Pavyzdinis zaidimas

Pavyzdinis zaidimas - tesinys

Pavyzdinis zaidimas - tesinys

1. Ana pradeda zaidimg
padédama tris raudonas
detales. Gauna 3 taskus.

2. Krisas gauna 4 taskus
uz raudona linijg ir 3
taskus uz kvadratéliy
linijg. Viso - 7 taskus.

3. Selé gauna 2 taskus uz
apskritimy eilute ir 2
taskus uz mélyng eilute.
Viso - 4 tadkus.

4. Deivydas gauna 2
taskus uz zalig eilute, 2
taskus uz keturlapiy

5. Ana gauna 4 taskus uz
Zalig eilute ir 3 taskus uz
apskritimy eilute. Viso - 7

6. Krisas gauna 4 taskus
uz horizontalig
keturkampiy eilute ir 2

7. Selé gauna 3 taskus uz zvaigzdugiy
eilute. Viso - 3 taskus.
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8. Deivydas gauna 3 taskus uz oranzine
eilute. Viso - 3 taSkus.
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9. Ana gauna 2 taskus uz geltong eilute,
4 taSkus uz deimantuky eilute ir 4 taSkus

10. Krisas gauna 4 taskus uz zvaigzduciy
eilute ir 5 taskus uz raudong eilute. Viso -

dobiliuky eilute ir 2 taskus | taskus.
uz deimantuky eilute. Viso

- 6 taskus. .

taSkus uz vertikalig
keturkampiy eilute. Viso -
6 taskus.

uz apskritimy eilute. Viso - 10 tasky. 9 taskus.

11. Selé gauna 6 taskus uz raudong
eilute ir papildomus 6 taskus uz tai, jog
sudaré raudong Quwirkle eilute
(panaudojo visas figiras). Ji taip pat
gauna 3 taskus uz mélyna eilute ir 3
taskus uz iksiuky eilute. Viso - 18 tasky.

12. Deivydas gauna 5 taskus uz
horizontalig keturkampiy eilute, 2 taSkus
uz vertikalig keturkampiy eilute ir 2 taskus
uz antrg horizontalig keturkampiy eilute.
Viso - 9 taskus.
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Viduje:
« 108 detalés, po tris kiekvienos rasies ir spalvos
« 1 uztraukiamas maiselis
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Zaidimo tikslas:

Sukurkite eilutes i$ vienodos spalvos arba
vienodas formas vaizduojanciy detaliy.
Taskai skiriami uz kiekvieng padétg detale.
Zaidéjas, surinkes daugiausiai tagky, laimi
zaidima.

Pasiruosimas:

Taskams skaiciuoti pasiruoskite pieStukg
ir popieriaus lapa. Visas detales sudékite j
uztraukiamg maisel].

Zaidimo pradzia:

Kiekvienas zaidéjas iStraukia SeSias detales, skirtas atlikti &jima. Laikykite detales
pastatytas vertikaliai tam, kad tik Jis patys galétuméte matyti, kas jose pavaizduota.
Zaidéjai pasako didZiausig skaiciy savo turimy tos pagios spalvos arba ty paciy formy
detaliy. | skaic€iy nejtraukite vienody detaliy.

Zaidéjas su daugiausia atitinkamy detaliy (nejtraukiant vienody) Zaidzia su tomis
detalémis ir pradeda Zaidima. Jei keli Zaidéjai turi tiek pat atitinkamy detaliy, vyresnis
Zaidéjas pradeda Zaidimg. Zaidimas toliau tgsiamas pagal laikrodzio rodykle.

--. Zaidima pradedanéio éjimo pavyzdys.

Zaidimo eiga:
Savo &jimo metu:
1. Padékite vieng ar daugiau detaliy.
2. Skai€iuokite savo taskus.
3. Paimkite naujy detaliy i§ maisSelio tam, kad vél turétuméte SeSias detales.

