Gra zrecznosciowa
inspirowana
wojng polsko-bolszewicka

Muzeum Zotnierzy Wykletych
w Ostrotece



Jest lato 1920 r. Oddziaty Armii Czerwonej prg na zachéd. Mimo zagrozenia spoteczerstwo
w duzej mierze pozostaje spokojne — rolnicy uprawiajg ziemie, sklepikarze dogladajg swoich
interesow... A Wojsko Polskie czeka na ostateczng konfrontacje. Na murach i stupach
rozwieszane sg komunikaty mobilizujgce zdolnych do noszenia broni. Wsréd nich mozna
zobaczyc¢ plakat ,Bij bolszewika" z lwowskiej pracowni reklamy Adolfa Hegedisa. Przedstawia
on kawalerzystow scigajgcych pierzchajgcych wpoptochu agresorow.

Do komisji poborowych zgtasza sie przeszto 100 tys. ochotnikéw. Raczej nie motywuje
ich wojskowa propaganda, lecz poczucie obowigzKku.

Na przetomie lipca i sierpnia nad Narwig zbierajg sie zotnierze 1. batalionu Putku Morskiego
oraz 108. Putku Utandw. Majg oni za zadanie opozniac dziatania Armii Czerwonej. Wiedza, ze nie
bedg walczy¢ o zwyciestwo, ale o.c€zas. Wsrod przetransportowanych do Ostroteki marynarzy
znajduje sie ks. Wtadystaw Miegon - kapelan, ktéry w swoich wspomnieniach odnotuje:

Po przybyciu pociggiem [...] otrzymalismy alarmujgcg wiadomosc, ze bolszewicy sg tuz. [..]
Po chwili podchodzi do naszej grupki dowddca [...] i proponuje:

- ,Kto idzie na ochotnika na wywiad?". Zgtasza sie jeden podoficer i zotnierz.

- ,Mato" - W mtodym Zotnierzu jeszcze wiele leku... Wobec tego trzeba dac przyktad.

- .Ja ide!”. Popedzit porucznik jeszcze osmiu, mowigc:

- .10 ksigdz idzie, a wy sie boicie?".

Ruszylismy. Ja'na przedzie z karabinemn w reku.

(Cyt. za: C. Parzych, Walki o Ostroteke w 1920 r. we wspomnieniach btogostawionego
ksiedza kapelana Wifadystawa Miegonia, ,Zeszyty Naukowe Ostroteckiego Towarzystwa
Naukowego” nr 14,2000, s. 350).

Przytoczona historia jest jedng z wielu jej podobnych. Stanowi ona opowiesc¢ o zotnierzach
zwiadu, czyli osobach, ktére uczestniczg w potyczkach, zbierajg informacje, a kiedy trzeba — bijg
na alarm!

na alarm



Zadaniem graczy jest wcielenie sie w grupe zotnierzy zwiadu. W misji liczy sie czujnosc oraz
adekwatne reakcje. SpéZzniona decyzja moze okazac sie fatalna w skutkach, podobnie zbyt
wczesna. Zachowanie uwagi jest kluczowe — w poblizu czai sie nieprzyjaciel.

Zasady:

1. Celem rozgrywki jest jak najszybsze skompletowanie punktow. Uzyskuje sieje (lub traci)
po uderzeniu dtonigo karte,bij na alarm" w odpowiedzi ha wynik rzutu kos¢mi.

2. Gre przewidziano dla trzech do szesciu oséb w wieku powyzej 6 lat.

3. Kazdy z uczestnikéw otrzymuje karte gracza oraz pionek, ktory bedzie stuzyt

do monitorowania stanu punktow.

4. Gra wymaga uzycia pieciu szesciennych kostek.

5. Przed przystgpieniem do zabawy:

a. Kazdy z graczy ustawia pionek na pozycje ,zero" na Karcie gracza.

b. Po srodku stotu potozona zostaje karta ,bij na alarm”, tak aby wszyscy uczestnicy mieli do
niej swobodny dostep.

c. Kazda osoba ktadzie przedramiona na blacie. Bedzie to pozycja wyjsciowa dla pézniejszych
kolejek z wyjatkiem komplikacji przewidzianych do zdobycia trzech ostatnich punktow.

6. Kazda kolejka obejmuje:

a. Rzut wszystkimi kos¢mi przez gracza, ktdry aktualnie nimi dysponuje. Na poczatku
rozgrywki pierwszg osobg wykonujgcg ruch jest najstarszy uczestnik.

b. Uderzenie dtorimi o karte ,bij na alarm" przez wszystkich uczestnikéw nastepuje
w odpowiedzi na wynik rzutu kos¢mi.

¢. Uaktualnienie stanu punktéw na karcie gracza.

d. Przekazanie kosci nastepnej osobiezgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

7. Zasady zdobywania punktow:

a. Gracz uderza w Karte ,bijina alarm” wytgcznie w przypadku, w ktérym trzy z pieciu kosci
majg taka samgilosc oczek. Inne uktady wymagajg braku reakcji(z wyjgtkiem wyrzucenia pigciu
kosci o wartosci ,6" — wtedy wszyscy, uczestnicy uderzajg w karte oburgcz).

b. Gracz, ktéry uderzy w karte ,bij na alarm" jako pierwszy, otrzymuje punkt. Osoba, ktéra
potozy swojg reke jako ostatnia,traci punkt. Pozostali uczestnicy nie uzyskujg, ani nie tracg
punktu.

c. Jezeli gracz uderzy w karte ,bij na alarm” w przypadku, gdy wynik rzutu nie obejmuje trzech
kosci z takg samg iloscig oczek, traci punkt.

d. Gracz aktualnie dysponujgcy koscmi nie moze utraci¢ punktu w kolejce, w ktérej dokonuje
rzutu.

8. Uzyskanie trzech ostatnich punktow zwuyciestwa wigze sie z komplikacjami w sposobie
ustawienia ciata:

a. Po zdobyciu pola oznaczenego jedng gwiazdkguczestnik ktadzie reke na Kkolanie i z tej
pozycji uczestniczy w grze.

b. Po zdobyciu pola oznaczonego dwoma gwiazdkami uczestnikktadzie reke za siebie
(na plecach) i z tej pozgcji uczestniczy w walce o punkty.

c. Po zdobyciu péla oznaczonego trzema gwiazdkamiuczestnikdalej trzyma reke za plecami,
przy czym osoby praworeczne zaczynajq uzywac lewej reki, a leworeczne prawe;.

9. Gra koriczg sie w momencie, w ktérym pierwszy gracz otrzyma komplet punktow.
10. W grze liczy sie spostrzegawczosc oraz refleks, nie mozna jednak zapominac o ostroznosci,
a takze bezpieczenstwie wtasnym i pozostatych uczestnikow.

Powodzenia!



Karta ,bij na alarm”

Zaznaczony element nalezy wycigc.
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Karte ktadzie sie na stole, tak aby kazdy uczestnik miat do niej swobodny dostep.
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Karta gracza

Zaznaczone elementy nalezy wycigc.
Karta stuzy do monitorowania stanu punktéw kazdego z uczestnikow.
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Karta gracza

Zaznaczone elementy nalezy wycigc.
Karta stuzy do monitorowania stanu punktéw kazdego z uczestnikow.
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Karta gracza

Zaznaczone elementy nalezy wycigc.
Karta stuzy do monitorowania stanu punktéw kazdego z uczestnikow.
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