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Tekst zostat pierwotnie opublikowany 19.01.2022 r. na tamach pisma
instruktorskiego Azymut. Publikowana ponizej wersja zostata przeredagowana na
potrzeby Pojutrza.

Na jednym z kurséw zastepowych zostatem poproszony o przeprowadzenie
szybkiego ,powtdrzenia” z historii harcerstwa, struktury ZHR, symboliki i Prawa
Harcerskiego. Dzieki pomocy mojej zony, Uli, stworzyliSmy cztery , harcéwkowe”
gry, bazujace na znanych planszéwkowych schematach, ktérymi chciatbym sie z
Wami podzieli¢. Pierwsza z nich to ,Hodowla Jednostek ZHR”. Wyhodujmy sobie
jednostki, a co!

Podstawg tej gry byta planszéwka ,Superfarmer” (ktérej fascynujaca historie,
zwigzang z Il wojng Swiatowg i polskg naukg, mozecie poznac tutaj). Idea jest prosta
- zamiast oryginalnej hodowli zwierzat gracze zbierajg jednostki harcerskie,
reprezentowane przez zetony oznaczone kolorami sznuréw, i wymieniaja je na inne
zgodnie z zasadami odzwierciedlajgcymi strukture ZHR. Dzieki temu, grajac w
prostg gre, gracze majg szanse zdoby¢ wymagang od kazdego harcerza wiedze w
tych dwéch tematach.

Zasady gry

(Jest to skrét zasad oryginalnych, ktére moga rozwiac¢ ewentualne watpliwosci):

1. Wygrywa ten, kto pierwszy bedzie miat naraz jednostki 5 poziomdw (zastep,
druzyna, hufiec, chorggiew, OH-y/OH-ek)

2. Gracze zaczynajg bez zadnych symboli i po kolei wykonujg ruch, na ktéry
sktadajg sie kolejno: wymiana jednostek, rzut kostkami i dodawanie lub utrata
jednostek na jego podstawie.

3. Wymiana jednostek przebiega zgodnie z zasadami wymiany:
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» 1 druzyna = 6 zastepdéw

» 1 hufiec = 2 druzyny

» 1 choragiew = 3 hufce

» 1 Organizacja Harcerzy/Harcerek = 2 choraggwie

» 1 szczep = 1 druzyna (szczep chroni zastepy w razie epidemii)
» 1 okreg = 1 chorggiew (okreg chroni jednostki w razie wojny)

4. W ramach rzutu gracz rzuca obiema kostkami naraz i z kazdej z nich odczytuje
symbol bedgcy na szczycie (jedng z jednostek, epidemie albo wojne)

5. Dodawanie i utrata jednostek:

» Gdy gracz wyrzucit symbol jednostki, otrzymuje tyle nowych jednostek, ile par
jest po zsumowaniu symboli na kostkach i jego zetonach. Przyktadowo: gdy gracz
wyrzucit zastep i OH-y/OH-ek, a ma tylko 2 zastepy, to otrzymuje 1 zastep (bo
sumarycznie sg 3 symbole zastepdw, czyli 1 para i jeszcze jeden) i nie otrzymuje
OH-y/OH-ek (bo sumarycznie ma tylko 1 symbol OH-y/OH-ek, a wiec zadnej pary).

» Gdy gracz wyrzucit epidemie traci szczep, jesli go posiada. W przeciwnym razie
(tj. braku szczepu) traci wszystkie posiadane zastepy.

» Gdy gracz wyrzucit wojne, traci okreg, jesli go posiada. W przeciwnym razie (tj.
braku okregu) traci wszystkie jednostki opréocz OH-y/OH-ek i szczepu (jesli je
posiada).

Potrzebne materiaty

» 2 kostki 12-Scienne - ja wzigtem kostki z ,Superfarmera” i nakleitem na nie
pokolorowane odpowiednio kawatki papieru, mozecie tez pozyczy¢ takie od
znajomego gracza RPG albo uzy¢ symulatora online;

» zetony gry - mozna je dorabiac¢ na biezgco z pocietych kartek albo wydrukowac
kolorowe przygotowane przez nas (polecam wydrukowac na grubszym papierze);

» mogq sie przydac zasady wymiany i ruchu osobno dla kazdego z graczy - tutaj
gotowe do kolorowego wydruku.

Na zakonczenie

Gra zostata przetestowana kilkukrotnie na 6-osobowych zespotach kursu
zastepowych. Mysle, ze roéwnie dobrze sprawdzi sie na zbiérce zastepu lub innej
jednostki (zamiast pojedynczych graczy moga w nig gra¢ 2-3 osobowe ekipy, ale im
wiecej osob, tym mniej z nich jest realnie zaangazowanych).

Warto bytoby jeszcze zmieni¢ mechanike gry przez dostosowanie liczby zastepéw w
druzynie i druzyn w hufcu do ,regulaminowych”. Nie udato nam sie sprawdzi¢
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innych wariantéw niz przytoczone w zasadach, wiec nie wiem czy nie popsuje to
gry. Dajcie zna¢, jesli Wam sie uda (na poczatek proponuje 4 zastepy w druzynie i 3
druzyny w hufcu).

To pierwsza z serii gier, ktére udato nam sie opracowac. Jesli macie jakies pytania,
uwagi albo po prostu powyzsza gra sie Wam spodobata, to koniecznie napiszcie
komentarz. | przede wszystkim: grajcie!

Lech Pastwa

zuchem zostat w Gdyni, harcerzem, wodzem i instruktorem w Warszawie, a
harcmistrzem i druzynowym w Rzeszowie - w ZHR robit juz prawie wszystko. Z
wyksztatcenia informatyk i socjolog internetu, zawodowo bada co robisz w sieci. Mgz
najlepszej zony, dumny tata czwérki dzieci, wiec w wolnym czasie gtéwnie Spi ;).
Redaktor Naczelny “Pojutrza”.
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