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O BRZÊDOWOŒÆ KOLONII/O BOZU
Obrzêdowoœæ to jeden z tych elementów, których w planie pracy nie mo¿e zabrakn¹æ. Przy tym jest to pojêcie o bogatym,
szerokim znaczeniu. Czy chodzi o zwyczaje dru¿yny (powitanie, po¿egnanie, piosenkê), czy o wygl¹d zewnêtrzny harcerza
(kolor chusty, wzór plakietki dru¿yny), czy wreszcie o to, „w co siê bêdziemy bawiæ?”. Z pewnoœci¹ istnieje mnóstwo pomy-
s³ów tak na noszenie beretu, jak i na sposoby powitania i po¿egnania cz³onków dru¿yny (czasami powitanie trwa tyle czasu,
¿e bezpoœrednio po nim nastêpuje po¿egnanie), jednak w tym numerze bêd¹ pomys³y dotycz¹ce trzeciej z wymienionych
definicji obrzêdowoœci. Nazwijmy j¹ obrzêdowoœci¹ fabularn¹.

Najistotniejszymi (moim zdaniem) cechami obrzêdowoœci fabularnej s¹ naturalnoœæ i kompletnoœæ. Nie jest sztuk¹, ¿eby
wymyœliæ obrzêdowoœæ „jakiej jeszcze nie by³o”, tylko tak¹, w któr¹ bez wysi³ku wczuj¹ siê uczestnicy obozu. Szansa, ¿e
wiêkszoœæ 13-latków wczuje siê w rolê greckiego filozofa, jest ma³a. Obrzêdowoœæ fabularna powinna obejmowaæ ca³e ¿ycie
obozowe: stroje i nazwa obozu to za ma³o. Rycerze nie chadzaj¹ do sto³ówki, krasnale nie organizuj¹ gier terenowych, a na
czele Indian nie stoi komendant obozu. Powiem wiêcej: ch³opi zamiast „w szeregu zbiórka” zakrzyknêliby „stañta równo
chopy!”. Nie ma takiej rzeczy, której nie mo¿na by sfabularyzowaæ.

Poni¿ej znajdziecie dwie ca³oœciowo opracowane obrzêdowoœci – dla kolonii zuchowej i obozu harcerskiego. Obydwie by³y
z dobrym skutkiem realizowane w praktyce. Mo¿ecie je wykorzystaæ w ca³oœci, fragmentach  lub potraktowaæ jako inspiracjê
do ulepszenia swoich w³asnych pomys³ów na obrzêdowoœæ.
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OBRZÊDOWOŒÆ KOLONII ZUCHOWEJ: PIOTRUŒ PAN
Nazwa kolonii
„NIBYLANDIA, KRAINA NIGDY–NIGDY”

Fabu³a
Oparta na powieœci „Piotruœ Pan” autorstwa – Jamesa Matthew Bar-
rie: Piotruœ Pan zosta³ porwany przez Kapitana Haka. Kapitan wy-
myœla coraz to nowe ¿¹dania. Ch³opcy i Wendy musz¹ wykonywaæ
polecenia Haka, aby odzyskaæ Piotrusia. Na koñcu kolonii udaje im
siê wykonaæ ostatnie zadanie i odzyskuj¹ przyjaciela.

Strój obrzêdowy
Czapki á la Piotruœ Pan
(z wszytym piórkiem), naj-
lepiej uszyte przez kadrê lub
rodziców. Mog¹ byæ z zie-

lonego materia³u dla wszystkich zuchów
albo ka¿da szóstka mo¿e mieæ swój kolor
czapek. Ró¿nokolorowe podkoszulki,
spodenki, które na rêkawach i nogawkach
mo¿na poci¹æ tak, aby powsta³y frêdzle.

Brama
Magiczne wrota: Cztery dosyæ wysokie pale, góra konstrukcji wy-
pleciona sznurkiem, a do niego zaczepione
„anielskie w³osy”. ̄ eby dostaæ siê do krainy Pio-
trusia, trzeba przejœæ przez te wrota.

Urz¹dzenia obozowe
· Tablica og³oszeñ – s³omiana mata wyciêta

w kszta³cie liœcia i przyczepiona do drzewa.
· Œwietlica – laguna, w której mieszkaj¹ syre-

ny; jako dekoracja: syreny wyciête z papieru,
wodospad z niebieskiej krepiny, mo¿na te¿
zrobiæ z piasku i folii prawdziwe jeziorko.

· P.po¿. – narzêdzia i wiadra umieszczone na
minitratwie.

