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Sablonul cailor de acces - O aventura la rascruce de drumuri

Aici veti gasi cativa pasi pentru a crea o aventura similara cu cele gata de utilizare
sub numele de "Comoara minunata".

Domeniul de aplicare al traseului: Creati o aventura in care jucatorul face alegeri,
intalneste anumite personaje si rezolva teste, avand perceptia ca urmeaza un traseu
in care el este protagonistul.

Mai jos este furnizat un sablon care poate fi folosit pentru a va crea aventura.

Structura

1) Tnceputul aventurii: prezentarea personajului principal, a scenariului si a
obiectivului misiunii.

2) Prima rascruce de drumuri: protagonistul este pus in fata unei alegeri.
Ambele optiuni pot fi corecte. Poate cg, totusi, una dintre ele este mai potrivita.

2.1) (Putin mai logicd si mai potrivitd)
2.2) (Poate mai putin logic)

3) Test: Cele doua optiuni conduc la doua teste diferite, in care, in ambele cazuri,
exista un raspuns corect si unul gresit.
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4)

5)

6)

Test 3.1)
Test 3.2)

Raspunsul corect de la punctul 3.1) se duce mai departe in povestire, la pasul 4.
Raspunsul gresit de la 3.1) duce la o explicatie. Apoi, la pasul 4.

Raspunsul corect de la 3.2) duce la punctul 4, dar cu o actiune decisa de
narator, ceea ce face sa se inteleaga ca poate ar fi fost mai bine sa se aleaga
2.1)!

Raspunsul gresit de la 3.2) duce la un drum inchis. Naratorul explica care ar fi
trebuit sa fie raspunsul corect si insereaza o actiune care duce la 4.

Povestea continua, ducandu-l pe protagonist intr-un nou scenariu.

A doua rascruce de drumuri: protagonistul este pus in fata unei alegeri.
Ambele variante pot fi corecte. Poate ca, totusi, una dintre ele este mai
potrivita.

5.1) (Usor mai logica si mai potrivitd)
5.2) (Poate mai putin logicad)

Test: Cele doua optiuni conduc la doua teste diferite, in care, in ambele cazuri,
exista un raspuns corect si unul gresit.

Test 6.1)
Test 6.2)

Raspunsul corect de la 6.1) se duce mai departe in poveste, la pasul 7.
Raspunsul gresit de la 6.1) duce la o explicatie. Apoi, la pasul 7.

Raspunsul corect de la 6.2) duce la punctul 7, dar cu o intamplare decisa de
narator, ceea ce face sa se inteleaga ca poate ar fi fost mai bine sa se aleaga
6.1)!

Raspunsul gresit de la 6.2) duce la un drum inchis. Naratorul explica care ar fi
trebuit sa fie raspunsul corect si insereaza o actiune care duce la punctul 7.
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7) Sfarsitul povestii: Misiunea se incheie.

Sau naratorul poate continua sd repete acelasi traseu ca la 4.
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