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W kwietniu pogoda robi sie coraz tadniejsza, a wiec zbidrki na swiezym powietrzu
wracajg do task. To dobry czas na zapewnienie zuchom odpowiedniej dawki ruchu,
warto zatem zaoferowac¢ im jego atrakcyjne formy. Wiosenna pogoda lubi
zaskakiwac (czego doswiadczyliSmy na poczatku miesigca), dlatego dwie zabawy
wymienione ponizej sa uniwersalne - sprawdzone zaréwno w mniejszych
pomieszczeniach, jak i na dworze.

1. Ninja

Zuchy stajg w kregu, kazdy trzymajac po jednej rece skierowanej do jego srodka. Na
hasto ,,ninja-go!” (dwucztonowa komenda, jak w musztrze) wszyscy odskakujg nieco
do tytu i przyjmujg bojowa poze. Prowadzacy wedtug przyjetej kolejnosci (np.
zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara) wskazuje zucha majgcego swojg
ture i wydaje komende akcji: ,,ninja-go!”. W ramach jednej tury uczestnik gry moze
wykonac tylko jeden ruch. Przez jeden ruch rozumie sie na przyktad jeden krok w
dowolnga strone, podskok, wymach rekg. Wykonanie jednoczesnie kroku i wymachu
lub wymachu obiema rekami i kazdej innej podobnej kombinacji jest uznawane za
jeden ruch, natomiast gdy nie dzieje sie to rownoczesnie, tylko zuch wykonuje
najpierw jedno dziatanie, a potem drugie, jest to liczone jak dwa ruchy, wiec
niedopuszczalne w ramach jednej tury. Analogicznie, wielokrotna zmiana kierunku
wymachu, czy tez cofniecie reki albo nogi po wykonaniu ruchu jest liczone jako
wykonanie zbyt duzej ilosci ruchdéw. Celem wykonania ruchu jest zbicie przeciwnika
poprzez klepniecie go w wierzch dtoni. Gracz, ktéry czuje sie zaatakowany ma
prawo jednego ruchu w celu wykonania uniku. Po wykonaniu ruchdw gracze musza
zastygnac¢ w koncowej pozie i czekac tak do swojej nastepnej tury. Wszelkie btedy
techniczne (wykonane zbyt duzej iloSci ruchdéw, poruszenie sie nie w swojej turze,
itd.) mozna karac¢ pominieciem tury lub po prostu cofa¢ graczy do poprzedniego
stanu i powtarza¢ ruchy. Ostatnia osoba, ktéra zostanie w grze, wygrywa.

Mozliwe modyfikacje

- Gra na dwa zycia (zycie = reka, wiec po zbiciu jednej gracz gra tylko przy pomocy
drugiej).
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- Bardziej dynamiczna gra, w ktérej dodatkowo mozna wyeliminowac przeciwnika
klepigc go dtonig w wierzch stopy.

2. Pif-paf

Uczestnicy gry ustawiajg sie w okregu, a prowadzacy staje w jego Srodku.
Prowadzgcy ,strzela” do jednego z zuchéw wskazujgc go palcem i krzyczac ,pif!”,
osoba ta musi kucngé, gracze po jej obu stronach pojedynkuja sie odwracajac sie do
siebie i ,strzelaja” z palcéw krzyczac ,paf!”. Ten, ktéry pbézniej krzyknie , paf!” lub
nie zrobi tego w ogodle odpada. Jezeli osoba wybrana przez prowadzgcego nie
kucnie, pojedynek jest niewazny i to ona odpada. Jezeli kto$ zareaguje krzyczac
~paf!”, gdy tego ma nie robi¢, takze odpada.

Finat: Gdy zostanie tylko dwéch graczy stajg oni plecami do siebie i na znak
prowadzgcego zaczynajg i$¢ do przodu. Gdy prowadzacy krzyknie , pif!”, zuchy
muszg sie odwrécic i ,strzeli¢” krzyczac jak najgtosniej i jak najszybciej , paf!”.
Osoba, ktéra zrobi to pierwsza wygrywa. Jezeli ktérys z uczestnikdw nie wytrzyma
napiecia i wystrzeli przed czasem - przegrywa. Gdy nie da sie ustali¢ kto byt
pierwszy, nalezy powtarzac pojedynek do skutku.

3. Pan Pyrkowski, czyli wojna o kartoflisko

Sposrdod zuchdéw nalezy wybrac jednego badz dwéch straznikéw ziemniakdw, reszte
dzielimy na dwie druzyny. Kartoflisko to wyraznie wyznaczone pole o dowolnym
ksztatcie, rozmieszczamy na nim réwnomiernie ,ziemniaki” - moga nimi by¢ np.
mate pitki ,zoski”, czy nawet rolki tasmy klejgcej, w kazdym razie cos, co tatwo nie
ulegnie zniszczeniu i moze by¢ nieco poturbowane w trakcie (dlatego ciezko gra¢
prawdziwymi ziemniakami, poza tym bytoby to raczej niewychowawcze). Zadaniem
obu druzyn jest wyniesienie z kartofliska jak najwiekszej iloSci ziemniakéw i
zaniesienie ich do swojej bazy, to wszystko w ograniczonym czasie. Straznicy
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kartofli - Pan Pyrkowski/Pahstwo Pyrkowscy, majg za zadanie chroni¢ swojego
dobytku, moga wiec eliminowac z gry pozostate zuchy po prostu dotykajac je, ale
moga to robic jedynie w obrebie swojego pola (wystarczy, ze majg choc¢ jedng noge
w Ssrodku). Wyeliminowany gracz zostawia ewentualnego niesionego ziemniaka
doktadnie w tym miejscu, w ktérym zostat ztapany i schodzi z obszaru gry.
Ziemniaki mozna sobie podawac albo rzucac. Gracze przeciwnych druzyn nie moga
odbiera¢ sobie kartofli, chyba ze ktos$ je upusci lub bedzie mozna przechwyci¢ je w
trakcie rzutu. Wygrywa ta druzyna, ktéra zdobedzie wiecej kartofli, obrohcy
wygrywajg gdy na polu zostanie wiecej kartofli niz u kazdej z druzyn lub gdy ztapig
wszystkich cztonkow jednej z druzyn.

