GRY W HARCOWCE I POZA NIA

., Kto gra - ten walczy. Zwycieza przeciwnika, przezwycieza siebie samego. A chiopcy kochajg
walke! Dlatego przepadajq za grami. Instynktu walki w chtopcu nie zabijemy. Ani to mozliwe,
ani pozgdane. Wiec che¢ zmagania sie, probowania sil, trzeba - nie zwalczyé, lecz przestawié
z torow, ktore mogq by¢ niepozgdane (bojki, sprzeczki, rywalizacja osobista, zazdros¢) - natory
dobre. Sqg nimi w harcerstwie przede wszystkiem: zawody zastepow, proby na stopnie, gry
harcerskie. (...) Tres¢ codzienna, zapetniajgca zbiorki, tok zaje¢ powszednich - 0 ile nie ma
popsuc, znieksztalcié¢, skarykaturowac naszego harcerskiego sposobu wykorzystania instynktu
walki chtopcow na dobre, musi by¢ cala wlasnie jedng, wielkg, uharcerzong (to znaczy
przerobiong na harcerski sposob) walkg."

Juliusz Dabrowski "Gry i zabawy w izbie harcerskiej."

Gry powinny by¢ cze¢$cia naszych harcow w izbie harcerskiej. Przeciez sama nazwa -harcowka
- sugeruje juz potrzebe grania. To wlasnie w grze zdobywamy kolejne umiejetnosci, rozwijamy
swoja osobowo$¢, mobilizujemy wszystkie swoje sity. Wreszcie, po prostu, §wietnie si¢
bawimy. Za§ bawiac si¢ tworzymy po kawatku siebie. By tak jednak bylo, musimy zawsze
pamigetac o kilku zasadach:

1. Przez gry realizuj wymagania na stopnie harcerskie.

Dobry druzynowy rozpisuje wymagania, z danej proby na stopien harcerski, na poszczegdlne
zbidrki 1 wycieczki. Ich cze$cig za$ jest gra. Tak wiec w grze wlasnie, harcerze zdobywaja
wiedzg 1 sprawdzaja swoje umiejetnosci. Nagroda za wysitki 1 dalsza motywacjajest nie tylko
wygrana w grze, ale rowniez zaliczenie przez druzynowego wymagania w karcie proby.

2. Ukladaj gry w cykle.

Cykle tematyczne - gier z danej dziedziny np. samarytanki czy umiejgtnosci spostrzegawczosci
- powinny gwarantowac coraz wyzsze stawianie poprzeczki do pokonania. Na poczatku
uczymy w grze rzeczy najlatwiejszych. Potem te umiejetnosci przydadza si¢ w grach o
wyzszym stopniu trudno$ci. Coraz trudniej zwyciezy¢, coraz wszechstronniej trzeba sie¢
wytezy¢, by wygra¢. W koncu takiego cyklu mozna wreszcie zaliczy¢ wymaganie lub kilka
wymagan na stopien.

3. Lacz gry w logiczny ciag.

Gry musza tworzy¢ logiczny ciag z catg zbiorka. Jesli nastgpuje po sobie kilka gier, jedna musi
wynika¢ z drugiej, musi by¢ jej naturalnym nastgpstwem. Czgsto pomocna jest w tym fabula
zbiorki. Co$ jak w serialu telewizyjnym.

4. Pilnuj zelaznej sprawiedliwosci.

Zawsze sprawdz, czy wszyscy rozumiejg zasady gry. Muszg by¢ one wyrazne 1 jednoznaczne.
Jednoczes$nie gra musi by¢ ,.fair play". Ty zas$, jeste$ straznikiem prawa. Pamig¢taj, ze zelazna
sprawiedliwo$¢ jest konieczna.

5. Przerwij gr¢ w odpowiednim momencie.
Gry nalezy przerwa¢ zanim si¢ znudza, tak, by pozostal niedosyt. Przeciagganie nawet
najfajniejszej gry w nieskonczonos$¢ wywola znuzenie.

6. Dobrze przygotuj gre.
Zr6b jej plan z wyliczeniem czasowym. Przygotuj rekwizyty. Wprowadz wcze$niej w zasady
gry wszystkich, ktorzy sajej organizatorami.



A oto gry ze starych ksigzek. Mozesz je wykorzysta¢ lub przerobi¢ dla wlasnych potrzeb. Sa
tez §wietnym przerywnikiem. By¢ moze podsung Ci jaki$ pomyst.

GRY CWICZACE BYSTRA ORIENTACIE, SZYBKA REAKCIJE NA BODZCE,
UMIEJETNOSC WNIOSKOWANIA, KOMBINOWANIA, SKUPIANIA UWAGI NA
KILKU PRZEDMIOTACH JEDNOCZESNIE

Czas nagry @

Kury - koguty

Dwa zespoty stoja w szeregach, twarzami do siebie, rownolegle do dtuzszych Scian - sali lub
boiska. Jeden zespét to ,.kury", drugi to ,,koguty". Zastgpowy, stojac z boku, udaje gdakanie
,,k0, ko, ko, ko, ku" - zakanczajac je wotaniem ,.kury" lub ,.koguty". Zespdt wywotany ucieka
co sit do $ciany. Kto zen zostaje schwytany przez przeciwnika przed dobiegnieciem, traci punkt
dla zespotu. Kto, zamiast uciekac, rzuca si¢ na przeciwnika, sadzac zrazu, zZe to jego zespdt ma
goni¢, traci punkt, oczywiscie, takze.

Zastgpowy wola tez czasami ,kurczeta" - 1 wtedy wszyscy muszg pozosta¢ bez ruchu. Kto
wybiegnie traci punkt.

Burza na morzu

Wszyscy siedza, dla jednego brak jest miejsca. Ten chodzi wkoto i opowiada historig, w ktorej,
gdy wypowie ,,burza na morzu", wszyscy muszg zerwac si¢ i zmieni¢ miejsca, a opowiadajacy
stara si¢ przytem takze znalez¢ miejsce. Kto zagapi si¢ i nie zerwie si¢ na te stowa, traci punkt.
Dla kogo brak jest miejsca - ten skolei jest opowiadaczem.

Do wody

Zastep wkolo zastepowego, poza linig narysowang na podtodze kreda. Na rozkaz ,,do wody"
skacza wewnatrz kola. Na hasto ,,na lad" wyskakuja. Jesli rozkaz ,,do wody" dany jest, gdy
wszyscy s3 ,,w wo—dzie", nikt si¢ nie rusza - i przeciwnie. Dwie omytki wykluczaja z gry. Kto
zostaje ostatni - wygrywa.

Rozrzucone sylaby

Zastepowy pokazuje list, w ktérym sylaby kazdego wyrazu sa przestawione. Kto pierwszy
odczyta list?

List na bibule
Kto pierwszy napisze odczytany przez zastgpowego wyraz, lub krotkie zdanie, czytane od
konca, jakby z odbicia na bibule.

Utracona pamie¢é

Zastepowy oglasza, ze znaleziono cztowieka, ktory utracil pamigé -1 okazuje zawarto$¢ jego
kieszeni. 2 zespoty (lub wiecej) na wyScigi usitujg na tej podstawie okresli¢, kim byt ten
cztowiek i da¢ o nim maximum informacji.



GRY CWICZACE SPOSTRZEGAWCZOSC

Zmiany w ubraniu

Gra znana powszechnie; pokazujemy zastgpowi kogo$ dwukrotnie, przyczem drugim razem
robimy pewne zmiany w jego ubraniu. Kazdy spisuje zauwazone zmiany. Kto wskaze ich
najwigcej - wygrywa. Mozna gra¢ zespolami, wtedy w kazdym zespole wolno si¢
porozumiewac.

Obostrzenie. Chtopiec moze powiedzie¢ tylko tyle zmian, ile byto rzeczywiscie zrobione bez
wzgledu, czy mowi dobrze, czy Zle, np. zrobiono 5 zmian; chtopak, ktoremu na poczatku méwi
si¢ ile zmian zrobiono, wymieni 5 zmian, w tym trzy dobrze, to juz dalej nie moze wymieniac,
choéby nawet widziat prawdziwe 2 dalsze zmiany. GRA UCZY RZETELNOSCI
OBSERWACII.

Nawprost - nakrzyz

Zastep siedzi wkoto. Kilku miedzy nimi wtajemniczonych w sekret gry. Zastepowy podaje
sgsiadowi z prawej strony dwa otéwki, méwiac ,,nawprost" - lub ,,nakrzyz" zaleznie od tego,
czy siedzac, trzyma nogi ztozone jedna na druga (,,nakrzyz") - czy obok siebie (,,nawprost") -
robi jednak pozory, jakoby zalezato to od specjalnego ulozenia oldéwkoéw przy podawaniu.
Sasiad musi podac¢ otowki swemu skolei sgsiadowi, moéwiac ,,nawprost" lub ,,nakrzyz" - myli
si¢, oczywiscie, obserwuje kolegdw, zwlaszcza wtajemniczonych, az w koncu kazdy si¢
domysli, od czego zalezy uzycie jednego z dwoch okreslen. Zastepowy powinien okreslac¢ za
kazdym razem, czy pny podawaniu otowkoéw uzyto wlasciwego powiedzenia. Punktacja, wg
spostrzezen zastepowego.

GRY CWICZACE ZMYSL SLUCHU I PAMIEC SLUCHOWA.

Szukanie zegarka pod czapkami

Na stole lezy 6-8 czapek. Pod jedng z nich ,tyka" zegarek. Kazdy po kolei podchodzi,
nastuchuje i w koncu musi powiedzie¢ pod ktéra. Mozna potaczy¢ z gra spostrzegawczosci,
kazac opisac te czapke, pod ktéra zdaniem odpowiadajacego, jest zegarek.

GRY CWICZACE ZMYSL DOTYKU

Rozpoznawanie monet

Rozpoznawanie monet danych do ogladania w woreczku jest tatwiejsze, gdy monety sa rozne.

Bardzo ttudnojest, gdy monety sg podobne. Np. 50 groszowki 1 ztotowki, 10-cio i 5-cio

ztotowki.

List na sznurku

O, to trudna gra!!! Zmudna w przygotowaniu. Zawigzujemy na sznurku wezetki:

2 przy sobie - to kreska, jeden - to kropka, i w ten sposob z wezetkow tworzymy tajemniczy
list sygnalizacyjny Alfabetem Morse'a. Morowa gra, wymagajgca duzego po$wiecenia ze
strony zastgpowego.

GRY CWICZACE ZRECZNOSC I ZWINNOSC

Przeszkody we mgle
Rozstawione w izbie krzesta stanowig przeszkody dla brodzacych we mgle okrgtow - chtopcow
z zawigzanemi oczami, startujacych z jednego konca izby ku oznaczonej mecie i podzielonych



na dwa zespoty. Kto dotknie jakiej$ przeszkody musi jg trzykrotnie okrazy¢. Zespol, ktorego
okrety pierwsze dobijg do portu, wygrywa. Trzeba uwazaé, aby zbyt jasne §wiatto nie byto
wskazdwka o kierunku portu.

Graw kole - ptak

Kazdy z grajacych przybiera sobie nazwe jakiegokolwiek ptaka. Nazwy muszg by¢ rdzne.
Jeden sposrdéd grajacych z zawigzanymi oczami staje posrodku kota i gtosno wywotuje dwa
»ptaki". Wywotani szybko zamieniaja si¢ miejscami. Stojacy posrodku stara si¢ jednego z nich
ztapa¢. Jezeli mu si¢ nie udaje, wywotuje nastepng parg. Ztapany zastgpuje stojacego w kole.

GRY ZESPOLOWE

Czem okret natadowany?

Zastep siedzi wkoto. Obiera si¢ jedng litere np. A. Kto$ zaczyna greg, rzucajac w innego harcerza
chustka i1 pytajac: ,,Czem ten okret natadowany?" Ten odpowiada wyrazem zaczynajacym si¢
wybrang literg, np. w naszym wypadku: arbuzami. Utrudni¢ gr¢ mozna nie dobierajac litery,
lecz pozwalajac temu, kto rzuca chustke, okresli¢ litere. Na jakg zaczyna¢ si¢ ma odpowiedz.
ODMIANA Rzucajac chustke, nie oznacza si¢ litery, lecz wola pierwszg sylabe odpowiedzi,
ktora dokonczy¢ ma partner. Np. A rzucajac do B chustka, wota: Czem okret natladowany?.
,»Ce..." a B konczy odpowiedz, méwiac ,, Cebulg" Kto nie odpowie traci fant, lub punkt.
ODMIANA Dobieranie przez grajacych w powyzszy sposoéb ryméw do wypowiedzianego
przez pierwszego wyrazu.

Stajnia bawolow

Cztery zespoly w czterech rogach sali. Po dwa z nich - przeciwne sobie wedle przekatnych
usituja przekaza¢ sobie wzajem pytanie i1 rozsadng odpowiedz, lecz nie gestami ani
sygnalizacja. Zarazem usituja podniesieniem ogromnej wrzawy przeszkodzi¢ porozumieniu si¢
przeciwnych dwoch zespotow. Ktore pierwsze porozumiejg si¢, wygrywaja.

Adwokat

Zastep siedzi wkoto. Zastgpowy zadaje poszczegdlnym chlopcom szereg pytan. Zapytanemu
nie wolno odpowiadac - czyni to za niego sasiad z lewej strony, czyli kazdy odpowiada na
pytania zadane jego sasiadow z prawej strony. Kto si¢ zagapi - traci punkt - lub daje fant.

Ranny w gorach

Zespoty skladaja si¢ z trzech chlopcodw. Jeden z nich jest ranny, lezy w gorach na niedostepne;j
skale. Sygnalizuje on rekoma oznaczong przez zastgpowego depesze, otrzymuje od zespotu
odpowiedz, poczem ten po pokonaniu pewnych przeszkod, jak: przeskoczenie przez stol,
przejScie w rdownowadze po przeciagni¢tej na podlodze linie itp., dostaje si¢ do rannego
1 dokonawszy wlasciwego ratunku (wszystko na wyscigi), przenosi go na noszach z powrotem.
Punktowanie potrojne lub poczworne (sygnalizacja, przeszkody, ratownictwo, szybkos$¢).

WyScig par

Dwa zespoty siedzg na ziemi w rzgdach réwnolegle do siebie. Pierwsi z obu rzedow otrzymuja
jakas literg, drudzy inng itd.. Zastepowy w pewnej odleglosci przed czotem obu rzedow
sygnalizuje ktoras z tych liter. Oznaczona nig para zrywa si¢, biegnie do zastgpowego, dotyka
jego dloni 1 pedem wraca na miejsce. Pierwszy z tych dwoch zdobywa punkt dla swojego
zespotu. Gra si¢ do 10 - 15 punktow. Mozna gre urozmaici¢, zwigkszajac wymagania przy
wyscigu, np.: $ci—gajacy sie¢ muszg skakac na jednej nodze lub przeskoczy¢ przez tawke, albo



biec z jajkiem na tyzce, albo wkoto zastepowego narysowaé kreda swoja liter¢ alfabetem
Morse'a itd.. Co jaki$ czas zastepowy klaszcze. Znaczy to, ze kazdy ma teraz liter¢ nastepna
z alfabetu, tj. jak kto$ miat ,,a" - ma teraz ,,b", kto miat ,,p" ma teraz ,,r" itd..

Marsz z kompasem

,Ekspedycja" wyrusza - naprawde - na boisko, albo na niby, oldéwkiem po papierze i otrzymuje
»przez radjo" polecenie kierowania si¢ w roz—ne strony $wiata. Kto poprawnie wyrysowuje
kierunki lub maszeruje po boisku - zdobywa dodatnie punkty. To samo - w terenie.

Morze

Kapitanowie sa juz na brzegu, a marynarze tong; aby uratowaé marynarza, trzeba zawigzad
wezel - rzuci¢ tongcemu ling, potem wezet rozplata¢. Ktory kapitan zdazy pierwszy w ten
sposOb wyratowaé wszystkich swoich - wygrywa. Mozna zadaé, by wezly wiazali i kapitan
i tongcy. Lina rzucona moze by¢ za krétka, trzeba ja dosztukowac. Kapitanami sg coraz to inni
chlopcy, (sa czeste bunty).

Wycieczka

»Na tropie" z 1932 r.. Podaje gre nastepujaca: zastepowy czyta utozong przez siebie histori¢
np. o wycieczce harcerza, w czasie ktorej kilkakrotnie potrzebowal on uzy¢ liny. Gdy
zastepowy opowiada te przypadki - zastep wigze odpowiednie wezty. Kto wszystkie wezty
zawiaze wlasciwie - wygrywa.

