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Chcemy co miesigc dostarczy¢ Wam gars¢ rozwigzan, ktére mozecie wprost
przetozy¢ do Waszych plandéw oraz wykorzysta¢ na zbiérkach. Skoro zrobito sie
cieplej, a ciepto oznacza wiecej mozliwosci na zewnatrz, przygotowaliSmy dla Was
pomysty na krétkie formy, ktére pozwolg Waszej gromadzie wybiegac sie, wciggnac
w Waszg zbidrke i nacieszy¢ sie swiezym powietrzem. Poznaj pie¢ pomystéw na
zuchowe zabawy, ktére mozesz zaadaptowac do swoich potrzeb w maju!

Utracit pamiec!
Dobre do: wprowadzenia nowej postaci fabularnej

Prowadzgcy moéwi wszystkim, ze pewna nieznana osoba utracita pamied. Pokazuje
kilka przedmiotéw, ktére do niej naleza. Zuchy w szdstkach probujg zgadna¢ kim
byta ta osoba i podac o niej jak najwiecej informac;ji.

Czas: 5 - 10 minut (w zaleznosci od trudnosci narzuconej przez Zuchmistrza i
bystrosci zuchow)

Potrzebne rzeczy: elementy zwigzane z jakim$ zawodem (kolejarz, piekarz, kucharz,
fryzjer itd.) lub umiejetnosciami (tucznika, wspinacza gdrskiego, legendarnego
mistrza karate itd.) - w zaleznosci od Waszego cyklu.

Pojedynki
Dobre do: przygotowah do mis;ji, turniejéw

Oto papier kamieh nozyce w wersji dla prawdziwych mezczyzn (i wojowniczych
kobiet)! Catos¢ utrzymana jest w klimacie pojedynkéw rewolwerowych. W tej wers;ji
istniejg takie gesty: skrzyzowanie ragk na klatce - czyli obrona, wycelowanie w kogos
jak z pistoletu - czyli strzat, wskazanie oboma kciukami za siebie - natadowanie
magazynka. Gra jest szybka, a to, co jg przyspiesza, to rytmiczne uderzanie w
kolana pomiedzy gestami - dzieki temu pojedynkujacy sie zgrywajg i rownoczesnie
sg w stanie pokazac¢ wybrany gest. Przebieg pojedynkdw wyglada tak: dwa zuchy
wyzywajg sie na pojedynek, stajg naprzeciwko siebie, dwa razy klepig sie w swoje
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kolana (réwnoczesnie, w tym samym rytmie), obaj prawdopodobnie tadujg na start
magazynek - wskazujg wiec kciukami za siebie, dwa razy klepig sie w swoje kolana
na zakonczenie ruchu, prawdopodobnie jeden chce strzeli¢ - wycigga wiec dtonie w
gescie pistoletu przed siebie - a drugi, przewidujgcy zuch sie broni sktadajgc rece
na swojej klatce. Ponownie klepig sie w kolana i wybierajg odpowiedni gest. Gdy oba
zuchy postanawiajg strzelic w tym samym momencie, zaktadamy, ze nie trafili.
Realnie jeden zuch moze wygrac¢ z drugim tylko wtedy, gdy strzat padnie, gdy
przeciwnik taduje magazynek.

Czas: 5 - 15 minut (w zaleznosci od liczby uczestnikdéw)
Potrzebne rzeczy: rece i kolana

Do celu

Dobre do: przygotowah do misji, wyzwania od postaci fabularnej

Plansza wyglada nastepujgco: zaznaczamy linie startu, a kilkanascie krokédw od niej
rysujemy cos$ na ksztatt tarczy do rzutek (dart), sktadajgcej sie z trzech koét.
Zadaniem zuchdéw, podobnie jak przy grze w rzutki, bedzie trafienie do
najmniejszego koétka. Przeszkodg jednak beda zawigzane oczy. Gdy zuch uzna, ze
juz jest w odpowiednim miejscu krzyczy: ,meta” i odkrywa oczy. Jesli stoi poza
najwiekszym kotem, otrzymuje 0 punktéw, w najwiekszym kole: 1 punkt, w Srednim:
3 punkty, a w najmniejszym kole otrzymuje 5 punktéw. Jesli stoi jedng noga w
najwiekszym kole, a drugg w srednim, otrzymuje 2 punkty i odpowiednio za stanie
jedna nogg w srednim, a drugg w najmniejszym, otrzymuje 4 punkty. Nic nie stoi na
przeszkodzie, by narysowac¢ kilka ,tarcz” i da¢ szdéstkom mozliwos¢
wspodtzawodnictwa!
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Czas: okoto 10 minut (w zaleznosci od liczby uczestnikéw)
Potrzebne rzeczy: co$ do zastoniecia oczu oraz kreda do rysowania na betonie (lub
patyk do zaznaczenia kregéow w ziemi)

