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Zabawa dla dwdch lub wiecej oséb polegajgca

na odgadywaniu haset - mogqg to byc tytuty fimow,
ksigzek, zwigzki frazeologiczne, itp.

Hasta ustala sie wczesniej i wrzuca do worka lub koszyka,
z ktérego bedzie sie je pdzniej losowato.

Jedna osoba prezentuje hasto, druga odgaduje.

Mozna takze gra¢ druzynowo. Hasta prezentuje sie gestami
(bez stow i dzwiekdw) lub rysunkami (bez gestow, stow

i dzwiekow).
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Wytypowana osoba wybiera jakis przedmiot bedqgcy w zasiegu
wzroku i mowi:

To, co widze, jest ... (np. okrggte, drewniane, ciezkie)
i stuzy do ...

Pozostate osoby zgadujg.

Mozna sie bawic w wiekszym gronie lub tylko we dwodjke.
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Uczestnicy zapisujg na kartkach imie i nazwisko znanej osoby,

np. bohatera literackiego, postaci historycznej czy kogos popularnego.
Kartki wrzuca sie do pojemnika. Pierwsza wytypowana osoba

losuje jednq kartke, ale jej zawartos¢ poznajqg tylko pozostali.

Zadaniem losujgcego jest odgadniecie, kim jest. Powinien

zadawac pozostatym pytania, ale tylko takie, na ktére mozna
odpowiedziec tak/nie.

Warto ustali¢ limit pytan lub limit czasu. Jesli zgadujgcy nie poradzi
sobie z zadaniem, musi dac fant. Wygrywa ten, kto zada najmniej pytan
i najszybciej odgadnie kim jest.

Przyktad: wylosowana kartka - Pippi.

Czy jestem osobq rzeczywistge ("Nie").
Czy jestem postaciqg stworzong w Polsce?¢ ("Nie”).

Jestem osobqg dorostg? ("Nie”).

Czy jestem dziewczynkge ("Tak”).

Czy mam rude wtosye ("Tak”).
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Gra dla minimum dwojga. Jedna osoba wymysla stowo i okresla jego dtugosc
za pomocq poziomych kresek (jedna kreska - jedna litera).

Druga osoba préobuje odgadngc litery stowa i cate stowo. Gdy uda sie
odgadngc litere, pierwszy gracz wstawia jg w odpowiednie migjsce.

Gdy sie nie uda, pierwszy gracz rysuje kolejne elementy szubienicy i wisielca.
Pierwszy gracz wygrywa, jesli zdgzy narysowac kompletnego wisielca, zanim
drugi odgadnie stowo. Drugi gracz wygrywa, jezeli zdgzy odgadngc stowo,
zanim pierwszy narysuje kompletnego wisielca.
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Uczestnicy siadajg w kole. Rozpoczynajgcy wypowiada
dowolne stowo. Osoba po jego lewej stronie musi szybko
wymysli¢ stowo lub wyrazenie kojarzgce sie, niekoniecznie
wprost, z tym pierwszym. Nastepne osoby kolejno wymyslajg
skojarzenia, tworzgc w ten sposéb tancuszek. Jesli ktos

nie wymysli nic w ciggu ustalonego czasu (np. 10 sekund),
odpada z gry. Wygrywa ten, kto wytrwa w zabawie
najdtuze;.

Przyktad:

butelka - mleko - krowa - tata - dziura - ozon

gaz - balon - urodziny

Mozna ustali¢ takze stowo, ktérym powinien sie zakonczyc
tancuszek skojarzen, i to, ze stowa nie mogqg sie powtarzac
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Telegram =
gram

Gra dla dwoch lub kilku oséb. Uczestnicy wymyslajg

dtugi wyraz, np. ,restauracja” i kazdy zapisuje go na swojej kartce.
W ciggu ustalonego wczesniej czasu (np. 3 minut) uczestnicy majg
za zadanie napisanie telegramu ztozonego ze stow zaczynajgcych
sie na kolejne litery wymyslonego wyrazu. Telegram moze zawierac
imie, nazwisko i adres.

Przyktad:

restauracja Romana Elzbieta Sowa, Totun.
Ancymonki uciekty. Ratuj. Awantura.
Ciocia jedzie. Anna

Po trzech minutach gracze odczytujg na gtos swoje
telegramy.

Kto napisat najsmieszniejszy?
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Jeden z uczestnikdw w myslach recytuje alfabet, a drugi

w ktdryms momencie mu przerywa. Litera, na ktérg wypadto,
np. ,,c"”, bedzie pierwszq literg dtugiego ciggu wyrazéw
(przymiotnikdw), ktérymi mozna opisac tytutowego kota
ministra.

Przyktad: Kot ministra jest... (jaki2)

cyniczny cwany cqiysny ~ Czarmy

cetkowany czarodziejski

Runde zaczyna uczestnik, ktéremu przerwano recytowanie
alfabetu. Pozostali uczestnicy dodajqg kolejne przymiotniki

na te samq litere. Osoba, ktéra powtdrzy wczesniej wymieniony
przymiotnik albo nie bedzie potrafita nic dodac, odpada

z gry. Wygrywa ten, kto wytrwa w zabawie jak najdtuze;.
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Gra dla dwoch lub wiecej oséb. Pierwszy gracz wymysla
dowolne stowo, a nastepni kolejno podajg stowa rozpoczynajgce
sie na ostatniq litere poprzedniego.