Zmiany w mundurze

Okazujemy chtopca w przepisowym mundurze. Zastgp go obserwuje. Nastepnie odchodzimy
z nim z pokoju 1 czynimy mu zmiany w mundurze: krzyz przypinamy w zlem miejscu, listki
za lata stuzby lub cyferki druzyny przypinamy niewtasciwie. Wtedy okazujemy naszego
»modela" po raz drugi na | minutowg obserwacje, po ktorej kazdy ma napisa¢ na kartce zmiany
dostrzezone.

Lepiej jeszcze odwréci¢ kolejnosé, by utkwity w pamieci nie wady mundurowe, ale wlasciwy
sposob jego noszenia. Lecz nie jest to nieodzownem.

Odmiana podana w ksigzce ,,Cwiczenia i gry" biblioteki ,,Skrzydel" polega na tem, ze od razu,
bez poprzedniej obserwacji, pokazujemy harcerza w nieprzepisowym mundurze - i wady tego
munduru majg chtopcy okresli¢.

Pamietnik

,»Czuj duch" Nr 10 z 1932r. Podaje gre nastepujaca:

Odczytuje si¢ wyjatek z rzekomego pamigtnika wtdczeggi dwoch harcerzy po jakiej$ dzielnicy
Polski, moze by¢ to wycieczka samochodem lub samolotem po catej Polsce lub spacer po
miescie. W pamigtniku opuszczone sg (bo si¢ np. zatarly) nazwy miast, rzek itd. Do ktoérych
przybywaja wldczedzy, lecz z zamieszczonych opisow, wzmianek hi—storycznych domysla¢
si¢ ich mozna. Ponadto, w formie rozméw miedzy kolegami znajduja si¢ pytania dotyczace
obszaru Polski, zaludnie—nia i innych danych statystycznych. Kto w pewnym, oznaczonym
czasie (nawet poza zbiorka) odpowie na wszystkie pytania i okresli nazwy miejscowosci -

wygrywa.

Kwartety

Robimy szereg kart z brystolu - i zabieramy si¢ do przygotowania gry np. krajoznawcze;j.
Na 4 z nich wypisujemy u gory: ,,wegiel”, a ponizej 4 miejscowosci, w ktorych sg najwigksze
kopalnie. Nastepnie na kazdej z tych 4 kart podkreslamy inng miejscowos¢ czyli kazda z tych



czterech podkreslona jest na innej karcie. To samo robimy np. z ba-we-tna, nafta itd., Tasujemy
karty i rozdajemy uczestnikom. Kazdemu gra—jagcemu chodzi o to, by zebra¢ 4 karty dotyczace
np. wegla. - 1 odlo-zy¢ je jako ,,lewe¢" - dajaca mu jeden punkt. Kto$ zaczyna gre. Ma np. 3
karty bawelny - i brak mu jednej, na ktorej bytby podkreslony Bielsk. Zwraca si¢ wigc do
kogos, o kim sadzi, ze ma t¢ karte, zadajac dania mu jej. Jesli natrafit - otrzymuje karte - oddajac
ktoras ze swoich kart i dalej ma glos. Jesli nie - gtos ma nagabnigty przez niego. Zamiast gry
krajoznawczej mozna dla starszych przygotowa¢ gre np. literacka. U gory kazdych 4 kart
wpisujemy nazwisko jakiegos autora - ponizej 4 jego dzieta; na kazdej z 4 kart inne z tych dziet
jest podkreslone. Odmian tej gry jest bardzo wiele.

Trzeciak

Bawiacy si¢ tworza duze koto, staja w dwojkach, twarzami do $rodka kota, jeden za drugim.
Odstepy miedzy dwojkami do 6-ciu krokow. Wybiera si¢ parg, z ktorych jeden ucieka a drugi
fapie. Uciekajacy ratu—jac si¢ przed ztapaniem staje przed ktorakolwiek badz dwojka. Uciekad
musi ten, ktory stoi z tytu jako trzeci. Jezeli tapigcemu uda si¢ dotkna¢ reka uciekajacego,
zanim ten zdazy stana¢ przed jakakolwiek dwojka, wowczas role si¢ zmieniajg 1 tapigcy sam
z kolei ucieka. Podczas zaba—wy nalezy szybko stawa¢ przed dwdjka, a nie odbiega¢ daleko
od kota. Nie wolno przebiega¢ wewnatrz kota.

Walka szeregow

Bawiagcych si¢ ustawiamy w dwoch réwnych szeregach zwrdconych plecami do siebie
1 trzymajacych si¢ silnie pod rece w kazdym szeregu. Na sygnal szeregi zaczynaja si¢
przepycha¢ plecami, przyczem wygrywa ten, ktory pierwszy oskrzydli drugi. Przy
przepychaniu si¢ nie wolno puszczac rak.

Lis i gesi

Jednego z bawigcych si¢ wyznaczamy na ,,lisa", drugiego na ,,ggsiora", a reszta to ,,gesi". Gegsi
ustawiaja si¢ rzedem, trzymajac si¢ mocno w pot i majac na czele gasiora. Lis staje naprzeciw
gasiora, poczem na sygnat stara si¢ schwytac ostatnig gaske. Temu jednak przeszkadza gasior,
rozktadajac ramiona 1 obracajac si¢ szybkimi ruchami, w te stro—ny, skad naciera lis, aby
zniweczy¢ jego zamiary. G¢si trzymajac si¢ gasiora, uciekaja przed lisem. Gasiorowi nie wolno
silnie odpycha¢ rekami. Ztapana gaska zostaje lisem a lis ggsiorem itd.. UWAGA: W czasie
zabawy nalezy kilkakrotnie zmienia¢ kolejno gaski tak, aby §rodkowi z rzedu stawali na
poczatku i koncu.

ZABAWA PSYCHOLOGICZNA

,»Czy wiem, kim jestem i ktore cechy sa widoczne?”

Forma: Zabawa psychologiczna

Adresat: 6-8 osobowe grupy harcerzy, harcerzy starszych i wedrownikoéw

Cel: uswiadomienie sobie, jakie cechy nas charakteryzuja, jak jesteSmy postrzegani, oraz
zblizenie si¢ do grupy poprzez prezentacje wiasnych cech (ujawnionych podczas zabawy),

rozwija asertywnosc.

Materiaty: Kartki papieru, otlowki



! Uwagi: Prowadzacy zabawe¢ nie moze na poczatku powiedzie¢ uczestnikom, jaki jest jej
tytut i cel .

Zadanie: Uczestnicy siadajg w kregu w grupach 6-8 osobowych. Kazdy otrzymuje otowek
1 tyle kartek, ile osob siedzi z nim w jednym kregu. Zastepowy bierze roéwniez udziat w tej
zabawie. Kazdy ma za zadanie narysowac wszystkie osoby ze swojej grupy. Jest jednak bardzo
wazny warunek: rysujac kolege, patrzymy si¢ mu prosto w oczy, nie opuszczajac wzroku na
kartke, a w tym samym momencie ta osoba rysuje nas. (I tak z kazdg osoba po kolei). Po
kazdym narysowaniu osoby, wymieniamy si¢ z nig kartkami, czyli na koncu zabawy mamy
tyle swoich rysunkow, ile mieliSmy kartek na poczatku. Nastepnie wybieramy sposrod
wszystkich portretow jeden, ktory wedtug nas , najbardziej przypomina nasza osoba, ale nie
fizycznie, ale ktora przedstawia jakies$ nasze cechy wewnetrzne. Na sam koniec kazdy pokazuje
rysunek, ktory wybral 1 wyjasnia wszystkim, dlaczego akurat ten, jakie nasze cechy on
reprezentuje. (Przyktad: jezeli jest 6 0sob w jednym kregu, to kazdy otrzymuje 5 kartek, kazda
osoba rysuje 5 oséb i otrzymuje 5 swoich portretdw, z czego wybiera jeden 1 go opisuje wg.
cech).

Podsumowanie: Zabawa ta zwykle wywotuje wiele emocji, przez co rozluznia atmosferg. Fakt
rysowania z kolei nie dla kazdego jest rzecza latwa, poniewaz nie wszyscy umiejg patrze¢
drugiej osobie prosto w oczy, gdyz jest to dla niektorych krepujace. Po zakonczeniu zabawy
warto wspomnie¢, jak wazny w kontaktach miedzyludzkich jest kontakt wzrokowy
1 przeanalizowac¢, czy bylo nam latwo patrze¢ komus w oczy przez taki czas i jakie byty wtedy
nasze odczucia wewnetrzne(zawstydzenie, niepokoj, zagrozenie itp.)Znajdywanie w rysunkach
naszych cech wewngtrznych zmusza nas niejako do refleksji nad wtasng osoba, do tego , jak
jestesmy postrzegani przez innych i1 jak sami siebie postrzegamy. Otwarcie si¢ do grupy,
opowiadajac o sobie, swoich cechach wzmacnia wiez w grupie.

Wazne, aby zastgpowy réwniez bral udziat w tej zabawie, gdyz to rozluZnia nieco kontakt
miedzy funkcyjnym, a harcerzami (pozwolenie na forme¢ karykatury).

ZABAWY SKAUTOWE

Paella

Miejsce: las

Materiaty: sktadniki paelli (na papierze), 8 paczek spaghetti i 8 paczek makaronow.

Czas: wcze$niej okreslony przez prowadzacego, np. godzina
[lo$¢ uczestnikdw: nieograniczona, +20

4 rodziny makaronow ro6znych rodzajow
Kazda z rodzin posiada bron: spaghetti oraz kilka sktadnikéw do zrobienia paelli.

Zadaniem rodziny jest zdobycie pozostatych sktadnikow tak, by moc zrobi¢ paelle dla co
najmniej 20 oséb (dotaczona jest ilos¢ sktadnikdw).

Kazdy cztonek “rodziny” wyrusza z bazy wyposazony w bron (1 spaghetti) oraz bilet
(1 makaronik). Gdy dochodzi do spotkania z przedstawicielem innej rodziny, dochodzi do
bitwy szermierczej na spaghetti. Osoba z dtuzszym spaghetti wygrywa bitwe 1 otrzymuje bilet.



Ze zdobytym biletem udaja si¢ do obozu przeciwnika i wymieniajg bilet za dwa dowolne
sktadniki.

Rodzina moze zabezpieczy¢ pewien sktadnik przy pomocy 20 zdobycznych bile tow.

Sktadniki dla 20 osob: sztuk

Patelnia ... L
SO et L
Ol€] v 2
Kurczak ......oooooiiiii 2
Krewetki .....ooooiiiiiii e, 3
Kalmary .........ooooiiiiiiiiiiiiren 1
Malze ..o A
Bulion ... 3
DOTSZ 3

Uwaga! Jedynie 2 obozy (na 4 grajace) posiadaja najwazniejsze przedmioty: patelni¢ i sito!

Pitkarzyki

Miejsce: boisko, polana

Materialy: pitka, co najmniej 2 dtugie pale, 2 krotkie pale
Czas: okreslony, np. do zdobycia 5 goli

Ilo$¢ uczestnikow: ograniczony, podziat na dwie druzyny

Gra nie rozni si¢ od zwyklego meczu pitki noznej z jedng rdznica: gracze poruszajg si¢
jedynie w dwoch kierunkach, gdyz sa przywigzani do pali (bramkarze réwniez).Sedzia lub
osoba koordynujgca gre jest niezbedna! Gra rozwija umiejetnos¢ koordynacji ruchowe;j i
wspotpracy w grupie.

T-shirt game

Miejsce: las

Materiaty: specjalnie na t¢ okazj¢ przygotowane T-shirty; dla kazdej druzyny 4sztuki.
Czas: wcze$niej okreslony przez prowadzacego, np. godzina

[lo$¢ uczestnikdéw: 8 grup z jednakowgq liczbg uczestnikow

Na tylniej czgsci T-shirtow zostaty wyrysowane matryce*. 3 matryce w grupie sa wlasciwe,
jedna jest fatszywa (zmieniona).

Zadaniem grup jest odczytac i zapisa¢ prawidtowa matryce wyznaczonej druzyny.
Druzyny sa podzielone kolorystycznie. Maja wyznaczone bazy, gdzie podczas gry przebywa

lider zapisujgcy matrycg. Podczas gry 4 uczestnicy z kazdej grupy maja na sobie T-shirty
z matrycami, ktorych zapis probuje odczyta¢ i zapamigta¢ druzyna przeciwna. Uwaga!



Druzyny nie wiedza, kto na nie poluje! Nie wiedzg tez, ktéra matryca jest falszywa!
Przyktadowy schemat gry przedstawiony jest ponize;j:

niebieski zielony

czerwony bialy

zolty fioletowy

rOZOWYy pomaranczowy

Strzatka oznacza, iz dana grupa poluje na matryce grupy kolejne;.
*zestawy 9 rysunkow w grupach 3x3. Moga przedstawia¢ pojedyncze przedmioty, np.
telefon, zegar.

Budujemy mosty (domy, wieze, itd.)

Miejsce: kazde

Materiaty: klocki lego (lub jakiekolwiek inne) (w dwoch egzemplarzach)
Czas: co najmniej p6t godziny (do uzgodnienia)

Ilo$¢ uczestnikow: nieograniczona

Gra sprawdza zintegrowanie grupy i umiej¢tnos¢ podejmowania szybkich decyzji. Dzigki tej
grze, druzynowy moze dostrzec relacje pomigdzy uczestnikami oraz wytoni¢ lidera grupy.
Przed rozpoczeciem nalezy zbudowa¢ most i umies$ci¢ go w miejscu odosobnienia. Uczestnicy
losuja role. 4 osoby staja si¢ odpowiednio: architektem, inzynierem, murarzem
i pomocnikiem. Reszta grupy to budowniczowie. Kazdy ma przydzielone swoje zadanie:
Architekt-jedyna osoba, ktora widziata projekt mostu i przekazuje wszelkie informacje na ten
temat majstrowi. inzynier-kieruje praca i zleca poszczegdlne prace murarzowi.

Murarz - wykonuje prace fizyczng (w tym przypadku uktada klocki) i przyucza pomocnika.
Pomocnik - pomaga murarzowi w budowie.

Budowniczowie - wyszukuja brakujacych elementow

Gra polega na tym, aby po zakonczeniu budowy oba mosty byly jak najbardziej do siebie
podobne. Oczywiscie, most widziany jedynie przez architekta jest ukryty w innym
pomieszczeniu. Architekt moze ogladac¢ most niezliczong ilo$¢ razy; inzynier nie moze dotkng¢
zadnego elementu. Murarz buduje most wedlug wskazowek inzyniera.

Mozna ustali¢ limit czasowy; dopuszczalna jest roOwniez zamiana rol w trakcie trwania gry.
Elementem potggujacym napigcie & jest grupa miedzynarodowa; gra $wietnie ¢wiczy
umiejetnos¢ komunikacji, takze w obcym jezyku.

Message party

Miejsce: dowolne

Materiaty: przybory do pisania i zapas papieru dla kazdego uczestnika; poczta (moze by¢ duze
pudlo) oraz skrzynki pocztowe dla kazdego uczestnika; naklejki z numerami dla kazdego
uczestnika.

Czas: co najmniej kilka godzin (do uzgodnienia)

Ilo$¢ uczestnikow: nieistotna

Gra nieco czasochtonna i wymagajaca zmudnych przygotowan. Najlepiej potaczy¢ ja
z np. z harcotekg lub przeprowadzi¢ podczas trwania biwaku czy obozu. Nalezy wyznaczy¢



listonosza lub kilka o0s6b odpowiedzialnych za odbieranie poczty i umieszczanie jej
w skrzynkach pocztowych uczestnikow.

Tank
Zabawa - przerywnik

Miejsce: przestrzenne i w miar¢ pozbawione umeblowania
Materiaty: opaski na oczy (moga by¢ chusty harcerskie)
Czas: (do uzgodnienia)

[lo$¢ uczestnikdw: im wiecej tym lepie;j.

Dzielimy uczestnikoéw na grupy. Grup powinno by¢ co najmniej 3, ale im wigcej tym lepie;.
Wszyscy uczestnicy oprocz kierujacego czolgiem zakladaja opaski na oczy i ustawiajg si¢
jeden za drugim ktadac sobie r¢ce na ramionach. Kierujacy czotgiem stoi ostatni i jego
zadaniem jest kierowa¢ czotgiem za pomoca rak. Na znak prowadzacego gre czolgi ruszaja, a
prowadzacy uderzeniem w rami¢ kieruja nimi w ten sposob, aby zaatakowac przeciwnika, czyli
inne grupy. Wygrywa grupa, ktora jako pierwsza dokona zniszczenia przeciwnika.

