WIZARD TAISYKLES

nuo 10 mety,

3-6 zaidéjams, zaidimo trukmé apie 45 minutes

Zaidima sudaro: 60 korty, 1 tiesos bloknotas, taisyklés

Viena kartg ...

Seniai seniai, kai Stounhendze dar gyvavo Burtininky Akademija, kiekvienas jos mokinys turéjo
treniruoti savo magijos jgldzius jvairiais pratimais, vienas i$ kuriy buvo $is Zaidimas.

Jie, Zaisdami $j zaidima, treniravo savo nuojauta.

Laikmeciams bégant, gilioji Sio zaidimo prasmé pasimeté. Liko linksmas korty zaidimas, kurj
uzeigose ir smuklése daznai zaidé amatininkai, valstieciai ir kariai. Tik kai Zzymus archeologas
Dr. Hensch Stone giliai StounhendzZo pozemiuose atrado senovinj rankrastj, Sis zaidimas vél
atgimé. Sios taisyklés tokios, kaip tame rankrastyje, o iliustracijos panasios j naudotas
originaliame Zaidime.

Uzduotis
E Siame kerin¢iame korty Zaidime kiekvienas mokinys turi numanyti, kiek triuky laimés
a ] kiekviename raunde. (,Triukas” - kiekvienas Zaidéjas savo éjimu padeda po viena atversta korta.
e Sios kortos yra vadinamos ,Triuku®).
r' Taiklas spéjimai duoda tasky. Tas, kuris Zaidimo pabaigoje turi daugiausiai tasky, laimi zaidima ir

palipa dar vienu laipteliu, siekiant tapti iSmintingu, senu burtininku.

Pasiruosimas zaidimui

i Vienas zaidéjas iSrenkamas mokiniy Patikétiniu. Jam jduodamas tiesos bloknotas, jis uzraso
zaidéjy vardus (ir po kiekvieno raundo jraso visy zaidéjy gautus taskus). Tada jis sumaiso kortas ir
iSdalina.

Kortos
Keturiy spalvy:
¥ Zmonés (mélyni), £ Elfai (zali),
® Nykstukai (raudoni), Milzinai (geltoni).

Stipriausia korta yra “13” silpniausia“1".

Keturios burtininky kortos (pazymétos,Z") yra koziriai. Jie yra
aukstesni uz“13".

Keturios juokdariy kortos (pazymétos,N“) niekada nelaimi. Jos yra
zemesnés nei“1".

Juokdarys Burtininkas

Korty padalinimas

Siame Zaidime Zaidéjai gauna skirtingg korty skai¢iy kiekviename raunde. Pirmame raunde
kiekvienas zaidéjas gauna tik po vieng korta. Siame raunde galima laiméti tik viena Triuka.
Antrame raunde kiekvienam zZaidéjui padalinama po dvi kortas, galima laiméti du Triukus.
Treciame raunde trys, ketvirtame raunde keturios kortos ir taip toliau, kol paskutiniame raunde
zaidéjams isdalinamos visos kortos.

Kortos, kurios dar nedalinamos, padedamos uzverstos stalo viduryje, kaip naudoty korty kaladé.
Kiekviena raunda uzduotis isdalinti kortas atitenka vis kitam zaidéjui pagal laikrodZio rodykle.

Koziris

Kai padalinamas reikiamas korty kiekis, atver¢iama virSutiné korta nuo likusios korty kaladés ir
padedama atversta ant kaladés. Si korta pasako koks yra $io raundo koziris. (Koziris — tai spalva,
kuri tg raunda laimi pries$ bet kurig kitg spalva).

Jei atverc¢iamas Juokdarys (,N”“) — Siame raunde kozirio nebus. Jei atver¢iamas Burtininkas (,Z") -
tada mokinys, dalines kortas gali pasirinkti kozirio spalva paziirejes j savo kortas.
Paskutiniamezaidimo raunde kozirio néra, nes néra kortos, kurig baty galima atversti.

Spéjimai

Kiekvienas mokinys pazilrejes j savo kortas turi spéti, kiek $j raunda laimés Triuky. Pradedant
nuo zaidéjo, esancio dalintojo kairéje, kiekvienas mokinys paskelbia Triuky, kuriuos laimeés,
skaiciy. Tada basimy Triuky skaiciy skelbia kiti zaidéjai pagal laikrodZio rodykle. Zaidéjas, kuris
raso taskus, uzraso visy zaidéjy spéjimus.

Prie$ pradedant zaisti, dazniausiai naudinga dar karta perskaityti visus spéjimus. Galima sekti
laimétus triukus pasiimant Zetong uz kiekvieng laiméta triuka (Zzetony zaidime néra). e

Kova deél TRIUKY ;
Zaidéjas, esantis dalintojui i$ kairés, pradeda padédamas vieng korta. Kiti mokiniai seka pagal
laikrodZio rodykle. Zaidéjas turi sekti spalva, jei jmanoma. Jei negali, jis gali déti arba kozirj

. arba bet kokia kitg korta. (Sekti spalvag — déti tokios pacios spalvos korta, kokig padéjo pirmas

Lt zaidéjas).

DEMESIO:

BURTININKO ir JUOKDARIO kortos gali bati zaidziamos nepriklausomai nuo to ar zaidéjas
gali sekti spalva ar negali. Jei zaidéjas nusprendzia padéti BURTININKO ir JUOKDARIO —
korta, jam nereikia sekti spalvos.

Auksciausia korta laimi Triuka. Burtininkas yra visada auksStesné korta, nei bet kuri kita, jskaitant
ir kozirius. Laiméjes zaidéjas pasiima Triuka, pasideda uzversta 3alia saves ir pradeda dédamas
nauja korta.




