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W tym miesigcu przeniesiemy sie do Swiata magii. Wszystkie te zabawy ubratem
fabularnie, by pasowaty do sSwiata magéw i zakle¢, jednak ich mechaniki (ktére w
tym miesigcu postanowitem wyodrebni¢) sg tak proste, ze mogg nadac sie do
dowolnego innego Swiata. Zobaczcie drugg edycje 5 zabaw na zbiérke!

Po komentarzach z poprzedniej edycji pragne zaznaczy¢ jeszcze jedng rzecz:
pamie¢ mam dobrg, ale wybidrcza. Zazwyczaj nie przywigzuje wielkiej uwagi do
takich szczeg6téw, jak nazwy gier czy zabaw, a raczej do ich mechaniki. Stad nazwy
zabaw w tym cyklu czesto sg mojg wtasng inwencjg twdrczg. Musicie mi to
wybaczyc.

W swiecie luster

Dobre do: trening przed akcjg oraz wyzwanie od postaci fabularnej

Stuchy chodzg takie: na zamku Ztych Magéw, w zamknietej komnacie ukrytej na
koncu sali petnej krzywych zwierciadet, zostata ukryta rzecz, ktérg musimy zwrécic
prawowitemu wtascicielowi. Zadaniem zuchdéw bedzie wiec umiejetnos¢
perfekcyjnego wcielenia sie w odbicie lustrzane, by przechytrzy¢ Ztych Magoéw.

Trening: gromada dzieli sie na po6t, stajagc w dwoch rzedach (jeden za drugim)
naprzeciwko siebie. Zadaniem jednego rzedu jest robi¢ najrézniejsze pozy, a
drugiego jak najwierniej je odtworzy¢. Kazda stajgca naprzeciwko siebie para ma na
to 10 sekund, po czym idg na koniec rzedu. Gdy caty rzad przejdzie, nastepuje
zamiana rél - ci, ktérzy dotychczas wymyslali pozy teraz stajg sie lustrami i na
odwrét. Dodatkowo mozna nalicza¢ punkty za wierne odtworzenie i zobaczy¢ ktéry z
rzedow byt lepszy.

Czas: w zaleznosci od wielkosci gromady, okoto 10 minut.

Akcja: Jak wiemy, rzecz ktérej poszukujemy jest ukryta na koncu sali petnej
krzywych zwierciadet. Przed salg tg siedzi jednak przysypiajacy Straznik, ktéry - jesli
wydarzy sie co$ ztego - ma za zadanie podnies¢ alarm. Musimy sie wiec tam
zakraé¢ po cichu. Wiemy, ze Zli Magowie maja klucze i dzi$ beda odwiedzali
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komnate. Zaczaimy sie wiec i razem z nimi, wcielajac sie w ich lustrzane odbicia,
dotrzemy do tajnej komnaty i zabierzemy, co mamy zabraé. Musimy by¢ bardzo
doktadni, i$¢ rowno z magami i idealnie oddac ich sposéb chodzenia tak, by ani oni,
ani Straznik nie zwietrzyli podstepu.

Czas: okoto 5 minut.

Mechanika: to dwie wariacje na temat tej samej prostej zabawy - odtwarzania
ruchéw innej osoby - dlatego tez zamieszczam je tu razem (cho¢ rozsgdek
podpowiadat, by dzieli¢ i mie¢ mniej wymyslania).