Konkurencje olimpijskie

Wyscigi w folii

Miejsce: przestrzenne i w miar¢ pozbawione umeblowania
Materialy: pasy foliowe o zamknigtym obwodzie

[lo$¢ uczestnikdw: co najmniej 2-3 do kazdej grupy

Wyscigi grupowe polegajace na przemieszczaniu si¢ catej grupy w zamknigtym pasku
(mocnej!) folii. Gra uczy umiejetnosci wspotpracy z grupa.

Pitka nozna gigant

Miejsce: przestrzenne 1 w miar¢ pozbawione umeblowania

Materiaty: 2 pitki dmuchane (im wigksze tym lepiej), 2 obregcze typu hula hop
Czas: do uzgodnienia

Ilo$¢ uczestnikow: kilkadziesigt osob.

Uczestnikow nalezy podzieli¢ na druzyny i nast¢pnie wymiesza¢ na polu. W przeciwleglych
rogach mocujemy na pewnej wysokosci hula hopy w pozycji pionowej. Uczestnicy klecza
podczas trwania meczu w mozliwie jak najbardziej zwartej grupie. Prowadzacy wypuszcza
obie pitki, ktore przemieszczaja si¢ poprzez uderzenia reczne uczestnikow. Wygrywa druzyna,
ktora zdobedzie wigcej bramek po uptywie okreslonego czasu.

Balony

Miejsce: przestrzenne i w miar¢ pozbawione umeblowania

Materiaty:1 balon dla kazdego uczestnika +sznureczek di. ok. 10 cm. Balony sg w tylu
kolorach, ile druzyn bierze udziat.

Czas: do uzgodnienia

Tlo$¢ uczestnikow: od kilkunastu osob.



Uczestnicy zawigzuja balony na wysokos$ci kostki. Zbieraja si¢ w jednym miejscu i na znak
prowadzacego starajg si¢ rozbi¢ jak najwigcej balondéw innych uczestnikow (innych
druzyn)starajac si¢ rownoczesnie broni¢ swojego balonika. Ci, ktérym uda si¢ ,,przezy¢” po
okreslonym czasie wygrywaja.

Igla w stogu siana

Miejsce: dowolne

Materialy: stég siana, przedmioty do ukrycia (dostosowane do sytuacji)

Czas: do uzgodnienia

[1o$¢ uczestnikdw: nieistotna

Zadaniem uczestnikéw jest odnalezienie ukrytych w stogu przedmiotow. Druzyny moga by¢
podzielone kolorystycznie 1 poszukiwaé jedynie przedmiotéw w kolorze swojej druzyny.

Przerzucanie

Miejsce: przestrzenne i w miar¢ pozbawione umeblowania
Materiaty: -

Czas: do uzgodnienia

[lo$¢ uczestnikow: kilkadziesigt osob.

Uczestnikéw dzielimy na druzyny i1 kazda druzyn¢ ustawiamy dwojkami naprzeciw siebie
tworzac $limaka. Osoby stojace naprzeciwko chwytaja si¢ za rece. Kazda druzyna wybiera
2 osoby, ktore ustawiajg si¢ na poczatku slimaka. Na znak dany przez prowadzacego zaczyna
si¢ przerzucanie pierwszej wybranej osoby za pomoca rak. Po przerzuceniu pierwszej osoby,
mozna zacza¢ przerzuca¢ drugg. Wygrywa druzyna, ktorej uda si¢ pierwszej przerzuci¢ obie
osoby na drugg strone §limaka.

WAGABUNDA INTERNATIONAL — GRA PLANSZOWA

Zapro$ swoich harcerzy do wedrowki po swiecie, w towarzystwie skautowych przewodnikow.
Przekonajcie sie, ile wiecie o skautach z innych czesci $wiata, a ile oni sami przez kontakt
Z nimi moga wam o sobie opowiedziec!

Do gry potrzebna jest plansza, pionki (po 2-3 kazdego koloru, kolorow jest tyle ile jest grup -
zastepow), kostka, stoper 1 materialy do zadan — zdjecia mundurdéw, obrazki odznak, teksty
Prawa i Przyrzeczenia, listy krajow do podpowiedzi, ksiazka z zabawami WAGGGS lub
zabawy skautowe w oryginale, materialy potrzebne do przeprowadzenia zabaw.

Zadania na planszy sg z 5 kategorii: odznaki i mundury, prawo i przyrzeczenie, geografica, gry
i zabawy (w jezyku angielskim lub innym — takim, jakiego ucza si¢ harcerze) oraz daty i fakty.
Kazdy zesp6t ma swoj kolor pionkow, wszystkie stoja obok pola START. Rozpoczyna ten
zespot, ktoéry w rzucie wstepnym wyrzuci najwieksza ilos¢ punktow, 1 od niego poczawszy
kolejnos¢ rzucania jest w kierunku ruchu wskazéwek zegara. Wszyscy zaczynaja od pola
START, idg w kierunku pola META, zespdt sam decyduje, ktorg Sciezka bedzie szedt. Zespot
sam decyduje, ktorym pionkiem si¢ rusza po wyrzuceniu kostka, nie mozna dzieli¢ punktow z
kostki migdzy kilka pionkow. Wygrywa ten zespot, ktory pierwszy doprowadzi swoje pionki
do mety.

Jesli pionek stanie na polu kolorowym, zesp6t losuje zadanie z kategorii zwigzanej z tym
kolorem. Na wykonanie zadania ma okreslong ilo$¢ czasu, np.: 30 sekund na wskazanie kraju,
rozpoczgcie pantomimy, odpowiedZ na pytanie i 2 - 3 minuty na rozpoczecie zabawy (w tym



czasie druzyna $piewa piosenke). W przypadku zadan z lista mozna uznaé, ze jesli po 30
sekundach zespot poprosi o liste, to ma nastepne 30 sekund na odpowiedz.

Pomys$lne wykonanie zadania premiowane jest dodatkowym rzutem kostkg (w przypadku
zadan z lista wykonanie zadania bez listy premiowane jest podwdjnym rzutem kostka). Jesli
zadania z danej kategorii si¢ skoncza, pola tego koloru sg traktowane jako biate.

Zadania

ODZNAKI I MUNDURY

Z jakiego kraju jest ta odznaka? Z jakiego kraju jest mundur ze zdjgcia? Przygotuj
zestaw odznak 1 mundurow (znajdz w Internecie, takze na stronie
www.skauting.zhp.org.pl ) oraz podpowiedzi — list¢ krajow.

PRAWO i PRZYRZECZENIE

Z jakiego kraju jest ten tekst Prawa i Przyrzeczenia? Przygotuj zestawy z Prawem
i Przyrzeczeniem znajdz w Internecie, takze na stronie www.skauting.zhp.org.pl) oraz
podpowiedzi — list¢ krajow.

GEOGRAFICA

Wybierzcie 2 osoby, ktore przedstawig pantomimicznie atrakcje turystyczng kraju z pytania.
Zdobedziecie punkty, gdy zgadniecie, co to za kraj. Podpowiadanie ze strony pokazujacych
oznacza utrat¢ punktow. Kraje — np. USA, Izrael, Tanzania, Wlochy, Brazylia, Norwegia,
Indie, Egipt, Polska, Wielka Brytania, Nowa Zelandia, Mongolia, Belgia, Japonia

GRY | ZABAWY

Nauczcie nas zabawy z kraju/nauczcie nas zabawy o nazwie...

Na podstawie ,,World Games...” wydanego przez WAGGGS (dostgpnego do pobrania
www.skauting.zhp.org.pl) lub zabaw ze strony
http://www.scoutbase.org.uk/direct/games/index.php Sciagnij zabawy ze strony, potnij je na
kawatki. Zadaniem zastepow jest poprowadzenie zabawy (w jezyku angielskim lub po
przettumaczeniu — po polsku)

DATY | FAKTY

1. Podajcie petne nazwy WOSM 1 WAGGGS

WOSM - World Organization of Scout Movement; WAGGGS - World Association of Girl
Guides and Girl Scouts

2. Podajcie daty zatozenia WOSM i WAGGGS WOSM - 1922, WAGGGS - 1928

3. Wyliczcie Regiony WAGGGS

Region Afrykanski, Region Arabski, Region Azji 1 Pacyfiku, Region Europejski i Region
Potkuli Zachodniej;

4. Wyliczcie Regiony WOSM

Region Afrykanski, Region Arabski, Region Azji i Pacyfiku, Region Euroazjatycki, Region
Europejski i Region Interamerykanski

5. Co ile lat odbywajg si¢ konferencje swiatowe? 3


http://www.skauting.zhp.org.pl/
http://www.skauting.zhp.org.pl/
http://www.skauting.zhp.org.pl/
http://www.skauting.zhp.org.pl/
http://www.skauting.zhp.org.pl/
http://www.scoutbase.org.uk/direct/games/index.php
http://www.scoutbase.org.uk/direct/games/index.php

6. Jaki znaczek jest symbolem WOSM? Co oznacza?

7. Gdzie mieszczag si¢ gtowne siedziby WOSM 1 WAGGGS Genewa, Londyn

8. Jak sg wybierani przewodniczacy komitetow swiatowych?
Konferencja wybiera Komitet, a cztonkowie Komitetu wybieraja przewodniczacego

9. Od kiedy Polska jest ponownie cztonkiem WAGGGS
Cztonkostwo stowarzyszone: 1996, cztonkostwo pelne: 1999

10. Kto z Polakéw nalezy do ISGF Seniorzy

11. Podajcie petng nazwe ISGF
International Scout and Guide Fellowship, Miedzynarodowe Bractwo Skautow
I Przewodniczek

12. Tle jest krajow cztonkowskich WOSM i WAGGGS (mozna si¢ pomyli¢ o 10) WOSM -
154, WAGGGS - 144

13. Od kiedy Polska jest ponownie cztonkiem WOSM 1996

14. Gdzie znajduja si¢ osrodki swiatowe WOSM 1 WAGGGS

WOSM Kandersteg, Szwajcaria;

WAGGGS - Olave Centre, Wielka Brytania; Our Chalet, Szwajcaria; Sangam Indie; Our
Cabana, Meksyk; dodatkowy rzut za wskazanie Kairu, Egipt (WOSM)

IRLANDZKIE GRY | ZABAWY

Utrata pamigci
Rozwija zmyst obserwacji, pomaga w umiej¢tnym interpretowaniu rzeczywistosci.

Opis

Powiedz druzynie, Ze pewna osoba catkowicie stracita pamig¢ 1 nie wie kim jest. Jedynie
rzeczy, ktore ma przy sobie mogg pomdc w ustaleniu jej tozsamosci. Zastepy ogladaja
przedmioty i w oparciu o nie, starajg si¢ zdoby¢ jak najwigcej informacji o tym, co ta
osoba:lubi, robi, gdzie pracuje, gdzie mozna pdjs$¢ i ustalic jej tozsamosé. Na wykonanie tego
zadania zast¢py majg 10-15 minut. Rezultaty zapisuja na kartkach 1 dzielg si¢ z innymi swoimi
wnioskami.

Potrzebujesz: r6zne przedmioty, ktore mogg by¢ znalezione w czyjej$ kieszeni czy w torebce:
dowod osobisty, karty kredytowe, legitymacje, monety, bilety kolejowe, autobusowe, do kina,
do teatru. Przedmioty powinny naprowadzi¢ uczestnikow na wiek osoby, jej zainteresowania,
prace. Powinienes jednak unika¢ podawania imienia, nazwiska tej osoby.

Kopanie

Opis

Podziel druzyne na dwa zespoly tej samej wielko$ci. Jedna osoba z pierwszego zespotu staje
na linii. Przed sobg ma woreczek z piaskiem, ktéry kopie jak najdalej potrafi. Osoba z drugie;j
grupy staje w miejscu, gdzie upadt worek. Kopie go w przeciwng strong, starajac si¢ dokopaé
worek za linig.



Gra trwa tak dlugo, az kazdy z zespotu wezmie w niej udzial. Przegrywa zespot, ktory bedzie
mial woreczek po swojej stronie po zakonczeniu gry. Jesli gra przeprowadzana jest na duzej
przestrzeni gra¢ moze cztery albo sze$¢ zespotéw jednoczesnie.

Potrzebujesz: Kazda para grup potrzebuje wytrzymaty woreczek z 300-400 g. piasku .

Sztafeta artystyczna (Moze by¢ grana na punkty).

Opis:

zastepy ustawione sg jak do sztafety. Naprzeciwko kazdego zastepu, w odleglosci okoto
3 metrow, przyklejona jest do $ciany duza kartka papieru. Obok niej, na ziemi lub na krzesle,
leza mazaki. Popro$ zastepy o zilustrowanie dobrze znanej historii, programu telewizyjnego
czy $wiat, takich jak Swieta Bozego Narodzenia czy Nowy Rok. Na znak prowadzacego,
pierwsza osoba z kazdej grupy podbiega do $ciany, bierze mazak i rysuje jedng cze$¢ ilustracji.
Po tym zostawia mazak, biegnie do swojej grupy i dotyka, jak w czasie sztafety, pierwsza
osob¢ z rzedu. Wtedy biegnie nastgpna osoba i domalowuje swoja czg$¢. Druzyna, ktora
skonczy najwczesniej, otrzymuje nagrode za szybkos¢. Specjalna nagroda przyznawana jest
druzynie, ktora najlepiej wykonata swoj rysunek.

Uwaga: sprawdz czy mazak nie przebija przez kartke 1 nie brudzi §ciany. Jesli taka sytuacja
si¢ zdarzy, podidz po kartke kawatek kartonu lub innego grubszego kawatka papieru.
Potrzebujesz: Dla kazdego zastepu: arkusz papieru mazaki tasma klejaca

Kojarzenie

Cwiczenie pamieci i umiejetnosci obserwacii.

Opis

Rozléz przedmioty na stole i1 przykry; kawalkiem materiatu. Odkryj je na 15 sekund,
a nastepnie znowu przykryj]. Wymien przedmioty w jaki§ sposdb powigzane z przedmiotami
lezacymi pod materiatem. Np. jesli na stole byly druty, powiedz o wtoczce. Ustal ilo$¢ czasu
jaka beda mieli uczestnicy na zapisanie na kartce tego, co lezy na stole. Kazda osoba
dostajejeden punkt za przedmiot wymieniony prawidlowo. Gre =zacznij z kilkoma
przedmiotami, stopniowo dodajac kolejne.

Potrzebujesz: rd6zne przedmioty do potozenia na stot, koc albo inny materiat do przykrycia liste
rzeczy powiazanych z przedmiotami pod kocem - kartki i co$ do pisania dla poszczegdlnych
0s0b.

Australijska gra patykami rozwija sprawno$¢ fizyczna.

Opis:

pierwszy zawodnik kladzie przed soba sze$¢ krotkich paleczek. Uktada je tak jak szczeble
drabiny, przy czym odleglo$¢ pomigdzy szczeblami zalezy od niego. Nastepnie przebiega
pomiedzy patykami, a przed ostatnim przeskakuje. Wszyscy uczestnicy powtarzaja jego ruchy
1 probuja skoczy¢ dalej niz on. Jesli komus si¢ to uda, pierwsza osoba ma mozliwos$¢ jeszcze
jednego skoku. Uczestnicy nie mogg przestawiac¢ patykow. Teraz patyki dostaje osoba, ktorej
skok poszedt najgorzej. Moze ulozy¢ je od nowa, w odleglo$ci jej odpowiadajacej.
Potrzebujesz:

6 pateczek dla kazdej grupy — moga to by¢ drewniane patyki, zrolowane gazety czy cokolwiek
innego.

Balonowa pilka nozna

Opis

Uczestnicy podzieleni sg na dwie grupy, ktore siedza naprzeciwko siebie, tak, ze dotykaja si¢
stopami. Prowadzacy rzuca balon (lub balony) pomiedzy grupy. Zadaniem uczestnikow jest,



uzywajac tylko jednej reki, przerzuci¢ balon za lini¢ przeciwnikow. Jesli balon spadnie tak, ze
grupa przeciwnikow nie bedzie mogta go dosiegna¢, punkt zyskuje grupa przebijajaca.
Uczestnicy muszg caty czas dotykac si¢ stopami. Kiedy uczestnicy zaczng tamac tg zasad
jest to znak, ze sa zmeczeni gra.

Zwycigza grupa, ktora uzyska najwigcej punktow.

Potrzebujesz: kilka balonow - ich liczba zalezy od liczby uczestnikow. Powiniene$ mie¢ tez

kilka zapasowych balonéw, w razie gdyby jakie$ pekty.

