W‘ GRA SOBOTNIA ‘V‘

ZASADY

PODSTAWOWE INFORMACJE

TERMIN: Gra odbywa sie w sobote w godzinach 15:00 - 19:00.
MIEJSCE: Teren gry obejmuje Stare Miasto oraz najblizsze okolice Biskupiaka.

CEL GRY: Celem gry jest zapoznanie sie z Systemami Pryzmat oraz Tecza.
Gra przeplata elementy nowej reformy sprawnosci.

“Podczas gry wcielicie sie zarowno w kadre gromady, jak i w zuchy/zuchenki z Waszej
jednostki. Cata gra odzwierciedla caty rok pracy gromady, ktory podzielony jest na trzy
fazy: planowanie, realizowanie cykli oraz podsumowanie roku. Waszym zadaniem bedzie
rozwiniecie zuchow/zuchenek od poczagtku ich przygody w gromadzie do momentu
zdobycia pierwszej gwiazdki zdobywajgc sprawnosci w zamian za pomoc bohaterom w
potrzebie”.

ZASADY ORGANIZACYJNE

« Kazdy patrol dostaje jedna ksigzeczke gry oraz dwie mapy gry, a takze nakleki
“wspotpraca z inng gromada”.

Jeden patrol sktada sie z 6 osob z jednego referatu. W przypadku zbyt matej ilosci osob z
jednego referatu mozliwe jest potaczenie osob z dwoch referatow.

« Sktady patroli zostaty wybrane przez kadre gry po zweryfikowaniu listy osob, ktore
przyjechaty na zlot. Listy sktadow patrolowych bedzie mozna zobaczyc¢ na Facebooku
Zlotu oraz na terenie zlotu (w kawiarence oraz recepcji).

« Podczas gry niedozwolone jest rozdzielanie sie podczas | oraz lll fazy gry (planowanie oraz
podsumowanie).

« Podczas gry dozwolone jest rozdzielanie sie na dwa podpatrole podczas Il fazy gry,
podczas zdobywania sprawnosci. Wowczas w kazdym podpatrolu musi byc jeden wodz.
(Uwaga: na punktach poziomu wtajemniczenia musicie stawic sie catym patrolem).

« Podczas gry dozwolone jest korzystanie z telefonow. Podczas gry niedozwolone jest
korzystanie z e-hulajnog oraz rowerow.

« Karte gry nalezy oddac do godziny 19:00 do sztabu gry w szkole.
« Wsrod zadan dostepnych na punktach znajdujg sie takie, ktore moga byc wyzwaniem i

mozliwoscig zdobycia nowych umiejetnosci dla uczestnikow zlotu, ale rowniez takie, ktore
moga byc inspiracja do wykorzystania w przysztosci w pracy z zuchami/zuchenkami.
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Gra dzieli sie na trzy fazy, ktore odpowiadajg trzem etapom roku pracy z gromady.

FAZA |- PLANOWANIE ROKU

W tej fazie bierze udziat wspolnie caty patrol, ktory wciela sie w kadre gromady.
Waszym zadaniem w tej fazie jest zaplanowanie pracy gromady.

« Witasnie rozpoczynacie planowanie roku pracy. Na “start” dostajecie 6 charakterystyk
zuchow/zuchenek, ktorym nalezy zaplanowac ich rozwoj. Waszym zadaniem jest
dopasowac po 5 sprawnosci do kazdego zucha/zuchenki , ktore bedziecie wykonywac w
nastepnej fazie gry. Ltacznie za wszystkie dopasowane sprawnosci mozna zdobyc od 8 do
40 punktow.

« Podczas tej fazy Waszym zadaniem jest wyznaczenie celow dla Waszej gromady na
podstawie podanej charakterystyki gromady. tacznie za wszystkie postawione cele
mozna zdobyc¢ od 8 do 40 punktow.

« Gdy wyznaczycie cele dla gromady oraz wybierzecie liste sprawnosci, Waszym zadaniem
jest podzielenie sprawnosci na konkretne cykle oraz wyjazdy, a nastepnie wpisanie
podziatu do ksigzeczki gry. tacznie za podziat sprawnosci na cykle i wyjazdy mozna
zdobyc¢ od 8 do 25 punktow.

« Po podziale sprawnosci na cykle oraz wyjazdy nalezy dopasowac do kazdego cyklu oraz
wyjazdu swiat fabularny (od O do 5 punktow) oraz napisac¢ jego krotki opis (ogodiny cel
cyklu, zarys ciggu fabularnego w 2-3 zdaniach, obrzedowos¢ cyklu) za co mozna zdobyc
od 8 do 40 punktow.