Przyktad:

dom - mama - grbuz - Z€9ar _ rakieta _ atom

materac - €9t

Wyrazy nie mogq sie powtarzac. Jesli uczestnik nie potrafi szylbko
podac¢ wtasciwego stowa, odpada. Kto dotrwa do konca,
nie popetniajgc btedu, wygrywa.

Mozna wprowadzi¢ utrudnienie i uktadac tancuchy imion
albo nazw roslin czy miejscowosci.
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Gra dla dwoch lub wiecej oséb. Uczestnicy ustalajq kategorie

do rozgrywki. Najbardziej popularne to: panstwo, miasto, rzeka,
imie, roslina, rzecz, zwierze, potrawa, dyscyplina sportowa, stawna
osoba... Na kartkach rysuje sie tabelke z kolumnami. Ustala sie
punktacje za kazdqg wpisang odpowiedz. Za trudniejsze kategorie
mozna przyznac wiecej punktow.

Przyktad:
Panstwa Miasta Rzecz Imie Roslina Lwierze |Punktacja
Kuba 10 | Koszalin 5| Korba 5 | Kacper 5 | Kaktus 10| Kon 5 40
Dania Debki Deska DorotQrL ™ |8« oo s SEh i de K ST e i

Jeden z graczy recytuje w mysli alfabet, a inny w pewnym momencie
mowi ,,stop!”. Na litere, na ktérej zakonczyta sie recytacja, bedzie
tematem danej rundy, czyli na nig muszqg sie zaczynac wszystkie

stowa w kazdej kategorii. Runda trwa, az pierwsza osoba skonczy

lub do uptywu ustalonego wczesniej czasu. Na koniec zlicza sie punkty.
| gra toczy sie dalej. Zwycieza ten, kto zdobedzie najwiecej punktow.
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Gra dla dwoéch zawodnikéw. Kazdy na swojej kartce rysuje kwadrat 10 x 10 kratek.

Na gorze nad kazdqg kratkg od lewej do prawej wpisuje sie kolejnq litere alfabetu od A do J.
Z lewego boku obok kazdej kratki wpisuje sie od gory do dotu kolejno liczby od 1 do 10.
Nastepnie zawodnicy rozmieszczajq w kwadracie swojq flote, czyli 10 okretow:

Okrety nie powinny sie ze sobq stykac. catery jednomasztowe ]

Zawodnik, ktdry rozpoczyna gre podaje wspdtrzedne, trzy jednomasztowe_|_]
np. A4 dwa trzymasztowe D:D

czteromasztowy D:I:lj

ABCDEFGHI J

Jesli wytypowana w kwadracie przeciwnika kratka jest pusta, !
odpowiada on: Pudto.
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Jesdli udato sie wskazac na kratke z okretem, odpowiada: Trafiony.

Jesli trafi sie w jednomasztowiec lub w ostatnig kratke wiekszego
okretu, przeciwnik musi o tym poinformowac, czyli powiedziec:
Zatopiony. 1
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Po trafnym strzale osoba atakujgca ma prawo do nastepnego. Strzela sie do pierwszego
spudtowania. Nastepnie to przeciwnik podaje wspotrzedne i zostaje poinformowany
o celnosci swojego strzatu. Wygrywa ten, kto pierwszy zatopi okrety przeciwnika.

ASBLEOD TP Gl RS

Podpowiedz:

Warto narysowac na kartce drugi kwadrat 10 x 10 kratek

i oznaczac w nim swoje strzaty - cele znakiem x, niecelne kropkg.
Po zatopieniu okretu przeciwnika mozna oznaczy¢ sgsiednie
kratki kropkami, poniewaz sqg one na pewno puste.
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Do zabawy potrzebny jest wykonany z papieru rekwizyt - zabawka poruszana palcami.

:
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1. Przygotuj 2. Itoz i roztdz, aby 3. Zagnij 4. Odwroc kartke 5. Z+éZ.i roztdz,

kwadratowq kartke.  powstaty linie zgiecia wszystkie rogi na drugq strone. aby powstaty
Zagnij rogi. linie zgiecia
= < > > Zabawke otwiera sie
Nlﬂ @ na przemian - wzdtuz i wszerz.
6. 716z na pot. 7. Powinien powstaé 8. Odegnij kwadraciki ~ Jednqg czesé mozna pomalowaé
Potqgcz gdrne rogi,  ksztatt jak na rysunku. i zatdéz na palce. na czerwono (piekto),
ciggnqgc do srodka. a drugqg na niebiesko (niebo).

Zabawke mozna wykorzystaé
na rézne sposoby.
Najprostsza zabawa polega na tym, ze jedna osoba wybiera piekto, druga niebo.
Ustala sie zadanie do wykonania i rozpoczyna wyliczanke, podczas ktdrej otwiera sie
zabawke - wzdtuz i wszerz:

Piekto, niebo, czysciec, rqj
- swojq dusze tutaj dai...

Na stowo ,,dqj” zatrzymujemy zabawke. Na czyim kolorze zabawka sie zatrzyma,
ta osoba wykonuje zadanie.

Bardziej skomplikowana wersja zabawy pozwala na wykorzystanie
»piekta-nieba” na przyktad do wrdzenia. Pod kazdym z oSmiu tréjkgtow
(oznaczonym liczbq lub kolorem) wpisuje sie jakgs wrozbe:

,Ktos o Tobie mysli”, ,,Dzi§ spotka Cie nie szczescie”, itp.

Po wyliczanece zabawka zatrzymuije sie, ukazujgc cztery z oSmiu
liczb/koloréw do wyboru. Osoba, ktérej wrdzymy, wybiera liczbe/kolor

i dowiaduje sie, co jg czeka...
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