Znak swietlny

Gra musi by¢ przeprowadzona w nocy.

Opis

Gra podobna jest do ‘zdobadz flage”, jednak celem poszczegdlnych grup jest przelamanie

obrony przeciwnika i zapalenie latarki w ich bazie. Jednoczes$nie nie moga dopusci¢
przeciwnikéw do swojej bazy.

Daj uczestnikom po kawatku widczki, ktory zawigza sobie na obu ramionach. Uczestnik

Uwazany jest za ‘zabitego’ czy pojmanego, kiedy wtoczka z obu ramion zostanie zerwana.

Wtedy musi wroci¢ do bazy swojej grupy, gdzie dostanie nowy kawalek wtoczki od osoby

petiacej funkcje sedziego.

Jesli gra odbywa si¢ w terenie, gdzie tatwo zapali¢ latarke przeciwnika, postaw sedziow przy

bazach obu grup. Beda oni gasi¢ latarke, jesli atakujacy opusci teren w promieniu 50 metréw

od latarki. Wygrywa druzyna, ktora zapali latarke przeciwnika jak najwigcej razy w ciggu gry.

Potrzebujesz: 2 latarki, sznurek albo ling do powieszenia latarek na drzewach. - wtoczke, ktora

gracze przywiaza sobie do ramion.

Zdobadz fort

Gra uczy wspotpracy w grupie.

Opis

Podziel uczestnikdw na dwie grupy: atakujacych i obroncoOw fortu. Obroficy ustawiaja si¢ w
kole, twarzami na zewnatrz, r¢kami dotykajac kapitana, stojacego posrodku. Atakujacy
otaczaja koto, 'fort' w odlegtosci okoto 8-10 metrow. Ich zadaniem jest kopnigcie pitki do
srodka kota — nad glowami czy pomig¢dzy nogami obroncow. Jesli pitka przeleci gora, kapitan
moze ja ztapa¢. W momencie, gdy pitka dotknie ziemi wewnatrz kota, uczestnicy zamieniaja
si¢ rolami.

Jesli nie da sie¢ zdoby¢ fortu przez dtuzszy czas, wprowadz do gry druga pitke. Potrzebujesz:
jedng lub dwie pitki

Polowanie na Wielka Stope

Gra przeprowadzana na zewnatrz

Opis

Wybieracie jednego uczestnika, ktory nazwany jest Wielka Stopg. Wielka Stopa zostawia §lady
(czerwone kartki) na drzewach czy liSciach. Reszta uczestnikéw jest mys$liwymi, ktorzy
probuja wytropi¢ 1 ztapa¢ Wielka Stope. Wielka Stopa wyrusza 3-5 minut wczes$niej, w
zalezno$ci od trudnosci terenu. Ustalcie tez jak czgsto zostawiane sg Slady. Wielka Stopa moze
broni¢ si¢ przed ztapaniem — mysliwy pobrudzony farba odpada. Wielka Stopa jest ztapana,
kiedy 2 mysliwych ztapie ja rownoczesnie.

Potrzebujesz: kolorowe kartki i farbg



Bieg Slepcow

Rozwija zmysty. Uwrazliwia na osoby niewidome.

Opis

Uwaga: Pierwsze ¢wiczenie powinno odbywac si¢ powoli! Uprzatnij podtoge z jakichkolwiek
przedmiotow i przeszkod. Uczestnicy dobierajg si¢ w pary.
Jedna osoba z pary ma zawigzane oczy. Para dostaje 3
metrowa ling, staje obok siebie, chwyta ling dwoma rekami i
trzyma ja naprezong. Na hasto “start” uczestnicy klusuja
zygzakiem, ciegle trzymajac si¢ obok siebie. Osoba, ktora
ma zawigzane oczy jest prowadzona w prawo lub lewo
poprzez naprezanie lub luzowanie liny. Zygzak powinien by¢
w miar¢ waski. Osoba - przewodnik powinna ograniczy¢
szarpnigcia liny. Wygrywa para, ktora ukonczy trase
najszybciej.

Potrzebujesz: dla kazdej pary: trzymetrowy kawalek liny, tras¢ w ksztalcie zygzaka,
ograniczong namalowanymi na podlodze liniami
lub przedmiotami, ktére nie sg niebezpieczne dla
uczestnikow.

Wyscig lodek

Opis

Zatogi (grupy) powinny sktada¢ si¢ z ok. 6 osob. Sternik kazdej z zaldg siedzi okrakiem na
dragu (todzi) na rufie. Reszta zatogi siada okrakiem, jest zwrdcona twarzg do niego. Na hasto
“Start”, trzymajac drag, idzie tylem do mety, kierujac si¢ wskazowkami sternika: prawo lub
lewo. Zatoga musi stara¢ si¢ 1$¢ rowno. Wygrywa zaloga, ktora 'przeptynie' tras¢ najszybcie;j.
Mozesz doradzi¢ zatogom, zeby rejs zaczgty w miar¢ powoli.

Inny wariant: gre t¢ mozna przeprowadza¢ w ptytkiej wodzie albo w $niegu.

Potrzebujesz: dla kazdej zatogi: jeden drag - jego dtugos¢ zalezy od ilosci oséb w zatodze —
kazdy musi mie¢ miejsce do trzymania go.

Sztafeta wiazana

Uczy wspotpracy w grupie

Opis
Uczestnicy staja bardzo blisko siebie, tak, ze dotykaja si¢ ramionami. Pierwszy zawodnik
kazdej z grup dostaje klebek sznurka. Na sygnat, trzymajac koniec sznurka, posyta go do
sgsiada,. Kiebek podawany jest od gracza do gracza. Kiedy dotrze do konca sztafety, jest
posytany z powrotem za plecami. Wygrywa grupa, ktdra pierwsza owinie si¢ sznurkiem.

Konkurencja druga — rozwiazac¢ si¢ zwijajac sznurek.

Potrzebujesz: po jednym klebku sznurka Iub wtdczki dla kazdej grupy

Zlodziej kotow

Spokojna gra rozwijajaca zmyst stuchu.

Opis

Jedna osoba sposrdd grupy zostaje Ztodziejem kotow, pozostali sg detektywami. Detektywi
majg zawigzane oczy, siedzg w dwoch rzedach, w odleglosci 3 metréw od siebie. Kazdy z nich
dostaje woreczek fasoli, grochu czy czego$ o podobnym ksztalcie. Ztodziej kotow wchodzi
pomigdzy dwa rzedy detektywow, cicho miauczy. Detektywi, kierujac si¢ glosem, starajg si¢



rzuci¢ w Ztodzieja woreczkiem. Gdy Zlodziej zostaje trafiony, prowadzacy przerywa gre i
detektyw zamienia si¢ rolami ze ztodziejem.

Potrzebujesz: dla kazdej osoby po jednym woreczku z fasolg (albo co$ zastepczego: mata
piteczka, fasola) po jednej przepasce na oczy

Waz

Gra uczy wspotpracy w grupie.

Opis

Podziel grupe na zespoty, sktadajgce si¢ z trzech do szesciu osob. Zaznacz lini¢ koncowa
oddalong od linii startu o ok. 30 metréw. Uczestnicy zdejmujg buty i siadajg na czworaka.
Cztonkowie poszczegélnych zespotéw ustawiajg si¢ w linii tak, ze kazda osoba trzyma za
kostki osobe siedzaca przed nig. Na sygnatl, zespoty $cigaja sie do linii koncowej. Kiedy
wszyscy cztonkowie danego zespotu przejda linie koncowa, waz wraca do linii startu.
Zwycieza zespol, ktory pierwszy, w calo$ci, przekroczy linig¢ startu.

WyScig rowerowy

Opis
Narysuj dwie linie w oddalone od siebie nie wigcej niz 5 metrow. Zawodnicy ustawiajg rowery
przednim kotem na linii startu. Na sygnat, jedna osoba jedzie jak najszybciej do drugiej linii,
po ktorej przekroczeniu przestaje pedalowac. Miejsce, w ktoérym si¢ zatrzyma, jest zaznaczane.
Nastepni zawodnicy probuja pobi¢ ten rekord.

Wariant: Wszyscy zawodnicy startujag w tym samym czasie. Zaznacz na ziemi tylko najlepszy

wynik. Powtorz rozgrywke.
Potrzebujesz: jeden rower lub po rowerze dla kazdego uczestnika

Kolekcjoner osobliwosci

Gra obserwacyjna

Opis

Osobliwo$cig moze by¢ co$ wyjatkowego, niecodziennego, zwigzanego z naturg — drzewo
zniszczone przez btyskawice, slady zwierzat, drzewo z galeziami po jednej stronie, nora bobra
itp. Wymien jedna z osobliwos$ci. Zadaniem uczestnikow jest znalezienie jej — pierwsza osoba,
ktora dostrzeze osobliwo$¢, krzyczy. Zastgp dostaje punkt. Inne osoby schodza si¢, zeby
zobaczy¢ osobliwo$¢. Wymien nastepng. Zwycieza grupa, ktdra uzbiera najwigcej punktow.
Ostatnia osobliwo$ci, ktérag wymienisz, moze znajdowac si¢ w miejscu, gdzie zrobicie sobie
piknik.

Potrzebujesz: stworzong wczesniej liste osobliwosci.

Czarny kwadrat
Opis

Uczestnicy stoja po jednej stronie pomieszczenia, s podzieleni na grupy. Po drugiej stronie
pomieszczenia narysuj kwadrat wielkosci 1 metr na 1 metr (moze by¢ wigkszy lub mniejszy,
wszystko zalezy od ilo$ci 0s6b w druzynie). Wytacz §wiatto. Zadaniem uczestnikow jest wejsé
do kwadratu nim zapalg si¢ $wiatta. Wygrywa druzyna, ktéora ma najwigcej czlonkow
wewnatrz kwadratu.
Potrzebujesz: kawatek kredy do zaznaczenia kwadratu lub duzy kawaltek papieru.



Holenderski kompas

Opis

W tej grze bierze udziat 7 do 15 oséb. Zaznacz koto o $rednicy okolo 4 metréw, bedzie to
Kompas. W zaleznosci od ilosci graczy umies¢ 8 lub 16 znaczkéw ze wspdirzednymi na
obwodzie kota. Jedno miejsce, wskazujace Pétnoc, pozostaje puste. Prowadzacy staje w srodku
1 trzyma kij od miotty. Krzyczy jedng ze wspotrzednych i1 jednoczesnie puszcza miotte. Osoba,
ktora stoi w miejscu z wymieniong wspotrzedng, ma za zadanie ztapa¢ miotte nim ta dotknie
podtogi. Jesli ztapie miotle, zostaje na swoim miejscu, a prowadzacy krzyczy kolejna
wspotrzedng. Jesli mu si¢ to nie uda, idzie w puste miejsce, gdzie zaznaczona jest Potnoc.
Miejsce, ktore zwolnit, staje si¢ potnocg. Kiedy uczestnicy dojda do wprawy, mozesz
zwigkszy¢ trudnosé — zwiekszy¢ srednice kota lub predkos¢ upuszczania miotty.

Potrzebujesz: kred¢ do zaznaczenia kota, kawalki papieru czy tasmy do zaznaczenia
wspotrzednych kompasu.

Pioro na orbicie

Opis
Zastepy siadaja w kregach. Na sygnat zastepu dmuchajg w piorka tak, zeby jak najdtuzej
utrzymac je w powietrzu. Jesli pioro spadnie na podtoge, zastep odpada. Wygrywa zespot,
ktéry najdhuzej utrzyma pidra w powietrzu.
Wariant: Niech kazdy uczestnik zrobi sobie z kartonu wachlarz i uzywa tego do podtrzymania
piora w powietrzu.

Potrzebujesz: po jednym piorze dla kazdej druzyny, wachlarz z kartonu dla kazdego uczestnika.

Szacowanie

Praca nad umiejetno$cia szacowania odlegtosci w lesie.

Opis

Przed zajeciami zmierz odlegtos¢ migdzy jednym punktem wyjSciowym, a
charakterystycznymi punktami takimi jak plot, krzaki, brama, hustawka etc.

Uczestnicy podzieleni sg na grupy. Prowadzacy o$wietla jeden z charakterystycznych punktow
na okoto 30 sekund, a zadaniem grupy jest oszacowanie odleglosci. Grupa, ktora bedzie
najblizej prawidlowej odpowiedzi, otrzymuje jeden punkt. Jesli uda jej si¢ pomyli¢ o mniej niz
10%, dostaje dodatkowy punkt.

Wygrywa grupa, ktora zdobgdzie najwigcej punktow.

Potrzebujesz:

—mocng latarke lub reflektor

— kartki 1 cos$ do pisania

— stworzong wczesniej liste odleglosci

Holownik kléd

Uczy pracy w grupie.

Opis

Uczestnicy ustawiajg si¢ jak do sztafety (jeden za drugim). Na sygnat, podaja sobie “ktode”
ponad gtowami. Nie moga odrywaé stop od ziemi. Ostatnia osoba w rzedzie bierze “klode”
1 biegnie z nig na poczatek. W ten sposob rzad si¢ przemieszcza. Wygrywa druzyna, ktora jako
pierwsza przekroczy lini¢ mety.

Potrzebujesz: po jednej “ktodzie” na grupe — powinno to by¢ co$ dlugiego, ale nie za
ciezkiego np. kawatek dywanu.



Sztafeta goncow

Opis

Ustaw zastepy jak do sztafety. Po drugiej stronie pomieszczenia stoi pudetko z wiadomos$ciami.
Na znak prowadzacego, jedna osoba podbiega do pudeltka, wycigga jedno stowo 1 wraca z nim
do lidera. Kiedy dobiegnie, nastgpna osoba biegnie do pudetka i czynno$¢ powtarza. Zastgpowy
stara si¢ utozy¢ stowa w wiadomos¢, zapisuje je na kartce. Wiadomos¢ zawiera zadanie takie
np.: “kiedy rozszyfrujesz wiadomos$¢, zapiszesz na kartce, widz stowa oraz otowek do pudetka
i dostarcz do mnie”. Wygrywa grupa, ktéra jako pierwsza zbierze stowa, rozszyfruje
wiadomos$¢ 1 wykona zadanie.

Potrzebujesz: dla kazdego zastepu:

— wiadomos$ci, sktadajaca sie z okoto dwudziestu stow, pocigtej na kawalki,

— pudetko

— olowek i kartka papieru

Minutka

Gra moze by¢ przeprowadzana w kazdym miejscu.

Opis

Uczestnicy siedza w kregu. Nie moga mie¢ przy sobie zegarka, ani widzie¢, ktora jest godzina.
Tylko prowadzacy ma zegarek. Kazdy uczestnik wstaje, kiedy wydaje mu si¢, ze od momentu,
gdy prowadzacy powiedzial 'start', uplynela jedna minuta. Wygrywa osoba, ktora byla
najblizej, miata najlepsze poczucie czasu. Mozesz zapisywac wyniki.

Potrzebujesz: zegarek

Poszukiwanie skarbow

Gra przeprowadzana na zewnatrz.

Opis

W czasie pikniku czy obozu druzyny, zasugeruj grupie, ze odkryto mape, ktora
najprawdopodobniej wskazuje miejsce ukrycia skarbu pirackiego. Mapa jest zawieszona na
drzewie. Jest niekompletna, bo wskazuje miejsce zakopania skarbu w odleglosci od drzewa,
skaty czy innego naturalnego i charakterystycznego miejsca. Jest jednak szansa odnalezienie
skarbu, bo skrzynia byla nieszczelna i zostawiala §lady. Podazajac za sladami i monetami,
uczestnicy znajduja topate i wykopuja skarb.

Potrzebujesz: mape, $lady, monety, topata, skrzynia ze skarbami

Moneta

Opis

Zastepy ustawiaja sie w szeregu. Monety, po jednej na druzyne, sa umieszczone po drugiej
stronie pomieszczenia. Jedna osoba z zastgpu ma zawigzane oczy. Reszta stara si¢ j3
naprowadza¢ na monete, poprzez wydawanie komend. Osoba z zawigzanymi oczami ma
znalez¢ monete, podnies¢ ja i przynies¢ do zastepu. Pierwsza osoba na mecie dostaje punkt.
Zadanie jest powtarzane, az kazda osoba z zastepu bedzie ,,slepcem”. Wyniki sg zapisywane, a
druzyna, ktéra zdobgdzie najwigcej punktow, wygrywa.

Potrzebujesz: szalik, chuste lub apaszke do zawigzania oczu oraz monete — po jednym na zastep



Foto-geografia

Poszerza wiedze o spotecznosci lokalnej 1 miejscu zamieszkania.