« Koniec fazy | to “zatwierdzenie planu pracy”, ktore nastepuje poprzez pokazanie sztabowi
gry w ksigzeczce gotowego “planu pracy” oraz jego zatwierdzenie (zatwierdzajagcy moze
prosi¢ o naniesienie poprawek). Za “zatwierdzenie planu pracy” dostaniecie specjalng
naklejke.

Po dostaniu naklejki “zatwierdzenie planu pracy” przechodzicie do Il fazy gry.
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FAZA Il - REALIZACJA CYKLOW | WYJAZDOW

Podczas tej fazy wcielacie sie w zuchy/zuchenki. Waszym celem jest pomoc
potrzebujacym bohaterom oraz zdobycie sprawnosci i stopni wtajemniczenia
(munduroéw, chust etc.) zgodnie z Waszym planem z pierwszej fazy.

W trakcie trwania tej fazy mozecie dzieli¢ sie na dwa podpatrole, w kazdym z nich musi
byc jednak co najmniej jeden druzynowy. Momentami, w ktorych patrol musi spotkac sie
znow razem, jest zdobywanie stopni wtajemniczenia (mundurow, chust, Znaczkow Zucha i
gwiazdek).

Kolejnos¢ zdobywania przez Was sprawnosci musi pokrywac sie z kolejnoscia
zaplanowanych przez Was cykli i wyjazdow, ktory okresliliscie w fazie | gry - planowania
roku pracy.

To znaczy, ze najpierw musicie wykonac sprawnosci z catego pierwszego cyklu, aby
nastepnie moc wykonac sprawnosci z pierwszego biwaku. Natomiast, zeby zacza¢ cykl |,
nalezy zrobi¢ wszystkie zadania z pierwszego biwaku itd.

Zdobywanie kolejnych poziomow wtajemniczenia zuchowego odbywa sie po zrobieniu
wszystkich sprawnosci z danego wyjazdu, np:

o Na biwak jesienny wybralismy sprawnosci “Lingwista” i “Florysta”. Jeden podpatrol
idzie wiec wykonac sprawnos¢ “Lingwista”, drugi “Florysta”, a nastepnie spotykaja sie
na punkcie “mundur”, gdzie zdobywaja go wspdlnie. Po zdobyciu munduru moga sie sie
znow podzieli¢ i is¢ zdobywac sprawnosci z Il cyklu.

albo

o Na biwak jesienny wybralismy sprawnosci “Traper” i “Grosik”. Idziemy wiec razem
wykonac sprawnosc “Traper”, a nastepnie “Grosik”, zas po ich ukonczeniu idziemy na
punkt “mundur”. Po jego ukonczeniu wyruszamy po sprawnosci z Il cyklu.

Sa cztery rodzaje naklejek do zdobycia:
o naklejki trojkatne z emblematem zdobytej sprawnosci z czarng, srebrng lub ztotg
obwoddka,
o naklejki kwadratowe z emblematem zdobytego stopnia wtajemniczenia.

Sa dwa sposoby na zdobycie naklejek sprawnosci, ktore zaplanowaliscie w | fazie gry:

o pierwszy sposob - mozna przyjs¢ na punkt i za samo zameldowanie bohaterowi
potrzebujgcemu pomocy dostac naklejke sprawnosci “z czarng obwodkg” wartej 1
punkt,

o drugi sposob - wykona¢ zadanie od potrzebujgcego pomocy bohatera - wtedy
dostaniemy naklejke sprawnosci “ze srebrng obwodkg” wartg 4 punkty lub “ze ztota
obwodkg” warta 7 punktow w zaleznosci od jakosci wykonanego zadania.
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« W trakcie gry mozna zdobyc takze wybrane przez nas sprawnosci nieujete w planie
pracy rocznym (I fazie gry) - odpowiadajg one sprawnosciom indywidualnym oraz
sprawnosciom okazjonalnym zdobywanym przez zuchy/zuchenki w trakcie roku pracy. Za
tak wykonane sprawnosci zdobywa sie 1 punkt, tak jak za sprawnosc z czarng obwodka.

« Do kazdego punktu mozna podejs¢ tylko raz - nie jest mozliwe podzniejsze “poprawienie”
swojego wyniku.

