Game master

O1 utTodEiteIg atToTEAOUV ONUAVTIKO HEPOG TOU OXEDIAOHOU dwHaTiwv dla@uyng. AQPevog, N
TTOPOUCIa TOUG OXETICETAI 0APWG UE TO ETTITTEOO DUOKOAIOG TWV dwHATIWV atrédpacng. Me
AAAa Aoyia, 600 TTEPIoTOTEPEG CUMPBOUAEG UTTAPYOUV, TOOO TTI0 EUKOAO YiveTal TO TTaixVvidl. ATro
TNV GAAN TTAEUPA, OI UTTODEIEEIG ITTOPET va €XOUV PJEYAAN ONnuacia yia va KPATAOOUV TOUG
TTAIKTEG OTO TTaIXVidI 6Tav KOAAGve. ETTopévwg, gival onuavTiko va e€ilcoppoTrnOouyv ol
utTodEiEEIG Kal N QUOKOAIa Tou dwpaTiou atrédpacng, WOTE Ol JabnTéS va unv aiocBdvovtal

atmoBappuvouevol €ite aTTd OUOKOAEG €iTE ATTO TTOAU EUKOAEG EPYATIEG.

NMwg TTpoo@épovtal cuvhBwg BondNTIKG oToIXEia yIa TO TraIXVidl;
YT1rdapxouv d1d@opol TPOTTOI TTAPOXNS CUUBOUAWY. MNapakdtw avagEpovTal HEPIKOI aTTd
auToug:

« KaBopiopévog apiBudg BonbnTikwy aToixiwy TTou dIaTiBevTal KATOTTIV AITHPATOG: Ol
TTAIKTEG PTTOPEI va €X0UV €va PEYIOTO apIOUO oToIxEiwv (TT.X. dUO A A Tpia) TTOU PTTOPOUV
va {nTicouv KaB' 6An Tn SIGPKEIA TOU TTAIXVIOIOU.

« ATrepIOpIOTa BonBNnTIKG OTOIXEIQ: OI TTAIKTEG UTTOPOUV va ¢nTrijoouv 6on BonBeia
€MOuUPoUV

o Kepdiopéveg OUPPBOUAEG: Av Kal OI TTAIKTEG UTTOPET VO EEKIVAAOOUV PE Evav KaBopIoPEVO
apIBud TTANPOYOPIWY, JTTOPOUV VA KEPDOICOUV TTEPICTOTEPEG OTAV AUVOUV YPIiQOoUs
ATTAVTOUV O€ PIKPA KOUIC/TEDT.

» BonBeieg kai troivr): o1 TpwTeg BorBeieg divovtal dwpedv, alAd, av XpEIaoToUV
TTEPIOCOOTEPEG, UTTAPXEI TTOIVA, TT.X. VIO TO XPOVO I TO OKOP.

« Xwpic Bonbeia: av kal oTravia, uTTdpXouv opiohéva OWHATIA TTOU OEV TTPOCPEPOUV
KaBoAou BondnTik& oToixeia.

o 2UMPBOUAEG TNG TEAEUTAIOC OTIYUAG: TTPOKEITAI VIO TIC CUMBOUAEG TTOU aTToQaacilel va dWaOEl
0 apxnyog Tou TraixVvidioU 0TOUG TTaiKTEC TToU BpiokovTtal TTOAU KovTd oTn Siaguyr) aAAd

QaiveTal va £Xouv KOANNOEL.
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Game master

Mwg TTpooPépovTal CUNPBOUAEG yia TO TraiyXVidl OTav oI TTaiKTEG KOAAAVE;
AvaAoya pe To av o uTTeUBuvog Tou TTaiXVviOlou TTapakoAouBei To Traixvidl l BpiokeTal oTo
OWMATIO, UTTOPOUV VA TTAPEXOVTAI CUNPBOUAEG:

« Me pwvn, yéow walkie talkie, Bivreo fj THAE@WvoU.

o AUTOTTPOCWTTWG, OTAV O UTTEUBUVOG TOU TTaIXVIOIOU BPioKETAI OTO OWWUATIO i dTAV Ol

TTAIKTEG ¢nTOUV BoNbEIa.
o Méow xapTi Kal OTUAG, TTOU PTTOPEI OKOUN Kal va TTEPACEI KATW ATTO YIa TTOPTA
« Mg TTpoKaBopIouEVES KAPTEG UTTOBEICEWY, TTPAYMA TTOU onuaivel OTi ol UTTEUBUVOI TWV

dwATIWV ATTOdPACNG YVWPEICOUV aKPIPWG TI XPEIGZOVTAl OI TTAIKTEG Tr) OEQOUEVN OTIYUN.
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