Opis

Skompletuj zdjecia charakterystycznych punktéw orientacyjnych w twoim najblizszym
otoczeniu.

Zdjecia powinny zawiera¢ delikatne wskazowki co to za miejsce, ale nie przedstawia¢ go w
sposob oczywisty. Moze to by¢ np.: przystanek autobusowy sfotografowany od dotu

* bardzo maty fragment dobrze znanego budynku/ zabytku

* jedna litera charakterystycznego znaku, szyldu, reklamy e aleja z lotu ptaka  itp.

Z normalnych zdj¢¢ mozesz po prostu powycina¢ pewne fragmenty.

Druzyna podzielona jest na patrole. Kazdy z nich dostaje komplet fotografii i wskazéwki na
jakim terenie znajduja si¢ miejsca, ktorych szukaja (czy to jest dzielnica, park czy centrum
miasta). Ustal takze limit czasowy 1 miejsce, gdzie si¢ spotkacie.

Wygrywa patrol, ktéry odnajdzie jak najwigcej miejsc wskazanych na zdjeciach lub patrol
ktory zrobi to w najkrotszym czasie

Wersja zmodyfikowana

Przygotuj bieg — harcerze zamiast kierowania si¢ mapg, beda podazac ,za zdjeciami”
Potrzebujesz: Zdjecia lub wydruki zdjec

Trujace kolo
Opis
Zwiaz dwa konce liny, tak zeby powstalo koto. Narysuj na ziemi “trujace koto”, o potowe
mniejsze niz obwadd liny. Uczestnicy staja dookota liny i trzymaja ja dwiema rekami. Na
znak, uczestnicy ciggna ling tak, zeby przeciwnicy wpadli do narysowanego na ziemi
'trujacego kota'. Ten kto wpadnie — odpada. Wygrywa osoba, ktora ostatnia zostanie poza
trujagcym kotem
Potrzebujesz: dtuga ling, kred¢ do narysowania kota na ziemi.

Wyscig sztafetowy

Wspoétzawodnictwo.

Opis

Zastepy ustawiajg si¢ na linii startu w rzedach (cztonkowie druzyny jeden za drugim). Na znak,
pierwsza osoba z rzgdu biegnie na drugi koniec pomieszczenia, wykonuje zadanie i wraca. Gdy
dotknie nastgpnej osoby i ustawia si¢ na koncu rzgdu, a dotknigta osoba powtarza zadanie tak,
az wszyscy wezma udzial w sztafecie. Jesli ilo§¢ cztonkdw w grupach rozni sig, niektére osoby
moga biec dwa razy.

Wygrywa druzyna, ktéra jako pierwsza wykona zadania 1 usigdzie w ciszy. Mozesz tez
przyznawaé punkty za poszczegdlne miejsca: ostatnie miejsce to jeden punkt, przedostatnie 2
etc.

Potrzebujesz: zaleznie od zadan jakie maja wykonac uczestnicy

Ratunkowa lina
Opis

Zastepy ustawiajg si¢ jak do sztafety. Jedna osoba z zastgpu siedzi w pudle oddalonym od
zastepu o dlugos$¢ liny. Na znak, uczestnicy wigza liny, uzywajac jak najwigcej réoznych
weztow. Jedna osoba z zastepu zwija ling 1 rzuca jg do osoby w stojacej w pudle. Caly zastep
ciggnie go delikatnie do linii startowe;.



Osoba, ktora rzucala ling, zamienia si¢ z osobg stojaca w pudle.

Zabawa trwa tak dtugo az wszyscy beda mieli okazje by¢ ratowanymi. Zastep, ktory wykona
zadanie najszybciej — wygrywa. Mozesz tez przyznawac za punkty za
poszczegblne akcje ratunkowe. Wtedy dodatkowe punkty mozna
dosta¢ za kazdy dobrze zawigzany wezet.

Potrzebujesz: kilka kréotszych lin na zastep , pudto kartonowe na zastep

Cienie

Gra na obserwacje

Opis

Powies$ przescieradto na drzwiach i skieruj na nie silne $wiatto. Jeden zastep wychodzi za drzwi.
Na znak, jedna osoba z zastepu przechodzi migdzy przescieradtem, a Swiattem. Moze zmieni¢
swoj styl chodzenia, ale nie moze dokonywac zadnych innych zmian. Uczestnicy, ktorzy zostali
W pomieszczeniu probujg odgadnaé imi¢ osoby przechodzacej za przescieradtem.

Wariant: przynie$§ pudto ze starymi ubraniami tak, zeby uczestnicy mogli si¢ przebrac
Potrzebujesz: przescieradto i co§ do przymocowania go (np. pineski),Silne swiatto (reflektor,
lampa), ewentualnie worek z ubraniami.

Statki we mgle Gra przeprowadzana na zewnatrz.

Opis

Wyznacz lini¢ mety. Uczestnicy zabawy maja zawigzane oczy. Statek (zastgp) porusza si¢
wedlug wskazdéwek kapitana (zastepowego). Uczestnicy sami wybieraja czy cheg i§¢ rami¢ w
ramig, trzymac si¢ w rze¢dzie z rgkami na barkach czy moze jeszcze inaczej. Kapitan, prowadzac
statek, moze tylko gwizda¢, okresla¢ kierunek geograficzny lub wydajac komendy z musztry.
Moze uzywaé wszystkich tych sposobdéw na raz lub tylko jednego - wszystko zalezy od
waszych ustalen.

Im trudniejszy teren i bardziej ,,ubogie”, komendy tym zadanie trudniejsze.

Wygrywa zespot, ktory pierwszy przekroczy lini¢ mety.

Potrzebujesz: chuste lub szalik do zawigzania oczu zatogom.

Sonar

Rozwija zmyst stuchu.

Opis

Grupa siedzi twarzg w jednym kierunku. Prowadzacy, stojacy za nimi, wydaje rozne dzwigki
— grzechocze kluczami, pociera papierem $ciernym o drewno, odbija pitke tenisowa, gtosno
zamyka ksigzke, nakreca zegar etc. Uczestnicy probuja odgadnaé co wydawato dany dzwigk i
zapisujg pomyst na kartce. Wygrywa osoba, ktéra odgadnie prawidtowo najwiecej dzwigkow.
Wariant: Zrob z ¢wiczenia KIM — niech najpierw postuchajg wszystkich odgltosow bez
zapisywania. Potem niech zapiszg to, co zapamig¢tali.

Potrzebujesz: rzeczy wydajace charakterystyczne dzwieki.

Zdobadz pakunek

Opis

Dwie osoby z zawigzanymi oczami siadaja w wewnetrznym kole. Maja dwie latarki 1 kilka
pakunkow. Reszta uczestnikdéw, kilku na raz, podkrada si¢, kradnie jeden pakunek i wraca do
zewnetrznego kota. Jesli zostang ustyszeni 1 o§wietleni latarka przez osoby z wewnetrznego
kota, muszg odda¢ pakunek. Uczestnicy mogg skradac¢ si¢ kilka razy. Osoba, ktora zdobedzie



najwiecej pakunkow, wygrywa. Zabawa moze rozgrywaé si¢ niezaleznie, w zastgpach,
jednoczesnie. Po zakonczeniu gry uczestnicy mogg otworzy¢ pakunki, ktore zdobyli.
Potrzebujesz: dwie latarki kilka lub kilkanascie pakunkow

- chuste lub szalik do zawigzania oczu.

Artystyczna wspolpraca

Rozwija kreatywnos¢.

Opis

Podziel druzyng¢ na grupy 6-8 osobowe. Kazda grupa siedzi dookota stotu. Wszyscy zaczynaja
rysowa¢ obrazek na kartce lezacej przed nimi. Na hasto “zmiana”, przenosza si¢ o jedno
krzesto w prawo 1 kontynuuja rysowanie czyjego$ obrazka. Zabawa trwa tak dlugo, az
uczestnicy wrdca na swoje miejsce.

Potrzebujesz: kolorowe mazaki lub kredki, kartki papieru (dla kazdego uczestnika)

Sucharki

Opis

Uczestnicy ustawiajg si¢ w zastepach jak do sztafety. Pierwsza osoba z zastgpu biegnie na drugi
koniec pomieszczenia, podnosi sucharka i zjada go. Po tym stara si¢ zagwizda¢. Nastgpnie
biegnie do linii startu, dotyka osoby stojacej jako pierwsza.

Wygrywa zastep, ktdry najszybceiej wykona to zadanie.

Potrzebujesz: pudetko sucharkéw — przynajmniej po jednym na uczestnika.

Przeskocz uderzenie

Opis

Uczestnicy stajg w kregu. Jedna osoba stoi w $rodku, trzyma ling z czym$ cigzkim
przymocowanym na koncu 1 kotysze ja, nieco ponizej wysokos$ci kolan (jak w grze w szczura).
Uczestnicy przeskakujg nad ling. Jesli lina dotknie uczestnika, ten odpada. Wygrywa 0soba,
ktora najdtuzej pozostanie w grze.

Potrzebujesz: ling z lekkim obcigzeniem na koncu.

Spiacy pirat

Gra na obserwacje

Opis

Uczestnicy ustawiaja si¢ w duzym kole. Jedna osoba, z zawigzanymi oczami, jest $pigcym
piratem. Siedzi na $srodku kota 1 pilnuje skarbu. Osoba prowadzaca wskazuje jedng osobg, ktora
podkrada si¢ do pirata i stara si¢ ukras¢ skarb. Jesli pirat ustyszy jaki§ odglos, wskazuje w
tamtym kierunku. Jes§li wskaze na skradajaca si¢ osobe, ta wraca do kola i wybierany jest
nastepny uczestnik. Piratem zostaje osoba, ktorej uda si¢ ukras¢ skarb.

Wariant: skarbu pilnuje dwoch piratow, ale skradaja si¢ rowniez dwie osoby. mozesz gra¢ w
“$pigcego pirata” na zewnatrz 1 do wskazywania uzywac pistoletu na wode Potrzebujesz:
skarbu i ewentualnie pistoletu na wodg

Wachacz

Gra na obserwacje.

Opis

W plastikowych kubkach umie$¢ rozne pachngce przedmioty — cynamon i inne przyprawy,
ziarna kawy, kakao, truskawki etc. Przykryj kubki tak, zeby nie bylo wida¢ co w nich jest.



Uczestnicy, indywidualnie lub w grupach, wachaja kubki i starajg si¢ odgadna¢ co si¢ w nich
znajduje. Pomysty zapisuja na kartce. Wygrywa osoba lub zastep, ktory bedzie mial najwigce;j
prawidtowych odpowiedzi.

Wariant: uczestnicy najpierw wachaja wszystkie probki, a potem, z pamigci, zapisuja w
kolejnosci swoje pomysty.

Potrzebujesz: kilka probek pachngcych przypraw itp. w zamknietych kubkach.

Ziemniak
Opis
Gra dla 4 do 20 oséb. Kazda osoba dostaje numer (od jednego do liczby graczy). Jedna osoba
rzuca pitke przed siebie i1 krzyczy numer. Osoba z tym numerem zostaje Ziemniakiem i stara
si¢ ztapaé pitke, kiedy reszta ja przerzuca.
* Jesli ztapie pitke nim ta spadnie na ziemi — wola nastgpny numer.
« Jesli ztapie pitke, ktora odbila si¢ od ziemi, wola :Ziemniak, a wszyscy uczestnicy musza
sta¢ bez poruszania si¢, sg ‘“zamarzni¢ci”.
W zaleznosci od wielkosci pomieszczenia, Ziemniak moze zrobi¢ np. 4 kroki lub 0 w strong
gracza. Stara si¢ uderzy¢ pitka jedna osobg, ktora jest zamarznigta.
Jesli mu si¢ uda, trafiona osoba dostaje liter¢ “S” (od SPUD — Ziemniak).
* Jesli nie, Ziemniak dostaje litere “S”.
Osoba trafiona wznawia gre przez rzucenie w powietrze pitki 1 krzykniecie numeru.

Gracze, ktorzy zostang uderzeni drugi raz dostajg liter¢ “P”, trzeci raz “U”, czwarty raz “D”’.
Osoba, ktora dostata wszystkie litery stowa Ziemniak: S P U 1 D, odpada z gry.

Mozesz ustali¢ limit czasowy gry.

Potrzebujesz: pitke.

Makaron

Opis

Grupy ustawiajg si¢ jak do sztafety — w rzedach jeden za drugim. Jedna osoba z kazdej grupy
ma tyzke, do ktorej przywigzany jest sznurek o dlugosci okoto 12 metrow. Na znak
prowadzacego, gracz przeciaga tyzke z tylu szyi i na okoto tali. Lyzka jest podawana do
nastepnego gracza, ktory powtarza te ruchy tak, az kazdy z grupy bedzie powigzany. Wygrywa
grupa, ktéra pierwsza wykona zadanie. Zeby dokonczy¢ zadanie, uczestnicy wykonujg to
¢wiczenie w odwrotnym kierunku.

Potrzebujesz: po jednej tyzce i sznurku dtugosci ok. 12 metrow dla grupy

Whiffle-poof

Opis

“Whiftle-poof” to ktoda o dlugosci okoto 30 cm. I §rednicy ok. 10 cm. Wbij do niej gwozdzie
tak Zzeby przypominal jeza. Do jednego konca przymocuj linke dtugos$ci 2-3 metrow.
Ciagniety po trawie “Whiffle-poof” powinien zostawia¢ §lad.

Spraw, zeby Whiffle-poff byt tajemniczy, nie méw druzynie co to jest. Mozesz powiedzie¢, ze
jest oskarzony o kradziez skarboéw druzyny. Dowodem jest pozostawiony przez niego $lad.
Zastgpy wyruszaja w odstepie 5 minut. Powinny i8¢ za $ladem okoto 30 minut.

Potrzebujesz: Whiffle-poof



GRY SKAUTEK z ksigzeczki Pauline McKie ,,Jak skautki
pracuja”

GRY RUCHOWE w duzym pomieszczeniu lub na malym placu.

1. Ziap ja

Dziewczeta dobierajg si¢ w pary. Na znak druzynowej jedna z nich $ciga druga, ale nie moze
jej dotknaé. Na hasto "zmiana" uciekajaca jest §cigajaca, az do nastgpnej "zmiany". Kiedy w
czasie tego biegania druzynowa powie "ztap j3" dziewczyna $cigajaca probuje ztapac swoja
par¢ zanim druzynowa powie "stop".

2. Waz

Gra odbywa si¢ w zastepach. Dziewczeta tworzg cialo weza trzymajac si¢ w pasie. Jedna z nich
jest glowa weza i jednocze$nie mysliwym. Jej zadanie polega na ztapaniu dziewczyny z innego
zastepu. Kiedy tego dokona, ztapana harcerka dotacza do weza, ktory ja zlapat. W czasie calej
gry waz nie moze zosta¢ przerwany. Wygrywa zastep, ktéry w momencie zatrzymania gry
przez druzynowg jest najdtuzszym wezem.

3. Ziemia - morze - powietrze - kosmos

Miejsce gry dzielimy na 3 pola znamionujgce ziemig, morze, powietrze.

Druzynowa jedng z harcerek wyznacza na §cigajaca pozostate poruszajg si¢ w dowolny sposob
reagujac natychmiast na wydawane przez druzynowa polecenia.

Kiedy druzynowa zawota ziemia, morze lub powietrze dziewczeta biegng do odpowiedniego
miejsca, a $cigajaca stara sie je dotkngé. Jesli druzynowa zawota kosmos dziewczeta biegaja
jak chcg 1 nie mogg by¢ ztapane, az do nastepnego zawotania.

Kazda dotknigeta staje sie §cigajaca. Jesli pomieszczenie jest bardzo mate dla zwigkszenia szans
dziewczat na przebiegnigcia z miejsca na miejsce $cigajace powinny trzymac si¢ za rece (w ten
sposOb zawsze wolne do fapania sg tylko dwie rgce).

4. Pozbadz si¢ ziarenek

Dwie wybrane przez druzynowa harcerki trzymajac w reku po 7 ziarenek grochu gonig
pozostale 1 starajg si¢ je dotkna¢. Kazdej dotknigtej wreczaja ziarenko nie przerywajac pogoni
za nastepnymi. Pierwsza, ktora rozda swoje ziarenka przerywa gre wotajac ,,stop”.
Dziewczeta, ktore nie maja ziarenek w reku wygraty, a ich zastgpy otrzymuja punkty.
Druzynowa wyznacza nastepne dwie harcerki na $cigajace.

