta carta puede saltar el turno de otro jugador en cualquier
momento que desee para que este no pueda avanzar.

- El jugador que posea esta carta puede intercambiar su numero de puntos con el de otro
jugador a su eleccion.

- El jugador que posea esta carta puede avanzar respondiendo dos cartas de pregunta
seguidas en su siguiente turno.

- Desafio fisico de equipo: El jugador que posea esta carta puede decidir qué desafio

sera.



2KOTTOG

O okoTtrég Tou TTaIKVISIoU gival va TTpowBnoel Tov aA@anTioud yia TNV uyeia oTnv KovoTnTa Twv
Popd, augdvovTtag TIg YVWOEIG TWV CUUHETEXOVTWY GE OPOAOYiIa Kal €VvOIEG TTOU OXETICOVTAl JE

TNV uyeia pe évav dlaoKedAaTIKO TPOTTO.
2rolxeia Tou Traixvidiou / YAIké

Mivakag maixvidiou: ‘Evag TTOAUXpwHOG TTivakag (TAPTTAG) TTou O1aBétel €va POVOTTATI ME

TETPAYWVA YIA VA KIVOUVTOI Ol TTAIKTEG €XOVTAG WG OTOXO VA GTACOUV OTO TEAEUTAIO TETPAYWVO

(TTapopolo pe To emTPATTECI0 XAVA).

Kdpteg epwinoswyv: Mia TpdtrouAa e KApTeG epwTRoewy. K&Be KGpTa TTEPIEXEI MIA €PWTNON TTOU
OXeTICeTaN PE évav aTTO T BEPATA IO TO OTTOIA Ol CUMMETEXOVTEG £XOUV evNUEPWOET 0TO TTAGICIO
Tou épyou pag. Mepikéc ammd TIG epwTACEIS €ival TTOAATIAAG €TTIAOYAG ME TPEIS | TECOEPIG
OIaPOPETIKEG ETTIAOYEG, EVW AAAEG EXOUV HOVO BUO TTIAOYEG: OwOoTO 1 AdBog. KdBe kapTa Ba €xel
ola@opeTikr) BaBuohoyia avdAoya e To TG00 OUCKOAN eival n epwrtnon (01 EPWTACEIS
owoToU/AdBoug eival TTIO €UKOAEC aATTO TIC EPWTNOEIC OTIC OTIOIEG UTTAPYXOUV TTEPICOOTEPEG
€MAOYEG yia va OIaAéEelg). H BaBuoloyia gival o apiBudg ou uttdpyel otnv dvw 6e€id ywvia Tng
KAPTAg Kal autdég o apIBPOG eival €TTionNg Kal 0 apIBUOG TwV TETPAYWVWY TTOU O TraixTng Ba
TIPETTEl VO PETAKIVNOED TTPOG Ta EPTTPOG €AV N OTTAVTNOT Tou Ba €ival n owaoTr OTNV AvTioToIXN

epwTtnoN. YapxXouv ouvoAikd 40 KAPTEG EPWTHOEWV OTO TTAIXVIDI.

Kdpteg emmiBeong: ApIBUOG KAPTWVY TTOU TTPOCPEPOUV TTAEOVEKTAUATA 1) PEIOVEKTUATA OTOV
TTAIKTN TTOU TIG KATEXEL. AUTOG O TUTTOG KAPTOG WTTOpEi va diatnpnBei kal va TraixTei o€
METAYEVEDTEPN OEIPd, OTaV £pBEl N OLIPA TOU TTAIKTN TTOU TNV KATEXEI (e €6aipeon TNV KAPTA TTOU
euTTOdICEl KATTOIOV va TTaigel éva yupo, auth n KApTa JTTopEl va xpnoiyotroindei ava mdoa

oTIyuN).



Moévia aixvidiou: Movadikd TTiovia, SIa@opETIKA yia KABE TaixTn yia va KivnOei (eAtTiCoupe Tpog

TO EUTTPOG) KATA WNAKOG Tou TANTIAG. Mtropei va eival armmd otrolodnTToTe UAIKG (vopiouara,

TETPADAKIA, XOPTAKIA...), HOVO YIa VA yVWPEICOUV Ol TTAIKTEG T BE0N TOUG OTO TAPTTAS.

KAe1di_atmaviioewv: To kAedi amaviicewyv eival éva @UAAO XapTIoU TTOU TTEPIEXEI OAEG TIG

OWOTEG ATTAVTACEIG OTIG EPWTACEIG TTOU EP@avifovTal o€ KABE KAPTA £pWTNONG.
Odnyigg Taiyxvidiou:

1. O mivakag/TautrAd TOTTOBETEITAI OTO KEVIPO TNG OMAdAG TwV TTAIKTWY KAl PE TA TOVIA
TOUG OTO apXIKO TeTpdywvo. O1 TTaikTeg Ba TTPETTEl va ONPEIWVOUV Ot €va @UAAO

XapTioU Tig BabuoAoyieg TTou £xouv KA popa.

2. O1 TraikTeg Ba evaAAdooovTal JE TN QOPA TWV SEIKTWYV TOU POAOYIOU, {EKIVWOVTAG ATTO

TOV VEOTEPO TTAIKTN TNG OPAdAG.

