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Luty to czas zimowisk, Sniegu oraz niskiej temperatury. W zaprezentowanych przeze
mnie grach znajdziecie zaréwno zajecia mozliwe do przeprowadzenia na powietrzu,
jak i w salce. Bedg one idealne do wykorzystania na zbidrkach i zimowiskach.

1. Epickie pojedynki na szachownicy

PLANSZA - Ta gra jest znacznym ulepszeniem szachéw. W organizowaniu planszy
bardzo pomoze nam podtoga z kratkami (kafelkami). Kiedy jednak takiej nie mamy
warto wspomoc sie tasma klejgca lub kreda. Zaktadamy Ze jedna kratka to jedno
pole. Jedno pole powinno by¢ na tyle duze, by gracz mdégt na nim swobodnie stac.
Plansza jest w ksztatcie kwadratu. Warto dostosowac jej wielkos¢ do ilosci zuchow.
Np. 9 zuchdéw - plansza 9x%9, czyli razem 81 pdl, 12 zuchdéw - plansza 12x12, czyli
144 pola, i tak dalej. Polecam rozstawi¢ graczy po planszy w odlegtosci min. dwa
pola od siebie

MECHANIKA - Gracze wykonuja ruchy na ustalony sygnat, przyjmijmy ze bedzie to
klasniecie dtoni prowadzgcego. Zuchy po jednym klasnieciu moga wykonac tylko
jedng z dwéch akgji:

Azymut.zhr.pl (ISSN 3072-4465) | 1



Azymut

5 zuchowych zabaw na zbiérke w lutym 2022

» Poruszy¢ sie. Mogg poruszac sie o jedno pole do przodu, do tytu, w lewo lub w
prawo.

» Zaatakowad. Mogg atakowac osoby stojgce na sgsiadujgcych polach, czyli do
przodu, do tytu, w lewo i prawo (tak samo jak przy poruszaniu sie). Atak
sygnalizujg wyciggnieciem reki w strone osoby atakowanej. Atakowa¢ moga
jedynie osobe, ktéra nie ruszyta sie z sgsiadujgcego pola, badz byta na nim w
poprzedniej rundzie, a podczas aktualnej rundy przemiescita sie na inne. Nie
mogqg atakowad osoby, ktéra w tej samej rundzie przemiescita sie na
sgsiadujgce z nimi pole. Podstawowy atak zadaje jeden punkt obrazen.

ZDROWIE - Gracze majg dwa punkty zdrowia w kazdej grze, czyli sg to dwa
podstawowe ataki. Po utracie obydwu punktéw zdrowia, gracz odpada.

PRZEDMIOTY - Gdy zaréwno prowadzacy i gracze zrozumiejg juz zasady gry
mozna jg uatrakcyjni¢. Pomoze w tym dodanie najrézniejszych przedmiotdéw, ktére
po zebraniu modyfikujg rozgrywke.

Zbiera sie je automatycznie po wskoczeniu na pole, na ktéorym sie znajduja.
Przedmioty rozktada prowadzacy przed gra lub w jej trakcie. Moje propozycje
przedmiotéw:

Dzida - od momentu jej zebrania zasieg ataku gracza zwieksza sie o jedno pole
Miecz - od momentu jego zebrania gracz atakujgc zabiera 2 punkty zycia
Wygodne buty - gracz moze porusza¢ sie rowniez na skos

Buty siedmiomilowe - gracz moze poruszac sie o dwa pola zamiast jednego
Serduszko - gracz zyskuje jeden punkt zdrowia

Pocisk - gracz moze rzuci¢ nim w dowolnym momencie w dowolnego gracza. Po
jednym wykorzystaniu gracz go traci.

Przedmioty mozna tworzy¢ i dodawac¢ wedtug potrzeb i pomystowosci [
2. Wezyki

Gracze ustawiajg sie wezykami po kilka oséb (np. 3 weze po 4 osoby), tapigc za
ramiona osobe przed sobga. Kazdy z nich jest segmentem weza. Ostatni gracz w
wezu jest nawigatorem. Decyduje on o skrecie weza poprzez klepniecie w ramie
osoby przed nim. Kiedy komunikat dojdzie do pierwszego segmentu (gtowy)
wykonuje on skret w prawo lub lewo. Za tempo weza odpowiada gtowa. Weze
poruszajg sie po wyznaczonym terenie i zadaniem kazdego weza jest przecigé
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drugiego poprzez wejscie osoby prowadzgcej weza w segment innego weza.
Wszystkie segmenty, ktére zostaty ,,odciete” od gtowy przechodzg do weza, ktéry te
segmenty odciat. (Przyktadowo, jesli waz ma 4 segmenty, a wrogi wgz wejdzie
pomiedzy segment 2 i 3, to segmenty 3 i 4 przechodzg do wrogiego weza. Jesli
gtowa zostanie sama (wrogi waz wejdzie pomiedzy segmenty 1 i 2) caty waz
przegrywa i przechodzi do weza, ktéry go przecigt. Wygrywa wagz, ktéry
wyeliminowat wszystkie pozostate lub najdtuzszy waz pod koniec gry.

