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LABÜRINT
Mängu algne idee: 
3D-s olev labürint, mille läbimiseks pead oskama kasutada inglisekeelseid artikleid õigetes kohtades. Labürint koosneb erinevatest punktidest, igas punktis on erinev ülesanne artiklite peale. Tegemist võib olla lausega kust on puudu õige artikkel või lihtsalt väljend kuhu tuleb leida õige artikkel.
Kui oled lahendanud ülesande õigesti, näitab nool kätte õige suuna väljapääsuni. Kui vastasid valesti, näitab nool sulle pikema teesuuna või  muutub labürindi läbimine kuidagi keerulisemaks. Võib juhtuda et mängija viiakse kaugemasse CheckPointi  või üldse tagasi algusesse, ning ta peab sealt edasi mängu jätkama.  Valesti vastates näidatakse ka mängijale õige vastus.  (Vastamisel mainitud suuna näitamised ei ole enam üldse nii kindel.)
Õigesti vastates ei pruugi mängija saada õiget suunda vaid võibolla hoopiski tükike kaardist et leida väljapääs või mingi teistsugune vihje mängu läbimiseks.  
Enne väljapääsuni jõudmist on "ukse" ees viimane keerulisem ülesanne, millest pead läbi närima. Vahepeal peaksid olema mingisugused takistused ja koletised kellest vabanemiseks tuleb jällegi lahendada artikklitega seotud ülessanne. 

Mängu tegemine: 
Mängu loomisel kasutame Unity’ mootorit. 
Algselt tuleb tekitada labürindi plaan ja see 3D’s realiseerida. Kui mängu/tegevuskoht on olemas siis saab hakata lisama kolle/checkpointe/ ülesandeid. 
[bookmark: _GoBack]Kuna mängu ülesehitus ei ole veel  täiesti lõplikult kindel, siis juba mingi keskkonna olemasolu aitab meil seda täpselt välja mõelda. Et kus mis ülesanne paikneb ja kuidas on ülesanded täpselt ülesehitatud ja mida nad endast kujutavad. 
