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WYSLANE PRZEZ ON
MariES 24.01.2013 Keine Stimmen

Sasiedzi i wrogowie

W tej grze terenowej dla nastolatkéw i mtodziezy celem jest
przeniesienie zakodowanych wiadomosci przez szeregi wroga do
wtasnej bazy i odszyfrowanie ich.

Materiat

= 1 plastikowa butelka lub podobny przedmiot na gracza

= Trwaty dtugopis foliowy w kolorach kodu (1 zestaw na grupe)
= Tasma barierowa

= 1 koperta na grupe, kazda zawierajgca 2 kody i tabele

= papier i dtugopisy na grupe do dekodowania

= Oznaczenie graczy (wstazki)

= Kolory kodéw odpowiadajg kolorom grup

= Alkohol do usuwania wiadomosci na butelkach

= Oznaczenie dla baz

Alternatywa:

Papierowe karteczki zamiast plastikowych butelek (tahsze!). W przypadku grup liczacych 50 lub wiecej
0s6b zalecamy gre na papierze. Wiadomosci powinny by¢ juz wydrukowane i przyciete do
odpowiedniego rozmiaru, aby nie trzeba byto ich zapisywad na miejscu. Rozszyfrowane wiadomosci
mogg zostad przyniesione z powrotem do punktu wydawania przez cztonka personelu i uzyte
ponownie.

Przygotowanie

= znajdz odpowiednie miejsce do zabawy (odpowiedni bedzie ptaski, zalesiony obszar z niewielka
iloScig zarosli)

= Wymysl wiadomosci do rozszyfrowania. Wiadomos¢ sktada sie z sensownego zdania zawierajagcego
4 stowa i maksymalnie 7 liter w kazdym stowie. Wiadomos¢ jest szyfrowana poprzez
przeksztatcenie liter w dwucyfrowe liczby. (patrz tabela). Wiadomos$¢ zawsze sktada sie z sekwencji
liczb zapisanych w dwéch réznych kolorach. Kazdemu kolorowi przypisany jest kod. Grupy muszg
dowiedzie¢ sie, ktéry kolor nalezy do ktérego kodu, aby poprawnie odszyfrowac wiadomosc.
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Kazda grupa ma wspélny kod z kazdym z dwdéch wrogdéw.

Rozszyfruj kod: Kod +11 oznacza na przyktad, ze litera A, ktéra znajduje sie w tabeli A=01, jest
przesunieta o 11 liter. a A=12! Stowo "dobry" z tym kodem ma zatem postac¢ 18-32-31.
Wiadomosci mozna powtarzad.

Napisz wiadomos$¢ na kazdej butelce, aby gracze mogli od razu zacza¢.

Przekaz zakodowane wiadomosci nalezace do grup odpowiedzialnym pracownikom w bazach
wyjsciowych.

Oznacz pole gry i bazy

Kody (przyktad)

Plan gry

= Ausgabe - Bases @ = Annahme - Bases

shelten, weif3en Linien sind optische, nicht reelle 1

Wdrozenie

Grupy sa tworzone w zaleznosci od liczby uczestnikéw (parzysta liczba grup!)

Pole gry jest podzielone na kilka czesci w zaleznosci od liczby grup. W tym przyktadzie sg 4 grupy,
czyli 4 czesci. Kazda grupa posiada dwa mate pola, ale miedzy nimi zawsze znajduje sie pole
przeciwnika. Kazda grupa dzieli swoje dwa pola z inng grupg. Sa wiec "sasiadami". Pozostate dwie
grupy sg zatem "wrogami".

Ogdlnie rzecz biorac, kazda grupa gra dla siebie i stara sie zdoby¢ jak najwiecej punktéw. W
razie potrzeby moga zawierac sojusze ze swoimi sgsiadami w celu wymiany informacji. Moga tez
tego nie robi¢ i gra¢ w izolacji.

Przed rozpoczeciem gry kazda grupa udaje sie na swoje pole z baza wyjsciowa.

