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Z poczatkiem roku przychodza nowe zuchy. A z nowymi zuchami przychodzi pewna
niewiadoma. Jacy sa? Jak sie bedg zachowywac? Jak odnajdg sie w grupie?

Pierwsze zbidrki to czas na pokazanie zuchom jak dziata gromada i zachecenie do
przychodzenia regularnie, ale to tez czas na to, by chtopaki cho¢ troche poznali sie
nawzajem. To tez idealny moment na to, by kadra zaczeta obserwowac nowych
przybyszéw, oraz starsze zuchy, u ktérych wiele mogto sie zmieni¢ przez wakacje.
Ich zachowanie przeciez wptynie na catg prace w trakcie roku! W tym wszystkim
mMogg pomac ponizsze zabawy.

12 niezbednych rzeczy do wyrzucenia

Jak poznac podejscie zuchdéw do pracy w grupie? Jak wytoni¢ matych lideréw albo
osoby nieznajgce kompromisu, a jak rozpoznac osoby, ktére moga trzymac sie na
uboczu? Ta zabawa moze poméc Wam stworzy¢ szdstki, w ktérych wszyscy bedga sie
czuli komfortowo. Sprawa wyglada tak: kazdy marynarz ma zawsze ze sobg zestaw
dwunastu przydatnych rzeczy, ktére ma ze sobg zawsze - zaréwno na spokojnych
wodach, jak i w przypadku zagrozenia zycia. Na poczatku zabawy wiec kazdy zuch
otrzymuje liste owych dwunastu rzeczy (najlepiej, ze wzgledu na chtopakéw w
pierwszych klasach - w formie obrazkowej) i numeruje je wedtug waznosci. Okazuje
sie, ze wystapit wielki sztorm, a nasz statek zaczat tongé. Wszyscy marynarze
uciekli do dwuosobowych szalup - zuchy muszg sie losowo dobra¢ w pary. Na
szczescie zabrali ze sobg 12 rzeczy, ktére pozwolg im przetrwad. Szalupy jednak
rowniez okazaty sie przeciekac i, by nie tonety zbyt szybko, co godzine trzeba
wyrzuci¢ jakis przedmiot - zadaniem par jest dojscie do kompromisu i wspdlnej listy
waznych rzeczy. Kiedy to uczynig dostrzegajg na horyzoncie czteroosobowe tratwy,
na ktére postanawiajg sie przesigs¢ z szalup - tacza sie w czwérki i powtarzajg caty
proces. Nastepnie, na morzu dostrzegajg samotny pusty statek - teraz do
podobnego kompromisu musi dojs¢ cata grupa. Porownanie wynikéw grupy z
indywidualng oceng pozwoli nam w pewnej mierze wytonic¢ lideréw, ktorzy potrafili
przekonac reszte do swoich racji, ale tez zobaczy¢ mechanizmy w mniejszych i
wiekszych grupach wsréd zuchéw. Najlepiej, by to kadra sprébowata potgczy¢ zuchy
- tak jak czujg, ze mogtyby wyglgdac széstki - i sprawdzi¢ czy takie potgczenie
dziata.
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Czas: 15-20 minut
Potrzebne rzeczy: lista 12 przedmiotéw wydrukowana dla kazdego zucha oraz
dtugopis/kredka do numerowania w skali waznosci

Pojedynek na imiona

Nie wiem jak to jest u Was w gromadzie, ale pamietam jak dzis, ze starsze zuchy
wiekszosci mtodszych kolegéw na start nadawaty charakterystyczne dwusylabowe
imie - ,Ej Ty"”. Czas zacheci¢ gromade do poznania nawzajem swoich faktycznych
imion. W pierwszej czesci zuchy dostajg proste zadanie - majg podac reke jak
najwiekszej liczbie innych zuchéw, przedstawi¢ sie imieniem i zapamietad imie
drugiej osoby. W drugiej czesci rozpoczynajg sie pojedynki - gromada dzieli sie na
dwie czesci, ktére zostajg przedzielone kocem trzymanym przez druhéw. Dwie
grupki nie powinny siebie widzie¢. W kazdej rundzie grupka wysyta do przescieradta
innego zucha, nie wiedzgc kto jest po drugiej stronie. Gdy koc opadnie, zadaniem
wystanego zucha jest powiedzie¢ jako pierwszy imie osoby, ktéra znajduje sie po
drugiej stronie. Pierwszy zuch, ktéremu sie to uda zyskuje punkt dla swojej druzyny.
Wygrywa druzyna z wiekszg liczbg punktow.

