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Instrukcja do gry planszowej

JA W ZHP

- czyli co wiem na temat
organizacji do ktérej naleze?

Gra planszowa ,JA W ZHP” zostata stworzona na potrzeby zajec kursu przewodnikowskiego,
ale mozna jg wykorzystac w pracy z kadrg druzyn/gromad, jak rowniez z wedrownikami
i instruktorami ZHP. W niniejszej grze cztonkowie ZHP mogg sprawdzic¢ swojg wiedze przede
wszystkim na temat harcerskiej metody i instrumentow metodycznych wykorzystywanych
w ZHP. Pytania do gry i podpowiedzi do pytarni zostaly skonstruowane w duzej mierze
w oparciu o dokument ,Podstawy Wychowawcze ZHP’, choc niektdore z nich nawigzujg
rowniez do pozostalych tresci zawartych w standardzie kursu przewodnikowskiego. Gra,
oprocz sprawdzenia wiedZzy jest narzedziem, ktore dzieki opisowym podpowiedziom do pytan
pozwala rowniez poznac i lepiej zrozumiec elementy i cechy harcerskiej metody oraz zasady
harcerskiego wychowania i dziatania, by w przysztosci zdobytg wiedze moc przetozZyc na
realne dziatania.

Preferowana ilo$¢ graczy: 3-7

Gra przeznaczona jest dla: kadry druzyn i gromad oraz wedrownikéw i instruktoréw
ZHP (oséb pow. 16 roku zycia)

Czas trwania gry z wyttlumaczeniem zasad: ok. 75 minut

Potrzebne materiaty:

e Plansza do gry (do wydrukowania z zatgcznika)

e 40 kart z pytaniami (do wydrukowania z zatgcznika i pociecia)

e Zetony biate i czarne — punkty (do wydrukowania z zatacznika i pociecia)

e Pionki do gry — po dwa jednakowe pionki (np. w danym kolorze) dla kazdego
Z graczy

o Kartka A4 oraz dtugopis dla kazdego gracza

e Zegar lub stoper

¢ Opcjonalnie: nagroda dla zwyciezcy

Przygotowanie do gry:

Karty nalezy potasowac i utozy¢ na stosie tak, by gracze nie widzieli tresci na nich
zapisanych. Przed rozpoczeciem gry nalezy wyznaczy¢ osobe, ktdora bedzie
nadzorowata przyznawanie punktéw (w formie zetondw), po zweryfikowaniu
odpowiedzi udzielonych przez wszystkich graczy na zadane pytanie. Gre rozpoczyna



osoba, ktéra ma najdtuzszy staz w Zwigzku Harcerstwa Polskiego. Punkty zdobywa sie
indywidualnie. W momencie rozpoczecia gry nalezy witaczyc¢ stoper.

Przebieq rozgrywki

1. Faza odczytania pytania

Osoba rozpoczynajaca runde pobiera ze stosu karte i czyta pytanie dla innych
uczestnikow gry. Nie czyta zadnej z podpowiedzi, ani nie zdradza odpowiedzi
umieszczone] na dole karty. W tej rundzie jest on ,lektorem” i nie bierze udziatu
w ,walce” o punkty.

2. Faza wyboru ilosci podpowiedzi

Na tym etapie gracze po kolei deklaruja, ile potrzebujg ,podpowiedzi’ (do wyboru od 1

do 3), by poprawnie udzieli¢ odpowiedzi na zadane pytanie. Gracz ktory uzna, ze:

e wystarczy mu 1 podpowiedz - moze zdoby¢ 3 punkty za poprawng odpowiedz na
pytanie,

e potrzebuje 2 podpowiedzi - moze zdoby¢ 2 punkty za poprawng odpowiedZ na
pytanie,

e potrzebuje 3 podpowiedzi - moze zdoby¢ 1 punkt za poprawng odpowiedz na
pytanie.