Tam otrzymujg koperte zawierajaca tabele i 2 kody od odpowiedzialnego pracownika. Kazdy gracz
otrzymuje réwniez plastikowa butelke z inng zakodowang wiadomoscia od grupy. (Uwaga:
wiadomosci muszg by¢ zgodne z kodami przekazanymi grupom!)

Grupy otrzymuja teraz kolorowe wstazki dla kazdego gracza w celu ich identyfikacji. Na poczatku
gracze nie wiedzg, ze ich kolor odpowiada réwniez kolorowi kodu. W miare postepéw w grze szybko
stanie sie to oczywiste i pomoze graczom pokonac¢ pozadanych przeciwnikdéw.

Na poczatku gry gracze starajg sie teraz przenies¢ swojg butelke z zakodowang wiadomoscia po
przekatnej przez pole wroga do swojej bazy akceptacji.

Jesli graczowi sie to uda, moze sprébowac odszyfrowa¢ wiadomos¢ na swojej butelce w danej bazie,
korzystajac z kodu i tabeli.
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= Wiadomos$¢ sktada sie z 4 sekwencji liczb zapisanych w 2 réznych kolorach. Pierwszym zadaniem
jest ustalenie, ktéry kod moze by¢ uzyty do rozszyfrowania ktérego koloru.

= Grupy otrzymujg papier i dtugopisy, za pomocga ktédrych moga zapisywac rozszyfrowane wiadomosci

i informacje, ktére wydaja im sie wazne.

Grupa otrzymuje 10 punktéw za kazda poprawnie rozszyfrowang wiadomos¢.

Po rozszyfrowaniu wiadomosci jest ona usuwana z butelki, a gracz prébuje przenies¢ jg przez linie

wroga do bazy wyjsciowej. Tam na butelce zapisywana jest nowa wiadomos¢ do rozszyfrowania.

Ogoélnie obowiazuje nastepujaca zasada: zaszyfrowana wiadomos¢ jest zapisywana na butelce

w bazie wyjsciowej. W bazie odbiorczej wiadomos¢ jest odszyfrowywana, a nastepnie Scierana z

butelki.

Gracz moze zostac strgcony z pola przeciwnika. Gracz moze tapac innych graczy tylko wtedy, gdy

sam niczego nie niesie! Jesli dotkniesz przeciwnika, musi on odda¢ swojg butelke atakujagcemu.

Atakujacy moze teraz zabra¢ swoéj tup do wtasnej bazy akceptacji i sprawdzi¢, czy jeden z kodéw

grupowych moze zosta¢ uzyty do odszyfrowania wiadomosci przeciwnika.

= Jedli przejates butelke, mozesz réwniez przenies¢ wiadomosc na kartke papieru, aby pdzniej jg
odkodowad. Wiadomos¢ na butelce zostaje usunieta i moze byd¢ teraz wykorzystana do wtasnego
transportu.

= Po rozszyfrowaniu wiadomos¢ jest usuwana! Butelka zawiera tylko jeden kod.

= W jaki sposéb grupa moze zdoby¢ nieznany kod? Nie mozna go ukrasé, ale uzyskuje sie go poprzez
negocjacje z "sasiadami". Bazy innych grup sg niedostepne. Negocjacje odbywaja sie poza
granicami bazy.

Dowad zrodtia

= Obrazek na oktadce: MariES
= Wymienione pliki: MariES

Weitere Informationen

Kategorie Wiek Pobieranie plikéw
Gry i zajecia 13-16 lat Plik do pobrania dostepny
Tagi od 16 lat KI Generierter Inhalt
Gra leland Liczba uczestnikéw Zawartosc
Strategia 20-30 Kategorie
KogunpaHe 30-100 Tagi
Gra Tima _ Biblia Wiek o
Komunikacja Brakuje tej informacii. Ll.cz.ba uczestnikow
Biblia
Vil Materiat
Duzo pracy
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