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1. Vispārējās turnīra nostādnes
1.1. Mērķi un uzdevumi:
Sacensības tiek rīkotas, lai: 

· popularizētu un attīstītu „Jengas”, Zoles, „Katanas”, kā arī „Alias” spēles
· paaugstinātu meistarību šajās galda spēlēs
· noteikt 2015. gada rudens turnīra uzvarētājus

1.2. Sacensību rīkošanas vieta un laiks.
Turnīrs tiek rīkots RTU, Kronvalda bulvārī 1, 1. stāvā, 26.03.2015 plkst. 1800
1.3. Turnīra norises vadība.
Kopējo turnīra norises vadību un organizāciju veic EEF un ETHZF studentu pašpārvaldes. 
Tiešā sacensības rīkošana tiek uzticēta tiesnešu kolēģijai no iepriekš minētajām studentu pašpārvaldēm. Pasākumā drīkst piedalīties visi RTU un citu fakultāšu studenti.
1.4. Apbalvošana.
Dalībnieki, kuri ieņem 1. – 3. vietu katrā no nolikumā minētiem turnīriem tiek apbalvoti ar diplomiem un vērtīgām balvām.

1.5. Aizliegumi.

Pasākuma laikā aizliegts smēķēt un lietot alkoholiskos dzērienus, pasākuma norises telpās.
1.6. Pieteikšanās

Lai pieteiktos  galda spēļu turnīros visiem interesantiem ir jāaizpilda pieteikuma anketa, kas atrodas šeit . https://docs.google.com/forms/d/1ccIfMbonjejbduq6XEM2Xwwtrvk4A6ByJshcJ596zME/viewform
 Pieteikšanās arī pasākuma dienā, pie katra turnīra galvenā tiesneša.
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2. ”Jengas” turnīrs
2.1 Jenga spēlēs sagatave un gaita  
Spēlētājs, kurš sagatavoja torni spēli, sāk pirmais.

Izmantojot tikai vienu roku, izņemt kādu no kauliņiem, kas atrodas zem augstākā pilnā limeņa, un novietot to virs torņa augstākā, pilnā līmeņa, pareizajā lenķī.

Spēlētājs, kurš sagāž torni, sagatavo torni nākamajai spēlei.

2.2 Spēlēs klucīšu noņemšana un uzkraušana

Gājienā drīkst pārvietot tikai vienu kauliņu.

Spēlētājs drīkst izmantot tikai vienu roku, bet jebkurā brīdī drīkst to mainīt uz otru.

Ir atļauts pieskarties un pārbaudīt vairākus klucīšus.

Kad spēlētājs novieto kauliņus torņa augšā un pirms spēlētājs sāk likt klucīšus nākamajā līmenī, tiem jābūt novietotiem pareizajā leņķī un pa trīs vienā līmenī.

Spēlētāja gājiens beidzas, kad ir pagājušas desmit sekundes no klucīša nolikšanas brīža vai arī, kad nākamais spēlētājs ir jau pieskāries kādam kauliņam.

Spēle beidzas, kad kāds no spēlētajiem sagāž torni.

2.3 Uzvarētāja noskaidrošana

Spēlētājs, kurš pēdējais veiksmīgi novietoja kauliņu torņa augšpusē, ir vinnējis.

Uzvara tiek piešķirta spēlētājam, kurš ir vinnējis divas no trim partijām.

2.4 Tiesāšana

Tiesāšanu veic Būvniecības inženierzinātņu Studentu Pašpārvaldes pārstāvji.
Strīdu gadījumos dalībniekiem ir tiesības prasīt tiesnesim izšķirt konfliktsituācijas. Tiesneša lēmums ir galējs un nepārsūdzams.

Sacensību galvenais tiesnesis – Jana Strazdiņa
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3. Zoles turnīrs   
3.1. Zoles izspēle būs pa četriem dalībniekiem pie katra galda, 32 dalībnieki kopā, kuri izspēlēs 4 kārtas.
3.2. katras kārtas ilgums 40 minūtes, ar starplaiku pārtraukumiem 10 minūtes.

3.3. Ja pēc kārtas beigām paliek neizspēlētas personīgās pules, tad no šo puļu īpašnieka noraksta pa 1 punktam par labu pārējiem dalībniekiem pie spēļu galda..

3.4. Zoles izpēles noteikumi

Tiek ievēroti klasiskie zoles noteikumi, kas cita starpā paredz :

3.4.1. „pass” gadījumā tiek rakstīta pule. Ja pirms tam nav neizņemtu puļu (nedz kopējo, nedz

personīgo) un pie galda spēlē 4 spēlētāji, tiek rakstītas 2 pules.