5. Lew wypuszczony z klatki

Do gry potrzebna jest tasma klejaca lub kartki samoprzylepne.

Kazdy zastep ma swoja ,,nor¢” w kacie pokoju lub w rogu placu. Dziewczeta stoja w kregu, a
druzynowa chodzi za nimi z tylu 1 kazda dotyka dionig w plecy, jednej z nich przykleja kartke
z napisem lub podobizng Iwa.

Nastepnie druzynowa wolg ,,lew uciekl” i wszystkie biegaja wokoét probujac zidentyfikowac,
ktora z nich jest wypuszczonym na wolnos$¢ Iwem. Kazda, ktora zauwazy kartke na plecach
kolezanki szybko biegnie do swojej nory, starajac si¢ nie wzbudzi¢ jej podejrzen. Kiedy
harcerka z kartkg na plecach zorientuje si¢, ze to ona jest Iwem biegnie na $rodek izby i ryczy.

Wowczas wszystkie dziewczeta, ktore nie znalazty si¢ wezesniej w swych norach musza
pozosta¢ na $rodku izby.



Punkty dla zastgpu zdobyty te, ktore byly w norach, kiedy lew zaryczat. Potem wybiera si¢
nastepnego lwa.

6. Raz, dwa, trzy

Dziewczeta tworzg trojki 1 nadajg sobie numery — jeden, dwa, trzy. Na znak druzynowe;j
rozbiegaja si¢ wokol. Kiedy zostang wywotane dwa numery, np. jeden i trzy znajduja sig, tapia
za r¢ce 1 probujg schwytaé trzecia z nich (w tym przypadku numer dwa) zanim druzynowa
zawola ,,stop”. Jesli im si¢ to uda kazda otrzymujg 3 punkty, jesli nie to tylko jeden punkt. Gra
moze by¢ powtarzana dowolng ilo$¢ razy, z tym, ze nalezy zmienia¢ numery, ktére majg si¢
znalez¢.

GRY RUCHOWE - spokojniejsze

7. Robot

Dziewczgta dobierajg si¢ po trzy. Dwie sg robotami, trzecia kontrolerem. Roboty staja plecami
do siebie i1 poruszaja si¢ jak roboty po "nakreceniu". Kontrolerka uruchamia je dotykajac
podbrodka 1 obracajac ich glowy w kierunku, w ktorym majg si¢ przemieszczaé. Jesli robot
dojdzie do $ciany lub innej przeszkody, nieruchomieje dopoki kontrolerka go znowu nie
nakreci. Gra powinna si¢ toczy¢ w trzech czesciach tak, aby kazda z trojki miata mozliwo$¢
by¢ kontrolerka. Gra udaje si¢ w duzym pustym pokoju lub na niewielkiej przestrzeni, aby
roboty si¢ nie pogubity.

8. Kolko esperanto

Dziewczgta trzymaja si¢ w kotku za rece i chodza lub plasaja. Kiedy druzynowa mowi
"zmiana" kotko zmienia kierunek, kiedy méwi "obrot" dziewczeta puszczajg swoje rece i
obracajg si¢ w miejscu, po czym z powrotem chwytajg si¢ za rece kontynuujac taniec w t¢ samag
strong. Caty sens gry polega na tym, ze "zmiana" i "obrot" podawane sa w roznych jezykach.

9. Znajdz swéj numer

Dziewczgta staja w kregu. Kazdy zastep trzyma sie razem. W $rodku kota znajduja si¢ rézne
rzeczy, np: kamienie, guziki, kolorowe papierki... Kazda dziewczyna w kazdym zastgpie ma
przydzielony numer. Druzynowa numeruje rzeczy znajdujace si¢ w $rodku kota, tzn. nadaje
numerki oddzielne dla kamieni. guzikdéw, papierkow... Dziewczgta z kazdego zastepu
posiadajgce numer, ktory zostanie wywotany przez druzynowg biegng dookota kregu, az znajda
w nim przerwe (miejsce zwolnione przez harcerke z innego zastgpu majaca ten sam numer),
wtedy dostaja si¢ do $rodka i zabieraja stamtad rzeczy, ktorym druzynowa nadata taki sam
numer co im. Jesli prawidlowo wybiorg rzeczy zdobywajg jeden punkt dla swojego zastepu.

10. Przesiadz sie

Dziewczeta siedzg w kregu na krzestach. Kiedy druzynowa je wywota, przesiadajg si¢ o jedno

krzesto w lewo. Jesli na tym krzesle juz kto$ siedzi to siadajg jej (lub im) na kolanach. Gra

toczy si¢ dalej. Jesli wywolane zostang osoby, znajdujace si¢ pod spodem (np. na ich kolanach

siedzi juz kilka osob), to przesiadajg si¢ w lewo razem z nimi.

A oto kilka przyktadow wywotywania:

* ktora byta dzisiaj w szkole przesiada si¢ o jedno krzesto w lewo * ktora jadta dzisiaj
ziemniaki ...

* ktora ma dzisiaj urodziny ...

* ktora ma niebieskie oczy ...



* ktora shuchata dzisiaj muzyki ...
* ktora ma czarne buty ... * ktéra ma brata ...

11. Statki w porcie

Na dwoch krzestach siedzg harcerki z zawigzanymi oczami reprezentujace ,.kapitanat portu”.
Pomiedzy krzestami jest niewielka przerwa stanowigca jakby wejscie do portu. Pozostate
dziewczeta sg statkami probujagcymi wejs¢ do portu niepostrzezenie, czolgajac si¢ usitujg
omina¢ ,kapitanat”. Jesli zostang ustyszane ,,kapitanat” sygnalizuje zatonigcie statku w tym
miejscu. Gra toczy si¢ dalej, nastepny statek probuje wejs¢ do portu pokonujac dodatkowa
przeszkode jaka jest zatopiony przed chwilg wrak.

12. Wedrujace uderzenie

Dziewczgta siedzg wokot stotu z rekami na stole. Ktéra$ z nich zaczyna gre uderzajac rgka w
stot. Nastepna po jej lewej rece uderza w ten sam sposob. Uderzenie bardzo szybko ,,wedruje”
wokot stolu zgodnie ze wskazéwkami zegara, az do momentu kiedy druzynowa uderzy dwa
razy 1 zawr6ci je z powrotem. Z gry odpadaja osoby, ktore wahajg si¢ chwilg zanim uderza,
pomyla kierunek lub tez uderza niezgodnie z aktualnym sygnatem.

13. Nasladuj zastepowa

Dziewczgta ustawiajg si¢ za zastepowa, ktora prowadzi je krazac wokot jak waz. Zastepowa
wykonuje rozne dziwne czynnosci i ruchy, na przyktad: podskakuje, wspina sie na ptot, czotga
miedzy tawkami, skacze przez katuze, ktadzie na ziemi, a one bez zastanowienia we wszystkim
ja nasladuja .

14. Cicha pitka

Dziewczeta stoja w kregu. Druzynowa stoi w srodku 1 rzuca wyimaginowang pitke do jednej z
nich. Ta lapie ,,pitke” 1 zaraz zakrywa uszy rekami. Pozostale harcerki zakrywaja ucho,
znajdujace si¢ od strony osoby, ktora wiasnie zlapata ,,pitke”. Druzynowa rzuca ,,pitke” co
chwile do innej harcerki. Z gry eliminowane s3 te, ktore zareagowaty zbyt wolno lub zakryty
niewlasciwe ucho.

Uwaga! ,,Pitka” musi bardzo szybko zmienia¢ wiascicielke.

15. Slon, czlowiek, mrowka, (gra z Indonezji)

Dziewczeta dobierajg si¢ trojkami. Na znak druzynowej kazda (w swojej trdjce) pokazuje reke

w jeden z ponizszych sposobow:

* zamknigta dlon z kciukiem skierowanym ku dotowi (oznacza stonia)

* zamknigta dton z wystajagcym w gore matym palcem (oznacza mrowke)

* zamknieta dlon z wystajagcym w gore palcem wskazujacym (oznacza czlowieka) Druzynowa
wyjasnia, ze ston niszczy cztowieka depczac go, czlowiek niszczy mrowke miazdzac ja, a
mroéwka meczy stonia weiskajac sie do jego ucha.

16. Pudelko z guzikami

Druzynowa przed zbidrka rozsypuje w harcowce mnostwo guzikéw najrozniejszych ksztaltow
1 kolorow, ktorych rodzaje 1 ilosci wezesniej spisala w notesie.

Na zbidrce dziewczeta siedzg w kregu, a druzynowa wydaje polecenia, np. mowi: ,,zielony
guzik z dwiema dziurkami” lub ,,czarny guzik od marynarki”. Kazde polecenie jest wydane



tylko raz. Pierwsza harcerka, ktéra przyniesie wtasciwy guzik (lub guziki) ma prawo wydac
polecenie innym czyli wskaza¢ nastepny guzik do znalezienia.

Uwaga! Mozna na tablicy zapisywa¢ punkty dla zastepow za kazdy pierwszy guzik z danego
rodzaju lub za najwieksza ilo$¢ zebranych prawidtowo guzikow.

17. Burza

Dziewczeta siedzg w kregu. Druzynowa chodzi dookota, zatamuje rece i mowi: ,,wiatr szelesci

w drzewach”. Przechodzac obok dziewczat powoduje, ze zaczynajg jg nasladowac.

Przy kazdym okrazeniu druzynowa wprowadza nowe elementy gry, np:

* strzela palcami lub uderza jedng reka o druga mowiac: ,,deszcz si¢ rozpadat stycha¢ krople
spadajace na liscie”

* poklepuje si¢ po nodze mowiac: ,,nadchodzi burza”

* glo$no stapa i mowi: ,,.burza si¢ rozszalata”

Po tych stowach nastgpuje proces odwrotny. Druzynowa zmienia kierunek chodzenia i ,,ucisza

burz¢” wykonuja w odwrotnej kolejnosci wszystko co robita poprzednio, a dziewczeta

powtarzaja za nig.

18. Powodz

Dziewczgta biegaja po harcoéwce podskakujac 1 wykrzykujac: ,,woda przyptywa, woda
odplywa, a ja tu skacze juz ledwie zywa”.

Kiedy druzynowa zawota: ,,woda zalewa podloge” dziewczgta starajg si¢ zaja¢ rozne
bezpieczne miejsca powyzej podiogi.

Kiedy druzynowa zawota: ,,woda odeszta” dziewczgta siadajg na podtodze.

Informacje powinny by¢ podawane bardzo szybko jedna po drugiej, a dziewczeta powinny na
nie reagowac natychmiast, ktora nie zdazy daje fant. Gr¢ konczy wykupywanie fantow.

19. Sztuczne $lady

Przed zbiorka zastgpowa rozsypuje na podlodze talk lub pokruszong kredg, a potem stawia na
tym bose stopy idace w jakims$ kierunku albo rozmieszcza wzdhuz korytarza czy tez na boisku
szkolnym wycigte z kartonu stopy na ktorych wypisata rozne polecenia, np: zatrzymaj si¢ i
stuchaj glosow, wykonaj naszyjnik z lisci, narysuj dzisiejsza pogode, ...

Dziewczeta wyruszajg ,,na trasg” wyposazone przez zastepowa we wszystkie przybory
potrzebne do wykonania zadan zapisanych na stopach. Na koncu zbidrki ogtadaja swoje
dokonania.

20. Podchody w kregu — gra powinna odbywac si¢ w ciemnosci.

Kazdy zastep jedna harcerke deleguje do podchodzenia, pozostale tworza zamknigte kota
trzymajac si¢ za rece. Podchodzaca prébuje si¢ dosta¢ do srodka czyjego$ zastepu. Jesli
dziewczeta ja ustysza starajg sie Scie$nic krag, ale tylko w tym miejscu gdzie ona si¢ znajduje.
Jesli uda jej si¢ dostac¢ do $rodka zdobywa punkt dla zastepu.

GRY SPRAWNOSCIOWE

21. Zabawa w cyrk

Zastegpy dostajg zadanie przygotowania jakiego$ cyrkowego numeru w czasie zbiorki. Kazdy
zastep przygotowuje si¢ do wystepu w innym rogu harcéwki.

Moga to by¢ na przyktad takie ,,numery cyrkowe”:



* spacer na linie — spacer i balansowanie na linii narysowanej kreda na podtodze,

* pokaz fok — lezenie na ziemi z nogami w powietrzu, w ktorych trzyma si¢ wielka pitke, *
na trapezie — hustanie si¢ na linie zawieszonej miedzy drabinkami w sali gimnastycznej, *
zonglowanie piteczkami, udawanie clowna, i.t.p.

22. Na boisku

Gry i1 ¢wiczenia na §wiezym powietrzu.

* wrzu¢ pitke do kosza z odlegtosci 1,5 m

* wykonaj 20 podskokoéw do przodu i do tytu

* przewro¢ kilka butelek plastikowych (,,kregle”) z odlegtosci 2 m

* podskocz 20 razy na jednej, a potem na drugiej nodze bez przerwy * rzu¢ pitka o $ciang 10
razy i ztap jA

23. Napelnij wiadro

Gra powinna by¢ zorganizowana w poblizu jeziora, rzeki albo basenu.

Druzynowa zawiesza wysoko na drzewie puste wiadro oraz kladzie na ziemi: baniak na
wodg, butelki plastykowe, tasmg¢ klejaca, sznurek, dtugi kij. Nastepnie informuje zastepy ile
wody powinny wla¢ do wiadra bez zdejmowania go z drzewa i bez wchodzenia na drzewo.

GRY na WSPOLDZIALANIE

24. Znajdz odpowiedz

Zastepowe wreczaja swoim zastgpom centymetry (lub linki z weztami oznaczajacymi

odleglosci, np.10cm) oraz list¢ zadan do wykonania, np:

* ile guzikow maja na sobie harcerki z zastepu

* jak dtugi bylby tancuch z dziewczat trzymajacych si¢ za rgce

* jaka jest dlugo$¢ gumek w ubraniach dziewczat w zastepie

* dokad moze dosiegnac zastep bez uzywania krzesel, stotow 1 innych stojacych przedmiotow

* ile lat ma zastep

* jak dtuga ling ratownicza moglby stworzy¢ zastep w razie potrzeby (do czego taka lina
moglaby by¢ uzyta)

* czy z imion dziewczat moznaby stworzy¢ catly alfabet (jakich imion brakuje, zeby tak byto)

25. Rysowanie na zadanie

Dziewczeta siedzg przy stole, a przed nimi lezg kartki i otowki. Wszystkie (oprocz zastepowe)
majg zawigzane oczy. Zastepowa moOwi im, ze majg narysowaé np. $winie, ale $cisle w/g
podawanych przez nig instrukcji. Nastepnie czyta instrukcj¢ czekajac po kazdym poleceniu az
dziewczeta je wykonajg :

najpierw narysuj ogon; teraz gtowe; przednig noge; cialo; tylng noge; oczy; drugg tylna noge;
druga przednia noge; uszy.

Teraz mozecie popatrzec.

(Mozna kazdemu zastgpowi zleci¢ rysowanie innych zwierzatek w tajemnicy przed
pozostatymi, a potem urzadzi¢ wystawke i1 oglosi¢ r6zne konkursy, np. jakie bylo zadanie
kazdego zastepu lub co przedstawiajg poszczegolne rysunki.

26. Grupowa maszyna
Kazdy zastep ma skonstruowa¢ maszyng¢ ztozong ze wszystkich harcerek, wykorzystujac do
tego tylko ich ciala. Przez 10 minut muszg wymysle¢ 1 stworzy¢ swojg ,,maszyne¢”’. Nastepnie



kazdy zastep prezentuje swoje dzieto, a pozostate zgaduja co to jest i do czego mogtoby
stuzy¢.

27. Slepy waz

Dziewczeta majg zastoniete oczy 1 sg w zast¢pach powigzane za kostki jednej nogi przy pomocy
dlugiej szarfy. Na koncu weza przywigzana jest zastepowa, ktdra nie ma zastonigtych oczu.
Druzynowa gwizdkiem sygnalizuje miejsce w ktorym nalezy jej szuka¢. Weze wedruja w jej
kierunku. Ich ruchy koordynuja zastgpowe. Wygrywa zastep, ktory pierwszy trafi do
druzynowe;j.

