Punktins. (A un B grupa) Kaulini ir mesti!
5.04.2019

Komentars: §1 ir grupu nodarbiba, lai skoléni tuvak iepazitos, socializ€tos un
sadarbotos. Visas dotas spéles ir veiksmes spéles, kur dazas no tam var izvéléties arl
zinamu taktiku. Nodarbibas merkis ir spélu analize, méginot saprast, vai spéle ir
iespejama kada taktika vai ari ta ir tira veiksmes spéle. Var iepazities ar varbiitibu
teorijas elementiem.

Spéles adaptéetas no gramatas:

Knizia, R. (1999) Dice games properly explained. Blue Terrier Press, UK

Piezime. Speleém var veltit veselu nodarbibu, bet var arf citas nodarbibas ieklaut kadu atsevisku
spéli ka iesildoSo ievada elementu.

Spéle Svitrosim. Noteikumi:
Katrs spelétajs pieraksta desmit skaitlus 2, 3,4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12. Pirmais spé€létajs
met 2 kaulinus un saskaita punktu summu:
v Jasumma ir 7, tad sp€létajs nosvitro jebkuru skaitli no saraksta un beidz gajienu.
v’ Ja summa ir skaitlis, kas v&l nav nosvitrots, tad to svitro, un atkarto gajienu.
v’ Ja punktu summa jau nosvitrota, tad, tad tadu punktu summu drikst nosvitrot
nakamais p&c kartas sp€letajs, kurs to vel nav izdarijis. Pirmais sp&l&tajs gajienu
beidz, turpina nakamais.

Uzvargjis ir tas, kur§ pirmais visus skaitlus no saraksta nosvitrojis.

Uzdevums: Spéles laika pierakstiet uz kauliniem ieglitos punktus. Atbildiet uz sekojosiem
jautajumiem:

- Kuras punktu summas atgadijas biezak?
- Kapec skaitlu virkn€ nav ierakstits skaitlis 1; kapéc nav 7?
- Kair izdevigi speléet?

Komentars. S1 ir veiksmes spéle, kur spélétajs zinamu apsvérumu dél var izvéléties, kadus
skaitlus izsvitrot, ja rodas iesp€ja. Skaitlis 1 nav doto skaitlu virkné, jo ar diviem kauliniem
nevar uzmest vienu punktu. Savukart skaitli 7 var iegiit dazados veidos, kas dod spélétajam
iesp&ju kadu skaitli nosvitrot: 7=1+6=2+5=3 +4. Ari punktu summas 6 un 8 var iegiit 3
veidos. Tikai viena veida var iegtit punktus 2; 3; 11; un 12, tapéc izdevigi nosvitrot atbilstoSos
skaitlus, ja uzkrituSo punktu summa ir 7.

Spéle Neparis. Noteikumi:
Katrs spelétajs pec kartas met 3 kaulinus 3 reizes un skaita punktus sekojosa veida:

v" Par 3 punktiem uz kaulina iegiist 2 punktus.
v" Par 5 punktiem uz kaulina iegiist 4 punktus.
v Par | iegist 1 punktu.

v' Par para skaita punktiem neiegiist neko.



v' Ja uzmet 2; 2; 2 vai 4; 4; 4, vai 6; 6; 6 ieglist vienu papildus iesp&ju izmest
kaulinus. Piedevam gajiena beigas dubulto §1 gajiena laika visu iegito punktu
summu.

P&c tr1s raundiem uzvar sp€létajs ar lielako punktu summu.

Uzdevums: Pierakstiet, kadi punkti bija uz kauliniem katra metiena; pierakstiet punktus, kurus
iegiist spelétajs. Atbildiet uz jautajumiem:

- Cik biezi izkrita 3 vienadi parskaitli?

- Kadi skaitli izkrita biezak?

- Nosauc visas tadas 3 kaulinu punktu summas, kuras var iegiit viena vieniga veida?

- Vai ir tadas punktu summas, ko nevar iegiit?

Komentars. S1ir veiksmes spéle. Kopigais viena metiena variantu skaits ir 6 - 6 - 6 = 216. Tris
vienadu parskaitlu izkriSanas iesp&ja ir 3 no 216 jeb viens gadijums no 72 metieniem.

Spelg var iegiit sekojosas punktu summas:

1+1+1=3 1+4+4=9 1+1+0=2 2+0+0=2
1+1+2=4 2+2+2=6 1+0+0=1 2+4+0=6
1+1+4=6 2+2+4=8 1+2+0=3 4+4+0=8
1+2+2=5 2+4+4=10 1+4+0=5 4+0+0=4
1+2+4=7 4+4+4=12 2+2+0=4

Ieverosim, ka 0 vieta var biit jebkurs§ parskaitlis. No tabulas redzams, ka viena vieniga veida
var iegiit skaitlu 7; 9; 10 un 12. Vienigais skaitlis, ko nevar iegit, ir 11.

