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Mecanica jocului: Crearea de trasee

Explicatia mecanismului de joc

Se creeaza o cale de la un punct de START la un punct de SOSIRE, stabilindu-se ca
exista 10 pasi intre ele (sau un numar diferit ales de proiectant). Pentru a face un
pas, jucdtorii trebuie sa raspunda corect la o intrebare. Daca raspund incorect, nu
castiga niciun pas (sau proiectantul poate decide ca pasii castigati anterior sa fie
pierduti).

Pot exista:

- intrebari mai dificile care sa le permita jucatorilor sa castige 2 pasi;

- unele evenimente legate de caz. De exemplu, carti care i fac pe jucatori sa piarda
casutele castigate sau care i obliga sa raspunda la doua intrebari pentru a obtine
urmatoarea casuta.

In cazul unui joc tiparit, pot fi create carti cu intrebarile. Jucatorii extrag carti din
pachet si, daca raspund corect, folosesc acea carte ca "bilet" pentru a-si finaliza
calatoria de la casuta START la casuta Sosiri.
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Exemplu de tematica: Razboaiele napoleoniene

Exemplu de drum
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Examplu: carte/cdsuta

De ce este faimoasa batalia de

la Waterloo?

rte pentru a-i pleta traseul,

altfel arunc-o!
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