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Metode de capturare sau de taiere

in multe jocuri de teren se include un fel de metoda
de prindere. Aici veti gasi o scurta prezentare a
metodelor care pot fi folosite.

1. Carduri de clasament

» Fiecare participant primeste o carte pe care este trecuta, de exemplu, o
secventa de numere dela 1l la 9.

» Cu toate acestea, cartile difera intre ele: pe una, secventa incepe cu 1; pe
urmatoarea, lista incepe cu 4 si asa mai departe.

= In centrul cartii se afld un numar evidentiat. Acest numar determina valoarea
cartii.

» Cand doi jucatori se infrunta, cartile lor determina cine il invinge pe cine.

» In exemplul de mai jos, se Intdmpla urmatoarele: jucatorul cu cifra 5
evidentiata il invinge pe jucatorul cu cifra 9 evidentiata. De ce? Pe cartea cu 5-
ul evidentiat, numarul 9 se afla sub 5. Pe cartea cu 9-ul evidentiat, 5-ul se afla
deasupra lui 9. Prin urmare, 5-ul are o valoare mai mare si il invinge pe 9.

= In general, regula este urmatoarea: un jucator ii invinge pe toti jucatorii al caror
numar este mai mic decat numarul sau marcat. El pierde in fata oricui al carui
numar este mai mare decat al sau.

= Urmand acelasi principiu, se pot folosi si nume sau termeni similari.

Exemplu de inregistrare a unei lovituri folosind o
fisa de scor


https://youngstarswiki.org/ro/wiki/art/metode-de-capturare-sau-de-taiere
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2. Panglici ale vietii

» Fiecare participant primeste o panglica a vietii (o fasie de hartie creponata, de
tesatura sau dintr-un material similar).

» Daca este important sa se poata face distinctia intre diferitele grupuri, se
folosesc panglici de culori diferite.

= Jucatorii isi fixeaza panglica vietii in locul indicat de conducatorul jocului (de
exemplu, o introduc in buzunarul din spate al pantalonilor, o infasoara in jurul
incheieturii mainii sau o prind de brat). Panglicile trebuie sa fie clar vizibile si
usor de scos sau de rupt.

= Jucatorii incearca acum sa se elimine reciproc smulgand panglica adversarului.

= Daca un jucator isi pierde panglica sau i se ia, trebuie sa ia una noua de la baza
sa.


https://youngstarswiki.org/sites/default/files/local_import/Rangkaertchen_Nummern.pdf
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= Aceasta Inseamna ca veti avea nevoie si de membri ai personalului care sa se
asigure ca la fiecare baza sunt disponibile suficiente panglici de culorile
corespunzatoare.

3. Numere

Fiecare participant primeste un numar clar lizibil, pe care il prinde pe spate cu

ace de siguranta.

= Jucatorii pot fi eliminati prin strigarea cu voce tare a numarului lor.

= Fiecare jucator poate incerca sa-si ascunda numarul folosind copaci sau obiecte
similare, sau cu ajutorul altor jucatori, astfel incat niciun adversar sa nu-l poata
citi. Totusi, nu au voie sa-l acopere cu bratele!

= Pentru a spori gradul de dificultate, fiecarui jucator i se pot da doua exemplare
ale numarului sau. Unul se ataseaza pe spate, iar celalalt pe piept.

= Daca se joaca in grupuri, numerele pot fi pur si simplu tiparite sau scrise pe
hartie de culori diferite.

= Daca numerele vor fi folosite frecvent pentru jocuri, merita sa le laminati si sa

le atasati snururi, astfel incat sa fie gata de a fi fixate pe corp (vezi imaginea).

Succesiuni de numere

Tricouri numerotate
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4. Capcana cu faina

= O modalitate foarte amuzanta de a atinge pe cineva: umple o pereche de
ciorapi transparenti cu putina faina.

= Greutatea face ca acestia sa fie usor de aruncat, iar faina lasa o pata pe
coechipierul lovit, astfel incat se poate vedea usor daca a fost sau nu atins.

= In functie de joc, celor care prind li se poate permite s& arunce cu prastia sau
poate fi necesar sa o tina in mana.

Referinte

= Imagine de coperta: MariES
= Fisiere si imagini enumerate: MariES