Przeczytaj tez: zabawy zuchowe na czerwiec

Cztery kierunki swiata

Dobre do: przejscia z jednej lokacji fabularnej do drugiej, wyzwania od postaci
fabularnej

Do tej zabawy mozna podejs¢ na dwa sposoby, rozni sie tylko jednym czynnikiem:
podziatem gromady na tapigcych (po 1-3 zuchy w 2-4 zespotach) i tapanych (cata
reszta, ktérej powinno by¢ wiecej) oraz wolng amerykanka - wszyscy tapia i wszyscy
sg tapani. Pozostate zasady sg takie same: szostki majg za zadanie zebrac¢ cztery
kierunki swiata w swoim kompasie (narysowanym na betonie kétku). W tym celu
muszg ztapaé na zasadzie berka cztery zuchy, kazdego z innym kierunkiem Swiata
przyczepionym na karteczce na plecach, i przyprowadzi¢ do swojego kompasu.
Niestety, kierunki Swiata moga przebywa¢ tylko 30 sekund w kazdym kompasie
(zuch liczy na gtos do 30 po czym wychodzi z kétka). Pole nalezy dostosowac do
liczby zuchow. Wygrywa ta széstka, ktéra jako pierwsza bedzie miata jednoczesnie
wszystkie kierunki swiata w koétku. W wersji z wolng amerykankg dobrze kazdej
szbéstce nadac inny kierunek swiata (albo da¢ max. 2 kierunki), by samodzielnie nie
wskoczyta do kétka. Oczywiscie, kierunki swiata mozna wymieni¢ na cokolwiek
innego oraz, by utrudni¢ zabawe, zwiekszy¢ liczbe elementéw do zebrania.

Czas: 10 minut
Potrzebne rzeczy: kreda, kartki, marker, tasma klejgca, tatwe do ograniczenia pole

gry
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Waz i skarb

Dobre do: zdobycia nowych informacji, zakonczenia mis;ji

W3z objawia sie w postaci jednej osoby (np przybocznego), ktéra staje przy drzewie
(lub ogrodzeniu lub drzwiach) - jedng reka dotykajac drzewa, a drugg tapiac
biegajace zuchy. Waz strzeze skarbu, ktéry jest potozony w jego bliskiej okolicy (tak,
by zdobywajac go zuchy musiaty przebiec w okolicy weza). Zuchy startujg z jednej
linii z prostym celem: zdoby¢ skarb. Zadaniem Weza jest ztapanie Zuchéw. Gdy
Wezowi uda sie kogos ztapa¢, to ztapana osoba i Wgaz tapig sie za rece i waz staje
sie dtuzszy (sytuacja wyglada tak: Waz wcigz trzyma jedng reka drzewo, drugg
trzyma ztapang osobe, a ta osoba jedng rekg trzyma reke przybocznego - Weza
znaczy - a drugg reka tapie dalej pozostate osoby). Wraz z powiekszaniem sie liczby
oséb w wezu, coraz mniej oséb ucieka. Waz tapie jednak tylko za pomocg ostatniegj
ztapanej osoby (co utrudnia mu ochrone skarbu i sprawia, ze jest on mozliwy do
zdobycia)! Wazna uwaga: dobrze, by oryginalny Waz miat czego sie trzyma¢, by
zuchy w swojej sile nie wyrwaty catego weza z jego miejsca).

Czas: okoto 10 minut
Potrzebne rzeczy: dowolna nagroda do zdobycia przez zuchy

Zuchowe zabawy i inne formy pracy co miesiac na
Twoim mailu?

[mc4wp form id="5"]
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Marcin Gierbisz

Byt w miejscach i widziat rzeczy: zatozyt gromade, prowadzit szczep oraz hufiec; w
miedzyczasie wspomagat referat zuchdéw i dziatat w Wydziale Zuchowym. Nie jest

juz instruktorem ZHR. Ale co zobaczyt, to opowie.
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