Potrzebne rzeczy: do wyjasnienia zadania moze przydac sie narysowana mapa
czesci zamku, gdzie bedzie pokazana sala ze zwierciadtami i komnata, do ktérej
trzeba sie przedostacd

Wedrujacy przedmiot
Dobre do: wyzwanie od postaci fabularnej lub trening przed akcja

Jak odnalez¢ rzecz, ktérej poszukujemy? W sali, do ktérej weszlisSmy, panuje
straszny batagan: wszedzie walajg sie jakies magiczne przedmioty! Jak wsrdd nich
zidentyfikowac ten, po ktéry przyszlismy? Na S$cianie odnajdujemy magiczng
peleryne, ktéra jest w stanie na chwile ozywi¢ przedmiot, na ktérym jej
uzytkownikowi zalezy. Potozona na rozrzuconych po podtodze przedmiotach ozywia
wiec tylko jeden, ten po ktéry przyszliSmy, i sprawia, ze zmieni on miejsce. Zuchy w
széstkach muszg teraz zaobserwowac o jaki przedmiot chodzi i jakg trase on
odbywa. By wszystko dobrze przebiegto, zuchy na czas przykrycia przedmiotéw
przez peleryne muszg zamkngac¢ oczy i odwrécic sie do przedmiotow plecami.

Mechanika: wiadomo, to jedna z wariacji gier KIMa, ¢wiczacych spostrzegawczosc i
pamie¢. Na podifodze jest wytozonych duzo réznych przedmiotéw. Zadaniem
uczestnikéw jest zapamietac je wszystkie. Po chwili (10-15 sekundach) przedmioty
zostajg zastoniete. Uczestnicy odwracajg sie lub zamykajg oczy, a gdy sie ponownie
odwréca, przed nimi ukaza sie te same przedmioty, z tg rdoznica, ze jeden z
przedmiotéw zmienit miejsce. Sytuacja ta powtarza sie piec¢ lub szes¢ razy.
Wygrywa ta szdéstka, ktéra poprawnie zidentyfikuje przedmiot i bedzie w stanie
podad jak najdtuzszg trase przedmiotu (albo jak najwiecej jego potozeh na
~planszy”).

Czas: okoto 10 minut
Potrzebne rzeczy: duzo niewielkich, réznorodnych przedmiotéw (aczkolwiek
dobrze, jakby czasem kolory sie powtarzaty)
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Potaczeni / W Cztery Strony

Dobre do: wyzwanie od postaci fabularnej lub trening przed akcja

Gromada zostata zaczarowana, wszystkie zuchy zostaty potgczone czwérkami i teraz
muszg sie ponownie rozdzieli¢. Jednak kazdy moze zrobi¢ to tylko samodzielnie! By
to zrzucic¢ czar, kazdy zuch musi zdoby¢ rézdzke i wykrzyczec zaklecie.

Mechanika: zuchy stajg w czteroosobowych grupach, wszyscy trzymajg oboma
rekoma petle z liny (lub szarfe) obiema rekami. Mniej wiecej dwa kroki od nich
potozona jest rzecz, ktérg majg chwycié, by sie uwolni¢ (w tym wypadku: rézdzka).
Na dany znak zostawiajg tylko jedng reke na petli, a druga prdbujg ztapac rzecz
lezacag za nimi. Kto pierwszy ztapie - wygrywa. Mozna zrobi¢ 2 runde w 3 osoby, po
lekkim poprzesuwaniu przedmiotéw. Wazna jest, by dobra¢ zuchy w czwérce byty
podobnej sity, by byto to podobne wyzwanie dla wszystkich.

Czas: okoto 10 minut
Potrzebne rzeczy: dobrze zwigzane liny (okoto 2,5 metra) lub wieksze szarfy w
liczbie odpowiedniej do liczby Waszych zuchdéw, przedmioty do zebrania