ISimtis: pirmojo raundo metu zaidZiamas tik vienas Triukas.
Triuka laimi: pirmiausiai padétas Burtininkas

arba: auksciausia kozirio korta
arba: auksciausia pirmos padétos kortos spalvos korta, jei nebuvo koziriy ar
Burtininky.

Specialios Burtininky ir Juokdariy taisyklés

Jei pirma korta yra Burtininkas, visi mokiniai gali Zaisti bet kokig kortg, jskaitant ir Burtininka
ar Juokdarj. Triuka laimi zaidéjas, kuris pirmas padéjo Burtininko korta. Jei pirma korta yra
Juokdarys, kitas zaidéjas gali déti bet kokig kortg ir ta korta nusako to triuko spalva, kuria reikia !
sekti. Juokdariai visada pralaimi ir negali laiméti triuko.

ISimtis: Jei buvo padeéti tik Juokdariai, triukg laimi zaidéjas, padéjes pirma Juokdarj. Tai jmanoma

tik jei zaidzia trys ar keturi zaidéjai.

Patirties tasky skaiciavimas

Mokinys, kuris taikliai atspéjo savo laiméty triuky skaiciy pelno 20 tasky ir dar po 10 uz
kiekvieng laiméta triuka. Zaidéjai, kurie neatspéjo savo laiméty triuky skai¢iaus, praranda po 10
tasky uz kiekvieng triuka kurio triko ar kurio buvo per daug.

Pavyzdys: :
1 Raundas us
Karolis spéjo, kad jis nelaimés nei vieno Triuko. Jis buvo teisus ir laiméjo 20 tasky. Monika spéjo, -
kad ji laimés vieng Triuka, bet nelaiméjo. Ji praranda 10 tasky. Andrius taip pat spéjo, kad jis

laimés Triuka, ir jis laiméjo. Andrius gauna 30 tasky.

2 Raundas

Karolis spéjo, kad jis laimés abu Triukus, taciau laiméjo tik viena. Kadangi jo spéjimas nebuvo

tikslus, jis negauna 20 tasky, bet praranda po 10 uz kiekviena netiksly Triuka. Siuo atveju,

Karolis praranda 10 tasky, nes jis laiméjo vienu Triuku maziau nei planavo. Monika spéjo, kad ji

nelaimés Triuky. Ji buvo teisi ir gauna 20 tasky. Andrius spéjo, jog Triuky nelaimés, taciau vieng

laiméjo. Jis praranda 10 tadky. Sio raundo taskai yra pridedami arba atimami i$ ankstesniyjy

raundy tasky. Pavyzdziui, Karolis dabar turi 10 tasky (20-10=10). o

Zaidimo pabaiga

Korty kaladéje yra 60 korty. Mokiniai zaidzia tol, kol paskutiniame raunde padalinamos visos
kortos. Jei zaidzia Sesi zaidéjai, tai deSimtas raundas, jei penki zaidéjai — dvyliktas, jei keturi —
penkioliktas, jei zaidZia trys zaidéjai, tai dvidesimtas raundas. Suskaiciavus paskutiniojo raundo
taskus, mokinys, turintis daugiausiai patirties tasky, laimi zaidima.

Kiti zaidimo variantai

Plius minus 1: islieka tos pacios zaidimo taisyklés, taciau spéjimy etape zaidéjai spéja laiméty
Triuky skaiciy, kuris turi nesutapti su raundo numeriu. Pavyzdziui: penktame raunde, visy
zaidéjy spejamy laiméty Triuky suma neturi bati 5, bet turi bati bent vienu didesné ar mazesneé.
Slapti spéjimai: kiekvienas mokinys savo spéjimus uzraso ant atskiry popieriaus lapy. Kai visi
suraso — paduoda juos Patikétiniui, kuris suraso juos j tiesos bloknota. Taip mokiniams nedaro
jtakos kity zaidéjy spéjimai.

Jzvalgumas: pirmajame raunde, kai kiekvienas mokinys turi po viena kortg, jis nepazitri j ja, bet
iSkelia sau virs kaktos ir laiko taip, kad visi zaidéjai galéty jg matyti, iSskyrus save patj. Kai visi
mokiniai pamato visy zaidéjy kortas, iSskyrus savo korta, daromi spéjimai. Visos kitos taisyklés ir
kiti raundai lieka tokie patys.

Vienspalvis (trims arba keturiems zaidéjams): kiekvienas mokinys gauna visas vienos spalvos
kortas, jskaitant ir Burtininko ir Juokdario kortas. Jei zaidzia trys Zaidéjai, viena spalva
nenaudojama ir lieka dézutéje. Siame variante néra koziriy. Visi mokiniai sumai$o savo kortas,
pasideda savo korty krivele uzversta priesais save ir traukia keturias kortas pirmajam raundui.
Kiekviename kitame raunde Zaidéjai trukia po vieng kortg daugiau. Dabar mokiniai spéja, atvirai
ar slaptai, kaip susitarta. Stai naujos taisyklés: triukui laiméti spalvos nesvarbios. Triukas laimimas
auksciausiu kortos skai¢iumi. Jei yra dvi tokio pacio skaiciaus kortos, laimi zaidéjas, padéjes savo
korta anksciau. Po kiekvieno raundo zaistos kortos yra isdalinamos atgal zaidéjams, pagal ,
spalvas. Mokiniai kiekvieno naujo raundo pradzioje issimaiSo kortas ir tada traukia reikiama ThiL
skai¢iy. Sis zaidimas tesiasi dvylika raundy. -
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