3. Sniezna bitwa o przedmioty

Do tej gry potrzebujemy sniegu, by méc ulepi¢ sSniezki. W grze bierze udziat kilka
druzyn, ktére majg swoje bazy odpowiednio daleko od kregu, w ktérym znajdujg sie
przedmioty. Moga to by¢ na przyktad kawatki materiatu. Zadaniem oséb z druzyn
jest zdobycie jak najwiekszej ilosci przedmiotéw poprzez przeniesienie ich do bazy.
Na poczatku druzyny wybierajg kowala, ktérego zadaniem jest lepienie $niezek.
Nastepnie pozostali gracze biorg po jednej Sniezce i ruszajg, by zdoby¢ przedmiot
(jest ona potrzebna do zdobycia przedmiotu). Jesli gracz rzuci $niezke lub jg utraci,
musi natychmiast odwrécic¢ sie i iS¢ do bazy po kolejng. Jesli gracz trzymat
przedmiot i straci sniezke, przedmiot musi zosta¢ upuszczony. Sniezke
mozna réwniez wykorzysta¢ do wyeliminowania przeciwnika. Jesli gracz zostanie nig
trafiony , musi wyrzuci¢ wiasng sSniezke, ktérg ma w reku, oraz przedmiot (jesli
takowy zdobyt). Przedmioty mozna zdobywac i nosi¢ jedynie,
gdy posiada sie sSniezke. Przedmiot, ktéry zostanie odniesiony do bazy staje sie
przedmiotem druzyny, ktéra go zdobyta i nie mozna go juz odebrac.

4. Straznik totemu

Najlepiej w te gre gra¢ w lesie, gdzie trzeba sie skrada¢, by nie zostac ustyszanym.
Mozna w nig grac¢ po ciemku.

Gracze startujg z odlegtosci 20-30 krokéw od totemistrza. Ich zadaniem jest
podkrasc sie i zdoby¢ totem, przy tym nie bedac ztapanym. Wédz oraz totemistrz
stojg w jednym miejscu, nie ruszajq sie.

Na poczatku nalezy wybrad totemistrza i wodza.

Totemistrz ma zastoniete oczy. Dzierzy on laske lub inny przedmiot, ktéry mozna
nazwac totemem. Gdy krzyczy ,START” gracze mogqg sie poruszac, gdy krzyczy
,STOP” gracze muszg sie zatrzymac. Po krzyknieciu ,STOP” nakazuje on wodzowi
zrobi¢ okreslong liczbe krokéw w kierunku pokazanym palcem (majac dalej
zastoniete oczy). Wédz wykonuje zlecong liczbe krokéw w podanym kierunku. Jesli z
miejsca, w ktérym sie znajdzie, wédz jest w stanie dotkng¢ skradajgcego sie gracza,
gracz jest ztapany i musi wréci¢ w miejsce, z ktérego startowat. Wédz ma prawo
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eliminowac osoby, ktére ruszajg sie podczas komendy ,STOP”. Osoba, ktéra jako
pierwsza dotknie totemistrza i przejmie totem, moze by¢ totemistrzem w kolejnej
rundzie gry.

5. Spion (szpiegq)

Na poczatku nalezy podzieli¢ graczy na dwie druzyny. Gracze w druzynach losujg
karteczki z funkcjami. Swoja funkcje mozna ujawni¢ jedynie w pojedynku z osobg z
przeciwnej druzyny. Po krzyknieciu ,START” obie druzyny mieszajg sie, gracze
wybierajg osoby do pojedynkowania sie i pokazujg karteczki z funkcjami. Jesli gracz
ma funkcje, ktéra eliminuje funkcje przeciwnika, przeciwnik udaje sie do ,trupiarni”,
w ktérej przebywajg wyeliminowani gracze. Jesli spotkajg sie dwie osoby z takimi
samymi funkcjami- grajg w ,papier, kamien, nozyce”. Ten, kto przegra udaje sie do
Ltrupiarni”. Celem gry jest wyeliminowanie wrogiego generata. Generat jest 1,
chyba ze w druzynie jest ponad 30 graczy.

Wyrézniamy 7 postaci z nastepujacymi umiejetnosciami:

SPION - moze wyeliminowac kazdg posta¢ poza ming - moze go wyeliminowac
tylko mina

MINA - moze wyeliminowad¢ kazda posta¢ poza saperem - moze by¢
wyeliminowana przez sapera - Jesli spotkajg sie dwie miny, majg prawo wzajemnie
sie zdradzi¢ poprzez krzykniecie i wskazanie ,Mina!”. Wtedy saper moze
wyeliminowa¢ wroga mine

SAPER - moze wyeliminowad jedynie mine - moze by¢ wyeliminowany przez
kazdego, oprécz miny

SZEREGOWY - moze wyeliminowac jedynie sapera - Moze zosta¢ wyeliminowany
przez kazdego oprécz sapera

KAPRAL - moze wyeliminowal szeregowego i sapera - Moze zosta¢ wyeliminowany
przez spiona, generata, majora i mine

MAJOR - moze wyeliminowac¢ kaprala, szeregowego i sapera - Moze zostac
wyeliminowany przez spiona, generata i mine

GENERAL - moze wyeliminowa¢ majora, kaprala, szeregowego i sapera - moze
zostac wyeliminowany przez spiona i mine

Dobre praktyki w tej zabawie:

1. Warto mie¢ wydrukowane i zalaminowane arkusze z postaciami (z jednej strony
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nazwa postaci, z drugiej oznaczenie druzyny).
2. Warto podzieli¢ druzyny na dwa state oznaczenia np. tréjkaty i kétka.

3. Duze pole do zabawy, aby druzyny mogty sie rozbiec i sprawnie broni¢ swoich
generatéw.

Michat Mandes

W ZHR od prawie 5 lat. Od kohca 2019r. wédz 63 KGZ ,Wojowie z Zamczyska”. W
srodowisku cztowiek od kontaktu z lokalng spotecznoscia, gdyz potrafi dogadac sie z
kazdym. Zaangazowany w hufiec ,Kresy” oraz tam gdzie aktualnie jest potrzeba.
Lubi dtugie, nocne rozmowy, gorskie wedrowki i jeze.
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