Czas: 15 minut

Potrzebne rzeczy: koc (albo przescieradto)

Wiekowy most

Starsze zuchy muszg zrozumie¢ komu z gromady warto pomaéc lub kogo wspierad, a
mtodsze - do kogo sie zgtosi¢ po pomoc. Moze w tym pomo&c zobrazowanie tego, w
jakim wieku jest kazdy z zuchéw. W tym celu warto stang¢ na wiekowym moscie! Z
kartonéw A4 uktadamy na podtodze most, na ktéry wchodzi kazdy z uczestnikéw w
przypadkowej kolejnosci. Kiedy znajduja sie juz na moscie, dowiadujg sie, iz musza
ustawic¢ sie wedtug dat urodzenia, jednoczesnie nie spadajac z mostu. Celem
zuchdéw jest pomdc sobie nawzajem zamieni¢ sie miejscami i ustawi¢ w szeregu
wedtug daty urodzenia, tak by nikt nie spadt. Ten kto spadnie z mostu ,tonie” i
odpada z gry. Warto jednak na koniec zaprosi¢ wszystkich na most i poprosi¢ o
ustawienie sie wedtug daty urodzenia i nawigza¢ wtasnie do idei wzajemnej pomocy
w gromadzie.

Czas: 10 minut

Potrzebne rzeczy: kartony

Zamknac koto mocy

Co nas wszystkich tgczy? Ta zabawa pozwoli sie przekona¢. Musimy zamkng¢ koto
mocy, by powstrzymac¢ wszelkie zto! Zrobi¢ to mozemy tylko przez to, co nas
naprawde tgczy. Wszystkie zuchy stajg w lekkiej rozsypce, skierowani w jedna
strone. Przed nimi staje prowadzacy. Jego zadaniem jest wymieni¢ jaka$ prawde o
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nim, z ktérg kto$ moze sie zgodzi¢, ktéra moze potaczy¢ go z kims z reszty
gromady. Jako prowadzacy ma takie 2 strzaty, na lewa i na prawg reke. Mowi na
przyktad ,,z mojej prawej strony lubie tahczy¢”. W tym momencie jeden zuch, ktéry
rowniez lubi tahczy¢ podbiega i tapie go za prawg reke (takich zuchéw moze by¢
wiecej, ale tylko jeden moze na raz dotgczy¢). Nastepnie prowadzacy méwi ,,.z mojej
lewej strony lubie dzem”. Osoba, ktéra pata podobng mitoscig do przetwordéw
dotacza sie z lewej strony. Nastepnie osoby, ktére dotgczyty wymieniajg nastepne
cechy. Gdy zostanie juz tylko jedna osoba, dwdch przedostatnich chtopakéw ma za
zadanie znalez¢ dwie cechy z ostatnig osobga, by mozna byto zamkng¢ krag.

Czas: 10 minut

Potrzebne rzeczy: brak

Magnes

Jeden z chtopakdéw otrzymat super magnes. Magnes ten nie przycigga jednak metali,
raczej przycigga do siebie ludzi, u ktérych mozna dostrzec, ze cos ich taczy. Zuch,
ktory ma magnes, wymysla wiec ceche, ktdéra charakteryzuje jego i przynajmniej 2
inne osoby z grupy bioragcej udziat w zabawie. Podaje imiona tych oséb, przez co
przycigga ich do siebie. Zadaniem reszty uczestnikéw jest odgadniecie co to za
cecha. Moze by¢ ona dowolna: to moze by¢ cecha charakteru lub wygladu, ulubiony
kolor czy potrawa. Warto ograniczy¢ czas na zgadywanie do 45 sekund, bo nie
zawsze musi pasc¢ dobra odpowiedz - zadanie w koncu nie jest tatwe. Komu uda sie
zgadng¢ prawidtowo, wychodzi sam na $srodek i wywotuje nastepnych chtopakéw.
Tak samo jak w wypadku pojedynku na imiona - warto te zabawe poprzedzi¢
czasem poswieconym na jakgs forme poznania innego zucha.

Czas: 10 minut

Potrzebne rzeczy: fajny magnes

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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