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Zainspirowany cyklem artykutéw o grach planszowych (ktérych juz uzytem podczas
zbidrek) przeniesionym na harcerskie podwérko, przyszta mi do gtowy gra Timeline,
ktéra idealnie nadaje sie do nauki i zapamietania najwazniejszych dat z historii
harcerstwa i ZHR. Moim zdaniem, moze by¢ wprowadzeniem do zajec o historii lub
tez elementem biegu na stopien, zamiast standardowego odpytywania.
Przygotowatem 40 kart, kazda z innym wydarzeniem, niektére wazne inne troche
mniej, mogg by¢ uzupetnione o wtasne srodowiskowe daty takie jak zatozenie
druzyny czy szczepu.

Materiaty

Do gry potrzebne sg karty, wydrukowane dwustronnie, na jednej jest opis
wydarzenia, np. powstanie ZHR, a na drugiej to samo wydarzenie z dopisang datga,
czyli powstanie ZHR 1989. Karty moga by¢ réwniez drukowane pojedynczo i potem
razem sklejane lub laminowane, zapewni to zdecydowanie ich trwatos¢.

Zasady gry (zaczerpniete z instrukcji)

1. Kazdy z graczy dostaje takg samag liczbe kart (3-6), na start gry. Nie mozna
zagladad na strone z datg! Reszta kart ustawiana jest na srodku stotu.
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2. Odkrywana zostaje pierwsza karta z talii, tak aby strona z datg byta widoczna.
Rozpoczyna sie budowanie osi czasu, wzgledem ktérej gracze muszg dopasowac
swoje wydarzenia do lezacych przed nimi.

3. Jesli gracz uwaza, ze wydarzenie miato miejsce wczesniej niz pierwsza karta
na stole, uktada jg po lewej stronie, jesli uwaza, ze byto pdzniej po prawej

4. Po potozeniu gracz obraca karte i sprawdza czy zostata potozona poprawnie
(chronologicznie).

5. Jesli tak, karta zostaje na swoim miejscu, jesli nie karta lgduje w pudetku i
gracz musi dobra¢ nowa.

6. Nastepuje tura kolejnego gracza, jesli na stole sg dwie karty musi teraz
wybra¢, miedzy trzema miejscami, po lewej, pomiedzy lub po prawej. Jesli
prawidtowo umiesci karte, zostaje tam do konca gry, jesli niepoprawnie odktadana
jest do pudetka a gracz dobiera nowa.

7. Z kolejnymi turami na stole jest coraz wiecej kart, a wiec jest coraz trudnie;j.
8. Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich swoich kart.

W razie watpliwosci zachecam do przeczytania oryginalnej instrukcji, ktéra powinna
rozwia¢ wszelkie niejasnosci. Zachecam do tworzenia wiasnych kart, niekoniecznie z
historii harcerstwa

Zdjecie z nagtowka zostato wykonane podczas Biatej Stuzby w Czestochowie w 1983
roku przez |. Broniewskiego.

Karol Gérski

Druzynowy z Minska Mazowieckiego, 1 MDH ,,Szturm” im. hm. RP S. Sedlaczka.
Student zarzgdzania, a ostatnio wielki fan gier planszowych. 30 letni sznur
druzynowego wyblakt i wyglgda jakbym byt wice-hufcowym

Azymut.zhr.pl (ISSN 3072-4465) | 2


https://www.wydawnictworebel.pl/repository/files/instrukcje/Timeline/TIMELINE%20Polska%20zasady.pdf
https://archiwumharcerskie.pl/index.php?title=Kategoria:1983-06_Cz%C4%99stochowa_Bia%C5%82a_S%C5%82u%C5%BCba_fot.J.Broniewski
https://archiwumharcerskie.pl/index.php?title=Kategoria:1983-06_Cz%C4%99stochowa_Bia%C5%82a_S%C5%82u%C5%BCba_fot.J.Broniewski
https://azymut.zhr.pl/author/karolgorski/

