MONSTER

QUIZ
the board game

"Monster Quiz: jocul de masa" este un joc care combina utilizarea aplicatiei SMART
Notebook cu o enorma tabla de joc de 3x2m. Astfel, jocul se muta de la tabla de joc
spre Tabla alba interactiva (IWB) si apoi din nou la tabla de joc, in acest mod atentia
si motivatia studentilor, atunci cand lucreaza cu continutul si cunostintele oricarei
materii, sunt intotdeauna inalte.

Jocul a fost gandit pentru a fi folosit in toate disciplinele scolare, separat sau impreuna,
tindnd cont de faptul ca elevii vor fi aceia care construiesc intrebarile si activitatile
folosite n joc.

Astfel, pentru a incepe un joc in "Monster Quiz: jocul de masa", elevii trebuie sa fi
lucrat Tnainte de inceperea partidei, scriind intrebari care sa fie folosite mai tarziu
pentru a incerca sa isi invinga adversarii. Domeniile intrebarilor se schimba in functie
de cerintele profesorilor, astfel incat subiectul va fi definit de catre profesorul care
doreste sa foloseasca jocul in clasa sa.

Diferitele piese ale jocului

v Jocul de masa de 3 x 2m-1 unitate.

v" Carti-monstru cu diametrul de 8 cm-54 de carti (9 monstri pentru fiecare grup,
maximum 6 grupuri).

v Carti oua-monstru. Patrate de 4 cm-54 de carti (9 oua-monstru pe grup,

maximum 6 grupuri).

Jetoane/figuri de joc-6 jetoane.

Zar- 1 unitate.

AN

Scopul jocului

Jocul este facut pentru a fi jucat in mod individual sau in grupuri, cu maxim 6 jucatori
individuali sau 6 grupuri.

Scopul jucatorilor este castigarea celor 9 carti-monstru care apar in jocul de masa.
Pentru a realiza acest lucru, atunci cand un jucator aterizeaza intr-un patrat
"Monstru", se joaca un joc in tabla alba interactiva. Primul jucator care castiga acel
joc, castiga cartea-monstru cu monstrul care apare in patrat.



In timp ce jocul se joaca, jucatorii Tsi pun Intrebdri intre ei pentru a castiga carti oud -
monstru. Vor folosi acele carti oua-monstru in joc mai tarziu.

Tabla de joc

Traseul tabloului este un circuit inchis, astfel incat jucatorii se pot misca liber. Miscarea
jetoanelor se face dupa numarul de puncte obtinut in urma unei aruncari de zar.
Jetoanele vor fi mutate atatea patrate cat indica zarul. Daca jetonul ajunge intr-un
patrat cu o imagine, jucatorul trebuie sa faca una dintre urmatoarele actiuni:

-Zaruri: Jucatorul arunca zarurile din nou.

-Semn de intrebare: Jucatorul va alege unul dintre ceilalti jucatori pentru a incepe o
provocare cu intrebarile pe care le-au facut. In acest fel pot castiga carti-monstru oua.

-Toga de absolvire: Jucatorul trebuie sa raspunda sau sa realizeze sarcina impusa
de profesor.

-Cheia: Jetonul va fi mutat in patratul cu usa.
-Sageata albastra: Du-te Thapoi trei patrate.

-Cutia circulard cu un monstru: incepe un joc in Tabla alba interactiva (IWB) cu
Chestionarul Monstru. Toti jucatorii pot castiga cardul monstru cu monstrul care este
desenat in cerc.

Cutia circulara cu oua de monstru: Jucatorul castiga un card cu ou monstru. Cand
acesta completeaza un set de 9 oua de monstru, poate merge direct in orice patrat
"Monster" si incearca sa castige cartea monstru. (Du-te la regulile jocului).

in afara de patrate, tabla de joc contine colturile jucatorului. Loc in care apar numarul
jucatorului, 9 patrate albe destinate a fi umplute cu cartile ou monstru si 9 imagini alb-
negru ale monstrilor. in aceste cercuri, cartile-monstru vor fi plasate atunci cand
jucatorul le castiga.

Regulile jocului

- Jucatorii sunt impartiti in grupuri (se poate juca si individual) si pentru a decide
ordinea de a incepe jocul,se arunca zarul. O data ce ordinea grupurilor s-a stabilit,
partida poate incepe. Grupurile se pot face inainte de partida, pentru a putea sa
pregateasca intrebarile pe care sa le foloseasca in timpul competitiei.

