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Jako mtody harcerz nie miatem wielu doswiadczen z grami nocnymi. Jedyne, w
ktorych bratem udziat, to te na turniejach. Byto to dla mnie zawsze nowe
doswiadczenie, ktére na dtugo zapadto w pamieé. Najprawdopodobniej dlatego jako
przyboczny miatem duzg potrzebe ich organizowania. W ten sposéb przygotowatem
kilka gier, ktére nigdy sie nie odbyty, troche takich co wyszty i kilka takich, ktére nie
do konhca sie udaty. Te dosSwiadczenia nauczyty mnie, ze nocna rywalizacja oferuje
zupetnie nowe mozliwosci i jest duzo prostsza do przeprowadzenia, ale z drugiej
strony posiada zupetnie inne ograniczenia.

Las nocg jest zupetnie innym lasem niz ten dobrze poznany za dnia. Mysle, ze kazda
osoba, ktéra cho¢ raz stata na warcie nocnej, moze sie tatwo zgodzi¢ z tym
stwierdzeniem. Na pewno dla wiekszosci harcerzy pierwsza warta jest wyzwaniem,
ktore harcerz stara sie oswoi¢ przez czeste zapalanie latarki i rozmowe z innym
wartownikiem. Zapoznanie sie z lasem po zmroku jest gtbwng zaletg gier nocnych.
Przydaje sie ono pdzniej podczas wart, ale takze moze miec znaczenie w wypadku
nocnej ewakuacji, gdzie orientacja w terenie pod ostong nocy bez latarki moze
okazac sie kluczowa.

Waznym elementem, ktéry trzeba wzig¢ pod uwage jest czas snu harcerza.
Powinien by¢ on zaktécony w jak najmniejszym stopniu. Dlatego warto nastepnego
dnia zaplanowac pdzniejszg pobudke lub luzniejsze aktywnosci z rana. Samg gre
mozna tez przeprowadzi¢ po wczesniej skohczonym ognisku, tak zeby w ogdle nie
ingerowata z normalnym rytmem dnia. Dodatkowym atutem tej formy jest fakt, ze
nocna potyczka nie musi wcale by¢ dtuga, zeby byta ciekawa. Idealna dtugosc to
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moim zdaniem péttorej godziny liczone od stawienia sie na zbidorce ostatniego
zaspanego harcerza, do zgaszenia wszystkich latarek w namiocie. Warto tez zwrdcic
uwage na potrzeby harcerzy i jezeli znajda sie osoby, ktére po wstaniu bedg wolaty
dalej spac, to nalezy im na to pozwolic.

Ostatnig wazng rzeczg jest pewne ograniczenie, ktére narzuca nam las nocga - jest
nim cisza. Zdecydowanie kazda gra nocna, ktéra zaktada duzg liczbe petard i
krzykdw, jest ztym rozwigzaniem. Nawotujacy sie harcerze, to rzecz dos¢ naturalna,
dlatego podczas planowania zasad i mechanik, trzeba wzig¢ to pod uwage i jak
najbardziej ograniczy¢ liczbe mozliwych okrzykéw. Drugg kwestig jest
skomplikowanie gry. Ze wzgledu na dostepny czas oraz wolniejsze przyswajanie
wiadomosci przez zaspanych harcerzy, zasady powinny by¢ jak najprostsze.

Ponizej znajdziecie kilka pomystdow na to jak mogg wygladac krotkie gry nocne,
ktéore wzmacniajg zaradno$¢ harcerzy w niesprzyjajacych okolicznosciach oraz
nauczg kilku przydatnych umiejetnosci w zyciu obozowym.

Poszukiwacze

(réznobarwne karteczki nieprzylepne)

Na terenie w promieniu 25 metréw wokét obozowiska znajduje sie od 20 do 30
kolorowych karteczek. Barw jest o jedng wiecej niz zastepdw biorgcych udziat w
zmaganiach. Zastepy wychodzgc z namiotow znajg tylko i wytgcznie swéj kolor.
Kazda zebrana karteczka o tej barwie jest warta 1 punkt, kazda w barwie innego
zastepu nie daje punktéw. Natomiast istnieje jeden kolor, ktéry nie nalezy do
zadnego zastepu i za niego mozna dosta¢ po 2 punkty. Wyniki sumuje sie na
podstawie karteczek, ktére ma kazdy zastep na koniec gry. Zebranych kupondéw nie
mozna wyrzucad, natomiast mozna sie nimi wymienia¢. Na drodze nocnych
zbieraczy stojg jednak zazdrosni straznicy - przyboczni - ktérzy lokalizujg ofiary
przez styszenie rozmoéw i okrzykdéw oraz widzgc Swiatto zapalonej latarki. Ztapana
osoba musi oddac¢ wszystkie posiadane przez siebie karteczki (straznik moze
wprowadzi¢ je znowu do gry, rozktadajac je po terenie).

Gra trwa do czasu, az zastepy nie zbiorg wiekszosci karteczek albo nie znudzg sie
ich szukaniem. Zazwyczaj trwa to okoto 30 minut. Natomiast trzeba czujnie
wypatrywac oznak znudzenia i wtedy taktycznie skohczy¢ jg szybciej, nawotujac
zastepy wczesniej ustalonym sygnatem (np. pohukiwanie sowy lub sygnat swietlny o
okreslonym kolorze). Dobrze jest tez ustali¢ inne sygnaty oznajmiajgce ile minut
zostato do konca gry. W ten sposdb zastepy czujg nowag motywacje do dziatania i
jest mniejsza szansa, ze ominie ich sygnat zakonhczenia. Podsumowanie (istotna
czesd!) nastepuje poprzez podliczenie swoich punktéw przez harcerzy i przekazanie
tych informacji komendzie. Ogtoszenie wynikow nastepuje nastepnego dnia na
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porannym apelu.