· Dodatki – krokodyl gumowy, umieszczony
gdzieœ w k¹cie obozu, pod nim, lub w œrod-
ku, g³oœno tykaj¹cy budzik; wioska indiañska
w pobli¿u obozu, tipi zbudowane z przeœcie-
rade³ i patyków lub z pa³atek.

Totem kolonii
Woreczek zrobiony ze skóry lub materia³u, w którym prze-
chowywany jest magiczny py³ek ze skrzyde³ek Dzwo-
neczka.

Imiona obrzêdowe
· Dla ch³opców: Janek, Michaœ, Okruszek, Psotnik.
· Dla dziewczynek: Kuleczka, Ró¿yczka, Fio³ek, Nieza-

pominajka.

Zabawy obrzêdowe
· Nadanie imion. Zabawa polegaj¹ca na tzw. próbach.

Np. próba odwagi – zuch wchodzi do ciemnego namiotu, z miski
bucha para, a on musi tam w³o¿yæ rêkê – oczywiœcie woda w mi-
sce musi byæ zimna, a parê trzeba zaaran¿owaæ, próba wysokoœci
– zuch ma zas³oniête oczy, staje na dwóch mocnych kijach, dwie
osoby podtrzymuj¹ go, on trzyma rêce na ich ramionach, a osoby
te ca³y czas siê zni¿aj¹ – dziecko ma wra¿enie, ¿e unosi siê do
góry i w pewnym momencie musi skoczyæ.

· Wyzwolenie Piotrusia. Gra polega na zaliczeniu poszczególnych
punktów na trasie w formie labiryntu. Podczas gry sprawdzana
jest w pewnym sensie wiedza zdobyta na kolonii. Od tego, jak
zuchy odpowiedz¹ na pytania i jak wykonaj¹ zadania, zale¿y, do
którego punktu wyrusz¹ i jak szybko uratuj¹ Piotrusia.

Okrzyk
– Piotruœ Pan – waleczny!
– Piotruœ Pan – serdeczny!
– Piotruœ Pan – z nim jesteœ bezpieczny!

Nazewnictwo
· Komendant – Rufio
· OboŸny – Wendy (najlepiej, ¿eby oboŸn¹ by³a dziewczyna)
· Programowiec – Mistrz Fantazji
· Kr¹g rady – Wielka Narada
· Olimpiada obozowa – Potyczki z Hakiem
· Festiwal obozowy – Wieczorne Harce
· Wycieczka/rajd – Wyprawa na Wyspê Syren.

TEKST: PWD. KINGA £AWSKA WÊDR.
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INNE
PROPOZYCJE

OBRZÊDOWOŒÆ OBOZU HARCERSKIEGO:
WIEJSKO-LUDOWA

Nazwa obozu
„BRZASKOSZEWO ̄ YWIO£ECKIE”
Ta nazwa wziê³a siê z po³¹czenia nazw dwóch
dru¿yn tworz¹cych obóz: 56 WDH „Brzask”
i 45 WDH „¯ywio³y”. Oczywiœcie wasz obóz
mo¿e nazywaæ siê inaczej, wa¿ne, aby jego
nazwa brzmia³a jak nazwa wsi.

Fabu³a
Cztery pory roku. Kanw¹ obrzêdowoœci jest
¿ycie wsi, zgodne z rytmem pór roku. Cho-
dzi tutaj o wieœ koñca XIX wieku. Czas trwa-
nia obozu podzielony jest na cztery pory roku.
W ka¿dej porze roku odbywaj¹ siê inne œwiêta
ludowe, zwi¹zane z tym okresem. Uczestni-
cy obozu dziel¹ siê na „rodziny”, zadania
wykonuj¹ rodzinami lub w innych grupach,
na przyk³ad „rodzice” – „dzieci”. Warto przed
obozem pog³êbiæ wiedzê z zakresu ¿ycia wsi.
Mo¿na przejrzeæ Ch³opów W³adys³awa Rey-
monta czy Nad Niemnem Elizy Orzeszkowej.
Znajduj¹ siê tam opisy wielu obrzêdów i œwi¹t
obchodzonych na wsi.

Strój obrzêdowy
Typowo ludowy, stroje wykonane z bia³ego
p³ótna (przeœcierad³o, surówka p³ócienna). Na
obozie farbujemy je barwnikami naturalny-
mi, ka¿da rodzina na inny kolor. Do strojów
chodzi siê bez obuwia.

Brama
Brama wejœciowa to strzecha na dwóch s³u-
pach. Istotne w wytworzeniu ludowego klima-
tu jest to, aby
pokrycie bra-
my by³o ze s³o-
my. S³omê bez
¿adnych k³o-
potów mo¿na
zdobyæ w ka¿-
dej wsi. Po na³o¿eniu s³omy, warto j¹ przy-
wi¹zaæ do stela¿a. Od bramy po obu stronach
odchodzi p³ot, na którym mo¿na wieszaæ ce-
ramiczne wyroby, motykê i inne narzêdzia go-
spodarskie.