Spéle Zanzibara. Noteikumi:

Galda vidi ir divas reizes vairak figiirinas ka sp€letaju skaits. Viena raunda katram spélétajam
ir viens gajiens. Pirmais spelétajs met 3 kaulinus. P&c metiena vin$ drikst kadu kaulinu nolikt
mala un mest atlikuSos. Mala nolikta kaulina punkti nemainas. Ja met visus 3 kaulinus, tad
punktus skaita no jauna. Pirmais spélétajs drikst mest kaulinus lidz pat 7 reizém. Nakosais
speletaji nedrikst mest vairak reizu ka iepriek$€jais. Gajiena beigas skaita punktu summu

v' Jair 1, tad to reizina ar 100;

v’ jair 6, to reizina ar 10;

v' pargjos punktus pieskaita tapat.
Pieméram, ja gajiena beigas iegiitie punkti ir 3, 6, 1, tad iegutais skaitlis ir 163. Pirmais
speletajs nosauc arT metienu skaitu. Raunda beigas visi salidzina rezultatus. Spelétajs ar lielako
punktu skaitu nem vienu figirinu no centra. Nakamo raundu uzsak sp&létajs ar mazako punktu
skaitu. Spéle beidzas, kad visas figlirinas no centra panemtas. Tas, kuram ir visvairak figiirinas,
ir uzvargjis. Ja lielakais figiirinu skaits ir vairakiem spélétajiem, tad vini péc kartas izmet vienu
kaulinu — uzvarétajs ir ar lielako punktu summu.

Uzdevums: Atbildiet uz jautajumiem:



- Kadai vajadzetu bt viena speletaja taktikai, izmetot kaulinus?
- Cik metienu vajadzg&tu izdarit pirmajam spélétajam?

Komentars. ST ir veiksmes spéle, kura var pielietot zinamu taktiku. Te jadoma par metienu
skaitu viena gajiena. Ir verts velreiz mest kaulinus, uz kuriem ir 2, 3, 4, 5. V&lreiz mest kaulinu,
uz kura jau ir 6 punkti, ir riskanti. Metienu skaitam ar1 jabiit ierobezotam, lai nakamajiem
spelétajiem nedotu iesp&ju uzmest vairak punktu.

Spéle Ruksis. Noteikumi:

Speletaji pec kartas met kaulinu. Speletajs, kuram ir gajiens, drikst mest kaulinu atkartoti. Tiek
summeéti iegitie punkti. Gajienu beidz spelétajs pats iznemot gadijumu, ja uzmet 1, tad
spelétajs saka “Ruk, ruk!” un gajiena iegutie punkti tiek zaudéti, sp€li turpina nakamais
speletajs. Tikko kada sp€létaja punktu summa ir 50 vai vairak, pargjie speletaji izdara katrs vél
pa vienam gajienam. Uzvar tas, kuram ir lielaka punktu summa.

Uzdevums: Pierakstiet katra gajiena iegtito punktu summu. Jautajumi:

- Cik metieni viena gajiena vidgji tika izdariti, 1idz izkrita 1?

- Cik metienus biitu vérts izdarit viena gajiena, kapéc?
Komentars. ST ir riska spéle, kur veiksme mijas ar stratégiju. Viena metiena uzmest 1 ir
varbiitiba 1/6 dala. Var rékinat, ka nevajadz&tu mest kaulinu vairak ka 5 reizes. Var aprékinat
vidgjo punktu summu 5 gajienos, ja uzmet punktus 2, 3, 4, 5 un 6 — vidgji 4 punkti katra gajiena.
Tapec, ieglstot punktu summu 20 vai vairak, vajadz&tu beigt gajienu. Pat piektais metiens jau
ir riskants, jo izvairities uzmest 1 jau ir visai neliela iesp&ja. Tap&c ieteicams viena gajiena
nemest kaulinu vairak ka 4 reizes. Nelleres un Pressers (2004) So un Iidzigas spéles ir
izanaliz&jusi ar datora palidzibu un secina, ka stratégija “neparsniegt 20” ir vélama piec mazas
kop€jo punktu summas. Pie lielakiem skaitliem jariské vairak, cenSoties parsniegt pretinieka
kop€jo punktu summu.

Spéle Pa labi, pa kreisi. Noteikumi:

Katram spélétajam izdala vienadu skaitu figtirinu. Gajienus izdara péc kartas. Pirmais sp€letajs
izmet kaulinu. Ja uzkritis 1, dod vienu no savam figirinam sp&létajam pa kreisi. Ja izkrit 2, dod
figtirinu spélétajam pa labi. Ja izkrit 6, figtirinu noliek galda centra. Péc gajiena kaulinu dod
nakamajam spélétajam. Ja speletajam figlirinu nav, tad vins izlaiz gajienu. Spéle beidzas, kad
tikai vienam spélétajam veél ir figiirinas — tas ir zaudetajs.

Uzdevums: Pierakstiet, cik gajieni bija vajadzigi, lai spéle beigtos. Novertéjiet spéles veidu —
vai kads spéletajs var noteikti uzvarét?

Komentars. Veiksmes spéle — katram spelétajam ir vienada iesp€ja uzvarét, jo ir vienada iesp&ja
uzmest punktus 1, 2, 6 tapat ka 3, 4, 5.
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