3.4.2.2. Spēlētājs, kurš iziet ar savu kārti ārpus kārtas, neuzliek prasīto kārti, ja tāda viņam ir,

nepareizi paziņo lēmumu spēlēt vai pasēt, saņem personisko puli. Ja pārkāpumu izdarījis kāds

no „mazajiem” – „lielajam” ir tiesības atteikties no spēles. Vienlaicīgi par vienu situāciju vairāk

kā vienu personisko puli nepiešķir. Par nekorektu kāršu izdalīšanu personīgā pule rakstīta netiek.

3.4.3. „Lielajam” ir tiesības spēlēt ar atklātām kārtīm, nesaņemot personīgo „puli”

3.4.4. „Lielajam” nometot kārtis tiek fiksēts tāds rezultāts, kāds ir uz konkrēto brīdi – respektīvi

3.4.5. Lielajam un mazajiem savstarpēji vienojoties, laika ekonomijas nolūkos, iespējams spēli

pabeigt ātrāk ar visus apmierinošu rezultātu.

3.4.6 Jebkuras kārtis, kuras ir apgrieztas (galds vai stiķi) nav apskatāmas līdz pat partijas beigām,

izņemot pēdējo apgriezto stiķi. Šis noteikums attiecas arī uz dalītāju – spēlētāju, kas konkrēto

3.4.7 . Kāršu dalīšana var tikt veikta pa 2 vai 4 kārtīm. Uzsākot dalīt nepareizu kāršu skaitu,

3.4.8 Mazās vai „tumšās” zoles spēlētas netiek.

3.5. Tiesāšana

3.5.1. Strīdu gadījumos dalībniekiem ir tiesības prasīt tiesnesim izšķirt konfliktsituācijas. Tiesnešalēmums ir galējs un nepārsūdzams.

Sacensību galvenais tiesnesis ir Arnis Kalniņš
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4. „Alias” turnīrs 
4.1 „Alis” spēles uzdevums
Spēlētāju skaits vienā grupā 4 spēlētāji 2 komandās. Uzdevums: Raksturot lietas «citiem vārdiem» – jāpaskaidro kartīšu vārdi, izmantojot sinonīmus, antonīmus un uzvedinošus vārdus, bet ne pašu uzminamo vārdu, lai komandas biedri varētu uzminēt pēc iespējas vairāk vārdu, pirms visas smiltis sabirušas pulksteņa apakšdaļā. Komanda spēles laukumā pavirza uz priekšu savu spēles figūru par tik daudz lauciņiem, cik vārdu tā uzminējusi pareizi. Uzvar komanda, kas pirmā sasniegusi finišu spēles laukumā.
4.2 „Alias” spēles gaita
1. Sajauciet kartītes un nolieciet kavu uz galda. 

2. Katra komanda izvēlas spēles figūru un noliek to starta lauciņā. 

3. Gājienu veicošā komanda izvēlas spēlētāju, kurš paskaidros vārdus pirmajā kārtā. 

4. Uz galda tiek atklāta kavas virsējā kartīte, lai ikviens var to apskatīt. Šī kartīte norāda, kādā veidā jāpaskaidro vārdi. 

5. Paskaidrojošais spēlētājs paņem  no kavas 5–10 kartītes. Spēles laukuma lauciņi ir numurēti – šie cipari norāda, kurš kartītes vārds ir jāpaskaidro, piemēram, 1 (pirmais). Smilšu pulkstenis tiek apvērsts, un spēlētājs sāk paskaidrot saviem komandas biedriem pirmās kartītes pirmo vārdu . Kad komanda uzmin vārdu, paskaidrotājs noliek kartīti uz galda un sāk paskaidrot nākamās kartītes pirmo vārdu utt. 

6. Kad atvēlētais laiks ir pagājis, pārējās komandas sauc: «Laiks!». Ja paskaidrotājs turpina paskaidrot vārdu, visas komandas drīkst piedalīties vārda minēšanā. Ja citas komandas dalībnieks uzmin vārdu, neviena komanda to nepieskaita savam rezultātam. 

7. Uz galda nolikto kartīšu skaits rāda, par cik daudz lauciņiem komanda drīkst pavirzīties uz priekšu spēles laukumā (sk. nodaļu «Kļūdas un izlaišana»). 

8. Tagad gājienu veic nākamā komanda. Izmantotās kartītes tiek noliktas kavas apakšā. Neizmantotās kartītes tiek nodotas nākamajam paskaidrotājam, kurš drīkst paņemt vēl kartītes no kavas. 

