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Kwiecien plecien, czy cos. Ale to nie takie wazne. Wazne, zeby robic¢ solidne
metodycznie zbidrki, ktére bedg atrakcyjne dla zuchéw. Mogag w tym poméc
ponizsze zabawy.

1. Wyspiarze

Zuchy dzielg sie na dwie lub wiecej druzyn, a zadaniem kazdej z nich jest
przetrwanie na ,wyspie”, czyli wyznaczonym obszarze, ktéry moze by¢ oznaczony
liniami na podtodze lub za pomocg lin lub sznurkéw na zewngtrz. Wyspy sa
rozrzucone na catym terenie gry i majg rézne wielkosci oznaczone liczbg oséb, ktére
mogg pomiesci¢. Na hasto ,start” zuchy muszg dotrze¢ do jednej z wysp. Problem
polega na tym, ze wyspy moga pomiescic¢ tylko ograniczong liczbe oséb. Gdy gra
muzyka (lub prowadzgcy gwizdze), uczestnicy moga sie przemieszcza¢ miedzy
wyspami. Gdy muzyka przestaje grac¢ (lub prowadzacy gwizdac), kazdy musi znalez¢
dla siebie miejsce na wyspie. Ci, ktdérzy sie nie zmieszczg, odpadajg. Co runde
ogranicza sie ilos¢ dostepnych miejsc na wyspach. Gra toczy sie do momentu, az
zostanie tylko jedna osoba lub druzyna. Gre mozna urozmaica¢ oznaczajac wyspy,
ktore zostang zmniejszone w nastepnej rundzie lub dodajac specjalne artefakty
pozwalajgce na zwiekszenie pojemnosci wyspy lub przetrwanie jednej rundy poza

wYyspga.
2. Echo w lesie

Zuchy i prowadzacy udajag sie do lasu lub na duzy, otwarty teren. Nastepnie
rozpraszajg sie na okreslonym obszarze, na tyle daleko od siebie, by nie méc
bezposrednio styszec¢ innych. Prowadzgcy wybiera fraze lub dzwiek, ktéry uczestnicy
muszg nasladowad. Prowadzgcy wydaje dzwiek lub méwi fraze, a zadaniem
uczestnikéw jest powtédrzyc to ,echo”. Gra polega na stuchaniu i przekazywaniu
dalej komunikatu tak, aby dotart on z jednego kofica obszaru na drugi (swoisty
gtuchy telefon na odlegtos¢). Warto na kohcu ustawi¢ przybocznego, ktéry zatrzyma
gre gdy komunikat dotrze do niego i uda sie do prowadzgcego poréwnac to co
ustyszat z oryginalnym tekstem.
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3. Balonowe towy

Na otwartym terenie rozstawiane sg balony w réznych kolorach, przyczepione do
kamieni lub innych ciezkich przedmiotéw za pomocg sznurkéw. Kazdy kolor
reprezentuje innego przeciwnika lub sojusznika (stwora, drona, co nam fabularnie
odpowiada). Zuchy, podzielone na druzyny, otrzymujg zadanie ,upolowania”
okreslonych wrogoéw, czyli przyporzgdkowanych im balondéw, poprzez ich przebicie.
Muszg jednak uwazad, by nie ,upolowac¢” wroga, ktérego nie majg na liscie lub
przez przypadek nie przebi¢ balona oznaczajgcego sojusznika - za co groza
adekwatne kary punktowe.

4. Tajny kontakt

Pokazujemy zuchom zdjecie osoby, ktérej poszukujemy (moze tez by¢ opis lub
rysunek, ale to sprawia, ze zadanie jest duzo trudniejsze). Osoba ta jest naszym
tajnym kontaktem operacyjnym i mamy za zadanie odnalez¢ ja wsrdd innych ludzi.
Gromade dzielimy na mniejsze grupy znajdujgce sie pod opiekg kogos z kadry (na
przyktad na szostki) i rozpoczynamy poszukiwania. Wazne jest, zeby poinstruowac
zuchy, aby nie zaczepiaty losowych przechodniéw (jestesmy wszakze w konspiracji),
tylko po zauwazeniu naszego kontaktu zgtosity to druzynowemu.

5. Krazowniki

Gra wymaga przestrzeni, nie musi to by¢ koniecznie dwdr, wystarczy wieksza sala.
Dzielimy gromade na réwne druzyny. Ich ilos¢ jest dowolna, ale dla dobrej zabawy
grupy nie powinny by¢ mniejsze niz 5 oséb (optymalna wielkos¢ to z doswiadczenia
7 0s6b). Zuchy stajg w rzedzie ktadgc rece na ramiona osoby przed nimi. Od teraz
taka jedna grupka zuchéw to nasz krgzownik. Osoba znajdujgca sie z tytu jest
kapitanem i odpowiada za wyznaczanie kursu krgzownika, moze podawac trzy
polecenia klepigc w ramie osobe przed nim:

» klepniecie w lewe ramie oznacza skret w lewo,
» klepniecie w prawe ramie oznacza skret w prawo,
e a uderzenie dwa razy w oba ramiona oznacza odpalenie torpedy.

Komendy sg podawane przez catg dtugos¢ krgzownika za pomoca klepnie¢, az do
osoby znajdujacej sie na froncie. Osoba ta wykonuje skrety, idac caty czas do
przodu, a w razie odpalenia torpedy staje sie torpedg - ma obowigzek wybiec z jak
najwiekszg predkoscia w linii prostej przed siebie. Jezeli na linii strzatu znajduje sie
wrogi krgzownik uderzy w niego i uszkodzi odcinajgc fragment w ktory trafita
(zawsze mniejsza czesc). Nie chodzi tu o sitowe przerwanie potgczenia miedzy
zuchami, liczy sie sam kontakt torpedy z krgzownikiem. Minimalny rozmiar
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krgzownika to 3 osoby, w razie gdy taki krgzownik zostanie trafiony lub odpali
torpede odpada z rozgrywki.

Michat Topolski

Zuchmistrz, instruktor z pieknej Opolszczyzny, w latach 2019-2023 druzynowy 0
KGZo6w ,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 Zuchéw GKHy. Z wyksztatcenia inzynier
cyberbezpieczenstwa, posiada kolekcje piér wiecznych i lubi dyskutowad na rézne
tematy.
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