Igraal

Pedagogiai Eszkoztar
Jatékeszkozok

Jatékmechanika: Utvonal létrehozasa

A jatékmechanika magyarazata

Hozzon létre egy Gtvonalat egy START-ponttdl egy CEL-pontig, és hatarozza meg,
hogy a két pont kdzott 10 Iépés legyen (vagy egy masik, a tervezé altal valasztott
szam). Ahhoz, hogy megtegyenek egy |épést, a jatékosoknak helyesen kell
valaszolniuk egy kérdésre. Ha rosszul valaszolnak, nem Iéphetnek tovabb (vagy a
tervez§ donthet Ugy is, hogy a korabban megszerzett 1épések elvesznek).

El6fordulhatnak:

- nehezebb kérdések, amelyekkel a jatékosok 2 1épést szerezhetnek;

- az uggyel kapcsolatos események. Példaul olyan kartyak, amelyek miatt a
jatékosok elveszitik a meghdoditott mezéket, vagy amelyek miatt két kérdésre kell
valaszolniuk a kdvetkezd mez6 megszerzéséhez.

Nyomtatott jaték esetén a kérdéseket tartalmazo kartyak is elkészithetdk. A
jatékosok kartyakat huznak a paklibdl, és ha helyesen valaszolnak, akkor az adott
kartyat "jegyként" hasznaljak, hogy a START mez6tél a CEL mez6ig tarté Gtjukat
befejezzék.
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