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Zuchy na mojej kolonii wcielity sie w specjalng jednostke, ktéra szerzej znana jest
pod nazwa ,Cichociemni”. Chtopcy musieli przejs¢ wiele treningéw, by pdzniej
zostac zrzuconym na teren okupowanej Polski. W tym miejscu pojawia sie moja gra,
ktéra fabularnie nawigzywata do okresu Il Wojny Swiatowej.

1. Fabuta

Aby zaciekawi¢ zuchy gra, trzeba ja dobrze przedstawi¢, wczu¢ sie w fabute
(mozecie przebra¢ sie za posta¢, ktoéra przedstawi te gre - ja bytem oficerem
wojskowym specjalizujgcym sie w strategii wojennej), zeby zuchy widziaty, ze wy
sami réwniez jestescie tg grg podekscytowani.

Na czym, wiec polegata fabuta mojej gry? Jej akcja rozpoczyna sie w 1940 roku. W
jeszcze niedotknietej wojng Wielkiej Brytanii szkoleni sg polscy zotnierze do zadan
specjalnych, ktérzy beda zrzuceni w gtgb Europy. Nazywani sg , Cichociemnymi”.
Jednostka specjalna bedzie zmuszona pokonac¢ bardzo wiele trudnosci w Europie
zajetej przez lll Rzesze, poniewaz zotnierze bedg lgdowali w miejscach, gdzie nawet
myszy jest ciezko sie dostad. Cele gry: wykras¢ plany i dostarczy¢ je do brytyjskiego
dowddztwa, walczy¢ z zotnierzami nazistowskimi, wspomagacd grupy partyzantéw na
terenie Europy. Graczom bedzie nawet dane uratowac jednego ze swoich zotnierzy,
ktéry zostat ztapany (jesli nie zdaza, ich cztowiek sie ztamie i wyjawi wazne
informacje Aliantow). W wyniku udanych lub nieudanych akcji zespotéw front bedzie
sie przemieszczat na korzys¢ jednej ze stron konfliktu.

Fabute mamy za sobg, zatem czas na przedstawienie instrukcji.

2. Instrukcja

Tutaj jest juz troche trudniej. Pamietajcie, ze tworzycie gre dla zuchdéw, wiec
instrukcja musi by¢ tak rozpisana i wyttumaczona, by kazdy zuch (nawet ten
najmniejszy) mégt zrozumied, co sie dzieje. Trzeba tez tak jg przedstawié, aby zuchy
nie znudzity sie jeszcze przed rozgrywka. Instrukcja do mojej gry wygladata tak:

- Zuchy dostajg mape Europy z okresu Il Wojny Swiatowej, kazdy zespét (szdstka)
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dostaje po dwie kosci do gry i kilka kart specjalnych, dzieki ktérym bedg mieli
tatwiej podczas rozgrywki.

- Na mapie UK bedg rozstawione lotniska (kazda ekipa ma swoje lotnisko w
odpowiednim kolorze, z ktérego moga wystartowad, i do ktérego mogg wrdcic).
Zesp6t moze wystartowac z lotniska, jesli wyrzuci na dwéch kostkach sume oczek
wiekszg niz 8. Jesli zuchy wyrzuca ich mniej, dostang informacje od dowddztwa, ze
sg zbyt niekorzystne warunki pogodowe, aby wystartowacd lub ze lotnisko zostato
zaatakowane przez samoloty wroga. Powrét z misji wyglada inaczej. W tym
przypadku powodem niepowodzenia moze byc¢ zta pogoda lub zasadzka zastawiona
przez sity wroga - wtedy zespét bedzie miat do wyboru walke lub ucieczke, aby
broni¢ swojej bazy. Dodatkowa opcjg jest uzycie specjalnej karty, ktéra daje
natychmiastowe zwyciestwo.

- Zadania do wykonania w kazdym panhstwie europejskim majg podany swdj poziom
trudnosci (tatwy, sredni, trudny). Zalezy on m.in. od powierzchni pahstwa, wielkosci
garnizonu wroga i odlegtosci od UK. Poziom trudnosci bedzie sie zmniejszat za
kazdym razem, gdy gracze pomogg dziatajgcej w danym panstwie partyzantce.
Utatwi to dostep do informacji, pomoze w walce z wrogiem i umozliwi
bezproblemowy powrdét do UK.

3. Jak wykonywac zadania?

Wszystko zalezy od rzutu kostkami (czyli najtatwiejszy system gier planszowych). Z
czterech rzutéw kosémi zespét uzyskuje: ilos¢ czasu na wykonywanie zadania,
stopien zainteresowania nimi wroga, poziom wsparcia od partyzantki i rodzaj
informacji, jakie majg zdoby¢. Za to wszystko rzuca sie w swojej kolejce na samym
poczatku gry. Im suma oczek na kosSciach jest wyzsza, tym lepszy wynik dla
druzyny.

4. Karty Specjalne

.Teraz mam dla was cos specjalnego.” - Po tych stowach wszystkie zuchy
momentalnie spojrza w Twoja strone.