Deklaracja liczby podpowiedzi polega na ustawieniu po kolei przez kazdego gracza
pionka na polu planszy z liczbg kropek odpowiadajgcych ilosci punktéw mozliwych
do zdobycia (tzn. gracz, ktoéry chce zdoby¢ 3 punkty i deklaruje tym samym, ze
wystarczy mu 1 podpowiedz, stawia pionek na dowolnym polu z 3 kropkami).
Deklaracje liczby podpowiedzi rozpoczyna osoba siedzgca po lewej stronie od lektora.
Nastepnie czynnos¢ wykonywana jest przez kolejnych graczy zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

Uwaga: Na kazdym z pdl zawierajacych kropki moze znajdowac sie tylko jeden pionek
w danej rundzie.

3. Faza ,obstawiania” poprawnosci odpowiedzi

Faze ponownie rozpoczyna osoba siedzgca po lewej stronie od lektora. Nastepnie
czynnos¢ wykonywana jest przez kolejnych graczy, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

Kazdy z graczy wybiera innego gracza i ,obstawia”, czy przeciwnik ten udzieli
odpowiedzi poprawnej, czy btednej na zadane wczesniej pytanie. Osoba
~Obstawiajagca” umieszcza swoj drugi pionek obok pola, na ktérym stoi pierwszy
pionek przeciwnika, jednak po wybranej stronie planszy:

e stronaz ,+" oznacza, ze obstawiamy, ze przeciwnik udzieli poprawnej odpowiedzi,
e stronaz ,-" oznacza, ze obstawiamy, ze przeciwnik udzieli btednej odpowiedzi.

Za poprawne ,obstawienie” mozna zyskac¢ w kazdej rudzie dodatkowo 1 punkt.

Wyjasnienie: Jesli dany gracz ,obstawi”’, ze przeciwnik (po zadeklarowanej przez
niego liczbie podpowiedzi) pomyli sie, a nastepnie po sprawdzeniu odpowiedzi okaze
sie, ze przeciwnik ten faktycznie udzieli btednej podpowiedzi, to gracz zyskuje
dodatkowy punkt.



4. Faza podpowiedzi i odpowiedzi

Faza rozpoczyna sie, gdy wszystkie pionki (oprocz pionkéw lektora) znajduja sie na
planszy. Lektor odczytuje na gtos pierwszg podpowiedz (na karcie oznaczona jest
3 kropkami). Na zadane wczesniej pytanie odpowiadajg najpierw gracze, ktorzy
umiescili pionek na polu za trzy punkty. Odpowiedzi nalezy zapisa¢ na kartce i nie
wolno ich zmienia¢ do konca tury. Nastepnie to samo powtarza sie dla podpowiedzi
za dwa i jeden punkt. Gdy wszyscy gracze udzielg odpowiedzi, lektor odczytuje
poprawng odpowiedz z karty, a nastepnie odktada jg na stos kart odrzuconych.

5. Faza przydzielania punktéw

Lektor sprawdza poprawnos¢ odpowiedzi i trafnosc¢ typowan, rozpoczynajac od osob,
ktére zdecydowaty sie odpowiadac za trzy punkty.

Osoby, ktore prawidtowo odpowiedziaty na pytanie, otrzymujg tyle biatych zetonow
ile zdobyly punktéw. Osoby, ktore trafnie przewidziaty odpowiedz innego gracza
otrzymuyjg dodatkowo jeden punkt. Nastepuje koniec rundy.

6. Nastepna runda
Graczy, ktory pierwszy wybierat ilos¢ podpowiedzi we wczesniejszej rundzie staje sie
teraz lektorem. Nowa runda zaczyna sie ponownie od fazy 1.

7. Zakonczenie gry i ogloszenie zwyciestwa
Wygrywa osoba, ktoéra:

e jako pierwsza zgromadzita zetony o wartosci co najmniej 25 punktow, lub
¢ zdobyta najwiecej punktéw po uptywie 60 minut od rozpoczecia gry, lub
® ma najwiecej punktéw w momencie, kiedy skonczg sie karty pytan.

Wskazowki
1. Kazdy biaty zeton ma wartos¢ 1 punktu, a kazdy czarny 5 punktéw. W trakcie
gry mozna wymieniac 5 biatych zetondw na 1 czarny.
2. Na jednym dowolnym polu planszy moze znajdowac sie tylko jeden pionek.

POWODZENIA!
CZUWAJ!