Totemy
Strachy na wróble, p³oty z zatkniêtymi na nich
ró¿nymi przedmiotami.

Urz¹dzenia obozowe
· Tablica og³oszeñ –

w formie wiatraka.
· Œwietlica – dom ludo-

wy, na œcianach ludowe
wycinanki, drewniane
pisanki, drewniane tale-
rze, ³y¿ki i widelce, ko-
lorowe chustki.

· P.po¿. – studnia – ¿uraw.

· Dodatki – szopa – pomieszczenie na furmanki
(rowery), ko³o – element zdobniczy, snopki
siana – element zdobniczy.

Obrzêdowe nazwy zastêpów
Nazwiska rodowe – Mazia¿e, Stasiakowie,
Boryny.

Zabawy obrzêdowe
· Otwarcie wsi. So³tys otwiera wieœ, nada-

je jej nazwê, dzieli ludzi na „rodziny”.
· Andrzejki. Wieczór wró¿b.
· Sobótka. Zabawa w strojach obrzêdo-

wych. Wieczorem ca³a wieœ schodzi siê
nad jezioro. Dziewczêta z wczeœniej zro-
bionymi wiankami, ch³opcy z pochodnia-
mi. Zadaniem ch³opców jest wy³owienie
wianków, rzuconych na wodê przez ich
ukochane.

· Jarmark. Rodziny sprzedaj¹ produkty za
symboliczn¹ walutê „brzaski” innym
uczestnikom obozu. Ka¿da rodzina musi
zarobiæ jak najwiêcej „brzasków”.

· Chusteczka. Tradycyjna zabawa ludowa
na nowoczesn¹ melodiê.

Piosenka „jedzeniowa” (melodia ludowa)

Mia³a baba koguta, koguta, koguta,
Wsadzi³a go do buta, do buta hej,
O mój mi³y kogucie, kogucie, kogucie,
kogucie, kogucie, kogucie,
Czy ci dobrze w tym bucie, w tym bucie,
w tym bucie, w tym bucie jest.
(na obiad baba „wsadza” prosiaka do saka,
a na kolacjê – indora do wora)

Nazewnictwo
· Komendant – So³tys
· OboŸny – Organista
· Programowiec – Pleban
· Zastêpowy – G³owa Rodziny
· Rada obozu – Rada So³ecka
· Olimpiada obozowa – Turniej gospo-

darstw o nagrodê wójta
· Festiwal obozowy – Przyœpiewki
· Rajd – Wyprawa na targ powiatowy.

TEKST, RYSUNKI I ZDJÊCIE:
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Krótko

INDIANIE
Nazwa obozu „Rezerwat”, zastêpy to plemio-
na indiañskie (Apacze, Dakota, Czipewe-
jowie), plan pracy obozu podzielony na
4 ¿ywio³y, obowi¹zkowe stroje indiañskie,
punktacja w postaci koralików, które dok³ada
siê do naszyjnika zastêpowej.

· ·
KOBIETY
Nazwa obozu „EWA”, zastêpy to etniczne
grupy polskie (Kaszubki, Góralki itp.), plan
pracy obozu to Obrzêdowy Rok Polski (faj-
nie jest jak ma siê Wigiliê w œrodku lipca),
obowi¹zkowy zwiad etnograficzny ze zbie-
raniem starych akcesoriów do zdobnictwa
zastêpów, a potem harcówki.

· ·
DOOKO£A ŒWIATA
Nazwa obozu „Magellan 2003”, nazwy zastê-
pów to nazwy obecnych i poprzednich pañstw
czy nacji (Amazonki, Pigmejki, Japonki), plan
pracy opiera siê na podró¿y w czasie od wie-
ków prehistorycznych do teraz.

· ·
CZAROWNICE
Nazwa obozu „£ysa Góra”, plan pracy obo-
zu podzielony na techniki czarów i umiejêt-
noœci (czyli techniki harcerskie).

· · ·

Jeszcze krócej

· Mitologiczna
· Gumisie
· Skandynawska
· Japoñska
· Podró¿nicza
· Teatralna
· Prehistoryczna
· Biuro detektywów
· Szlachecka
· Afrykañska
· Chiñska
· Szpital polowy
· Kosmiczna
· Egipska
· Antyczna
· Góralska
· Krasnoludki
· Telenowela
· Wehiku³ czasu
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