9. Komandas locekļi secīgi paskaidro vārdus katrā kārtā. Katra gājiena sākumā tiek atklāta jauna kartīte, kas nosaka paskaidrošanas veidu.

10.Uzvar komanda, kas pirmā sasniegusi finišu spēles laukumā
4.3. Kļūdas un izlaišana „Alias” spēlē

Ja paskaidrojošais spēlētājs kļūdās, piemēram, nosauc daļu no kartītē minētā vārda, vārds netiek pieņemts un komandai spēles laukumā jāpavirza sava spēles figūra vienu lauciņu atpakaļ. Tāpēc pārējām komandām ir ļoti uzmanīgi jāklausās! Ja vārds šķiet pārāk grūts, to drīkst izlaist, taču jāatceras, ka par to spēles laukumā ir jāpavirza komandas spēles figūra vienu lauciņu atpakaļ. Tomēr reizēm tas ir lietderīgi, lai ietaupītu daudz laika.
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Spēles galvenais tiesnesis ir..................
5. Katanas turnīrs  
5.1 Katanas spēles sagatavošana

Spēlē tiks izmantots viens pilns pamastpēles materiālu komplekts un atsevišķs papildus materiāls no otra pamatspēles komplekta. Vispirms tev būs nepieciešams viens (sešu dalībnieku spēlei - divi) pilns figūru komplekts. Šīs figūras jāiezīmē tā, lai tās atšķirtos no pamatspēles figūrām. Pārkrāsošana būtu visradikālākā pieeja, pie kam tā būtu samērā neatgriezeniska apstrāde. Maigāks veids būtu iegādāties kādā biroja preču veikalā mazas krāsainas papīra uzlīmītes, ar ko izrotāt papildus komplektus. Mans personīgais favorīts ir koši oranži aplīši 8 mm diametrā, ar ko iezīmē zilo un sarkano komplektu. Tie ir pietiekoši maziņi, lai tos aplocītu ap ceļa kanti, ciemata jumtu un pilsētas torņa jumtiņu. Pie kam, ja 5-6 spēlētāju spēlei izmantotās pamatspēles īpašnieks vēlas  atgriezties pie sākumstāvokļa, mazos lipeklīšus ir ļoti viegli atkal noņemt. Vēl būs nepieciešams aizņemties papildus apvidus lauciņus, jūras lauciņus (ar un bez ostām), izejmateriālu kārtis, attīstības kārtis un skaitļu aplīšus. Zemāk seko tabula, kas norāda, cik katra veida materiāli ir jāņem. Tabula palīdzēs arī vieglāk atdalīt no otras spēles paņemtos materiālus spēles beigās. 

5.2 Spēles laukuma sagatavošana
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Pirms katras spēles tev būs jāsagatavo spēles laukums. Tas ir ļoti līdzīgs pamatspēles laukumam. Sala tiek salikta no 30 zemes un 22 jūras lauciņiem. Vispirms nodali zemes lauciņus no jūras lauciņiem, atsevišķās kaudzītēs ar attēlu uz leju sajauc zemes un jūras lauciņus ar ostām. Izvieto zemes lauciņus, kā redzams attēlā. Pagriez katru lauciņu ar attēlu uz augšu, nemainot tā atrašanās vietu. Izvieto jūras lauciņus ar ostām, kā redzams attēlā, starp blakus esošajām ostām atstājot vienu tukšu lauciņu. Ostām jābūt pavērstām pret piekrasti tādā veidā, kā redzams attēlā. Atlikušos jūras lauciņus ievieto tukšajās vietās starp ostām.

Izkārto rindā visus 28 skaitļu aplīšus ar burtiem uz augšu tā, lai burti veidotu sekojošu virkni: B, A, J, C, D, G, E, I, R, F, P, Q, K, N, E, L, I, H, F, O, J, M, A, G, H, D, B, C. Ja tev ērtāk likt pēc skaitļiem, tad atbilstoša skaitļu virkne ir 2, 5, 4, 6, 3, 9, 8, 11, 11, 10, 6, 3, 8, 4, 8, 10, 11, 12, 10, 5, 4, 9, 5, 9, 12, 3, 2, 6. Izvieto skaitļu aplīšus uz spēles laukuma pa spirāli (nemainot secību), sākot ar kādu no laukuma stūriem. Uz abiem tuksneša lauciņiem skatļu aplīši netiek likti! Novieto laupītāju uz viena no tuksneša lauciņiem. 
5.3 Būvniecības fāze
Katra spēlētāja gājiens tiek papildināts ar jauno īpašo būvniecības

fāzi. Līdz ar to 5-6 spēlētāju spēlē ir sekojoša gājiena kārtība: 

1. Met kauliņus: spēlētāji saņem izejmateriālu ienākumus. 

2. Tirdzniecība un būvniecība fāze - tu vari tirgoties ar pārējiem spēlētājiem, būvēt ceļus, ciematus un/vai pilsētas vai iegādāties attīstības kārtis. Visas šīs darbības drīkst veikt jebkurā secībā. Piemēram, tu vari kaut ko uzbūvēt, tad patirgoties, nopirkt kārti, patirgoties un atkal kaut ko uzbūvēt. 