4. Bazy

Pole do gry sktada sie z 4 lub 5 baz i bramki. Bazy oznaczamy za pomocga stupkow,
badZ innych znacznikdéw, ktére pozwolg jasno wskazad, gdzie one sie znajduja.
Bramke takze tworzymy z dwdch znacznikéw lub korzystamy z takiej juz istniejace;j.
Z gromady tworzymy dwie réwnie liczne druzyny. Jedna druzyna rozpoczyna
rozgrywke jako bronigcy, druga jest atakujgcymi. Cztonkowie druzyny atakujacych
ustawiajg sie w rzedzie przy prawym stupku bramki (patrzac od frontu). Kazdg ture
rozgrywki rozpoczyna wyrzut pitki (mozna jg rzuca¢ w dowolnym kierunku, byle
przed siebie, nie za siebie), ze stupka startowego przez pierwszego w kolejce
zawodnika atakujgcych, ktéry natychmiast po rzucie zaczyna biec od bazy do bazy.
W tym czasie zadaniem bronigcych jest ztapanie pitki, jezeli ta zostanie ztapana
przed uderzeniem w ziemie, zawodnik wykonujgcy rzut odpada od razu, zas jezeli
pitka dotknie ziemi, druzyna bronigcych, podajac ja miedzy sobg, musi doprowadzi¢
do przerwania rundy na jeden z mozliwych sposobdéw: 1. Poprzez wrzucenie pitki do
bramki. 2. Przez zbicie przeciwnika pitkg. Pierwsza opcja skutkuje pozostaniem
przeciwnika przy najdalszej zaliczonej bazie. Druga eliminuje gracza atakujgcych z
gry. Waznym elementem mechaniki gry jest nietykalnos¢ gracza biegngcego, gdy
ten stoi przy bazie (przyjmujemy, ze dzieje sie to wtedy, gdy przynajmniej jedna
jego noga jest blisko znacznika). Jezeli gracz zatrzyma sie przy bazie i nie ruszy sie z
niej przez 10 sekund, tura réwniez automatycznie sie konczy, a zawodnik zostaje
przy bazie. Po turze pierwszego gracza atakujgcych nastepuje tura drugiego gracza
i tak dalej. Zawodnicy pozostali przy bazach, gdy tylko gracz znajdujacy sie przy
bramce wyrzuci pitke, ponownie mogg sie rusza¢. Mozna ich zbija¢, ale to nie
zatrzymuje gry. Kazdy gracz atakujgcych, ktéry zaliczy wszystkie bazy i dotrze do
drugiego stupka bramki, to punkt dla druzyny. Nastepnie nastepuje zmiana stron i
bronigcy stajg sie atakujgcymi i vice versa.
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2 BRAMKA é BRAMKA

Mozliwe modyfikacje: gra bez konczenia tury rzutem do bramki; obowigzek trafienia
w pole miedzy wszystkimi bazami dla rzucajacego; gra pitka do siatkéwki; gra w
wariancie noznym (mniejsze odlegtos¢ miedzy bazami, wykopywanie pitki zamiast
wyrzucania, gracza zbija sie poprzez strzelenie pitkg miedzy bazy, miedzy ktérymi w
danym momencie znajduje sie gracz w trakcie biegu - zawodnik atakujgcy moze
broni¢ przestrzeni miedzy stupkami jak bramki)

5. Dopoki pitka nie upadnie

Najprostszy wariant tej zabawy zaktada, ze wszystkie zuchy ustawiajg sie w jednej,
rownej linii startu i czekajg na wyrzucenie/wybicie pitki w powietrze przez
prowadzgcego. Wtedy rozpoczynajg bieg, ktéry muszag ukonczy¢, dopdki pitka jest w
goérze. Osoba, ktéra dobiegnie najdalej i zastygnie w bezruchu przed upadkiem pitki,
wygrywa. Mozna takze grac liczgc odlegtos¢ od punktu startu niezaleznie od
kierunku biegu lub liczy¢, kto bedzie dalej od miejsca w ktérym upadnie pitka, itd.
Zatozenia gry sg proste, a wiec tatwo je modyfikowac.

Michat Topolski

Zuchmistrz, instruktor z pieknej Opolszczyzny, w latach 2019-2023 druzynowy 0
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KGZéw ,towcy z Pradawnej Puszczy” (tak - ,zerowej”) z ktérg zdobyt trop wilka, a w
latach 2023-2024 druzynowy 0 KDWéw ,Krzyk”. Obecnie robi duzo rzeczy, ale
przede wszystkim kieruje Wydziatem Zuchdéw GKHy. Z wyksztatcenia inzynier
cyberbezpieczehstwa, posiada kolekcje piér wiecznych i lubi dyskutowac na rézne
tematy.
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