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Waznym (cho¢ nie jedynym, o czym pisze Damian Marks) elementem duzej czesci
gier terenowych jest bezposrednia “walka” miedzy harcerzami. Kazda druzyna ma
swoje ulubione zasady eliminacji przeciwnikéw w tej walce, ale czesto szukamy
urozmaicenia naszych gier. Zainspirowany pomystem Rolnika opisanym w grupie
“Aktywny ZHR" (juz dtuzszy czas temu;) ) postanowitem zestawi¢ w tym tekscie
siedem mniej i bardziej znanych sposobdéw, przetestowanych przez rézne
srodowiska.

Staratem sie przy kazdym pomysle opisa¢ jego wady i zalety nie tylko z
perspektywy organizacyjno-technicznej, ale rowniez wychowawczej. Mam nadzieje,
ze pomoze to bardziej Swiadomie dobiera¢ nowe, ale i te juz sprawdzone, sposoby
eliminacji do potrzeb Twojej druzyny.

To jedziemy...

1. Na dotyk

Sposdéb znany od przedszkola z zabawy w berka - odpada ten kto zostat dotkniety
przez przeciwnika. Ciekawym rozwinieciem wyréwnujgcym szanse mtodszych
harcerzy jest wskazanie konkretnego miejsca ktére trzeba dotkna¢ - najlepszym
jakie poznatem jest lewe kolano (chociaz lewonozni majg minimalnie trudniej).

Zalety:

» nie trzeba nic przygotowywac

» nie trzeba ttumaczy¢ zasad

» nie ma obiektywnego miernika, wiec wymaga uczciwosci i prowokuje refleksje na
jej temat

Wady:

» nie ma obiektywnego miernika, wiec jest ryzyko oszustwa

» czasem naprawde nie poczujesz czyjegos dotkniecia

» zderzenie sie dwdch oséb jest nierozstrzygalne (“lewe kolano” pomaga)

» starszym, wyzszym, silniejszym jest tatwiej (“lewe kolano” jest rozwigzaniem)
» nie ma “licznika straconych zy¢”
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2. Zrzucanie czapek

Proste jak maszt flagowy - odpada ten, kto stracit czapke. Eliminuje pewne wady
eliminacji “na dotyk” ale pojawiajg sie inne. Mozna stosowac z rogatywkami, a zimg
Z cieptymi czapkami.

Zalety:

» nie trzeba nic przygotowywac

» nie trzeba dtugo ttumaczy¢

» brak czapki na gtowie jest obiektywnym miernikiem

» daje powdd do chodzenia w rogatywce, a zimg w czapce []

Wady

» starszym i wyzszym jest istotnie tatwiej, a nizsi czesto nie majg szans zrzuci¢
czapki wyzszemu

» pierwszoroczni harcerze moge nie miec¢ jeszcze munduréw i rogatywek

» ciasno przylegajgca rogatywke czy bejsboléwke trudniej zrzuci¢ - brak
sprawiedliwosci

» nie ma “licznika straconych zy¢”

» moze doprowadzi¢ do wrzucenia rogatywki w btoto, zgubienia czyjejs czapki i
odmrozenia uszu []

3. Wyciaganie chust

Chuste mozna przewlec przez pasek spodni, szlufke albo pagon koszuli mundurowej
(cho¢ w ferworze walki da sie urwad guzik albo caty pagon). Przy tym sposobie
odpada ten kto stracit swojg chuste. Zamiast chust mozna uzy¢ dowolnego rodzaju
podtuznych kawatkéw materiatu, papieru czy sznurka (o ktérych ponizej).
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Zalety:

» nie trzeba nic przygotowywac

» nie trzeba dtugo ttumaczy¢

» brak chusty jest obiektywnym miernikiem

Wady:

» pierwszoroczni harcerze moge nie miec jeszcze chust

» mozna uszkodzi¢ mundur, chuste albo spodnie

» nie ma “licznika straconych zy¢”

» mozna pomieszac chusty (niektérzy sg przywigzani do swoich), a czasem nawet
czyjas zgubic

