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Jak na to wpadlismy?

Wszystko zaczeto sie okoto dwa lata temu. Méj druzynowy Swiezo mianowat mnie
przybocznym i méwigc szczerze, bardzo chciatem jakos zintegrowac sie z resztg ZZ-
tu, lecz totalnie nie wiedziatem jak. Pewnego dnia spotkatem sie z grupa moich
znajomych na wspodlne granie w planszéwki. Przegladajgc naszg biblioteke,
znalezliSmy karcianke, ktora przypominata dobrze znang wszystkim mafie. Mgj
kolega, (réwniez harcerz), nagle powiedziat “Ej...ta postac jest podobna do Twojego
druzynowego!”. Zaczeto sie - nastepne godziny spedzilismy na obmyslaniu réznych
alegorii i zabawnych nawigzan. Zainspirowany ta burzg mézgéw, wrécitem do domu
i powstat mityczny “Belkalon”- od nazwy mojej druzyny “Beluardy”.

Po paru dniach pojawitem sie na spotkaniu naszej komendy z dziwnym pendrivem.
Reakcja reszty zgromadzonych na jego zawartos¢ byta dos¢ interesujgca. Wspdlnie
odpaliliémy drukarke i pierwsza edycja gry karcianej ujrzata Swiatto dzienne. Po
dwdch godzinach ciecia, klejenia i laminowania, ponad 40 kart i zetondéw byto
gotowe do pierwszej rozgrywki. Szybko wyttumaczytem zasady gry i okazato sie, ze
pierwotne zatozenie - pisanie planu pracy zimowiska, poszto w odstawke;). Gra
sktada sie z ponad 15 kart postaci oraz ponad 30 kart akcji. Na kazdej z nich
znajduje sie zdjecie osoby z ZZ-tu lub z pamietnej akcji z zycia druzyny.

A jak poszto w druzynie?

Cata przygoda z nasza karciankg zaczeta sie na zimowisku, na ktére pojechalismy
do typowej, gérskiej chaty. Pewnego dnia zastepy krecity film fabularny bez
zastepowych, wiec mieli oni duzo czasu wolnego. ZebraliSmy ich wiec na stotéwce i
predko wyttumaczyliSmy zasady. Méwigc szczerze, nigdy nie spodziewatbym sie jak
pozytywnie reaguje cztowiek, gdy widzi swojg wtasng karte w grze karcianej. “Co
robi moja postad?!”, “Czemu wybrates takie zdjecie??”. ZasiedliSmy do rozgrywki.
Chtopaki ktére, lekko méwigc, nie stynety z otwartosci i ekspresywnosci nagle
Smiaty sie jak nigdy dotad oraz wrzeszczgc oskarzaty tego czy tamtego o “bycie
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impostorem”. Nasz “Belkalon” zabralismy potem na wyjazd ZZ-tu, wiec naturalnie
towarzyszyt nam codziennie w odpoczynku, a co wazniejsze, tworzeniu sSwietnych
wspomnien i inside-jokdw. Przyznam szczerze, nie wiem czy kiedykolwiek widziatem
aby jeden, z pozoru taki maty, przedmiot pisat tak ogromna historie.

Dos¢ szybko karcianka stata sie takomym kgskiem dla wszystkich harcerzy, ktérzy
ustawiali sie w kolejce, aby zagra¢ w “Belkalon” na akcjach druzyny. Z tym
oczywiscie przyszta jedna, nieroztgczna z harcerstwem wada, karty zaczety w
“magiczny” sposdb znikac i gubi¢ sie. Urosto to do takiej skali, ze pod koniec obozu
letniego nasza talia liczyta $rednio ¥ kart, a potrzeba grania nadal byta ogromna.
Zbiegto sie to tez ze sporymi rotacjami w komendzie, jak i w gronie zastepowych. Co
wiec wymyslilismy? DRUGA EDYCJA. Tym razem nie byto to solowy projekt jednego z
przybocznych, ale zjednoczony plan catego ZZ-tu. Szybko zebraliSmy nowe zdjecia i
grafiki, dodaliSmy pare plansz z najnowszych wyjazddéw i dziatah, a co wazniejsze:
zaczelismy sami eksperymentowa¢ z mechanikg. Nowe twarze na funkcjach
oznaczaty nowe postacie w grze, wywracajgce rozgrywke do géry nogami. Dzieki
temu kolejne wydanie “Belkalonu” szybko sie nie znudzi, a stato sie nawet jeszcze
bardziej wciggajace.

Jakie z tego wnioski?

