Veikla Pile

Komplekta ietilps:
Spéles pamatne, ¢etru krasu spéles figtras.

Spéles noteikumi: Spéleé piedalas divi lidz Cetri spélétaji vai divas lidz ¢etras komandas un
viens spéles vaditajs.

Spéles mérkis pirmajam no Starta laucina parvietot savas krasas konusu apkart pa spéles
laukumu un nonakt uz Fini$a laucina.

Spéle sastav no vairakiem raundiem. Spélétajs, kurs kartéja raunda izdara gajienu nostajas uz
savas krasas laucina kur attélota Pile. Spéles vaditajs skali nosauc skaitli, kuru raunda vaditajiem
péc iespéjas atrak jaatrod. Skaitlis var biit no 1-20 attiecigi izvéloties uz Zivim attélotas linijas vai
uz Vardém attélotos punktus. Atbilstosais punktu un liniju skaits noradits uz spéles laukuma.
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Tiklidz zivs vai vardes atbilstosais skaitlis ir nosaukts spélétajs, kurs izdara gajienu péc iespéjas
atrak nostajas uz attieciga ziméjuma, tas kurs to vina prat izdarijis pirmais saka PEK PEK.
Paréjiem raunda dalibniekiem nekaveéjoties jaapstajas uz sava izvéléta laucina. Vaditajs parbauda
katra dalibnieka atbildji, ja ta ir pareiza spélétajs savas krasas konusu pavirza pa vienu laucinu uz
prieksu, paréjo spélétaju konusi paliek nekustigi. Spéles raundi tiek atkartoti tik reizes, lidz
vienas komandas konuss ir sasniedzis fini$a laucinu.

Bridi, kas kadas komandas konuss virzoties pa spéles celu nonak uz laucina, kas papildinats ar
udens zalu attélu, tas spélétajs attiecigaja raunda parvérsas pa vaditaju un pats nosauc atbilstosu
zivs vai vardes skaitli, kuru visiem nepiecieSsams atrast. Ja uz tidens zalu laucina vienlaicigi
nostajusies divas spéles figtras, spélétaji sava starpa vienojas kadu skaitli nosaukt.

Uzvarejusi ta komanda vai spélétajs, kura figira pirma nonakusi uz FiniSa laucina.

Veélam veiksmi!
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