28. Ston w skladzie porcelany — gra w duzej sali lub na korytarzu, gdzie istnieje mozliwos¢
wejscia z roznych stron
Wszystkie dziewczynki oprocz zastgpowych znajduja si¢ poza miejscem gry i przygotowuja
si¢ do niej ustalajac, sposob porozumiewania z zastgpowa w czasie gry bez uzycia stow i oczu
oraz ¢wiczac wspolne poruszanie si¢ wsrod wyimaginowanych przeszkod. W tym czasie
druzynowa z zastgpowymi ustawiajag w miejscu gry przeszkody — stoliki, krzesta, pudia i inne
sprzety (uwazajac, aby nie byly niebezpieczne).
Zastepowe ida do swoich zastepéw, opowiadaja im o drodze, ktorg musza przeby¢ oraz o
czekajacych je przeszkodach. Nastgpnie zastaniajg harcerkom oczy i wprowadzaja je na teren
gry. (Kazdy zastep wchodzi z innej strony lub — jesli to niemozliwe — zastepy wchodza kolejno.
Od tej chwili zastepowa cho¢ wszystko widzi nic nie moze powiedzie¢, jedynie w milczeniu
prowadzi swoj ,,niewidzacy” zastep starajac si¢ oming¢ przeszkody. Celem gry jest przejscie
przez teren z przeszkodami bez zmiany ich potozenia. Za kazdy przesunig¢ty mebel otrzymuje
si¢ punkt karny. Wygrywa zastep, ktory zbierze najmniej punktow karnych.
Waznym elementem tej gry jest jej podsumowanie w zastgpie zastepowych, 1 wskazanie im
najprostszej drogi przejscia przez teren z przeszkodami.

29. Zgadnij co wybralySmy

Zastgp siedzi dookota stotu na ktorym znajduje si¢ 7 roznych przedmiotow, np: stodycze,
guziki, ksigzki, kredki, kamyki ...

Jedna harcerka wychodzi, pozostale wybieraja jakas$ rzecz. Kiedy wraca zaczyna przebieraé
lezace na stole przedmioty, kiedy natrafi na wybrany przez nie, wotaja: ,,trafiony”. Wychodzi
nastepna i nastepna, az wszystkie przedmioty zostang wybrane. (W czasie calej gry na stole
znajduje si¢ siedem rzeczy).

GRY CWICZACE WYOBRAZNIE

30. Polowanie na réznosci

To jedna z gier bardzo popularnych wérod skautek, moze by¢ organizowana zardGwno w terenie,
jak 1 w harcéwce zaleznie od tematu poszukiwan. Oto przyktady takich gier. znajdZ co$
druzynowa prosi, aby zastgpy w ciggu 15 minut znalazly w najblizszej okolicy:

* co$ ostrego z czubkiem,

* co$ miekkiego i puszystego,

* co$ w ksztalcie serca (co$ przypominajacego serce),

* co$ tej samej wielkosci co moneta 1z1,

* co$ czego przedtem nie widziaty,

* cos klejacego, co$ picknego, co$ wesotego, co§ chropowatego, ...itp.



znajdz ABC druzynowa wrecza zastgpom liste alfabetu i prosi, aby dopisaly przy kazdej literze

(lub tylko przy niektorych literach)

* rzeczy recznie wykonane, a zaczynajace si¢ na te litere, * zwierzatka, kwiaty, owoce, nazwy
geograficzne, imiona,

znajdz od 1-10 druzynowa wrecza zastepom (lub wypisuje na tablicy, na piasku...) w rzedzie

liczby od 1 do 10 i prosi, aby sprobowaly znalez¢ (lub napisa¢ nazwy)

* co$ co w sposoOb naturalny zawieraloby w swej nazwie jedng z tych liczb, np: jednorogi jelen,
lis¢ z pigcioma wypustkami, o§mionogi pajak

31. Przedstaw co si¢ stalo

Zastepy siedzag w ciemnosci 1 wstuchujac si¢ w glos druzynowej, ktéra modulujac glos usituje
przedstawi¢ im jakie§ wydarzenie, one za$§ prébuja zrozumieé rozgrywajaca si¢ sceng.
Nastepnie dziewczeta w zastgpach dyskutuja o tym co styszaly i przedstawiajg swoje
rozumienie tej sceny. Na koniec druzynowa opowiada co si¢ rzeczywiscie wydarzylo.

32. Jak sie zachowa¢ w takiej sytuacji

Druzynowa stawia zastepom pytania z cyklu ,,jak si¢ zachowac w takiej sytuacji” i prosi, aby

odpowiedziaty na nie w formie scenek.

Pytania moga by¢ np. takie:

1. Co robisz, kiedy przyjaciotka pyta czy moze $ciagnac od ciebie prace domow3a?

2. Co robisz, kiedy bedac na zakupach stwierdzasz przy kasie, Ze masz za malo pienigdzy? 3.
Starsza sgsiadka widzac, ze wychodzisz na zakupy poprosita ci¢, abys$ jej kupita mydto
,Dove”. W sklepie okazalo si¢ jednak, ze mimo duzego wyboru tego mydta nie ma.

Co robisz w takiej sytuacji?

4. Jeste$ na dworcu 1 ktos prosi, aby$s mu popilnowata bagaz. Za chwilg przyjezdza twdj pociag,

a ta osoba jeszcze nie wrocita. Co robisz w takiej sytuacji?

33. Koperty z opowiesciami

Kazdy zastep otrzymuje koperte w ktdrej znajduje si¢ 6 prostych obrazkoéw, na przyklad:

* port-morze-bukiet kwiatow-ryby-marynarz-todzie,

* z00-ston-staw-cyrk-dozorca-stoniatko,

* kapelusz-kawatek mydta-but-moneta-laska-zebrak,

* wozek-smoczek-parasolka-torebka-pitka-starszy pan, * walizka-dtugopis-gazeta-okulary-
hamburger-pociag, * autobus-dama-czekolada-klatka-bilet do kina-ksiazka.

Na podstawie tych obrazkow dziewczeta tworza historig, ktorg nastgpnie przedstawiajg w

formie dramy lub opowiadajg ilustrujgc obrazkami.
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34. Drama (przedstawienie, opowiadanie)

Najcenniejsze w dramie jest to, ze nie wymaga zadnych naktadow materialnych, a umozliwia
dobra zabawe i daje duzo zadowolenia wszystkim uczestniczkom dramy — tym grajacym i tym
ogladajacym.



Kostiumy mozna wykona¢ ze wszystkiego. Wystarczy mie¢ w harcowce karton ze starymi
firankami, prze$cieradtami, kapeluszami oraz karton, klej, farby, pedzle, tasme klejgca, kredki,
szpilki, i inne drobiazgi przydatne do robienia masek.

Druzynowa omawia z zastepowymi przebieg dramy i ustalaja wspolnie zasady, np:

— na przygotowanie scenki kazdy zastep ma 20 min.,

— scenka moze trwa¢ najwyzej 5 min. (dziewczeta sg potrafig jeden akt gra¢ pét godziny), —
scenka powinna by¢ grana w zwolnionym lub przyspieszonym tempie (réwniez
wypowiadane stowa powinny zachowywaé tempo whasciwe dla catosci (to nie ma znaczenia
dla tresci, ale czyni catg gre trudniejszg dla grajacych i zabawniejszg dla widzow), — scenka
powinna si¢ konczy¢ w punkcie kulminacyjnym, np:

* kto$ wola ,,pali sig”,

* dzwoni telefon,

* kto$ puka do drzwi,

* stychac¢ niebezpieczne tykanie zegara, ...

35. Piosenka o naszych imionach

Na zbidrce druzyny harcerki otrzymuja zadanie. Ulozy¢ jedng zwrotke piosenki na podana
melodi¢. Trudno$¢ polega na tym, ze musza w niej wymieni¢ imiona wszystkich harcerek z
zastepu oraz umiesci¢ kilka informacji o harcerstwie.

36. Swiatowy konkurs ,,Disco dance”
Druzynowa wysyla poczta do wszystkich harcerek (wykonane przez siebie) zaproszenie na
konkurs tanca disco, np. takie:
QIATOQW KONKYPX
AZXO
xCwoapTtek 20 papxa

w vaoled napx [wxe

Tematem konkursu moze by¢ aerobic, taniec na wrotkach, nasladownictwo postaci z filméw
animowanych czy komikséw, itp.

Zastepy powinny przygotowywac sie do tego konkursu przez 2,3 zbidrki wybierajac dla siebie
muzyke, ¢wiczac taniec 1 kompletujac do niego odpowiednie kostiumy.

Druzynowa z przybocznymi muszg zapewnic¢ sal¢ i odpowiednio ja udekorowac, przynies¢ lub
wypozyczy¢ magnetofon oraz zorganizowac caty konkurs, tzn. ustali¢ z zastgpowymi sktad
jury oraz regulamin konkursu umozliwiajacy kazdej harcerce startowanie w jakiej$
konkurenciji.

Konkurs powinien odbywaé si¢ migdzy zastepami, tzn. punkty zdobywane w tancu
indywidualnym, parami czy zespolowym zaliczane bytyby dla zastgepu z ktorego wywodzg si¢
tanczace harcerki. Rregulamin konkursu powinien szczegdtowo to omawiac.

37. Jaki to zawod

Przed zbiorka druzynowa przygotowuje liste zawodow do przedstawienia. Dziewczgta siedza
w zastgpach. Jedna z nich biegnie do druzynowej, ktora podaje jej nazwe zawodu. Harcerka
wraca do zastepu 1 bez stoOw stara si¢ przekaza¢ uzyskang informacje. Kiedy dziewczeta
odgadna, zastep otrzymuje punkt i inna harceka biegnie do druzynowej po nowy zawod.



38. Dotkniety skarb

Na $rodku pokoju znajduje si¢ taca przykryta obrusem, pod ktorym lezy 8 réoznych skarbow.
Na znak druzynowej jedna harcerka z kazdego zastepu biegnie do tacy, wktada reke pod obrus
1 stara si¢ przez dotyk rozpoznac co to jest. Wraca do zastepu i rysuje na planszy to co wyczuta
reka. Nie moze powiedziec co to byto, moze tylko odpowiada¢ na pytania kolezanek ,,tak” lub
,nie”. Kiedy zastep rozpozna rysowany przedmiot, nastepna harcerka biegnie do tacy 1 stara
si¢ rozpozna¢ nastgpng rzecz. Wraca do zastepu, rysuje i.t.d.,, az do momentu kiedy 8
przedmiotow znajdzie si¢ na planszy zastepu.

Wygrywa zastep, ktory pierwszy skompletuje kolekcje z tacy.

Robienie czegos z niczego zawsze jest interesujace.

Gazety, wldczka, nakretki od butelek, pudetka od zapatek, r6zne pudeteczka, kamyczki, puszki
po orzeszkach i owocach, guziki, srebrna folia, kolorowe papierki, papier pakowy, kawatki
drutu, zoledzie i kasztany, tasiemki i wstazeczki od kwiatdw — to przeciez niezwykle przydatne
drobiazgi, ktére moga by¢ uzyte przez dziewczeta niekoniecznie zgodnie z przeznaczeniem.
Laczenie tych réznorodnych przedmiotéw daje czgsto nieoczekiwane efekty.

A oto kilka przyktadoéw zbidrek z uzyciem takich wtasnie rozmaitych drobiazgow.

39. Potwér morski

Kazdy zastep otrzymuje list¢ rzeczy, ktére mu beda potrzebne, np: 6 kawatkow blyszczacej
metalowej folii, stare nylonowe ponczochy, 4 stomki do napojoéw, gazeta, kawatek kolorowe;j
wloczki, dwa kawatki marszczonej tektury. (Oczywiscie ta lista moze by¢ rozszerzona o
dowolne rzeczy).

Druzynowa te rzeczy chowa przed zbiorka w harcéwce, na korytarzu i w innych miejscach do
ktorych dziewczeta majg dostep. Kiedy harcerki si¢ zbiorg organizuje polowanie 1 kazdy zastep
stara si¢ zdoby¢ wszystkie rzeczy znajdujace si¢ na liscie.

Kiedy im si¢ to uda druzynowa daje kazdemu zastgpowi klej, tasme klejaca (oraz stare papiery,
ktore powinny roztozy¢ na podtodze przed rozpoczeciem pracy) i zadanie wykonania potwora
morskiego.

Gre konczy wystawa potworéw wykonanych przez zastgpy 1 nadanie im imion.

40. Niewyobrazalne dziwolagi

Druzynowa ma w reku 6 kartek, na kazdej z nich narysowana jest jakas czes¢ dziwolaga lub
napisana informacja na jego temat. Na przyktad TO ma:

* teb z 3 nosami,

* 8 nog z pletwami,

* ogon trzykrotnie dluzszy od ciala,

* ciato pokryte zielonymi i zottymi plamami,

* wlochate uszy 1 wystajacy czub na glowie,

* r6zowe paznokcie, zielone oczy i pomaranczowe obrecze na szyi...

Im dziwniejszy 1 bardziej wyolbrzymiony bedzie opis tym lepsza zabawa.

Kazdy zastep wyposazony jest w arkusz papieru i kredki lub farby, ewentualnie wegiel i
krede.

Zastep wysyla harcerke do druzynowe;j, ktéra mowi jak wyglada monstrum podajac informacje
z pierwszej trzymanej w reku kartki. Harcerka wraca do zastgpu, opowiada co ustyszata i rysuje
to na arkuszu zastepu. Nastepna harcerka uzyskuje kolejng informacje dotyczaca potwora i po
opowiedzeniu o tym zastgpowi dorysowuje t¢ cz¢s¢ w odpowiednim miejscu monstrum.



Kazdy zastep uzyskuje kolejno te same informacje, ale rysunki dziwolagdéw z pewnoscia beda
inne.

Uwaga!

Jesli w zastepie jest mniej niz 6 harcerek, niektore beda musiaty i$¢ do druzynowej dwukrotnie.
Jesli zastep ma wigcej niz 6 0s6b, zastegpowa powinna zdecydowaé czy beda chodzity po
informacj¢ parami czy tez jedne bede przynosity informacje¢ o dziwolagu, a drugie rysowaty to
na papierze.

41. Malowane kamienie

Druzynowa przynosi na zbidrke farby plakatowe, pedzelki, lakier bezbarwny. Kazda harcerka
przynosi gtadki kamien.

Zadaniem dziewczat bedzie pomalowanie kamienia w/g wlasnego pomystu. Czyli pierwsza
sprawg na zbiorce bgdzie rozmowa o tym co, ktora chce ze swego kamienia wyczarowac
wykorzystujac jego naturalny ksztatt. Moze to by¢ np. bucik, truskawka, biedronka czy lew.

Kolejno$¢ czynnosci przy malowaniu kamieni powinna by¢ taka:
1. Kamienie pomalowac¢ na biato i poczekaé, zeby wyschty.
2. Z tylu kamienia na biatym tle kazda ,,malarka” powinna zaznaczy¢ otdéwkiem swoj symbol.

3. Przy naktadaniu kolejnych koloréw nalezy pamigta¢ o doktadnym wysuszeniu poprzedniem
warstwy farby.

4. Skonczone arcydzieta odkladamy w bezpieczne miejsce do catkowitego wysuszenia, a na
nastepnej zbiorce utrwalamy je pociagajac bezbarwnym lakierem.

5. Nasze prace mozemy wystawi¢ na szkolnej imprezie, w czasie $wigta osiedla, jako fanty na
loterii lub wykorzysta¢ w inny sposéb przydatny druzynie.

42. CoS z niczego

Druzynowa stawia na $rodku pokoju zakryte pudetko, w ktorym znajduje si¢ mndstwo
drobiazgoéw. Obok lezy klej, pinezki, krotkie kawatki cienkiego drutu i sznurek.

Dziewczeta dobieraja si¢ parami. Pary kolejno wyciagaja z pudetka po jednej rzeczy. Przy
czym kazda nastepna para stara si¢ swoja rzecz przymocowaé w jaki$ sposob do tego co
wyciagneta poprzednia para. Kiedy juz wszystkie pary przymocowaly swoje rzeczy druzynowa
oglasza przetarg na nazwe tego co stworzyly. Kiedy juz wiadomo ,,co to” jest druzynowa
proponuje, zeby kazdy zastep wymyslit historig ,,tego czegos™.

Uwaga!

Jesli dziewczat jest bardzo duzo mozna ustawi¢ dwa lub trzy pudelka i przydzieli¢ kazde z nich
kilkanastu dziewczynkom.

43. Robimy maskKi

1. Nalezy wyciag¢ kawatek kartonu do zakrycia twarzy. W nim wycig¢ otwory na oczy, nos
1 usta. Moga by¢ takze dziurki do przeciggnigcia tasiemki czy gumki wokot glowy (do
zawigzania maski).

2. Tak przygotowang maske nalezy upickszy¢ uzywajac do tego, np: wioczki, sznurka,
zakretek od butelek, srebrnej folii, lisci, stomy, ptasich pidrek, ...).

