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Jak wiadomo dla harcerzy mtodszych, a czesto i dla starszych, jedng z
najciekawszych form zajec¢ ruchowych jest gra opierajgca sie na starciu dwdéch
druzyn, z elementami sitowymi - czyli tak zwana ,klepa” lub ,klepanka” [od
hiszpanskiego el clepa - czyli chwytu zapasniczego polegajacego na rzuceniu
przeciwnika na klepki - przyp. red.]. Jednakze nierzadko gry tego typu sa
ograniczone do bardzo prostych mechanik, ktére sprawiajg, ze rozgrywka staje sie
mato ciekawa, a catos¢, by nie zalatywata nuda, musi by¢ maksymalnie skrécona.
Zresztg po co robi¢ dtugg klepe? Nie ma to sensu, jesli takg gra druzynowy nie chce
osiggna¢ zadnych wazniejszych celéw, poza wybieganiem sie chtopakdw. Aby
zapobiec tej monotonii od kilku lat staram sie wples¢ w zabawy tego typu element
strategiczny i do tego wszystkich zachecam. Przedstawie tu pokrétce najwazniejsze
elementy gry, ktérej rézne formy przeprowadzitem ostatnio kilka razy, dla wielu
druzyn meskich, w ramach réznych zlotéw. W takim wariancie wiec ja zaprezentuje.

Druzyny z Mazowsza na grze Damiana Marksa

podczas zlotu Sw. Jerzego

Podstawowym elementem klepy jest oczywiscie walka. Osobiscie preferuje system
walki oparty na uzyciu kordonkéw zawigzywanych na ramieniu, lecz wiem, ze
mozna tez bi¢ sie poprzez zrywanie chust u paska, czy tez zrzucajac czapki z gtow.
Mysle ze wszystkie formy sg w porzadku i zalezy to raczej od indywidualnych
preferencji. Jako ze jest to walka druzynami, kolejng mechanika, jakg wprowadzitem
jest ograniczona liczba ,zy¢” walczgcych. Przy czym szeregowi mieli ich
nieskonczonos¢, zastepowi dwa, przyboczni jedno, a druzynowi niby mieli tylko
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jedno ,zycie”, ale nie mozna byto ich zabié¢, dopdki w zasiegu ich wzroku byt choc
jeden zywy przyboczny. Natomiast wyeliminowanie zastepowego badz druzynowego
eliminowato catg jednostke, ktérg dowodzili. Taka mechanika powodowata, ze kadry
bojgc sie o swoje zycie zajmowaty sie dowodzeniem i trzymaty sie bardziej z tytu.
Jednoczesnie, gdy byta taka potrzeba, witgczaty sie do walki.

Kolejng nowa mechanikg, wprowadzajgcg element strategiczny do gry, jest podziat
na grupy, ktére majg kompletnie inne zadania do zrealizowania i inne zasady,
ktérym podlegajg. Teraz juz nie mozna bezsensownie latac i bi¢ sie ze wszystkimi,
bo sie to najzwyczajniej w Swiecie nie optaca. Przy ograniczonych zasobach
ludzkich, walka nie przynoszgca wyraznych korzysci jest prostg drogg do porazki w
grze.
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Podziat na grupy w grze

Dla przyktadu, w pierwszej edycji gry byty cztery grupy. Pierwsza miata za cel broni¢
flag w swoich bazach. Druga byta grupa atakujaca, ktéra musiata ukras¢ wszystkie
flagi i wyniesc je poza teren gry. Trzecig byli rozbdjnicy, ktérych cel byt najprostszy,
wyeliminowac wszystkich przeciwnikéw. Czwartg grupg byli straznicy, ktérzy musieli
wyeliminowa¢ rozbdjnikébw oraz mieli obowigzek poméc w odbijaniu flag, ktére
zostaty skradzione a jeszcze byty na terenie gry. Przy tak roztozonych zasadach,
bardziej niz chaotyczne bieganie i walczenie z kim popadnie, liczyt sie spryt,
odpowiednie sojusze i wywiad. Ostatnig, dodatkowa grupg byli ci z harcerzy, ktérzy
zostali wyeliminowani. Aby sie nie nudzili, dostali mozliwos¢ nieustajacej walki z
nieskonczong iloscig zy¢, aby sie odegra¢ na tych ktérzy ich pokonali. Jedynym
problemem tej grupy byto to, ze po kazdym usmierceniu musieli wraca¢ do punktu
w ktérym byli wskrzeszani, co dawato chwile wytchnienia. Realizacja tego zadania
dawata dodatkowe punkty.

Te mechaniki mozna zaimplementowa¢ w bardzo wielu scenariuszach, a zadania

Azymut.zhr.pl (ISSN 3072-4465) | 2



Azymut

Na ubitej ziemi - czyli o grze strategicznie

wykonywane przez grupy mogg by¢ naprawde rézne i dopasowane do celéw bgdz
fabuty. Wszystko zalezy jedynie od kreatywnosci oséb projektujgcych gre. Lecz
gotowy schemat dziatania gry, ktéry opisatem, da baze do stworzenia naprawde
niesamowitych gier w Waszych hufcach i chorggwiach.

Damian Adam Marks

Byty druzynowy 123 Warszawskiej Druzyny Harcerzy, twdérca gier harcerskich
licznych edycji Turnieju Druzyn Lesnych. Komendant gry na konferencji ,Trzej
Generatowie” w Warszawie, obozny podczas Turnieju Druzyn Puszczanhskich 2017,
cztonek kadry ponad dziesieciu letnich obozéw harcerskich.

Wieloletni organizator Zlotéw Swietego Jerzego, cztonek Mazowieckiej Akademii
Gier, mazowiecki ztoty kwatermistrz. Zasiadat w zarzadzie Okregu Mazowieckiego
ZHR, obecnie petni funkcje przewodniczagcego zarzadu Obwodu Zachéd ZHR.

Zawodowo konstruktor-elektronik — projektuje maszyny wojenne dla Najjasniejszej
Rzeczypospolite;j.
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