Chefs (Pavari)
taktikas spéle 2-6 spélétajiem no 7 gadu vecuma

Vai zinat, cik daudz cukini vajag Sokolades kikai? Ta nav probléma, ja jis nezinat, jus to uzzinasiet spéles
laika! JUs varat pagatavot briniskigas maltites, lai iegttu augstakos punktus. Saja spélé jus uzzinasiet, ka ir
but Sefpavaram aiznemta virtuve, kur jums ir jakonkuré ar citiem pavariem par labakajam virtuves darba
virsmam un par sastavdalu iegiSanu. Stasts notiek vairakas vietas, un beigas jus redzesiet, ka maltidu
pagatavos$ana patie$am ir nopietns stratégiskais uzdevums!

Sagatavosanas spélei (1. attéls):

Izvélieties, kurs Sefpavars vélaties bat, un nolieciet sev prieksa:

- Sefpavara figarinu;

- kartiti, uz kuras attélots Sefpavars;

- un tam piedero3os tris darbibas markieru Zetonus.

Sefpavarus, kuri nespélé, un tiem piedero$os priekdmetus (Zetonus, Sefpavara kartis) noglabajiet atpakal
kaste.

AtseviSki sajauciet sastavdalu karSu un maltiSu kartiSu kavas un novietojiet tas blakus spéles laukumam,
tas bls kaudzites no kuram izlikt kartis spéles laika. Pirma apla sakuma no §im kartim izliksiet pirmas
izvéles un katra apla sakuma izvietosiet jaunas kartis. Blakus spéles laukumam, atstajiet vietu arT
izlietotajam kartim. Ja karSu kava beidzas, sajauciet izlietotas kartis no jauna un turpiniet spéli.

Uz spéles laukuma ir piecas vietas (2. attéls):

1. Sastavdalu lete - Seit varat panemt maltitém nepiecieSamas sastavdalas
2. PlIits pie loga - kur var pagatavot édienu

3. Durvis - kur notiek maina ar piegadataju

4. Plits pie sienas - kur var pagatavot édienu

5. Apkalpo$anas lete - kur janovieto gatavas maltites

Spéles sakuma novietojiet kartis blakus spéles laukumam (2. attéls):

2 pavariem: 4 “sastavdalu” kartis uz sastavdalu letes, pa 1 “maltiSu” kartij pie abam plitim

3-4 pavariem: 6 “sastavdalu” kartis pie sastavdalu letes, pa 2 “maltiSu” kartim pie abam plitim

5-6 pavariem: 8 “sastavdalu” kartis uz sastavdalu letes, pa 3 “maltiSu” kartim pie abam plitim

Tad izdaliet pa 2 sastavdalu kartim visiem spélétajiem un novietojiet savus pavarus pie

atvertajam durvim. |zvélieties sakuma spélétaju, kuram janem sakuma spélétaja karte. Tagad spéle var

sakties!

Spéles mérkis ir iegit pec iespéjas vairdk maltiSu kartiSu ar péc iespéjas vairak punktiem un nolikt tas uz
gatavo maltiSu letes. Spéli uzvar spélétajs, kurs pédéja raunda tiek vistalak pari 20 punktu atzimei.

Spéles spéléSana: spéle sastav no kartam jeb apliem, un katrai kartai ir tris fazes:

1. Darbibas markieru ievietoSana

2. Darbibas veik8ana (sastavdalu ieguSana, gatavo$ana, novietoSana uz apkalpoSanas letes)
3. GatavoSanas nakamajai kartai

1. Darbibas markieru ievietoSana

Pirms noliekat darbibas markierus, pardomajiet sekojo$o:

Kadas sastavdalas jums ir roka? P&c tam apskatiet plits ievietotas maltiSu kartites!

Kadas sastavdalas jums nepiecieSamas, lai tas pagatavotu? Cik punktu vértas ir maltites? Vai ir vérts
riskét?

Péc tam novietojiet darbibas markieri vieta, kur vélaties veikt darbibu (3. attéls). Markieru izvieto8anas
seciba uz spéles laukuma noteiks kada kartiba pavari veiks darbibas katra no piecam vietam. Vispirms
vienu markieri (tikai vienu) novieto pirmais spélétajs, tad pulkstena raditaja virziena paréjie. Atkartojiet o
procesu lidz visi spélétaji pa vienam ir noliku8i visus tris savus darbibas markierus. Viena markieru
nolikS8anas apli viens spélétajs var nolikt tikai vienu markieri, bet pabeidzot markieru izvietoSanu, vienam
spéletajam var atrasties vairaki markieri viena darbibas vieta. Kad visi spélétaji savus 3 markierus



izvietojusSi, pirmais posms ir beidzies, tagad jus varat veikt darbibas!

2. Darbibu izpilde

Pirmais spélétajs, kurs savu darbibas markieri novietojis uz pirmas darbibas vietas sak spéli. Péc darbibas
izpildiSanas ir japanem savs zetons no darbibas vietas un secigi otrais spélétajs, kas Saja darbibas vieta
novietojis savu markieri, veic darbibas un péc tam panem savu Zetonu. Katrs Zetons nozimée, ka $aja
darbibas vieta var veikt tikai vienu (!) darbibu.