Jei negalite ar nenorite padéti detaliy, galite vietoj to jas iSmesti. Tai laikoma visu Jlsy
éjimu ir uz tai negaunate jokiy tasky. Padékite visas detales, kurias norite iSmesti, j
Song, o tuomet iStraukite tokj patj kiekj naujy detaliy, kuriomis pakeisite ankstesnes.
Negalite iSmesti daugiau detaliy nei yra like maiSelyje. Po iStraukimo, sudékite savo
iSmestas detales atgal j maiselj ir gerai iSmaiSykite.

Detaliy déjimas:

Savo éjimo metu galite Zaisti keliomis detalémis, jei jos yra tos pacios spalvos arba
vaizduoja tas pacia formas ir yra padedamos j tg pacig linijg. Negalite naudoti dviejy
detaliy, jei jos yra visiSkai tokios pacios.

Nors viena detalé, kuria ZaidzZiate, turi liesti (Sonas prie Sono) detalg, kuri jau buvo
padéta anksciau, ir atitikti jg spalva arba vaizduojama forma. Bet kurios detalés,

lieGiancios viena kitg yra tos pacios eilutés dalis. Eilutes sudaro tos pacios formos
arba tos pacios spalvos detalés, taciau be identisky detaliy.

=II
O%

Detalés, kuriomis ZaidzZiate, turi bati padedamos j ta pacig eilute, taciau jos neprivalo
liestis viena su kita.
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Meélynas keturkampis ir geltonas keturkampis gali bati
padéti pirmo éjimo metu ir sukurti keturkampiy eilute.

Galite padéti detale abiejuose eilutés galuose
vieno éjimo metu.
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Eilutéje negali bati identiSky detaliy. Pavyzdziui, keturkampiy eiluté gali turéti tik
vieng mélyng keturkampj. Eiluté niekada negali biti ilgesné nei SeSios detalés.

Zaidimo eigoje susidaro tarpai, kur nejmanoma padéti jokiy detaliy.

Norédami pamatyti daugiau detaliy déjimo pavyzdziy, perzidrékite Siose
instrukcijose esancio pavyzdinio zaidimo dalj.

Tasky skai€iavimas:

Uz kiekvieng padétg detale eilutéje, kurig sukuriate arba papildote, skiriamas
vienas taskas.
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Padéje raudong Zvaigzdute, gaunate keturis taskus -

Viena detalé gali duoti du taskus, jei yra dviejy linijy dalis.

Padéje mélyng apskritimg, gaunate keturis taskus -
du uz mélyna eilute ir du taskus uz apskritimy eilute.
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po vieng taskg uz kiekvieng detale raudonoje eilutéje.

Jei sudedate visg eilutg, sudarytg i$ visy Sesiy spalvy arba formuy, toks éjimas
vadinamas Qwirkle. Qwirkle duoda 12 tasky - SeSis uz detales eilutéje bei Sesis
papildomus (bonus) taskus.
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Quwirkle eiluté, sudeta i$ spalvy. Qwirkle eiluté, sudeta i formy.

Sesi bonus taskai taip pat skiriami Zaidéjui, kuris pirmas sudeda visas savo turimas
detales (kai jy nebelieka ir maiselyje).

Daugiau tasky skyrimo pavyzdziy galite rasti Siose instrukcijose esancioje pavyzdinio
zaidimo dalyje.

Zaidimo pabaiga:

Kai maiSelyje nebelieka detaliy, skirty iStraukti, zaidimas tgsiamas kaip ir anksciau,
taciau zaidéjai nebegali papildyti savo turimy detaliy. Pirmasis Zaidéjas, kuris padeda
visas savo detales, gauna $eSis papildomus taskus ir uzbaigia zaidimg. Tuomet visi
Zaidéjai suskaiciuoja savo taskus. Laimi zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky.

Strateginiai patarimai:

- Dékite savo detales taip, kad jos bty daugiau nei vienos eilutés dalis.
- Saugokite detales, kurios gali Jums padéti sudaryti Qwirkle.

- Venkite sukurti galimybes kitiems Zaidéjams sudaryti Qwirkle.

- Prisiminkite, jog yra po tris kiekvieno tipo detales.




