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Gra dla wedrownikédw (czytaj: chtopcéw w wieku wedrowniczym) moze by¢
trudniejsza do zaplanowania, bo sg bardziej wymagajgcy, ale zarazem prostsza - bo
dla wedrownikéw to nie zwyciestwo jest najwazniejsze, a samo przezycie i zwigzane
z tym doswiadczenia. Dlatego tez chciatem Wam zaproponowa¢ gre, w ktérej nie
jest tatwo wytoni¢ zwyciezcédw, ale ktéra niesie ze sobg duzy tadunek emocji i
pozostawia wiele wyobrazni.

A niechaj narodowie wzdy postronni znajq,
iz Polacy nie gesi, iz swoj jezyk majq.

ZLOTSW. JERZEGO
24.-26.04.2015
Gre przeprowadzilismy

sitami instruktoréw referatu wedrowniczego na zlocie Mazowieckiej Chorggwi
Harcerzy. Jej podstawowym celem miata by¢ integracja réowiesnikéw - starszych
zastepowych, wedrownikdw, kadr gromad zuchowych. Jednoczesnie gra miata
wpisac sie w 0gdlng tematyke zlotu - “Polacy nie gesi...” - czyli prace z tekstem,
literaturg, wypowiedzig pisemng. Motywacjg do obrania takiej tematyki byta
kulejgca sprawnos¢ w pisaniu, coraz powszechniejsza wsréd mtodziezy.

Uczestnikami gry, jak zaznaczytem wczesniej, byty ZZ-ty druzyn, kadry gromad oraz
wedrownicy - bez druzynowych, ktérzy otrzymali inng role. Idealnie by byto, gdyby
dobierac¢ zespoty podtug srodowisk, ale nie kazda (niestety...) druzyna wspodtpracuje
z gromada i wedrownikami. Zaleznie od priorytetow mozemy uczestnikéw
przemieszad, lub pozostawi¢ w zespotach jednostek, nie ma to znaczenia dla
przebiegu gry.
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Fabuta

Gra posiada nietatwg fabute, ktéra jest jednak kluczowym elementem (o czym
wiecej pod koniec). Chtopaki wcielajg sie w role korespondentéw wojennych
zachodnich redakcji w rejonach ogarnietych konfliktem zbrojnym (trzy odmienne
kregi kulturowe - patrz nizej czemu - byta Jugostawia, Irak, Kambodza). Lotniska sg
zamkniete, ciezko dostac¢ wize, panuje terror i cenzura internetu.

Pewnej nocy otrzymujg informacje o strasznych wydarzeniach - zbrodni wojennej.
Muszg pojecha¢ na miejsce i odnalez¢ $lady, na podstawie ktérych rekonstruujg
przebieg zdarzen. Muszg zrobi¢ to szybko, bo wskutek donosu na ich trop wpada
rezimowa stuzba bezpieczenstwa.

Po zbadaniu sytuacji jadag do kawiarenki internetowej, skad muszg wystac¢ do
redakcji zaszyfrowanego maila. Tak przekaza¢ historie wydarzenia, aby cenzor
kontrolujgcy korespondencje nie zorientowat sie, ze wyciekajg istotne dane, mogace
pograzy¢ rezim. Muszg tez przekazac informacje o tym, gdzie beda czeka¢ na nowe
papiery (umozliwiajgce wyjazd po kryjomu). Oczywiscie mail nie moze by¢ napisany
“otwartym szyfrem” (tzn. nie moze by¢ napisany na przyktad alfabetem Morse’a).
Nastepnie udajg sie w wyznaczone miejsce i tam czekajg na kuriera.

Przebieg gry

Pierwszy etap: na okreslonym terenie przygotowane sg miejsca zbrodni - na
drzewach/stupach wiszg zdjecia obrazujgce przestepstwa wojenne. Wokét nich
ukryte sg swiadectwa zbrodni - relacje swiadkdéw, dzienniki, dokumenty urzedowe,
zdjecia, takze slady materialne. Im wiecej znajda - tym lepiej. Uwaga - na tym
samym terenie wspdtistniejg trzy historie - trzeba opierajgc sie na swojej wiedzy
zebra¢ dowody tylko do swojej historii (utatwienie - trzy zupetnie rézne kregi
kulturowe, réznice w piSmie, wygladzie ludzi itd). Po lesie spacerujg patrole stuzby
bezpieczenstwa, ktdérych ilos¢ moze sie na przyktad zwieksza¢ w czasie. Spacerujg
oni z latarkami, moga zatrzymad, przestuchac i wylegitymowac dziennikarzy. W
razie podejrzeh rewidujg delikwenta, jesli co$ znajdg mogg go zatrzymacd i wytgczyd¢
z gry.

Etap trwa maks. 30 minut, po uptywie tego czasu patrole dziatajg zdecydowanie i
ptoszg pozostatych uczestnikéw.

