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Metody potowu lub odtowu

W wielu grach terenowych wykorzystuje sie rézne
metody fapania. Ponizej znajdziecie krétki przeglad
metod, ktére mozna zastosowac.

1. Karty rankingowe

» Kazdy uczestnik otrzymuje karte zawierajgca, na przyktad, cigg liczb od 1 do 9.

= Karty roznig sie jednak miedzy soba: na jednej sekwencja zaczyna sie od 1, na
kolejnej lista zaczyna sie od 4 i tak dalej.

= Na Srodku karty znajduje sie wyrdzniona liczba. Liczba ta okresla wartos¢ karty.

= Gdy dwdch graczy zmierzy sie ze sobg, to ich karty decydujg o tym, kto
wygrywa.

= W ponizszym przyktadzie dzieje sie nastepujgco: gracz z zaznaczong cyfrg 5
pokonuje gracza z zaznaczong cyfrg 9. Dlaczego? Na karcie z zaznaczong cyfrg
5 liczba 9 znajduje sie ponizej cyfry 5. Na karcie z zaznaczong cyfrg 9 cyfra 5
znajduje sie powyzej cyfry 9. Dlatego cyfra 5 ma wyzszg wartos¢ i pokonuje
cyfre 9.

» Ogdlna zasada brzmi: gracz pokonuje wszystkich graczy, ktérych liczba jest
nizsza od jego wtasnej zaznaczonej liczby. Przegrywa natomiast z kazdym,
ktérego liczba jest wyzsza od jego wtasne;j.

= Zgodnie z tg samg zasadg mozna rowniez uzywac imion lub podobnych
termindéw.

Przyktad wykonania uderzenia z wykorzystaniem
karty wynikow


https://youngstarswiki.org/pl/wiki/art/metody-polowu-lub-odlowu
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Karty rankingowe do pobrania
Rangkaertchen_Liczby

Szablon karty rankingowej

Szablon karty rankingowej

2. Wstazki zycia

» Kazdy uczestnik otrzymuje wstazke zycia (pasek z papieru krepowanego,
tkaniny lub podobnego materiatu).

= Jesli konieczne jest rozréznienie poszczegdlnych grup, stosuje sie wstazki w
roznych kolorach.

= Gracze przypinajg swojg wstazke zycia w miejscu wskazanym przez
prowadzacego gre (np. wktadaja jg do tylnej kieszeni spodni, owijajg wokot
nadgarstka lub przypinajg do ramienia). Wstgzki muszg by¢ dobrze widoczne
i tatwe do wyciagniecia lub oderwania.

= Gracze prébuja teraz wyeliminowac sie nawzajem, wyrywajac przeciwnikowi
wstgzke.

= Jesli gracz straci swojg wstazke lub zostanie mu ona odebrana, musi zdoby¢
nowa w swojej bazie.


https://youngstarswiki.org/sites/default/files/local_import/Rangkaertchen_Nummern.pdf
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= Oznacza to, ze potrzebni beda réwniez cztonkowie personelu, ktérzy zadbajg o
to, aby w kazdej bazie dostepna byta wystarczajgca liczba wstazek w
odpowiednich kolorach.

3. Numery

» Kazdy uczestnik otrzymuje wyraznie czytelny numer, ktéry przypina sobie do
plecéw za pomocg agrafek.

= Gracze mogg zosta¢ wyeliminowani poprzez gtosne wywotanie ich numeru.

» Kazdy gracz moze prébowac ukry¢ swéj numer za drzewami lub podobnymi
obiektami albo z pomocg innych graczy, tak aby zaden przeciwnik nie mégt go
odczytac. Nie wolno jednak zakrywac go rekami!

= Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci, kazdy gracz moze otrzymac dwie kopie
swojego numeru. Jedng przypinamy na plecach, a drugg na klatce piersiowej.

= W przypadku gry w grupach numery mozna po prostu wydrukowac lub napisac
na papierze w réznych kolorach.

= Jesli numery bedg czesto wykorzystywane do gier, warto je zalaminowac i
przymocowac do nich sznurki, aby mozna je byto tatwo przypig¢ do ciata (patrz
zdjecie).

Ciagi liczbowe

Koszulki z numerami




YoungstarsWihi.org

4. Putapka z maka

= Bardzo zabawny sposdb na wyeliminowanie przeciwnika: napetnij pare cienkich
rajstop odrobing maki.

= Ciezar utatwia rzucanie, a na trafionym koledze z druzyny pozostaje plama z
maki, dzieki czemu tatwo sprawdzié, czy rzeczywiscie zostat trafiony, czy nie.

= W zaleznosci od zasad gry osoby wyznaczajgce mogg rzucac¢ za pomocg procy
lub muszg trzymac rajstopy w dtoni.
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