Astronomowie

(lightsticki, sznurek, biate kartki, koszulki)

Bezchmurna noc to najlepsza okazja do nauczenia harcerzy odrobine o obiektach
niebieskich. Pomyst opiera sie na grze Krzysztofa Augustynowicza. Podczas
przygotowywania do niej przyda sie aplikacja Stelarium lub strona timeanddate.
Celem harcerzy jest wykonywanie zadah zwigzanych z astronomia. Na terenie
zmagah bedg poszukiwac punktow, gdzie powieszone lightsticki odpowiadajg
poszczegdblnym gwiazdom w konstelacji, a na kartkach obok da sie znalez¢
informacje, w jakim kierunku znajduje sie ten uktad obecnie na niebie oraz rézne
ciekawostki zwigzane z nim (np. odlegtos¢ od stoica, jasnosé¢, nazwy gwiazd). Po
obszarze przechadzajg sie tez astronomowie, ktdérzy poszukuja na niebie
konkretnych gwiazdozbiorow i informacji o nich. Rozdajg oni punkty za prawidtowe
wskazanie konstelacji na niebie oraz odpowiedzenie na pytanie z nig zwigzane.
Dodatkowo na terenie gry oznaczone przez pojedyncze zrédta swiatta, znajduja sie
koszulki, ktére zawierajg karteczki z pytaniami zwigzanymi z konstelacjami (np. z ilu
gwiazd sktadajg sie wszystkie gwiazdozbiory w grze lub jak nazywa sie najjasniejsza
gwiazda w konstelacji Raka). Swietlne kijki s dobrym sposobem na oznaczenie
punktéw w nocy, poniewaz zdecydowanie lepigj jest je widac¢ nie uzywajac latarki.

Kalamburzysci

(réznobarwne karteczki nieprzylepne, hasta)

Jest to aktywnos¢, ktéra moze stuzy¢ jako urozmaicenie ogniska lub podstawa pod
ognisko ZZ-tow. Najwazniejszg rzeczg sq same fiszki. Najlepiej sprawdza sie motyw
harcerski, natomiast mozna zastosowac dowolny (ostatecznie skorzystac¢ z
generatora haset), wazne, zeby tacznie powstato przynajmniej 20 karteczek
zawierajacych jedno lub dwuwyrazowe hasta. Tworzenie ich na czas moze byc
wczesniejszg czescig rywalizacji, jednak wazne jest, zeby wtedy wszystkie byty
zapisane drukowanymi literami i byty czytelne. W drugiej fazie trzeba roztozy¢ fiszki
po terenie gry, tak zeby byty w miare na widoku. Moze to by¢ droga do ogniska,
moze by¢ to teren wokdt samego ogniska. Uczestnicy, podzieleni juz na grupy, majg
okreslony czas na znalezienie haset i pézniej chwile na zapoznanie sie z nimi, co da
przewage przy zgadywaniu. Nastepnie wszystkie karteczki lgdujg do czapki/stoika i
zostajg wymieszane. Trzecia i ostatnia faza sktada sie juz z samych kalamburéw,
ktére wygrywa druzyna, ktéra odgadnie najwiecej haset. Z moich doswiadczen gra
najlepiej wychodzita w momencie, w ktorym hasta zgtaszato sie przez podniesienie
reki, a nie wykrzykiwato. Przy wiekszych ogniskach przydajg sie sekundanci, ktérzy
obserwujg wycinki kregu i informujg, jezeli pojawi sie reka. Reszta przebiega
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standardowo. Z pierwszej druzyny wychodzi przedstawiciel, losuje hasto, zapoznaje
sie z nim, a p6zniej ma minute na pokazanie tego hasta bez uzywania stéw, tak aby
odgadta je jego druzyna. Przez ostatnie 10 sekund mogg zgadywac takze druzyny
przeciwne. Nastepnie jest zmiana i wychodzi przedstawiciel kolejnej druzyny. Rundy
te powtarzajg sie, az jakis zespoét nie zdobedzie okreslonej z gory liczby punktéw.

Wiekszos¢ tych aktywnosci sprawdzi sie Swietnie zimg, gdzie wczesdnie zapada
zmrok i mozna je wtedy traktowac jako zajecia popotudniowe. Mozna je wtedy
urozmaici¢ i wydtuzy¢, poniewaz nie zabieramy czasu na sen. Nalezy jednak
pamietad, ze gry nocne nie sg obowigzkowg czescig programu, takze nie ma sensu
ich organizowad na site. Najlepszym testem sg sami harcerze. Jezeli przysypiajg na
ognisku, to nie jest to dobra noc na dodatkowe budzenie ich, natomiast jezeli sami
szalejg po ciszy nocnej, to moze wtedy warto ich nauczy¢ jak poruszac sie w nocy
po cichu bez latarki?

Zdjecia w tekscie: Rygol 2016, Jan Urbaniak

Maciej Otdakowski

Byty druzynowy 2 MDH-y ,, Oleandry” im. marsz. J6zefa Pitsudskiego a obecnie wodz
15 pMGZ-6w ,Rycerze Starej Republiki” i hufcowy PHH-y ,Watra”. Dziata w
Mazowieckiej Szkole Instruktoréw, gdzie stara sie dzieli¢ swoim doswiadczeniem i
wiedzg. Lubi gra¢ w Ultimate Frisbee oraz sie wspina¢. Podrézujac czyta ksigzki,
dlatego zawsze omijajg go widoki za oknem. W ramach studidw zajmuje sie
kognitywistykg oraz uczeniem maszynowym.
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