Uwaga! Maski nalezy wykonywac po co$, do czegos, np. do wyzej wspomnianych scenek. W
zadnym wypadku nie powinno si¢ robi¢ masek tak sobie, zeby zaja¢ dziewczetom czas.



44. Recznie wykonane instrumenty muzyczne — bardzo przydatne np. na obozowej

dyskotece

1. Butelki plastykowe wypetione ziarnkami suchej fasoli.

2. Butelka plastykowa z nieduzg iloscig ryzu.

3. Fujarka wystrugana z lipowego drzewa.

4. Wzdhuz $cianki pudetka po herbacie umocowana listewka i od jej konca do srodka pudetka
przeciagnieta zytka imitujgca strune.

5. Szklane butelki napetnione r6zng ilo$cig wody i1 zawieszone obok siebie na galezi drzewa.

45. Papierowe cuda (zabawa z Tajlandii)

Wez kartke papieru i zagnij jej rogi do srodka. Powtorz to jeszcze raz na tej samej kartce. Teraz
$ci$nij mocno w $rodku. Wyciagnij zagiete rogi z pod spodu i wypchnij je nadajac ksztalt
ptatkow kwiatowych.

46. Latawiec w ksztalcie saneczek

Potrzebny duzy arkusz folii (rozciety worek na §mieci), dwa patyki, tasma klejaca i sznurek.

Wykonanie:

- roztozy¢ plastikowy worek i wycia¢ z niego ksztalt latawca,

- przycia¢ patyki do dlugos$ci latawca 1 utozy¢ je na nim, jakby plozy sanek, przyklei¢ patyki
tasma do folii w Kilku miejscach

- ostroznie wycig¢ dwa otwory,

- wzmocni¢ rogi na skrzydtach oklejajac je tasma i zrobi¢ na nich dziurkaczem dwie dziurki, -
ucia¢ linke pottora raza dtuzsza niz szerokos¢ latawca, zawigzac na jej Srodku maty supetek i
przeciggna¢ koniec przez obie dziurki na rogach. Przywigza¢ koniec sznurka z kiebka do
supetka 1 pusci¢ latawiec na wiatr.
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47. Dokoncz zdanie

Ta gra pomaga dziewcz¢tom w prowadzeniu rozmowy na okre$lony temat, uczy nowych stow

1 pozwala dowiedzie¢ si¢ 0 nowych sprawach, rzeczach, wydarzeniach.

Na kartce papieru piszemy stowo lub kilka stéw bedacych zdaniem bazowym dla tematu

rozmowy. Musi to by¢ zaczgte i wyraznie urwane zdanie tak, aby uniemozliwiato jednoznaczne

zakonczenie. Np. dla tematu ,,dbatos¢ o wlasne zdrowie” moga to by¢ zdania:

* zawsze myj rece... (przed positkiem, po korzystaniu z wc, po przyjsciu do domu, ...)

* uzywajac duzo cukru... (mozesz uty¢, dostaniesz cukrzycy, popsujesz sobie zeby, ...)

* gimnastyka... (shuzy zdrowiu, poprawia samopoczucie, zapewnia smuktg sylwetke, ...)

*woda... (jest dobra do mycia i picia, pozwala zachowa¢ zycie, utatwia trawienie, ...) *
owoce... (sg smaczne 1 zdrowe, zawierajg witaminy i1 sole mineralne, leczg cerg, ...).

48. Najwazniejsze prawo

Kazda harcerka przygotowuje sobie t0dz - moze to by¢ t6dka zrobiona z kartki papieru lub
narysowana na arkuszu.

Druzynowa wywotuje dyskusj¢ o wartosciach, o tym co jest dla dziewczat wazne i dlaczego.
Stara si¢ poruszy¢ problemy globalne takie, jak: czysta woda, powietrze i ZywnoS$¢;
egzystencjalne takie, jak: my 1 kosmos, nasze emocje w stosunkach z innymi ludzmi, mitos¢ 1



przyjazn; sprawy codzienne dotyczace nauki, wlasnego kata, sposobow zdobywania i
wydawania pieni¢dzy, zabawy i przyjemnosci.

Kazda harcerka ma 6 kartek na ktorych zapisuje to co dla niej stanowi warto$¢, co chciataby
obroni¢ i uchroni¢ prawem. Kazde uznane przez siebie prawo przypina do burty swojej todzi
(tasma klejaca lub szpileczka).

Kiedy juz wszystkie harcerki przypigty swoje prawa do burty todzi druzynowa oznajmia, ze
ich lodzie s3 przecigzone i musza si¢ pozby¢ czesci tadunku, tzn. zrezygnowaé z jednego
prawa. Kiedy dziewczeta dokonaja wyboru prawa z ktorego w obliczu zagrozenia sg w stanie
zrezygnowac 1 wyrzucg je za burt¢ druzynowa znowu ogtasza stan zagrozenia.

Tak si¢ dzieje az do momentu, kiedy w kazdej todzi zostanie tylko jedno prawo - to z ktérego
dziewczeta nie chciaty lub nie byly w stanie zrezygnowaé. To prawo uznaly za najwazniejsze.

Gre konczy dyskusja na temat: ,,dlaczego to wtasnie prawo jest dla nich najwazniejsze”.

49. Gra Kima

R. Kipling w Ksiedze Dzungli opisat przygody matego chtopca — Kima, ktory uczyt si¢

obserwowac W czasie gry.

Gry Kima sg bardzo popularne w skautingu.

Najprostsza gra Kima moze wyglada¢ np. tak:

* pokaz dziewczgtom kartke na ktoérej sa namalowane rézne przedmioty, pozwol im sie
przyjrze¢ przez 1 minute i schowaj ja, nastgpnie popros, aby odtworzyty z pamigci co
znajdowalo si¢ na tej kartce

Aby utrudni¢ Kima mozna np:

* odtwarzac list¢ z pamigci, po pewnej przerwie, np. po grze ruchowej

* zadawac pytania dodatkowe, np. jaka data byla zapisana na kartce, czy narysowany otowek
byt nowy czy zatemperowany, z jakiej reki byta narysowana rekawiczka ...

Mozna tez niby przypadkiem wysypa¢ pudetko z rozmaitymi rzeczami, a po ich wyzbieraniu

spyta¢ dziewczgta jakie przedmioty lezaly na podtodze.

50. Pamieé

W czasie zbiorki druzyny w pewnym momencie druzynowa wrecza kazdemu zastgpowi kartke
na ktorej napisane sg serie liter tak, jakby to byty stowa. Dziewczeta krotkg chwile patrzg na
nie, starajac si¢ zapamigta¢. Druzynowa zbiera kartki z powrotem i zbiorka toczy sie dalej. Po
jakim$ czasie druzynowa prosi, aby dziewczgta odtworzyly z pamigci litery i z kazdej serii
wyjety czwartg litere, w celu znalezienia sekretnego stowo.Wygrywa zastep, ktory je pierwszy
odgadnie.

51. Zagubiona pamiec

Zastepowa przynosi na zbidrke starg torbe, w ktorej znajduja si¢ rézne drobiazgi. Na podstawie
zawarto$ci dziewczeta majg okreslic kim jest wiascicielka torby, aktualnie przebywajaca w
szpitalu z powodu utraty pamigci.

52. Dedukowanie

Druzynowa ustawia w harcowce stolik, na nim pot szklanki wody, kilka bandazy, obok na
stoteczku miednicg, a na podtodze jeden but.

Kazdy zastep wymysla co si¢ moze wydarzy¢ za chwile na tak przygotowanej scenie.



ZAJECIA TERENOWE

Jedng z form zaj¢¢ terenowych jest tropienie czyli chodzenie po sladach pozostawionych przez
zwierzeta lub tez przygotowanych wcezesniej przez druzynowa.
Znaki patrolowe mozna wykona¢ z patykéw, lisci, kamieni, kepek trawy.

Mozna tez stosowac znaki:

* gwiezdne — Wielka i Mala NiedZzwiedzica oraz odlegtosci w krokach (nalezy to uprzednio
prze¢wiczy¢ z dziewczgtami przy uzyciu busoli)

« zapachowe — surowa, pokrojona cebula ktadziona na drzewach (na krotkim dystansie) ¢
kolorowe — plecionki z wioczki lub kolorowego papieru naklejone na kartce (jesli ,,bieg” musi
si¢ odby¢ w budynku np. podczas zlej pogody na zimowisku) ¢ blyszczace — srebrna folia
wiszaca na drzewach (na biegach nocnych)

Wskazowki dla uktadajacych znaki patrolowe:

* przed rozpoczeciem gry nalezy uzgodnic jaki rodzaj znakow bedzie stosowany i w jaki sposob
beda umieszczane na drodze ( najlepiej pokaza¢ jeden ze znakoéw),

» znaki nalezy uktada¢ tuz przed rozpoczgciem gry, lub zabezpieczy¢ w taki sposob, aby nie
zostaty przypadkiem zniszczone,

« znaki powinny by¢ widoczne tylko dla osob szukajacych ich ( nalezy pamietaé, ze lepiej
widac jasne kolory),

* nie nalezy uktada¢ zbyt duzych znakow, ani tez kilku w jednym miejscu,

» znakujacy powinni mie¢ z sobg oprocz zapasu znakow takze tasme klejaca,

» aby mie¢ pewnos¢, ze dziewczeta nie zostawig znakow w lesie mozna ogtosi¢ konkurs na
najdtuzsza nitke zwigzang z zebranych na trasie kawatkow wloczki lub zapowiedziec, ze beda
potrzebne na zakonczenie biegu i np. zrobi¢ z nich obrazek lub rzezbe.

53. Bieg po znakach patrolowych

Zasady obowiazujace uczestniczki biegu:

1. Nalezy trzymac sig¢ blisko ruchliwej drogi, nie oddala¢ si¢ od swego patrolu, nie zaglada¢ do
cudzych ogrodow i gospodartsw (jesli nie ma takiego polecenia).

2. Jesli przez dluzszy czas nie ma na drodze znaku nalezy wroci¢ do miejsca gdzie znajdowat
si¢ ostatni znak 1 jeszcze raz wyruszy¢ w/g jego polecenia.

3. Czas gry jest ograniczony. W okreSlonym czasie nalezy odmeldowaé swoj start i
zameldowac¢ powrdt nawet jesli nie wszystkie przeszkody zostaty zaliczone.

4. Ostatni patrol powinien zabiera¢ znaki z sobg. (Chyba, Ze otrzyma inne dyspozycje).

54. Podchody

Dziewczeta samodzielnie wedruja po znakach patrolowych. Na koncu trasy jest punkt
druzynowej, ktora wraz z zastgpowymi pilnuje linki przeciagnietej miedzy dwoma krzakami.
Zadaniem dziewczat jest zawigzanie na tej lince kawatka widczki w kolorze swojego zastepu.
Jesli nie zostang zauwazone przy wykonywaniu tej czynnosci, melduja druzynowej o
wykonaniu zadania i zdobywajg punkt dla zastepu.

55. Naturalne Slady

Druzynowa przygotowuje tras¢ biegu zostawiajac $lady z produktow ulegajacych
biodegradacji, np: z ryzu czy fasoli. Nastepnie przydziela dziewczetom zadania indywidualne,
ktorych celem jest zwrocenie ich uwagi na otaczajaca przyrodg.



Zadania mogg by¢ np. takie:

* znajdz miejsce gdzie mozesz spokojnie siedzie¢ i stucha¢ gtosow lasu — sprobuj je nazwac i
zanotuj,

* zbadaj okolice pod katem jej mieszkancow (ro$lin i zwierzat) — zanotuj swoje obserwacje.

56. Wiedza lokalna

Kazdy zastep przynosi na zbiorke druzyny notatnik ze sztywnymi okladkami lub blok
techniczny, olowek, kredki lub flamastry.

Druzynowa zleca zastgpom wykonanie szkicu okre§lonego terenu — moze to by¢ czesé
dzielnicy, miasta, wsi lub po prostu teren na ktérym odbywajg si¢ zbiorki druzyny. Zadaniem
dziewczat jest zaznaczenie na szkicu (przy pomocy umowionych symboli) waznych punktow
takich, jak: drogi, budki telefoniczne, poczta, ko$ciol, lecznica, urzad gminy, itp.

Po wykonaniu rysunkéw powinny nanie$¢ je na siatke geograficzng i skserowac. (Te

mapki mogg si¢ przyda¢ na inng zbiorke np. do poszukiwania skarbu).

Te zajecia moga by¢ podzielone na dwie zbiorki. Na pierwszej dziewczgta wykonujg szkic, a

na nastepnej probuja znalez¢ odpowiedzi na pytania postawione przez druzynowa, np. takie:

* ile jest km od miejsca zbidrek do urzedu gminy,

* w jakich godzinach poczta pracuje w sobote,

* jaki numer telefonu ma najblizszy osrodek zdrowia,

* ile ksiazek znajduje si¢ w najblizszej bibliotece publiczne;,

*w ilu budkach telefonicznych nie ma ksigzek z numerami abonentow, ... Pytania moga by¢
zaszyfrowane lub pisane jakim$ kodem.

57. Kompasowy obrazek

Kazda harcerka powinna przygotowac sobie kartke papieru i narysowaé na niej prostokat
wielkosci 16 x 18 cm, a nastepnie podzieli¢ go liniami poziomymi i pionowymi odlegtymi od
siebie 0 1 cm. Na gorze swoich kartek dziewczgta zaznaczaja pdinoc, po czym druzynowa
podaje nastepujace polecenie:

Zacznij na 6 polu od brzegu 1 potacz linig wymienione pola.

* 4 pole na wschod * 8 pole na zachdd

* 10 pole na potnoc * 3 pole na potudniowy zachod

* 3 pole na wschod * 3 pole na wschod

* 3 pole na potnocny zachod * 10 pole na potudnie

* 1 pole na zachod * 4 pole na wschod

* 2 pole na péinoc * 4 pole na potnoc

* 1 pole na zachdd * 2 pole na wschod * 2 pole na potudnie * 4 pole na zachod

Uwaga!
Przed gra nalezy si¢ upewnic, ze wszystkie harcerki umieja postugiwac si¢ busola.

58. Czytanie mapy

Przygotowac duza kartke papieru A-3 i narysowac na niej poziomo 10 linii oraz pionowo 9
linii tak, aby powstata siatka ztozona z dwucentymetrowych kwadratow.

Na dole siatki poczynajac od lewej strony (kolejno przy kazdej pionowej linii) napisac
nastepujace liczby: 0, 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08 — sa to liczby wschodnie.



Po lewej stronie siatki poczynajac od dotu (kolejno przy kazdej poziomej linii) napisaé
nastepujace liczby: 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19 — s3 to liczby potnocne.

Podajac wspotrzedne zaczynamy od liczb wschodnich, np: 0113, 0519, 0810, 0414, 0617 ...
Wykorzystujac jeden z przygotowanych przez zastepy szkicow terenu nanie$¢ go nha
przygotowang siatke.

Zaznacz na nim nast¢pujace punkty:

Straz Pozarna 0616,

Most 0115,

Stog siana 0713,

Stajnia 0511

59. Poszukiwanie skarbu

Gry z poszukiwaniem skarbu moga by¢ organizowane kiedy dziewczeta naucza si¢ czytaé
mape. Do gry mozna wykorzysta¢ mapki przygotowane przez dziewczeta na poprzedniej
zbiorce. W tym celu nalezy na wykonang wcze$niej mapke nanie$¢ siatk¢ geograficzng i
zaznaczy¢ na niej punkty gdzie zostaly schowane ,,skarby”.

Mapke powinien otrzymac kazdy zastep, a ,,skarby” tak ukryte, Zeby ich znalezienie nie byto
ani za trudne, ani za tatwe dla dziewczat. Skarbem moze by¢ wszystko — stodycze, produkty
do przygotowania positku, farby i pedzle do namalowania obrazka — to co moze si¢ przyda¢ na
koncu ,,polowania” do wykonania zadania zleconego przez druzynowa.

Terenem polowania moze by¢ park miejski, osiedle lub budynek szkolny. Najlepiej, kiedy
zastepy wyruszaja z réoznych punktow mapy, aby nie depta¢ sobie po pigtach — czyli
poszukiwanie skarbu w formie biegu zegarowego.

Dobre polowanie zaczyna si¢ na starcie, dlatego tez nalezy ustali¢ reguty gry, np: o ktorej
godzinie start 1 o ktorej koniec gry, co zrobi¢ ze znalezionymi skarbami, co zrobi¢ w przypadku
nie znalezienia skarbow w wyznaczonym czasie, itp.



