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Nakts spele - Noa un vina skirsts

Nakts spéle briva daba vismaz 12 (ideala varianta 20)
8-12 gadus veciem berniem, kura dalibniekiem ir
uzmanigi jaklausas, lai visus dzivniekus ievestu Skirsta
un nelautu sev novérst uzmanibu.

»

« NACHTSPIEL

PDF faila ir vél skaidraka so noteikumu versija.

Visparigi

Spélétaju skaits: Apréekinats 20 dalibniekiem (iespéjams spélét ar 12
dalibniekiem)

Vecums: 8-12 vai 12-18 gadi

Forma: Vakara spéle

Attistibas psihologiskais mérkis: Stiprinat kopienu

Izglitojosa vértiba: Sadarbiba, uztvere

Speles merkis

Spéles mérkis ir jusu komandai savakt divas no katras no 5 dzivnieku sugam
Arku péec tam, kad dzivnieki ir pievilinati ar partiku
ar partiku. Ipasi svarigi ir ieklausities skanas un stratégiski manevrét

Svariga ir riciba.


https://www.youngstarswiki.org/lv/wiki/art/nakts-spele-noa-un-vina-skirsts
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Sagatavosanas (visparigi)

Noteikt komandam arkus (bazes), parliecinoties, ka iegutos dzivniekus nevar
aizpust, pieméram, ar caurspidigu maisu

Noteikt spéles laukumu (aptuveni futbola laukuma lieluma)

lzziméjiet droSibas zonu un pirmas palidzibas punktu spéles laukuma centra un
nodrosSiniet to ar mediki + spéles vaditaju

Sadaliet dalibniekus Cetras komandas, 4 komandas pa piecam, ja ir 20 bérni

Sagatavosana (materiali)

Mazas dzivnieku figurinas/originali dzivnieki/papira lapinas ar dazadu dzivnieku
attéliem: 16 no katras no 5 dzivnieku sugam (80 gab.), pieméram, aita, cuka,
valis, pavs, pile, pile

5 dzivnieku skanas (pieméram, pievienotie skanu faili)

5 bezvadu skalruni (muzikas kastes) un 5 viedtalruni

kuros var atskanot dzivnieku skanas

un izvietot Sos skalrunus rotalu zona
5x16 dzivnieku bariba, pieméram, aboli (-> aitas), burkani (-> cukas), zales
saiski

(ka alges -> valis), virves gabali (ka CUskas -> pavs), savvalas kiploku saisKki

(garsaugi -> pile)

44 spidosSas nujinas + rezerves (5 krasas, 11 katra krasa)
4 (auduma) maisini (dzivniekiem / partikai)

Sagatavojiet pirmas palidzibas aptiecinu

Barjerlente, lai iezimeéetu spélu zonu

4 caurspidigas pléves vai kastes ka arkas (droSibas zona)

Cilveki, kas nespele

Spéles vaditajs
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= 5 vaditaji, kuri katrs slépjas pie skalruna (katrs ar viedtalruni) un kuriem lidzi ir
4 no katras dzivnieku sugas, iznemot vienu (paskaidrojums seko). (Lideri katrs
pardod 4 dzivnieku sugas un partiku tam dzivnieku sugam, kuras vini
nepardod)

= 1 [ideris, kurs apmeklé spélu laukuma esoSos postenus un atnes atpakal
attiecigajiem lideriem pardoto partiku un dzivnieku parpalikumus no slepniem.

Stasts

= Noa vélas parbaudit, cik prasmigi vina gimene prot rikoties ar dzivniekiem.
Tapéc vins nosuta sievu un tris delus ar komandam, lai tie pievilinatu
dzivniekus uz skirstu. Katrai komandai ir savs pulcésanas punkts un savs mazs
Skirsts dzivniekiem.

» Alternativs stasts: Péteris suta 4 savus lidzstradniekus atvest dazus dzivniekus,
kurus kristieSiem tagad (saskana ar vina viziju uz jumta) ir atlauts ést (un
citus), katru uz savu kati.

= Alternativs stasts: Cirka direktoram ir vajadzigi dzivnieki izradei, un bérniem tie
ir janogada.

Noteikumi

= Lapas ir aizliegtas!

» Ir 4 komandas. Katram komandas dalibniekam uz abiem plaukstas locitavam
tiek uzlikta komandas krasas spidosa nujina, lai komandas varétu atskirt.

= Komandam ir jacensas savas Skirnés ienest 2 no katras dzivnieku sugas.
Dzivniekus var piesaistit tikai ar piemérotu baribu.

= Spéles vaditajs, kurs stav centra pie drosibas zonas, ir atbildigs par to, lai
komandas varétu nogadat savaktos dzivniekus Skirsta tikai tad, ja taja ir visa
komanda.

Speles laukums:

Dzivnieku dzivotnes:
Uz spéeles laukuma ir 5 vietas, kuras var atrast mekléjamos dzivniekus. Blakus
dzivnieku skanam atrodas vaditajs, no kura var vakt partiku un piesaistit
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dzivniekus. Dzivnieki pastavigi maina savas dzivesvietas, tapéc dazreiz vienu
dzivnieku var dzirdét viena vieta, bet péc tam cita.