1) Kiedy w koncu wystartujemy?! x2 (darmowy start z lotniska w UK)

2) Szybciej naprawiaj ten silnik! x2 (darmowa ucieczka do UK)

3) Jestes pewny? x3 (powtdrzenie rzutu kosé¢mi)

4) To bedzie jak butka z mastem! x1 (zesp6t bedzie mégt zmieni¢ wynik na
maksymalny)

5) Za Wolnos$¢! x1 (partyzanci wkraczajg do akcji by wspoméc skoczkdw)
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5. Zadania

1) Zdobywanie zaszyfrowanych informacji (GADERYPOLUKI, lustrzane odbicie) - im
wyzszy wynik na kostkach, tym lepsza informacja dla aliantéw. Podczas rozgrywki
ekipa musi odszyfrowac informacje.

2) Tworzenie siatki szpiegowskiej - im wyzszy wynik, tym lepsze wsparcie dla graczy
od partyzantow.

3) Porywanie waznych osobistosci (oficeréw wyzszego szczebla). Tutaj zespét ma do
wyboru co chce z oficerem zrobi¢. Mogg go wywiezé¢ z kraju (informacje dla
aliantow) lub odda¢ w rece partyzantéw (lepsze wsparcie od partyzantow).

4) Zniszczenie zapaséw dla garnizondw wroga - zmniejszenie poziomu trudnosci w
panstwie i zredukowanie ilosci zotnierzy wroga (tatwiejsze wykonywanie innych
zadan i wieksze wsparcie partyzantki).

5) Jezeli jeden z zespotdw wykonat wszystkie zadania w danym panstwie, moze
odblokowad pigta misje. Jest to przygotowanie do wybuchu powstania. Tutaj bedg
sie liczyty wczesniejsze decyzje graczy i wynik poprzednich zadan Jezeli zadania nie
poszty najlepiej, a wynik, ktéry wyrzucili nie bedzie powalajgcy, powstanie sie nie
uda, a linia frontu nie zmieni sie. Jezeli zadania poszty dobrze, ale wynik byt staby
lub sredni, linia frontu przemiesci sie na korzys¢ aliantéw. Natomiast jesli zadania
zostaty wykonane dobrze, a ilos¢ oczek wyrzuconych na kosciach byta wysoka,
powstanie uda sie na tyle, ze dane panstwo odzyska niepodlegtos¢. W przypadku
panstw Osi dochodzi do zmian w rzadzie i dezercji zotnierzy na wielka skale.

6) Gtownym zadaniem jest wygrac¢ wojne! Jezeli Cichociemnym nie bedg sie udawac
zadania lub nie uciekng na czas, OS$ zajmie Wyspy Brytyjskie!

Gry planszowe w gromadazie

Oczywiscie jest to tylko przyktad, ktéry mozecie ulepszy¢ i wykorzystaé, do czego
zachecam. Jezeli kto$ by sie zastanawiat, czy gra sie udata, to wiedzcie, ze tak.
Rozgrywka podobata sie tak bardzo, ze moje zuchy kazdego kolejnego dnia na
kolonii nie dawaty mi spokoju, pytajac caty czas, czy dzisiaj zagramy w gre.

Szczerze polecam Wam tworzy¢ gry planszowe dla swojej gromady. Dlaczego?
Poniewaz nie dos¢, ze zuchy majg dobrg zabawe, to macie tez gotowe zajecia na
niepogode na kolonie, zimowisko, a nawet na zwyktg zbiérke. Pamietam, jak sam
bytem zuchem i jeden z druhéw na kazdej kolonii tworzyt gry planszowe. Bytem tym
zafascynowany i swietnie sie bawitem grajgc w nie. Kiedy przyszto mi dotgczy¢ do
kadry tej samej, mojej gromady, postanowitem kontynuowad ten zwyczaj. Czuje
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radosc i inspiracje do tworzenia kolejnych gier, gdy widze uradowane twarze moich
zuchéw.

Mikotaj Siwczuk

Do ZHR trafit jako zuch w 2007 roku do 32 BGZ-6w ,,Rycerze z Zaczarowanego
Lasu”, a w 2012 przeszedt do 60 MDH-y ,towcy” im. Maksymiliana Marii Kolbe.
Z druzyng byt na 4 obozach (na dwéch jako zastepowy).

W pazdzierniku 2017 zostat przybocznym w 60 BGZ-6w ,Rycerze z Zaczarowanego
Lasu”. Z gromada byt na trzech koloniach, i na kazdej z nich stworzyt gre
strategiczng dla swoich zuchéw. W styczniu tego roku zostat wodzem owej
gromady.

Najlepsze wspomnienie harcerskie to przejscie 130 km w ciggu trzech dni i
spedzenie nocy w lesie wraz z przyjacielem. Prywatnie studiuje dziennikarstwo,
nalezy do grupy wokalnej, z ktérg spiewa na koncertach i spektaklach. Jego
ulubionym gatunkiem muzycznym jest poezja Spiewana.

Azymut.zhr.pl (ISSN 3072-4465) | 4


https://azymut.zhr.pl/author/mikolajsiwczuk/