4. Zrywanie opasek

Opaske najczesciej mocujemy na ramieniu. Oczywiscie odpada ten, kto straci
opaske. Mozna jg zrobi¢ z kordonka, muliny (w kontrastowym kolorze), materiatu,
papieru, papierowej tasmy malarskiej, wstazki i pewnie jeszcze wielu innych
materiatéw. Zaleznie od materiatu zmienia sie oczywiscie trudnos$¢ zamocowania i
zerwania. Moim osobistym faworytem, przetestowanym kilkukrotnie w VIII RwDH-y
jest opaska z gumki “do majtek”, przez ktérag przewleka sie 30-centymetrowe
kawatki szerokiej wstazki.

Zalety:

» nie trzeba dtugo ttumaczy¢ zasad

» brak opaski jest obiektywnym miernikiem

» zebrane opaski mogg by¢ “licznikiem zy¢”

» kolory opasek moga oznaczac zespoty, rundy, range gracza itp

Wady:

» trzeba kupi¢ materiaty (cho¢ koszt nie przekroczy raczej 20 gr na osobe) i
przygotowac opaski

» duza czes$¢ materiatdw jest jednorazowa, wiec trzeba je dokupowac i dorabia¢
opaski (dlatego polecam wstazki i sznurki, ktére mozna wykorzysta¢ ponownie)

» jednorazowe materiaty generujg sSmieci (chociaz jesli zrywajgcy dostang za nie
punkty, to sami je chetnie pozbierajg)

» samodzielne mocowanie rodzi niesprawiedliwe pomysty np. wiecej warstw, ktére
trudniej zerwa¢ (mozna tego unikngé¢ np. punktujgc sumaryczng dtugos¢ zerwanej
muliny - kazdy bedzie chciat straci¢ jak najmniej)

» wstgzke i sznurek trudno zamocowac¢ tak, by nie spadaty same, ale daty sie
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zerwac (dlatego polecam mocowanie do opaski z gumki)

5. Fotoradar, czyli odczytywanie numerow

Kazdy uczestnik ma umieszczony w ustalonym miejscu indywidualny znak. Najlepiej
sprawdzajg sie tu ciggi cyfr, bo jest duzo kombinacji i wszystkie sg rownie trudne do
odczytania z odlegtosci. Ja radze uzywac ciaggéw 4-cyfrowych i dtuzszych, chociaz
Wojtek polecat tez wariant z 2-cyfrowymi liczbami dodatkowo réznigcymi sie
kolorem. Liczbe mozna umiesci¢ za paskiem rogatywki (,,na czole”) albo przyklei¢
na plecach. Oczywiscie odczytanie i krzykniecie czyjego$ numeru przez przeciwnika
eliminuje go z gry. Moze dostac wtedy inny numer i do niej wrécic.

Zalety:

» naturalnie zwieksza dystans miedzy graczami, czynigc gre bardziej podchodami
niz walkg

» rozwija spryt i spostrzegawczos¢

» nie trzeba dtugo ttumaczy¢ zasad

» znajomos¢ numeru jest obiektywnym miernikiem

» zapamietane numery mogg by¢ “licznikiem zyc”
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» wymaga uczciwosc¢ i prowokuje refleksje na jej temat

Wady:

» trzeba przygotowac numery i mocowanie (mozna wypisywac na biezgco ale moga
by¢ réznice w czytelnosci)

» wymaga uczciwosci w niezakrywaniu numeru (takze niezdejmowaniu rogatywki);
ewentualna nieuczciwosd jest trudna do udowodnienia

» wymaga uczciwosci lub sedziego do pilnowania by odczytane numery wycofywaty

sie z gry

6. ,,Raczki, raczki, Kloss!”