- Fiecare grup primeste 4 carti oua de monstru si acestea vor fi situate in patratele
albe din coltul jucatorului. Restul cartilor oua-monstru vor fi plasate in cutia circulara
cu imaginea cartilor oua-monstru.



- Jetoanele-figura vor fi plasate langa patratul "START". Jucatorul 1 arunca zarul si
isi misca jetonul atatea casute cat arata zarul aruncat. Jetoanele pot fi mutate in orice
directie si pot sari alti jucatori, dar nu pot fi plasate in acelasi patrat cu alt jeton. Daca
acest lucru se intampla, jetonul jucatorului care se misca va fi situat in casuta situata
inainte celei ocupate de celalalt jeton.

-Casutele care nu au imagini, sunt casute neutre. Cand un jucator aterizeaza intr-una
din acestea, nimic nu se intdmpla, jucatorul isi pierde randul, iar jocul continua cu
urmatorul jucator.

-Daca un jucator ajunge in casuta "Zaruri", acesta arunca din nou si isi va muta jetonul
figura din nou..

- Daca un jucator ajunge in casuta "Sageata albastra", acesta isi va muta jetonul 3
casute inapoi, in acelasi sens in care a venit. Turul acestuia, acum, va fi in
conformitate cu indicatiile noului patrat. Daca este un patrat neutru, turnul va trece la
urmatorul jucator. Daca este un patrat cu o imagine, miscarile vor fi in conformitate cu
regulile acelei imagini.

-In cazul in care un jucator ajunge Tn casuta "cheie", jetonul va fi mutat in patratul care
are o usa desenata. Cand jetonul este acolo, jucatorul va arunca zarul din nou.

-In cazul In care un jucator ajunge la patratul "oua monstru", acesta castiga un card
ou-monstru si randul trece la urmatorul jucator.

- Daca un jucator ajunge in casuta "toga de absolvire", acesta va trebui sa raspunda
sau va realiza sarcina indicata de profesor. Daca sarcina este realizata in mod corect,
jucatorul va continua, daca sarcina este gresita, isi pierde randul.
- Daca un jucator ajunge in casuta "intrebare", incepe competitia intre jucatori.
Competitia are ca scop castigul de noi carti oua-monstru. Doar ca, atunci cand un
jucator castiga o carte, acesta o castiga/primeste de la adversar.

Continuarea jocului este urmétoarea. Jucatorul A ajunge in casuta "intrebare”. n acel
moment, el alege un adversar dintre ceilalti jucatori. Jucatorul A pune o intrebare
jucatorului B. Intrebarea este una dintre cele care trebuie s& fie pregétite inainte de
partida. Aceste intrebari vor fi legate de subiectul ales de catre profesor.

-Daca jucatorul B raspunde gresit, jucatorul A castiga o carte oua-monstru. Si
jucatorul A va continua jocul aruncand zarul din nou.

A -Daca jucatorul B raspunde corect, este randul acestuia sa intrebe jucatorul A.
In acest caz, daca jucatorul A raspunde gresit, trebuie sa-i dea cartea oua-monstru
jucatorului B si acesta isi pierde randul. Dar daca jucatorul A raspunde corect,
competitia se va termina la egalitate, dar jucatorul A isi pierde randul.

- Cand un jucator castiga 9 carti oua-monstru (poate fi posibil ori prin aterizarea in
casuta "Oua monstru" sau castigénd intr-o competitie), acesta va putea merge direct
la casuta "Monstru" pe care o doreste si sa incearce sa o castige cartea monstru. Dar
pentru a face acest lucru trebuie sa puna 5 carti oua-monstru in casuta "Oua Monstru".



-In cazul in care un jucator ajunge in casuta "Monstru", este inceputul unei competitii
in Tabla Alba Interactiva (TAI-IWB), Chestionarul Monstru. Toti jucatorii participa.
Jucatorul care realizeaza o trapa monstru, va castiga cartea monstru a carei imagine
este in casuta. Concursul din cadrul TAI/IWB are urmatoarele reguli:

- Grupul care ajunge in casuta "Monstru" va avea un anumit avantaj in
competitie de la TAI. Se va juca cu un singur dispozitiv si toti membrii grupului
vor ajuta la alegerea raspunsurilor.

- Celelalte grupuri vor juca cu doua dispozitive in competitie. Membrii vor face
doua grupuri mici i nu vor putea sa se ajute.

-In cazul in care cartea Monstru este castigata de grupul sau jucatorul care a
ajuns in casuta, acel grup va continua randul dupa jocul de la TAl.Dar daca
pierde, isi pierde si randul.






