Spéles noteikumi

Spélé “Notiri traipus!” piedalas divi spélétaji. Katrs spélétajs sanem spéles lapu.
Mérkis ir pirmajam notirit traipus no pretinieka krekla.

Kvadranta “A velas mazgajama masina” uzziméjiet piecas krekla traipu formas.
Kad pretinieks ir izdarijis to pasu, izlozéjiet, kur$ saks spéli.

Pirmais spélétajs nosauc koordinatu pari (A2, B5, H8 utt.). Pretinieks skatas uz
spélétaju un atbild:

- “adens”, ja rutina ir arpus traipiem;

- “traips”, ja attieciga ritina ir dala no traipa;

- “traips notirits”, ja pretinieks ir noteicis visas rutinas, kas ietilpst attiecigaja
traipa.

Péc tam ir otra spélétaja karta nosaukt koordinatu pari, un pirmais spélétajs
atbild ar iepriek§ minétajam frazém.

Izmantojiet ciparnicu “A velas mazgajamas masina”, lai atzimétu pretinieka
méginajumus: X — trapijumam, O — neveiksmigam méginajumam (“udens”).
Izmantojiet ciparnicu “B velas mazgajamas masina”, lai atzimétu savus méginaju-
mus: X — veiksmigam trapijumam, O — neveiksmigam méginajumam.

Traips ir notirits, kad ir noteiktas visas rutinas, pa kuru tas izpleSas. Spéle beid-
zas, kad viens no spélétajiem ir notirijis visus traipus no pretinieka krekla.

Veiciet tirisanu ar prieku!




Izsekojiet traipu
formas uz A krekla un
atziméjiet pretinieka
méginajumus
X - trapijums
0 - neveiksmigs
méginajums

Pierakstiet savus
méginajumus uz B
krekla
X - trapijums
0 - neveiksmigs
méginajums