3. Īpašā būvniecības fāze – šī fāze sākas pēc tam, kad tu esi pabeidzis iepriekšējo – tirdzniecības un būvniecības – fāzi (pirms kauliņu nodošanas nākamajam spēlētājam). 

4. Gājiena beigas – pēc tam, kad īpašā būvniecības fāze beigusies, noslēdz savu gājienu, nododot kauliņus nākamajam spēlētājam. Pirms kauliņu nodošanas nākamajam spēlētājam sākas īpašā būvniecības fāze. Šajā fāzē var ņemt dalību visi spēlētāji – izņemot to, kuram pieder gājiens. Sākot ar spēlētāju, kuram piederēs nākamais gājiens, katrs spēlētājs pulksteņrādītāja virzienā drīkst būvēt visu, ko vēlas, samaksājot bankā ar attiecīgajām izejmateriālu kārtīm. 

Ievēro: īpašās būvniecības fāzes laikā izspēlēt attīstības kārtis nav atļauts! (Tas attiecas uz visiem spēlētājiem.) 

Nav atļauta arī nekāda veida tirgošanās, ieskaitot aizjūru tirdzniecību. Spēlētāji drīkst izmantot tikai tos izejmateriālus, kas tobrīd ir viņu rīcībā. Tāpēc iepriekšējā spēlētāja gājiena laikā ir ieteicams tirgoties pēc iespējas vairāk un izdevīgāk, lai īpašās būvniecības fāzes laikā varētu aktīvi būvēt. Īpašajā būvniecības fāzē visi spēlētāji, izņemot spēlētāju, kam pieder gājiens, drīkst būvēt ceļus, ciematus, pilsētas vai iegādāties attīstības kārtis. Šī fāze ļaus spēlētājam ietekmēt spēles gaitu, pat ja nav viņa gājiens! Tā kā īpašā būvniecības fāze noris katrā gājienā, spēlētāji var ietekmēt viens otra būvniecības plānus, kā arī nodrošināties pret laupīšanu, kad uzkrīt 7. 

5.4. Spēles uzvarētāja noteikšana

Spēle beidzas, kad viens spēlētājs sasniedzis 10 punktus (tas arī tiek paziņots par 1. vietas ieguvēju). Pārējos vietu ieguvējos nosaka pēc tajā momentā sasniegto punktu skaitu. Ja dalībniekiem ir vienāds punktu skaits, spēli turpina līdz pirmajam punktam.

Spēles galvenais tiesnesis ir ..................................
Par organizatoriskajiem jautājumiem un par neskaidrībām sazināties ar pasākuma galveno organizatoru Aleksandru Kalamašņikovu (sasha199@mail.ru, 26125124)
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Regulation
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Tournaments general frameworks

Goals and objectives:

The competition is organized to: 

• promote and develop the "Jenga", Zoles, "Katana" and "Alias" games 

• increased mastery of these table games 

• to identify the autumn tournament winners 

The competition venue and time:
The tournament is hosted in Faculty of E-Learning Technologies and Humanities building Kronvalda bulvaris (blvd) 1, 1st floor, on March 26, 2015, at 6:00 p.m.
Management
Common tournament management and organization carry out the FPEE and FCE student self-governments. The direct competition organization is entrusted to a panel of judges from the above-mentioned student self-governments. 

Award ceremony:
Participants who hold the 1st - 3rd place in each of the provisions of the tournament will be awarded with diplomas and valuable prizes. 

Prohibitions: 

During the event, participants are not allowed to smoke and drink alcohol, in the event building.
Applying:
If you want to participate in one of 4 board games tournament you need to fill up application form, which you can find here: https://docs.google.com/forms/d/1ccIfMbonjejbduq6XEM2Xwwtrvk4A6ByJshcJ596zME/viewform
However you can also apply for board games before the tournament starts. Just go to the main judges.


Jengas tournament

1.  ‘’Jenga’’ game’s set up and process

1. Player, who builds the tower, starts first.

2. Using only one hand, remove some of the bricks, which is located below the highest level and place it on top of the highest level at the right angle.

