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Saistosa stratégijas spéle 2—12 spélétajiem no 7 gadu vecuma.

Spéles komplekts: ® Spéles laukums ® 104 Sequence kartis
® 48 zili Zetoni @ 48 zali Zetoni ® 48 sarkani zetoni.

Spéles dalibnieki

Spélé var piedalities 2—12 spélétaji, ja to kopskaits dalas ar 2 vai 3 (2, 3,4, 6, 8,9, 10 vai 12).
2 vai 3 spélétaji var spélét individuali. Ja spélétaju skaits ir lielaks par 3, javeido komandas.
Komandu skaits nedrikst parsniegt 3.

SPELE 2 SPELETAJIEM VAI 2 KOMANDAM

Spéles mérkis

Uzvar tas spélétajs (vai ta komanda), kas pirmais(-a) saliek 2 sequences.

Sequence ir nepartraukta 5 vienas krasas Zetonu rinda uz spéles laukuma — taisna Iinija vertikali,
horizontali vai pa diagonali.

Sagatavosanas spélei

- Spélétaji izvélas katrs savas krasas zetonu komplektu un treSo noliek mala.

- Komandu spélei katra komanda jabat vienadam spélétaju skaitam. Abu komandu spélétaji
pamisus sasézas ap spéles galdu.

- Katrs spélétajs pace| vienu karti un tas, kuram tikusi vajaka
karts, ir dalitajs (DUzi ir stipraka karts).

I e ) R . Karsu skaits spélétajiem

- Dalitajs sajauc kartis un iedala katram spélétajam attiecigo
skaitu karu saskana ar tabulu (skat. blakus). Atlikusas kartis RoEleta Rars

skaits katram
noliek uz galda kaudzité ar attélu uz leju. Spélétaji panem 2 2
savas kartis un nevienam tas nerada. 4 6
- Spéles laukumu novieto uz galda, blakus paredzot vietu 6 5
pacelamo karsu kaudzitei, Zetoniem un katra spélétaja
s - . 8 4
izspéléto karsu kaudztei.
- Spéli sak spélétajs, kas séz pa kreisi no dalitdja. Spélétaji veic 10 3
12 3

gajienus péc kartas pulkstenraditaju virziena.




-

Spéles gaita

- Spélétajs sava gajiena izvélas vienu no kartim, kas vinam ir roka, un noliek to sev prieksa
uz galda ar attélu uz leju. Ta bas pirma karts 3T spélétaja izspéléto karsu kaudzité. Sai karsu
kaudzitei ir jabat redzamai visiem spélétajiem.

- P&c tam spélétajs uzliek vienu no saviem Zetoniem uz 3ai kartij atbilstosas vietas spéles
laukuma.

- Gajiena beigas spélétajs pace] jaunu karti no kaudzites.

Esi uzmanigs! Péc tam, kad Tu esi uzlicis savu Zetonu uz spéles laukuma, Tev ir japace| karts. Ja
Tu neesi panémis savu karti, pirms nakamais spélétajs ir izdarijis gajienu un pacélis savu karti,
Tu zaudé tiesibas pacelt karti un Tev ir jaspélé [idz beigam ar mazak kartim ka citiem.

Spéles laukums

Katra karts, iznemot Kalpus (skat. talak) uz spéles laukuma ir attélota divreiz. Spélétajs var likt
savu Zetonu uz jebkura no Siem attéliem, ja tas ir brivs (uz ta nav cita Zzetona).

Laimigie laucini

Laucini spéles laukuma staros ir Laimigie laucini. Jebkurs spélétajs vai komanda var 30s
laucinus izmantot k& savas krasas zetonus. Stdra laucinu savas sequences veidosanai var iz-
mantot vienlaikus vairaki spélétaji.

Ja tiek izmantots stlra laucins, sequences izveidosanai vajadzigi vél tikai Cetri Zetoni.

Kalpi
Karsu kava ir 8 Kalpi — dazi ar divam acim, citi ar vienu. Spélétajs sava gajiena var izspélét
jebkuru no saviem Kalpiem atbilsto$i saviem stratégiskajiem planiem.

Kalpi ar divam acim ir traki! Izspéléjot divacaino kalpu, spélétajs noliek So karti sava izspéléto
karsu kaudzité un uzliek savu Zetonu jebkura briva vieta uz spéles laukuma.

Vienacainie kalpi ir blézi! izspél&jot vienacaino kalpu, spélétajs noliek So karti sava izspéléto
karsu kaudzité un nonem no spéles laukuma jebkuru pretinieka Zetonu, iznemot Zetonu no
pabeigtas sequences. Kad spélétaja vai komandas sequence ir pabeigta, to nedrikst izjaukt.

Tuksas kartis

Ja spélétajam roka ir karts, kurai atbilstoSie abi laucini uz spéles laukuma ir aiznemti, ta ir Tuksa
karts, un to var apmainit pret jaunu karti.

Spélétajs sava gajiena noliek tukso karti sava nolikto karsu kaudzité, pazino, ka ir nolicis Tuk$o
karti, un pacel jaunu karti no kaudzites. Viena gajiena var apmainit tikai vienu Tukso karti.
Péc tam spélétajs turpina savu gajienu ka parasti.




Spéles uzvarétaji

Pirmais spélétajs vai komanda, kas izveido 2 sequences, ir uzvaréjis, un spéle ir beigusies!

Atceries, ka Tu vari izmantot jebkuru pirmas sequences Zzetonu savas otras sequences

veidosana.

Papildus noteikums

Pie spéles galda neruna un nedod padomus komandas biedriem. Ja komandas loceklis bridina
biedru, lai tas neizdara k|adainu gajienu, katram komandas loceklim ir janoliek viena karts.

Grutaks variants

Saja varianta drikst nonemt no spéles laukuma jebkuru pretinieka zetonu, ari tadu, kas ir

jesaistits pabeigta sequence.

SPELE 3 SPELETAJIEM VAI 3 KOMANDAM

Spéle notiek tapat, ka 2 spélétajiem vai 2 komandam, ievérojot talak aprakstitas izmainas

noteikumos.

Spéles mérkis

Uzvar tas spélétajs (vai ta komanda), kas pirmais(-a) saliek 1 sequenci.

Sagatavosanas spélei

Spélétaji sadalas trijas komandas ar vienadu spélétaju skaitu.
Spélétaji ap spéles galdu séz pamisus t3, lai katrs tresais batu
vienas komandas loceklis.

Spéles uzvaretaji

Pirmais spélétajs vai komanda, kas izveido 1 sequenci ir
uzvarégjis, un spéle ir beigusies!

Karsu skaits spéléetajiem

Spéléetaju Kartis
skaits katram
3 6
6 5
9 4
12 3

/

BRAIN GAMES

'WWW.BRAIN-GAMES.COM

SIA Brain Games Talrunis: 67334034; fakss: 67334064
Adrese: Atlasa 10, Riga, LV-1026 E-mail: info@brain-games.com

Ikvienai spélei, ko izdod Brain Games, ir spéka mUza garantija. Ja kada no spéles sastavdalam ir

Apmeklé Brain Games majas lapu internetd — www.prataspeles.lv. Tur tu atradisi papildus
informaciju par spéli, un foruma iepazisies ar citiem spélétajiem.
Jatevirkads jautajums par noteikumiem, uz kuru tu nerodi atbildi noteikumu gramatina, raksti Brain
6 Games Gudriniekam uz gudrinieks@prataspeles.Iv!
pazudusi vai sabojata un ir nepieciesams aizvietot so detalu, sazinies ar mums.

© Brain Games 2010 /




