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Kaimini un ienaidnieki

Saja reljefa spélé pusaudziem un jauniesiem meérkis ir
caur ienaidnieku rindam nogadat kodétus zinojumus
[ldz savai bazei un atsifrét tos.

Materials

» 1 plastmasas pudele vai lidziga pudele katram spélétajam

Pastaviga folijas pildspalva ar kodu krasam (1 komplekts katrai grupai)
Barjerlente

1 aploksne katrai grupai, kura katra ir 2 kodi un tabula

papirs un pildspalvas katrai grupai dekodésanai

Spélétaju markéjums (lentites)

Kodu krasas atbilst grupu krasam

Alkohols, lai nonemtu zinojumus uz pudelém

Markéjums bazém

Alternativa:

Plastmasas pudelu vieta papira lapinas (letak!). Grupam, kuras ir 50 vai vairak
cilveku, més iesakam spélét spéli ar papira lapinam. Zininas jau ir jaizdruka un
jaizgriez atbilstosi izméram, lai tas nebutu jaraksta uz vietas. AtSifrétos zinojumus
kads no darbiniekiem var atnest atpakal uz izsniegSanas staciju un izmantot
vélreiz.

SagatavosSana
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= atrast piemérotu rotalu vietu (piemérota ir lidzena mezaina teritorija ar nelielu
apaugumu)

» |lzdomajiet zinojumus, ko atSifrét. Zina sastav no jegpilna teikuma, kura ir 4
vardi un ne vairak ka 7 burti katra varda. Zinu Sifré, parvérsot burtus divciparu
skaitlos. (skatit tabulu). Zinojums vienmér sastav no skaitlu sekvencém, kas
rakstitas divas dazadas krasas. Katrai krasai ir pieskirts kods. Lai pareizi
atsifretu zinojumu, grupam ir janoskaidro, kura krasa pieder kuram kodam.

» Katrai grupai ir kopigs kods ar katru no abiem ienaidniekiem.

» Noskaidrojiet kodu: Kods +11 nozime, ka, pieméram, burts A, kas ir tabula
A=01, ir nobidits par 11 burtiem. a A=12! Tatad vards "labs" ar So kodu ir 18-
32-31.

= Zinojumus var atkartot.

» Uz katras pudeles uzraksti zinu, lai spélétaji varétu uzreiz sakt.

» Nododiet grupam piederosos kodétos zinojumus atbildigajiem darbiniekiem

izejas bazes.

Atzimejiet spéles laukumu un bazes

Kodi (piemers)

Speles plans

= Ausgabe - Bases @ = Annahme - Bases

>helten, weil3en Linien sind optische, nicht reelle 1

Istenos$ana
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Grupas tiek veidotas atkariba no dalibnieku skaita (grupu skaits ir vienmérigs!)
Spéles laukums tiek sadalits vairakas dalas atkariba no grupu skaita. Saja
piemeéra ir 4 grupas, t. i., 4 dalas. Katrai grupai pieder divi no mazajiem
laukumiem, bet starp tiem vienmer ir pretinieka lauks. Katra grupa dala savus
divus laukus ar citu grupu. Tapec tas ir "kaimini". Tapéc paréjas divas grupas ir
"ienaidnieki".

Kopuma katra grupa spélé par sevi un censas iegut péc iespéjas vairak
punktu. Ja vélas, tas var veidot alianses ar saviem kaiminiem, lai apmainitos ar
informaciju. Tas var ar1i nolemt to nedarit un spelét izoléti.

Pirms spéles sakuma grupas katra dodas uz savu lauku ar izejas bazi.

Tur tas no atbildiga darbinieka sanem aploksni ar tabulu un 2 kodiem. Katrs
spélétajs sanem ari plastmasas pudeli, uz kuras ir uzrakstits atskirigs grupas
kodets zinojums. (LUdzu, nemiet véra: zinojumiem jasakrit ar grupam dotajiem
kodiem!)

Tagad grupas sanem katram spélétajam krasainu lentiti, lai tas varétu
identificét. Sakuma spélétaji nezina, ka vinu krasa ir ari atbilstosa koda krasa.
Spéles gaita tas atri klus skaidrs un palidzés spéletajiem uzvarét velamos
pretiniekus.

Spéles sakuma spélétaji tagad censas nogadat savu pudeli ar kodétu zinojumu
pa diagonali caur ienaidnieku lauku uz savu pienemsanas bazi.

Ja spélétajam tas izdodas, vins var méginat atSifrét zinu uz savas pudeles
attiecigaja baze, izmantojot kodu un tabulu.

Zina sastav no 4 skaitlu sekvencém, kas uzrakstitas 2 dazadas krasas. Pirmais
uzdevums ir noskaidrot, kuru kodu var izmantot, lai atSifréetu kuru krasu.
Grupam tiek iedots papirs un pildspalvas, ar kuram tas var pierakstit atSifrétos
zinojumus un informaciju, kas tam skiet svariga.

Par katru pareizi atSifréto zinojumu grupa sanem 10 punktus.

Kad zinojums ir atSifréts, tas tiek izdzésts no pudeles, un spélétajs mégina to
aiznest caur ienaidnieka liniju uz izejas bazi. Tur uz pudeles uzraksta jaunu
atsifréjamo zinojumu.

Kopuma darbojas sadi: uz pudeles izejas bazé tiek uzrakstits Sifréts
zinojums. Sanéméja baze zinojums tiek atsifréts un péc tam noslaucits no
pudeles.

JUs varat tikt notriekts pretinieka lauka. Spelétajs drikst nokert citus spélétajus
tikai tad, ja vins pats neko nenes! Ja jus pieskaraties pretiniekam, vinam ir
janodod sava pudele uzbrucéjam. Tagad uzbrucéjs var aiznest savu laupijumu
uz savu pienemsanas bazi un parbaudit, vai kadu no grupas kodiem var
izmantot pretinieka zinojuma atsifréSanai.
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= Ja esat saqgustijis pudeli, varat ari parnest zinojumu uz papira lapinas, lai to
vélak atsifrétu. Zina uz pudeles tiek dzésta, un tagad to var izmantot savam
transportam.

» Kad zinojums ir atSifréts, tas tiek dzésts! Uz pudeles vienmeér ir tikai viens kods.

= Ka grupa iegust nezinamo kodu? To var nevis nozagt, bet iegut, vienojoties ar
"kaiminiem". Citu grupu bazes ir nepieejamas. Sarunas notiek arpus bazes
robezam.

Avota apliecinajums

» Vaka attels: MariES
s Uzskaititie faili: MariES