3. O TpwTOog TTAIKTNG TTPETTEI VA TTAPEI JIA KAPTA aTTO TNV TPATTOUAQ £PWTHOEWV KAl va
Slafdoel TNV gpwrtnon duvard oToug AANoug TTaikTeG Kal va dlaBdoel eTTiong Kal TIg
EMAOYEG TWV ATTAVTAOEWV. & autd TO onpeio Aol ol TraikTteg Ba ypdyouv Tnv

OTTAVTNON TOUG O€ £VO KOUMATI XOPTI.

4. O egvepyog TTaIKTNG 1 0110106 AAAOG TTaiKTNG €ival uttelBuvog yI' autd, Ba diapBdaoel Tn
owoTh amdvrnon duvartd amrd 1o KA&ISi TwWV ATTAVTACEWV Kal oI dAAoI TTaikTEG Ba
ONMEILOOUV OTO QUAAO XapTIOU TTOU €Xouv €AV QUTA n atrdvTnon ATav owoTh 1 AdBog.
Edv n amdvinon eivar cwoTh, o evepydg Traiktng Oa kepdioel Toug TTOVIOUG TTou
avaypd@ovTal oTnV KApTa epwTtAoewv Kal Ba cuvexioel va taifel. O GAAol TraikTeg Ba
kepdioouv évav TOVTO €dv n amdvinor Toug E€ival owaoTh Kal pundév €dv eivai
AavBaouévn. O okotrég cival 6AOI OI TAIKTEG VA €ival EMIKEVIPWHEVOI OTO TTAIXViOI,

yIaTi £X0UV TTAVTA TNV EUKQIPIa va KEPBITOUV TOUAAXIOTOV £vav akOun TTOVTo.

5. & TrePITITWON TTOU O TTAIKTNG MAVTEWEI OWOTA TNV aTTAvVTNGN OTNV £€pWTNan, Ba £xel 1o

OIkaiwpa va Ttaifel ek véou kai va TpaBnéer ki dAAo @UAAo. O aplBudg Twv



TETPAYWVWY TTOU O TTAIKTNG PETOKIVEITAI TTPOG T EPTTPOG €ival id10g ME TOV aApPIBuO TwV

BaBuwyv 1ToU O TraikTNG £éAaBE ATTO TNV TTPONYOUUEV CWOTH ATTAVTNON.

6. O maikTng TTOoU Ba PTACElI TTPWTOG OTO TEAIKS TeETpAywvo MPENMEI va atravricel cwotd
oTNV £PWTNON, £TC1 WOTE KABE TTAIKTNG VA TTPOXWPACEI OTOV UTTOAOYIGUO TOU GUVOAOU
TWV TTOVIWV TTou éxel. EAv o Tmaiktng dev ammaviAoel owoTd, Ba TTPETTEl va TTEPIPEVEI

MEXPI va £pBel avd n oeipd Tou.

7. O TaAIKTNG PE TOV MEYAAUTEPO apIBUO OUVOAIKWYV TOVIWV E€ival O VIKNTAG Tou

maixvidioU kal OXI autdg TTou £Xel PTACEI OTO TEAIKO TETPAYWVO.
Kdapreg emmiBeong:

AuTOG 0 TUTTOG TNG KApTag Aaufdveral amd Tov Taiktn povo O6T1av uttodelkvUeTal aTTd TO
QVTIOTOIXO TETPAYWVO TOU TTivaka Tou TraixvidioU. QoTd00, 0 TTaiKTNG UTTOPEI va TIG KPATHOE yIa

XPNan Tn oTIypr TTou Bewpei wg TNV 110 KATAAANAN. YTTdpyouv 6 TUTTolI KapTWYV £1Tifeong:

- O maikTng TTOU £XEI QUTAV TNV KAPTA PTTOPEI va TTaifel SU0 CUVEXOUEVESG POPEG.

- O kdtoxog auTAG TNG KAPTAG UTToPEl va TTdpel OU0 TTOVTOUG aTtrd dUO TTAIKTEG TNG ETTIAOYAG
TOU.

- O kdtoxog auTtng TnNG KAPTaG MTTOPEi va avioAAdgel TNV KAPTO E£PWTACEWV ME  Mia
OIAPOPETIKH).

- O TaikTng TTOU €XEl QUTAV TNV KAPTA PTTOPEI va TTapaAsiyel Tn oeipd evog GANOU TTAIKTN
otroTe B€AEl, £T01 WOTE AUTOG O TTAIKTNG VA PNV PTTOPEI va TTPOXWPNOEL.

- O TaikTNG TTOU KPATA QUTAV TNV KAPTA PTTOPEI va avTaAAdgel Tov apiBud Twy TTOVIWY Tou
ME TOV TTAIKTN TNG ETTIAOYAG TOU.

- O TaikTng TTOU €XEl QUTHV TNV KAPTA PTTOPEI va TTPOXWPNOEI ATTAVTWVTAG CUVEXOUEVA O€
U0 KAPTEG EPWTACEWY OTNV ETTOMEVN OEIPd TOU.

- Opadik cwuatik TTPOKANCN: 0 TTAIKTNG TTOU €XEI TNV KAPTA UTTOPEI va aTToQaacioel Trola

Ba gival n TTpdkAnon.
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