Pa vietam jaiet §ada seciba (2. attéls), un var veikt $adas darbibas:

* 1. vieta: sastavdalu lete

Darbiba lauj izvéleties un panemt divas sastavdalas no atklatajam “sastavdalu” kartim (4. attéls). Ja Iidz
kartas pienakSanai sastavdalu kartis beigusas, jums neveicas un paliekat tuksa. leteikums: ja ir

ir palikusas tikai tadas sastavdalas, kuras jums nav vajadzigas, tomér panemiet tas un nadkamreiz
novietojiet darbibas markieri durvis, kur jus varat tas apmainit.

* 2. vieta: plits pie loga

Darbiba lauj pagatavot maltiti un panemt maltites karti, protams, tikai tad, ja jus varat novietot izlietoto
sastavdalu karSu kaudzité pareizas sastavdalas vajadzigaja daudzuma (6. attéls). Pie maltites
pagatavoSanas spélétaji keras tada seciba, ka izvietoti darbibas markieri pie plits. Ja kads jasu noskatito
maltiti pagatavo pirmais, méginiet pagatavot citu. Ja jums nav nepiecieSamo sastavdalu, jums neveicas.
Labi apskatiet savu Sefpavara karti! ArT vina rokas ir viena sastavdala, tapéc nepiecieSamas sastavdalas
vietd varat izmantot So karti, lai iegttu maltites karti (7. attéls). Péc darbibas jis varat paturét savu
Sefpavara karti un kartas laika jds joprojam varat to izmantot pie citas plits. Ta ir deriga tikai vienu reizi
viena vieta apla laika, un jus to nevarat izmantot vairak ka vienu reizi vienai maltitei.

Katra maltiSu kartT ir skaitlis - tas ir, cik solu jus veicat (punktus iegUstat), ja to apmainisiet pie
apkalposanas letes. Lidz tam vienkarsi to glabajiet pie sevis.

* 3. vieta: durvis

Seit jis varat apmainit nevajadzigas sastavdalas. Jus varat izvéléties apmainu

opcijas seciba, kura tika izvietoti darbibas markieri. Ir piecas atseviSkas lades ar dazadam iesp&jam (5.
attéls): Jus varat apmaintt 1 karti pret 1 karti, 1 pret 2, 2 pret 2, 2 pret 3, 3 pret 4. Spélétajs, kurs ievietoja
darbibas markieri pirmaja lauka Saja vieta izvélas pirmais, cik kartis mainis, un péc mainas novieto savu
darbibas markieri uz attiecigas lades, kuru citi vairs nevar izmantot. Mainoties spélétajs noliek izlietoto
sastavdalu karSu kaudzité tik kartis, cik norada pirmais cipars un panem no neatklatas sastavdalu karsu
kaudzites tik kartis, cik norada otrais cipars.

* 4. vieta: plits pie sienas

Seit jums ir tadas pa$as iespéjas ka darbibas vieta Plits pie loga (6.-7. Att.). JGs varat izmantot savu
Sefpavara karti papildu sastavdalai arT Seit, neatkarigi no ta, vai esat to izmantojis pie citas plits.

* 5. vieta: apkalposanas lete

Darbiba Seit lauj apmainit skaitli maltites karti pret punktiem, kurus varat izmantot

ka solus. Kad pienak jusu karta, novietojiet uz paplates VIENU no savam iegltajam maltidu kartim un
speriet tik daudz solu ar savu Sefpavaru, cik redzams kartT (8. attéls). Ja esat ievietojis vairakus darbibas
markierus pie apkalpo3anas letes, varésiet apmainit vairakas maltiSu kartis un pavirzities uz priekSu
atbilstoSu solu skaitu.

3. GatavosSanas nakamajai kartai:

Kad esat pabeidzis visas piecas vietas, sagatavojieties nakamajai kartai:

Izlieciet no karSu kavam pie sastavdalu letes un plitim tik daudz karsu, cik ir noteikts

péc Sefpavaru skaita spéleé.

Saja karta pirmais Sefpavars (spélétajs) bis tas, kur$ atrodas pa kreisi no iepriek$éjas kartas pirma
spélétaja, viniem janem sakuma spélétaja karts un pirmajam janoliek markieris k&dda no 5 vietam.

Spéles beigas:
Spéle beidzas karta, kad kads no Sefpavariem sasniedz 20. laucinu un turpina otru apli (viens ir 21, divi ir
22 utt.). Spélétajs, kura Sefpavars Iidz 8is kartas beigam sasniedz vistalako laucinu péc divdesmita, uzvar.

Spéles komplekta: 1 spéles laukums, 6 Sefpavaru figlras, 6 Sefpavaru kartis, 1 sakuma spélétaja karts, 3
x 6 darbiba markieru Zetoni, 6 x 10 sastavdalu kartis, 29 maltiSu kartis



