Qwirkle jatékszabalyai

1. Elokésziiletek: A jatek 108 csempébdl all, amelyek hat kiilonb6zd szint €s format tartalmaznak.
Minden jatékos 6 csempét huz a zsakbol a jaték kezdetén. Az kezdi a jatékot, akinek a legtobb azonos

szinli vagy forméju csempéje van.

2. Jaték menete: A jatékosok koronként egy vagy tobb csempét raknak le a jatéktérre. Az 0j csempeket
csak ugy lehet lehelyezni, hogy szinben vagy formaban illeszkedjenek a mar meglévokhoz. A kor

végén minden jatékos 11j csempéket huz, hogy Gjra 6 legyen a keziikben.

3. Pontozés: Minden lerakott csempéért pont jar, attdl fliggden, hogy hany elem kapcsolodik egy
sorban. Ha egy elem egyszerre tobb sorba is illeszkedik, minden sorért kiilon pontot kapunk. Egy
teljes, 6 elembdl all6 sor (*Qwirkle*) tovabbi 6 bonuszpontot ér. A jaték akkor ér véget, amikor a

zsak kitiriil, és valaki lehelyezi az utolsé csempéjét, amiért 6 bonuszpontot kap.

4. Pontok szamolasa: A jatékosok sajat maguk is szamolhatjak a pontokat, de a kisebbek esetében a

tanar is segithet, a gyerekek életkoratol és képességeitdl fiiggden.

Adaptalt jaték az iskolaban

Az iskolai foglalkozéasok keretében a Qwirkle egy kornyezetbarat, fenntarthatod verzidjat készitettiik
el, ahol az udvari kavicsokat akrilfestékkel festettiik be a jaték mintainak megfeleléen. Ez a megoldas
lehetdséget ad arra, hogy barki elkészitse sajat verzidjat, és akar uj szimbolumokat, szamokat vagy

betiiket is hasznéljon, hogy a jaték a kiilonboz6é korosztalyok igényeihez igazithaté legyen. A mi

verzionk 36 kavicsbol all, de hosszabb jatékhoz akar az eredeti 108 darabos készletre is bdvithetd.




Fejlesztett készségek és képességek

Ez a logikai és stratégiai tarsasjaték szamos készséget fejleszt, tobbek kozott:

- Logikai gondolkodas: A jatékosoknak a szinek és formak kombinaciodira kell koncentralniuk, hogy

minél tobb pontot szerezzenek.

- Stratégiai tervezés: Fontos elére gondolkodni, hogy ne adjunk lehetdséget az ellenfélnek a

kovetkezd 1épésre.

- Figyelem és koncentracio: A jaték soran a jatékosoknak figyelniiik kell a mar lerakott csempékre,

hogy a lehet6 legjobb helyre illesszék sajatjaikat.

- Szamolasi készség: A pontok szamolasa fejleszti a matematikai készségeket, kiilondsen, ha a diakok

maguk kovetik a pontokat.

- Kreativitas: Az adaptalt jaték lehet6séget ad arra, hogy a didkok sajat szabalyokat és mintakat

talaljanak ki, igy 0sztondzve a kreativ gondolkodast.

Ez a jaték tehat nemcsak szérakoztatd, hanem fejleszto is, amely sokféle képességet erdsit, mikdzben

a diakok kozdsen jatszanak és tanulnak.