Karcianka to teraz nieodtgczny element ekwipunku na jakikolwiek wyjazd czy akcje
Z nocowaniem. Jest ona tez stata zagrywka na krzyzujgca plany pogode czy
przypadkowy brak zaje¢ w harmonogramie. Przez to, ze tyle oséb zainteresowato sie
gra, mamy pole do popisu na nowe edycje, rozszerzenia czy modyfikacje. Wiec jesli
czytasz to i chociaz troche zastanawiasz sie nad stworzeniem planszéwki ze swoimi
harcerskimi znajomymi - wjezdzaj w ten temat! Obiecuje, ze zagwarantuje ona wam
mnostwo $miechu, rozgrywki a opracowanie zasad i grafik mozesz traktowac jako
ciekawe personalne wyzwanie. Jesli uwazasz jednak, ze nie masz zbytnio pojecia jak
sie za to zabra¢, dalsza czes¢ tego artykutu to poradnik tworzenia takiej gry.

Jak stworzyc¢ elegancka, harcerska planszéowke?

1. Pomyst. To chyba tutaj najwiecej z nas rezygnuje z takiego projektu. Nie musi
by¢ az tak strasznie! Polecam zastanowi¢ sie czy celujesz w ogromnego,
rozbudowanego stratega, czy moze w tak zwang “party game” na jak
najwieksza ilos¢ osdb. Osobiscie, sugeruje te drugg opcje, ale jak masz wene
na taki pokazny projekt to powiem tyle - “sky is the limit”. Jesli juz na serio
bedziesz mie¢ totalng pustke w gtowie, pomysl o planszéwkach czy grach
towarzyskich, ktére poznatas/poznates. Majg one zwykle sporo ciekawych
mechanik czy rozwigzan, ktére idealnie pasowatyby do Twojego, harcerskiego
przedsiewziecia.
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2. Wykonanie. Porozmawiajmy teraz o tym, jak przeku¢ pomyst w realna gre,
ktéra bedziesz trzymac w reku. Po pierwsze, polecam dobiera¢ grafiki tak, aby
budzity one w graczach jak najwieksze zainteresowanie i emocje. Chodzi mi o
to, aby zamiast klasycznego zdjecia swojego przybocznego, stwérz jego postac
W oparciu o jego zabawng fotke gdzie biega z mieczem przebrany za rycerza.
Doda to Twojej grze charakteru, a przede wszystkim zwiekszy zaskoczenie
towarzyszgce prezentowaniu kart. Po drugie, laminator to Twéj najwiekszy
sojusznik w tej walce. Prawdopodobnie cata zawartos$¢ bedzie drukowana w
Twoim pokoju na klasycznym papierze. Nie ma w tym oczywiscie nic ztego,
jednakze pamietaj, ze w tych “profesjonalnych” grach wszystko jest
specjalistyczne, a co za tym idzie, bardziej wytrzymate i estetyczne.
Laminowanie kart eliminuje caty ten problem. Nabierajg one wtedy tadnego,
profesjonalnego btysku, a przede wszystkim nie zniszczg sie po jednej czy
dwéch rozgrywkach. Samo urzgdzenie nie jest drogie, ale i tak moge sie
zatozyc, ze tatwo uda wam sie pozyczy¢ je od znajomego czy kogos z druzyny.

3. Instrukcja. Jesli planujesz pokaza¢ gre szerszemu gronu niz Twéj zastep czy
patrol wedrowniczy, upewnij sie, ze opiszesz w jasny sposdb zasady. Nie
zawsze bedziesz uczestnikiem czy mistrzem, wiec nowi gracze muszg skads
dowiedziec sie, na czym to w ogdle polega. Konkretna instrukcja pomoze wam
tez rozsadzac spory czy niedopowiedzenia.

Podsumowanie

Jesli nadal to czytasz, to mam nadzieje, ze pomyst harcerskiej gry planszowej nie
brzmi juz tak wrogo. Pamietaj: chwila pracy moze stworzy¢ nieskonczong ilos¢
wspomnien i Smiechu z twoimi znajomymi czy harcerzami z druzyny. Wystarczy
tylko jedna mata kropla inspiracji, a caty proces péjdzie niczym butka z mastem w
prawdziwym morzu efektéw i wrazen.

Piotr Matyjaszek

Jestem Swiezym druzynowym nowo zatozonej V JDH ,Rawelin”. W wolnym czasie
licze tangensy i pochodne oraz Sledze wiele sportéw:Premier League,NBA,F1. W
mojej jednostce méwimy, ze juz jutro pojedziemy wygrac¢ TDL, a Pojutrze? pewnie
zwyciezymy i w TDP.
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