« “Wspotpraca z inng gromady” - podczas gry, tak jak w codziennym zyciu naszych
gromad, mozemy wymieniaCc sie doswiadczeniami oraz przemysleniami nt. pracy z
zuchami. Wymiana doswiadczen polega na wymianie naklejek “Wspotpraca z inng
gromada” (ktore dostajecie w pakiecie startowym) z innym patrolem, a nastepnie
umieszczeniu nakleiki w odpowiednim miejscu w ksigzce gry. Za kazda wymiane
dostaniecie 2 punkty.

Il faza gry konczy sie o wybranej przez Was godzinie przejsciem do fazy ll.

FAZA Il - PODSUMOWANIE ROKU

W tej fazie bierze udziat caty patrol. Ponownie wcielacie sie w kadre gromady. Waszym
celem jest podsumowanie zdobywania sprawnosci w ciagu roku oraz obejrzenie filmiku
metodycznego dotyczacego planowania pracy w gromadzie.

« Waszym zadaniem jako kadry jest zrobienie podsumowania roku pracy. Wypiszcie krotkie
podsumowanie, ile sprawnosci udato Wam sie wykonac oraz jaki poziom wtajemniczenia
udato Wam sie osiggnac.

« Druga czescig zadania jest obejrzenie filmiku metodycznego, ktory dotyczy planowania
pracy w gromadzie. Uwaga! W filmie zostanie pokazane zdjecie zwierzecia, a nastepnie
bedziecie musieli wpisa¢ w karcie gry w odpowiednim miejscu jego nazwe - bedzie to
mata forma weryfikacji jego doktadnego obejrzenia. Za obejrzenie filmiku zdobedziecie
20 punktow.

Zakonczenie lll fazy gry oraz koniec gry nastepuje razem z oddaniem karty gry do sztabu
gry (szkota) do godziny 19:00.
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PUNKTACJA

FAZA 1 (maksymalnie 150 punktow)

« Wyznaczenie celow dla gromady na podstawie potrzeb: 8-40 punktow,

« dobranie sprawnosci na podstawie charakterystyk zuchow/zuchenek: 8-40 punktow,

« podziat sprawnosci na cykle oraz wyjazdy: 8-25 punktow,

« dobranie swiata fabularnego do cyklow oraz wyjazdéw: 0-5 punktow,

« opis fabut cykli i wyjazdow (fabularny cel cyklow, zarys ciggu fabularnego w formie 2-3
zdan, obrzedowosc cyklow): 8-40 punktow

FAZA Il (maksymalnie 300 punktow)

« Sprawnosci zaplanowane w planie pracy:
o zdobycie sprawnosci z czarng obwodka: 1 punkt,
o zdobycie sprawnosci ze srebrng obwodka: 4 punkty,
o zdobycie sprawnosci ze ztotg obwodka: 7 punktow,
Sprawnosci nieujete w planie pracy:
zdobycie dodatkowej sprawnosci, nieujetej w planie pracy: 1 punkt,
« Stopnie wtajemniczenia zuchowego:
o zdobycie kazdego ze stopni wtajemniczenia: 7 punktow
Dodatkowe:
o za zdobycie kompletu sprawnosci wybranych dla 1 zucha/zuchenke: 2 punkty (liczone
za kazdego zucha/zuchenke),
o za ukonczenie roku pracy zgodnie z zatozeniami i zdobycie wszystkich zatozonych
sprawnosci i stopni wtajemniczenia: 10 dodatkowych punktow,
o za kazda “wspotprace z inng gromada” (wymiana naklejek wspotpracy): 2 punkty
o za nieprawidtowe wykonanie sprawnosci zaplanowanych w cyklu (zrobienie w czasie
innego cyklu lub wyjazdu): minus 5 punktow

FAZA Il (maksymalnie 50 punktow)

« obejrzenie filmiku podsumowujgcego gre oraz napisanie w ksigzce gry, jakie zwierze

pojawito sie na filmiku: 20 punktow
« napisanie podsumowania roku: 10 punktow
« terminowe oddanie ksigzki gry: 20 punktow
« nieterminowe oddanie ksigzki gry:
o do 5 minut spdznienia: minus 5 punktow
/
)

o

do 10 minut spoznienia: minus 10 punktow
do 15 minut spodznienia: minus 20 punktow
do 20 minut spoznienia: minus 30 punktow
do 30 minut spoznienia: minus 50 punktow
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DOBREJ ZABAWY!
NIECH MOC ZUCHMISTRZOW BEDZIE Z WAMI :