Ten sposdb inspirowany sceng kultowego serialu ,Stawka wieksza niz zycie”
poznatem dzieki 123 WDH-y im. Zgr. AK ,Chrobry 11”. Chodzi w nim o to, by
wykrzyknag¢ hasto ,,Rgczki, rgczki, [imie]!” szybciej niz zrobi to przeciwnik, ale
jednoczesnie bedgc w odpowiedniej odlegtosci od niego. Wywotany okrzykiem musi
sie zatrzymad, a krzyczgcy sprawdza odlegtos¢ idgc w jego strone maksymalnie np.
10 krokéw. Jesli zdotat dojs¢ i dotknag¢ przeciwnika to go eliminuje. Jesli odlegtos¢
byta za duza to jest remis i zawodnicy rozchodzga sie. Tak samo jesli dwie osoby
wykrzykng réwnoczesnie. Walka toczy sie miedzy tylko dwoma osobami na raz.
Poziom trudnosci zalezy od zasiegu, minimalny sprawdzony to 5 krokéw. Mozna
wprowadzac dodatkowe zasady np. rézne rodzaje broni o réznym zasiegu.

Zalety:

» naturalnie czyni gre bardziej podchodami niz walka, bo gracze staraja sie
zaskoczy¢ przeciwnika

» rozwija spryt

» nie trzeba niczego przygotowywac

» wymaga uczciwosci i prowokuje refleksje na jej temat

Wady:
» wymaga wyttumaczenia i prze¢wiczenia zasad
» wymaga uczciwosci w przestrzeganiu zasad lub sedziego do ich pilnowania
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7. Wojna cyberpunkow

Sposéb przetestowany w 1002 WDH ,,Deby”. Kazdy uczestnik najpierw samodzielnie
taczy i montuje zestaw ztozony z baterii, przewodu, diody LED i opornika. Baterie
umieszcza w tylnej kieszeni spodni, a diode przykleja z tytu gtowy, wiec przewdd sitg
rzeczy wisi swobodnie na plecach. Zeby kogo$ pokona¢ trzeba uszkodzi¢ jego
zestaw na tyle, zeby przestat Swieci¢. Aby wréci¢ do gry, trzeba po prostu naprawic
zestaw, co nie wymaga dodatkowych zasad ani sedziego, a naturalnie wstrzymuje
gracza na pewien czas. Zasady robig duze wrazenie, jesli gra rozgrywana jest po
zmroku lub w ciemnych pomieszczeniach.

Zalety:

» nie trzeba dtugo ttumaczy¢ zasad

» brak swiatfa jest obiektywnym miernikiem

» montowanie i naprawianie sprzetu rozwija manualnie i technicznie
» haprawianie sprzetu naturalnie reguluje czas “odpadania”

» robi wrazenie []

Wady:

» trzeba kupi¢ wczesniej sprzet, ktéry nie wszedzie jest dostepny

» trzeba poswieci¢ czas na nauke tgczenia, potgczenie i montowanie zestawow (ale
to tez wartosciowy element gry)

» nie ma “licznika straconych zy¢”

» dos¢ duzy koszt - w 2021 r. ok 7-8 ztotych na osobe (ale wielokrotnego uzytku)

Powyzsze siedem przyktadéw, mniej lub bardziej oczywistych, to naturalnie tylko
czes$¢ z ogromnego zbioru mozliwosci. Jesli masz swoje sprawdzone pomysty albo
ktérys z przedstawionych zainspirowat Cie do modyfikacji lub stworzenia nowego,
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napisz do nas, a chetnie umiescimy Twdj pomyst w kolejnym artykule na ten temat.

Lech Pastwa

Ztosliwi w polu ,funkcja” wpisujg mu ,wszystkie”. Zatozyt 301 WGZ-6w ,,Straznicy
Starodebu” (2006-2010), potem prowadzit referat, hufiec, choragiew, a w koncu
reaktywowat VIII RwDH-y (2018-2021). Obecnie przewodniczacy Komisji
Instruktorskiej Podkarpackiej Choraggwi Harcerzy i szef Wydziatu Wsparcia
Cyfrowego ZHR. Lubi las i wedréwki, nie lubi chipséw. Pozory myla. Prywatnie jest
zonaty, wielodzietny, a czasami réwniez niesamowity.
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