Etap drugi - patrole udajg sie do kawiarenki - gdzie stojg laptopy. Musza
przygotowac¢ maile, w ktérych w sposdb niejawny ukryjg sensacyjne informacje,
ktére uzyskali. Piszg maila, a nastepnie wysytajg go na przygotowany adres. Tam
odczytujg go dwie osoby: cenzor i kurier (druzynowi/przyboczni). Obaj starajg sie
niezaleznie od siebie zrekonstruowac przebieg historii. Nastepnie préobujg odgadnag¢
miejsce spotkania. Cenzor moze by¢ jeden, zas kurierdw wielu - by odzwierciedli¢
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koniecznos¢ filtrowania tysiecy maili przez cenzure.
Etap trwa maks. 20 minut, po ktérych uptywie zaczyna sie nalot stuzby
bezpieczehstwa na kawiarenke. SpdZnione patrole majg pecha i sg aresztowane.

Etap trzeci - podréz na miejsce spotkania - patrole udajg sie we wskazane przez
siebie miejsca (na jakim$ ograniczonym terenie), gdzie czekaja na kuriera ze
zdobytymi dokumentami. Gdy kurier przybedzie, konhcza gre! Jesli jednak cenzor
rowniez dobrze odczytat miejsce spotkania i wystat tam stuzbe bezpieczenstwa,
przegrywaja.

Etap trwa maks. 10 minut.

Ocenie podlegajg: ilos¢ zebranych materiatéw, zaszyfrowanie tekstu, dotarcie na
miejsce spotkania, niewykrycie, dotarcie w komplecie.

Do przygotowania: materiaty z trzech miejsc zbrodni, laptopy/tablety (najlepiej
potgczone z internetem, niemniej “fizyczne” wystanie maili nie jest konieczne,
dokumenty mozna odczytac offline na tych samych komputerach), wiedza na temat
opisywanych wydarzen, gwizdek do zaznaczania uptywu czasu, odpowiednio duzy
teren gry z podziatem na etapy.

Uwagi - trzeba wprowadzi¢ w historie chtopakéw wczesniej (oczywiscie w ogdlny
zarys) - tak aby spréobowali utozy¢ teksty w gtowie wczesniej (lub chociaz wymyslili
“szyfr”, porozumiewajgc sie z przysztymi kurierami). Do czasu gry trzeba dodac¢ czas
przej$¢ pomiedzy etapami. Punktacja jest ocenna. Nie ma wielu zasad, podstawowg
jest uptywajacy czas. Gry mozna nie ukonczyc¢ - trzeba to wyraznie zaznaczy¢!

Zwrdccie uwage na koniecznos¢ znajomosci terenu ostatniego etapu przez
uczestnikdw, by mogli ustali¢ miejsce spotkania. Substytutem znajomosci mogg by¢
udostepnione mapy. Istotne jest tez, by cenzorzy nie mogli sledzi¢ uczestnikow.
Etap ten nie jest jednak niezbedny, szczegdlnie ze potencjalnie rodzi najwiece;j
problemoéw.

Zakonczenie
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o L 20statnim, niezbednym i
kluczowym dla wedrownlkow elementem gry Jest dysku51a i refleksja nad jej fabuta.
Nasuwajgcym sie, oczywistym tematem jest moralna ocena dziatalnosci
dziennikarzy i reporteréw, szczegdlnie wojennych, wobec sytuacji tragicznych
(pogon za popularnoscig czy stuzba prawdzie). Czy epatowanie ludzkim
nieszczesciem w globalnych mediach jest uzasadnione i uprawnione? Jaka role
petnig w tym media spotecznosciowe, jak duze znaczenie ma potencjalna
manipulacja emocjami za pomocg obrazu?

Nie podejmuje sie oczywiscie przewidzied¢, w jakim kierunku sie dyskusja potoczy,
instruktor powinien by¢ merytorycznie przygotowany, nie narzucajac rzecz jasna
wtasnego punktu widzenia.

Zachecam Was do przeprowadzenia podobnej gry, podkreslam jednak, ze jest
przeznaczona dla wedrownikéw (od 15 roku zycia). Obiecuje, ze temat wedrowniczej
dyskusiji, jednej z wazniejszych form w pracy z wedrownikami, jeszcze powrdci!

Dyzma Zawadzki

W ZHR w latach 2003-2018, przeszedt sciezke od mtodzika do harcmistrza.
Druzynowy 16 WDH ,,Grunwald” (2009-2012) i patrolu wedrownikdéw , Wtéczykije”
(2012-2017), robit tez pare mniegj istotnych rzeczy. Historyk z zamitowania, adwokat
z przypadku, zone poznat na mazowieckiej ,Agricoli”. Stara sie przystuzyc
harcerstwu spoza organizacji, na tyle, na ile moze.
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