3. Player, who collapse the tower, build tower for next game.

2. Game’s brick remove and put on.

1. In each turn, player can move only one brick.

2. Player can use only one hand, but he can switch it at any time.

3. Allowed to touch and examine several of bricks
4. Game’s brick can put otherwise as previous level and each level need to be three bricks

5. Game’s turn end, when passed 10 sec. from previous time, where brick was put down or next player is started take his brick.

6. Game ends, when someone collapse whole tower.

3. Determine the winner

1. Player, which last one safely put brick before tower collapse is the winner of the game.

2. Victory is granted to that player which is won two of three games.

4. Judging

1. Judging do members BIF Parliament of Students, main judge Jana Strazdiņa. In conflict situations, participants can ask judge to help to solve conflict.
2. Judge decision is final and unchallengeable.

http://www.youtube.com/watch?v=sW0OAMY6CT8

“Zole” tournament

Zole will be played by four players at each table, 32 participants together, who will play 4 rounds. 

· The duration of each round will be 40 minutes with 10 minutes brake.

· If at the end of the row remains unplayed  crowds (pules),then from the owner of the personal effort  each player will get 1 point

„Zole” terms

Compliance classic „Zole” regulations: 

"Pass" the event is written in the effort. If you have not previously unexcavated crowds (either total or personal) and at the table playing 4 players, 2 are written in the effort. The player, who places card not in his turn; not required card, if he has one, receives personal  crowd (puli). If the violation is committed by one of "small" - "large" have the right to opt out of the game. There can be only 1 crowd (pule) got in 1 match. For the incorrect distribution of cards personal crowd (pule) is not written."Big" is the right to play with open cards without personal "Puli" "Big" dropping cards, the result is fixed, what is at the particular moment. Big and small mutual agreement, time-saving tool can match terminated earlier by any satisfactory result. Any cards that are reversed (table or already got points) is not viewed until the party end .Card-sharing can be done by 2 or 4 cards. Small or 'dark' zole are not played. 

 Judging 

Dispute cases, participants have the right to ask a judge to resolve conflicts.

His decision will be final and unchallengeable. 

The main judge is Arnis Kalniņš
Alias tournament  
Setup: 

The game is for 4 players in 2 teams. In Alias you have to say things in “other words”. The idea is to explain words using synonyms, opposites or clues so that your team mates guess as many words from the card as possible before the sand in the sand timer runs out. The team moves forward on the board the same amount as words guessed.
Game Play: 

1. Shuffle the cards turning over the last card in the pack to indicate the need to reshuffle. 

2. Each team chooses a coloured playing piece and places it in the Start space. 

3. Each team chooses a player who explains on the first round. This player then takes a suitable amount of cards from the pack (15-20). The cards each have eight words on them. The other teams then choose a number from 1 to 8, for example 4. The sand timer is turned over and the player starts to explain the word number 4.When the team guesses the correct answer he puts the card on the table and starts explaining the word number 4 from the next card. 

4. When the sand in the sand timer runs out, the other teams yell “stop”. If the player is still explaining, the guessing becomes ‘open’ to all teams. The fastest correct answer wins and allows that team to move one space forward on the board.

 5. The amount of cards on the table show how many spaces the team can move forward on the board.
6. The turn goes to the next team. Used cards are returned to the bottom of the pack. The unused cards are given to the explaining player in the team, and he also takes some new cards from the pack, so that he has 15-20 cards in his hand. The spaces on the game board have numbers 1-8, and the number for the explained words is now determined by where the team’s playing piece is on the game board. The team members take turns at explaining the words.
7. The team that is the first to reach ‘Finish’ space is the winner. 
Note! The words are not in any particular order. There are verbs, adjectives, nouns, people, locations and colours. It all depends on luck, whether you get easy or hard words.
Only exact words are accepted The guessed word has to be exactly correct. For example, if the word is “Running”, “Run” is not an acceptable answer.
Mistakes and skipping:
If the explaining player makes a mistake, for example says a part of the word in the card, the word will not be accepted and the team has to move one space backwards. The other teams must therefore listen closely when the team in turn is explaining. If the word seems too difficult, you can skip it, but remember that then you also have to move one space backwards. However, this is sometimes a good idea since it may save a lot of time, during which you can explain new words.

Main judge ……………………
http://www.youtube.com/watch?v=dicgjskLVJc

“Catan” tournament
The Settlers of Catan game rules available here: http://failiem.lv/g/gbszpqa#aa/settlers_5-6_rv_rules_100107.pdf
Main judge ………………………..
If you have any questions about the event or something else, feel free to contact the main event organizer Alexandr Kalamashnikov (sasha199@mail.ru, 26125124)

