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Gry integracyjne czesto pojawiajg sie w planach pracy zgrupowan. Cho¢ sam jestem
zdecydowanym przeciwnikiem obozow wiekszych niz dwie druzyny, a ponadto
zdecydowanym zwolennikiem obozéw samodzielnych, zdarzyto mi sie
przeprowadzac¢ réznego rodzaju gry integracyjne. Ta moze przydac¢ sie Wam
podczas jesiennych zlotéw, ztazéw, wszelkich spotkan wiekszej ilosci obcych sobie
harcerzy lub instruktoréw.

Wymyslilismy ja z Kajtkiem Kapuscihskim na potrzeby zlotu hufca, potem
powtérzyliSmy jg na zlocie choragwi. Jej celem jest zintegrowanie (cho¢ bardziej
odpowiednim stowem bytoby zapoznanie) sie zastepdw z réznych druzyn, poprzez
zmuszenie ich do wspétpracy.

Schemat gry jest dos¢ prosty - trzeba zebra¢ odpowiednia ilos¢ elementéw w
réznych kombinacjach, by osiggng¢ zatozony cel. Cho¢ gra nie wymaga zadnej
fabuty, tatwiej bedzie wyjasni¢, na czym polega, za pomocga pierwszej z fabut, jakie
wpadty nam do gtowy - a mianowicie wyprawy Kolumba.

Celem jest wiec w petni wyposazony statek z zamustrowang zatogq. Teraz trzeba
ten statek rozbi¢ na czesci pierwsze, na przyktad wedtug ponizszego schematu (nie
musi by¢ do kohca logiczny, wystarczajgco trudne jest stworzenie przynajmniej
pozoréw logiki):

Santa Maria

Nastepnie przydzielamy kazdemu z zastepdéw jeden, startowy element z najnizszego
rzedu. Wyznaczamy tez pole gry - i rozmieszczamy na nim kilku punktowych (tylu
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ilu mamy, im wiecej tym lepiej!). Kazdemu z nich przydzielamy kategorie - u nas
bedzie to jedna z dwéch: zatoga lub okret.

Aby zdobyc kolejne elementy niezbedne do wyptyniecia z portu, dany zastep musi
spotkac sie z drugim na odpowiednim punkcie - wéwczas oba uzyskujg pozadany
element wyzszego rzedu (a takze elementy nizszego rzedu). | tak po kolei, az do
samego konca.

Technicznie wyglada to tak, ze dwa zastepy muszg sie ztapa¢ w odpowiednim
punkcie (poprzez zréznicowanie punktéw osiggamy to, ze nie bedg mogli sta¢ w
jednym miejscu), i dzieki podpisowi punktowego zdoby¢ nastepny element.

Poniewaz musimy wytoni¢ zwyciezce, finat bedzie wygladat tak, ze dwa zastepy,
ktére zdobeda gotowa “Wyprawe Kolumba”, maja za cel zameldowad sie w catosci
w punkcie, z ktérego wszyscy startowali. Najwazniejsza na koniec bedzie zatem
predkos¢, jakg jest w stanie rozwing¢ najwolniejszy cztonek zastepu, ale zanim do
tego dojdzie, zastepy zmuszone sg ze sobg rozmawiaé¢, myslec¢ strategicznie i
oceniac¢ swoje szanse.

Co osiggamy:

1. zastepy musza nawigzywa¢ miedzy sobg kontakt i negocjowac wspodtprace;
2. zastepy wchodza na ten sam poziom razem, co wymusza wspoétdziatanie;

Co trzeba przygotowac:

1. odpowiednie karty zastepéw - najlepiej z czystym schematem, gdzie punktowi
beda zakresla¢ kolejne poziomy;

2. punktowych;

3. dowolne rzeczy urozmaicajace rozgrywke - np. przeciwnikéw, ktérzy bedg
wytapywac harcerzy i “zamykac” ich na okreslony czas, naklejki ilustrujgce
kolejne przedmioty itp. (wiecej przyktadéw ponizej).

Oczywiscie gre mozna dowolnie modyfikowa¢ i komplikowa¢ (zréznicowad
punktowych jeszcze bardziej, zastagpi¢ podpis jakims krétkim zadaniem - na
przyktad dwa obce sobie zastepy muszg razem rozwigzac¢ jakas$ zagadke, albo
zbudowa¢ ludzka piramide), a takze zmieni¢ jej fabute (na jednym ze zlotéw Sw.
Jerzego na Mazowszu kompletowalismy Sokota Milenium). Mozna tez wprowadzic
wezsze gardta, przez ktére zastepy mogq przejsc jedynie wtedy, gdy stawig sie we
cztery.

Mozna réwniez skomplikowa¢ schemat, tworzgc wiecej gatezi zbiegajacych sie na

samym konhcu. Warto tez przeprowadzi¢ symulacje przebiegu gry, by roztozy¢
zastepy na pozycjach startowych w sposdb uniemozliwiajgcy zastepom z jednej
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druzyny Scistg wspotprace przez catg gre (gre wygrywa zastep, ale wiadomo, ze
wiezy w druzynie s3 silne).

A moze Wy macie jaki$ pomyst na skomplikowanie tego prostego schematu, by
uczynic¢ go ciekawszym i trudniejszym? Koniecznie podzielcie sie z nami!

fot. w nagtéwku: Possibly by Edward H. Hart. / Public domain

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 mniej 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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