
horvát Baranját és magyar Baranyát egy országhatár és egy folyó
választja el. az évszázados együttélés mégis összeköti az itt élő
horvátokat, magyarokat, németeket és romákat. Fedezd fel közös
örökségünket, ismerd meg az érdekes különbözőségeket! 
 
A hajóverseny Felsőszentmártonból (Martince), Magyarország egyik
legnagyobb többségében horvátok lakta településéről indul. a célvonal a
horvátországi Erdutban (Erdőd) van, ahol jelentős magyar és német
kisebbség él napjainkban is. 

Legyél te, aki elsőként gyűjti össze a zsetonokat, és ér be a célba!

Kultúra Vízitúra
Társasjáték a sokszínűség jegyében


Hajózzatok végig a Dráván, fedezzétek fel és gyűjtsétek össze sokszínű kincseit!

A Kultúra Vízitúra társasjátékot 3-4 játékos játszhatja. A játékhoz
szükség van egy tabletre vagy mobiltelefonra, amin van QR-kód olvasó
alkalmazás. A játék kezdete előtt a zsetonokat képekkel felfelé egy
kupacba kell rakni. Ezután szét kell válogatni színek szerint a kártyákat, a
paklikat külön-külön megkeverni. 

Hajóra fel! A játék kezdetén a hat vízijármű kártyát össze kell keverni,
majd minden játékos húz magának egyet. A játékban nincs dobókocka.
Minden hajónak speciális tulajdonságai vannak, eszerint lehet velük
haladni. figyelem! A hajók nem állhatnak azonos mezőn, ha valaki már ott
van, nem lehet ugyanoda lépni!  kivétel a kenu.

előkészületek

A játék menete



A gumimatrac egy körben maximum hatot léphet.
ellentétben a többi hajóval akkor is megszerezheti a
zsetont, ha valamelyik szomszédos mezőn áll.

A kenu egy körben maximum hét mezőt mehet. az egyetlen,
amelyik azonos mezőre léphet egy másik hajó mellé.

A motorcsónak maximum nyolcat mehet, de nem tud
egyet lépni. aki mellett elhalad, annak egyet hátra kell
lépni a hullámok miatt. 

A tutaj egy körben maximum nyolcat mehet. Minden kör
elején megnézheti a kártya/feladat témáját, és
eldöntheti, hogy megálljon-e.

A vízibicikli egy körben maximum hetet léphet. a játék
során egy alkalommal egy zsetont a feladat
megoldása nélkül megszerezhet.

A vitorlás csak páratlan számokat tud lépni, maximum
kilencet. egyszer a játék során a jó szélnek
köszönhetően az élre állhat. Kivéve az utolsó
pályaszakaszon.

Ha választottatok hajót, már indulhattok is! A játékosok egymás után
jönnek. mindenki annyit lép, amennyit szeretne és amire a vízijárműve képes. 

A játékhoz nincsen szükség  dobókockára. Minden hajónak egyedi
tulajdonságai vannak, eszerint tudtok vele haladni.



A négylevelű lóherét ábrázoló mezőkön szerencse
vagy balszerencse éri a játékosokat. Ha oda
hajózik a játékos, a hatás egyből megtörténik a
szerencsekerék megpörgetésével. A szerencsekerék
a QR-kódot beolvasva érhető el!

Zsetonokat akkor lehet gyűjteni, ha a hajó megáll
egy zsetonkupacot ábrázoló mezőn. A játékos húz
egy, a mező színével azonos színű kártyát a
pakliból, leolvassa a tablettel a QR-kódot és
választ magának egy feladatot a háromból az
online játékfelületen. Ha jól válaszolt zsetont
kap. ha rosszul, akkor eldöntheti, hogy marad és
újra próbálkozik a következő körben egy másik
feladattal a három közül, vagy tovább halad.   

A JÁTÉK ADDIG TART, amíg egy játékos elsőként Gyűjt össze valamelyik
nemzetiség nyolc zsetonjából legalább ötöt úgy, hogy minden
kategóriából (gasztronómia, művészet, népszokás, zene) legalább egy van
közte. Ha a zsetonok összegyűltek, Már csak a többiek előtt kell a célba
érni!

A játék vége

némethorvátroma magyar

A QR-kód a WORDWALL.net oldalt nyitja meg, itt van a szerencsekerék.
Betöltés után Pörgetés (SPIN it), majd cselekvés. a kipörgetett mezőt
nem kell levenni (eliminate), a folytatás gombra kell kattintani
(REsume).



A szabályok ugyanazok, mint az alapjátékban, csak a cél más. A
játékosoknak nem egy nemzetiség zsetonjait kell összegyűjteni, hanem egy
választott témában (gasztronómia, művészet, népszokás, zene) minden
nemzetiség zsetonjából egyet-egyet.   

A Kultúra Vízitúra társasjáték célja megismertetni a gyerekekkel más
nemzetiségek kultúráját. Rámutatni, hogyan léteznek a hasonlóságok és
az izgalmas eltérések. A játékban a Baranyában és Magyarországon négy
legnépesebb nemzetiség, a horvát, a magyar, a német és a roma szerepel. A
játék elsősorban a 10-12 éves korosztálynak szól. A fejlesztés során
kimondott cél volt az általános iskolai oktató munka támogatása. A
játékosítással élőbbé, izgalmasabbá tehetőek a nemzetiségek témájával
foglalkozó órák (pl.: történelem, hon és népismeret, etika, idegen nyelvek).

Amennyiben érdeklődik hasonló jellegű, oktatási célú játékok iránt,
látogasson el az oldalunkra: www.emberseg.hu, vagy írjon az
info@emberseg.hu e-mail címre!

A Kultúra Vízitúra társasjáték a TEACH - Transcultural Education Alliance in Croatia and Hungary
című projekt keretében, az Európai Regionális Fejlesztési Alap támogatásával készült. 




Egy másik játékváltozat

Megjegyzés pedagógusoknak

http://www.emberseg.hu/