Ucieczka z zamku Ztych Magoéw

Dobre do: wyzwanie od postaci fabularnej

Gromada zostata podzielona rowno na dwie czesci. Pierwsza czes¢ zostata
zaczarowana (na przyktad w wyniku przebiegu poprzedniej zabawy) i od teraz
funkcjonuje jako mury zamku. Stajg wiec w kole i trzymajqg sie za rece, mocno
niczym mur zamku. Druga potowa nie jest jednak w lepszym potozeniu: zostali oni
przez ten zamkowy mur zamknieci. Stojg wiec w srodku kota, wiezieni przez Ztych
Magow, wykorzystujgcych ich wiasnych ziomkéw, kolegédw najblizszych. Wydawac
sie moze - sytuacja przegrana. Jednak istnieje jednak sposdb na odczarowanie tej
sytuacji! Czar trzymajacy wszystkich utwierdzi sie za pie¢ minut i mozna to jeszcze
zatrzymad. Jesli w ciggu tych pieciu minut przynajmniej potowa zuchéw wydostanie
sie z zamku Ztych Magéw poprzez przeskoczenie przez mur, podbiegnie do
magicznej pieczeci i wykrzyczy wspdlnie zaklecie odczarowujgce (jakies kreatywne,
jak Zamkus Znikus), to wszyscy beda wolni. Jesli im sie nie uda, a ktérys ze Ztych
Magéw zobaczy, ze co$ kombinowali, to zamieni wszystkich rolami - i tak ludzie
tworzacy mur bedg teraz uciekajgcymi, a uciekajgcy stang sie murem (sugestia jest
taka, by Zty Mag w postaci przybocznego siedziat w lekkim oddaleniu ze stoperem i
po uptywie pieciu minut zakleciem zatrzymat czas oraz policzyt jak sie sprawy majag
- czy potowa przeszta, czy kontynuujemy ze zmiang).

Mechanika: jedni stojg w kregu, a drudzy sg kregiem. Z kregu trzeba sie wydostac
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przeskakujgc gorg, nieprzerywajgc kregu (mozna, a nawet nalezy sobie pomagacd).
Czas i ilos¢ 0s6b, ktére w nim muszg przejs¢ na drugg strone nalezy dostosowac do
ilosci i zwinnosci zuchéw.

W opcji hardkor: przerwanie lub fizyczne naruszenie muru moze rowniez wigzac sie
Z zamianag rol.

W opcji mito: miejsce, ktore stuzy jako ,magiczna piecze¢” moze by¢ np. kuferkiem,
ktéry sie otworzy po wykrzyknieciu ,zaklecia” (lub dokonaniu dowolnej innej
czynnosci) i ukaze nagrode dla wszystkich.

Czas: okoto 10 minut (przy zatozeniu, ze od razu sie nie uda)

Potrzebne rzeczy: stoper do liczenia 5 minut, , piecze¢” (np. zrulowana kartka z
zawoskowang pieczecia, jak stare papirusy), pomyst na lepsze zaklecie, niz Zamkus
Znikus

Raz, dwa, trzy... Straznik Patrzy

Dobre do: wyzwanie od postaci fabularnej

Podchodzimy raz jeszcze naszego przysypiajgcego straznika. Musimy by¢ jak
najciszej, by go nie obudzi¢. Nie mozemy sie poruszac tez zbyt szybko - straznik ma
te przypadtosc, ze nie widzi tego, co sie nie rusza, jednak co jakis czas sie budzi i
gdy bedziemy w ruchu, to nas zobaczy i zaalarmuje Ztych Magéw, ktdérzy znéw nas
mogg uwiezic.

Mechanika: Baba Jaga Patrzy, tylko bez wyraznego liczenia? Naszym zadaniem jest
zabra¢ przedmiot lezgcy przy strazniku. Musimy go zdoby¢ jak najciszej, a
jednoczesnie ostroznie. Co jakis czas straznik sie odwraca lub podnosi gtowe, a
wtedy my musimy zastygna¢ w bezruchu, aby nas nie zobaczyt. Jesli ktos sie
poruszy, straznik eliminuje go z gry.

Czas: okoto 5 minut
Potrzebne rzeczy: nic, poza straznikowymi gadzetami dla straznika.

Szukasz czegos wiecej?

Zobaczcie zabawy na inne miesigce:

e Zuchowe zabawy na czerwiec
e Zuchowe zabawy na wrzesienh

e Zuchowe zabawy na pazdziernik
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Azmet 5 zuchowych zabaw na zbiérke w czerwcu 2018

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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