Drosibas zona:
Apkart stendiem (kas atrodas spéles laukuma centra) ir zona, kura nesejiem
nedrikst uzbrukt.

Partika:

No katra lidera var savakt tikai noteikta veida dzivnieka baribu.

Vaditaji ir paslépusies zona ap savu lozu. Tas nozimé, ka lideri var atrast,
ieklausoties dzivnieku troksnos. (Piezime: no skalruniem ne vienmér skan viena
un ta pati dzivnieku skana, ta regulari mainas)

Svarigi: katra komanda vienlaikus drikst nest tikai 1 partikas produktu.

Svarigi: visa partika vienmer jaglaba maisa.

Dzivnieki:

= Dzivniekus var sanemt no vaditajiem. Komandai jaskrien pie cita lidera ar
atbilstoSu partiku. Dzivnieku, kuru var sadzirdét, var pievilinat ar atbilstoso
partiku. Preti édiens tiek nodots vaditajam. Preti komanda no lidera sanem
attiecigo dzivnieku. Ja, pieméram, no lidera kastes var dzirdet cuku, var
apmainit cukas baribu (burkanus) pret cuku. Ja péc kada laika dzivnieka skana
mainas, var apmainit to dzivnieku, kurs tagad ir dzirdams (un nevienu citu).

= Ja komanda atrod lideri un mainas dzivnieks, kas ir dzirdams apmainas laika,
apmainu joprojam var pabeigt.

= Svarigi: visi dzivnieki vienmeér ir jaglaba maisa (iznemot tos dzivniekus, kas
atnesti uz Skirstu un tur nostiprinati).

= Svarigi: vienlaicigi var nest vairakus dzivniekus.

Lomas komanda:

1. Loma: Parnesatajs

Katra komanda ir parvadatajs, kurS nes maisu. Tas, kurs ir neséjs, var mainities,
tacu maisu drikst tikai nodot, bet nekad mest/izmest.

2. Loma: malumednieks (pec izveles, skat. "Variants")
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Katra komanda viens spélétajs tiek iecelts (vienu reizi spéles sakuma) par
malumednieku. Vins tiek apziméts ar citu spidoso ndjinu. Vins var nokert
(pieskarties) citu komandu neséjus un péc tam meéginat nozagt kaut ko no
maisina.

= Spéle tiek spéeléta ar akmens-naftas skéres. Ja malumednieks uzvar, vins var
izveleties vienu no dzivniekiem vai partiku (ja malumednieka komandai tas vel
nav), ko atdot savas komandas nesé&jam.

» Kameér komanda spélé akmens-nazus-papira skéres ar citu komandu, tai
nedrikst uzbrukt citi malumednieki.

» Péc akmens-zirneklu-papira-zokla spéles komandai nedrikst uzbrukt 3 sekundes
(komanda, kas vélas uzbrukt, lenam skaita no 3, otra komanda pa to laiku var
aizbegt).

= Kameér komanda darbojas kopa ar lideri, tai nedrikst uzbrukt, bet tai var uzbrukt
atkal, tiklidz ta atstaj komandu.

» Krapnieks nekad nedrikst bat nesé;js.

Uzvediba komanda un saskarsme ar citam
komandam:

= Komandam vienmér jaskrien grupa, lai atnestu baribu dzivniekiem, atvestu
dzivniekus, uzbruktu citam komandam, atvestu dzivniekus atpakal uz skirstu
utt.

= Ja divas komandas uzbruk viena otrai un skérsotaji vienlaikus pieskaras
nesé&jiem, tas paraléli izspélé akmens - papira Skéres, un uzvarétajs var
izvéléties kaut ko no pretinieka maisa, kads tas bija piepildits bridi, kad vini
tam pieskaras (t. i., vini nedrikst nozagt to, ko tikko panéma). Pretéja gadijuma
drikst spélét tas, kurs pirmais nokéra neséju, un vins un vina komanda uz laiku
ir drosiba.

= Aril tiem, kas nav malumednieki, ir atlauts nelaut citiem malumedniekiem
nok|ut pie nesgja.

Uzvara un punktu skaitisana:

» Uzvar komanda, kas pirma sava skirsta ieved 2 no katras dzivnieku sugas.
= Ja komandai ir vairak neka 2 dzivnieki no katras sugas, komanda neuzvar
(galigaja vértéjuma ieskaita ne vairak ka 2 katras sugas dzivniekus).



YoungstarsWihi.org

Variants(-i)
Grupa, kura ir berni lidz 12 gadu vecumam, var izlaist malumednieka lomu. Tas
padara spéli mierigaku.

Spéeli var paléninat, izvéloties attalumus.

Speles beigas

Spéle beidzas péc noteikta laika (1 h /1,5 h),

vai péc tam, kad pirma komanda ir savakusi 2 no katras dzivnieku sugas.



