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Osiem dobrych rad

czyli
jak sie bawié

Jak?
Z fantazja i rozmachem. Twérczo. Radosnie - to w zabawie
najwazniejsze. No i pamietajac o tym, ze...

Po pierwsze

Réznica miedzy gra a zabawa polega na tym, Zze gra ma
w sobie element rywalizacji, kto§ wygrywa, kto$ przegrywa,
w zabawie za$ wygrywaja wszyscy. Wiekszosé gier mozna
przerobi¢ na zabawy - i odwrotnie. Warto tak zrobi¢, jesli sie
zdarzy, ze ciagle ci sami uczestnicy gier przegrywaja. Wtedy
rezygnujmy z rywalizacji w imie dobrej zabawy wtasnie.

Po drugie

Spontaniczno$¢ ozywia zabawe, lecz jesli planujemy impre-
ze towarzyska, pomyslmy o przygotowaniu tego, co niezbed-
ne (nie da sie przeprowadzi¢ skakankowego turnieju, jesli nie
mamy dostatecznej liczby skakanek).

Po trzecie

Gry i zabawy maja okreslone zasady, ktore powinni zna¢
wszyscy uczestnicy. Regut nigdy nie zmieniamy w trakcie gry,
chyba ze o czyms$ zapomnielismy - wtedy oczywiscie poprawia-
my nasz btad i zaczynamy gre od nowa.

Dobrze jest umoéwic sie z gory, w ktérym momencie zabawa
sie koriczy: kiedy zostaje jedna osoba, po dziesieciu minutach,
po zdobyciu okreslonej liczby punktéw itp.



Osiem dobrych rad

Po czwarte

Najlepiej gdy jest jedna osoba prowadzaca, kierujaca zaba-
wami, ktora, jesli zajdzie taka potrzeba, petni funkcje sedziego
i rozjemcy.

Po pigte

Czesto trzeba rozstrzygnaé spor, wytoni¢ zwyciezce, okres-
li¢ kolejnosé. Robimy to za pomoca wyliczanek lub droga lo-
sowania. Samo wyliczanie i losowanie tez moze by¢ $wietna
zabawa. Znamy przeciez rozmaite sposoby, od najprostszego:
.orzet czy reszka”, ,najdtuzsza zapatka”, do ulubionej gry dru-
zyny ,Kubusia Puchatka” pt. ,Kamien, nozyce, papier”. O tym
- w rozdziale pierwszym.

Po szoste

Wykorzystujmy na zabawe (ewentualnie na trenowanie gier)
czas pusty - czekanie na autobus, okienka w szkole, kazda chwi-
le, ktora wydaje sie szara, nudna, niepotrzebna. Czas szybko zle-
ci, humor sie poprawi. A dobry humor to rzecz bezcenna. Albert
Einstein uwazat, ze jest najcenniejszym dobrem cztowieka!

Po siodme

Kolekcjonujmy gry i zabawy. Taki zbiér bedzie prawdziwym
skarbem na cate lata. Przy kazdej okazji przepytujmy rodzicow,
dziadkéw, a moze i pradziadkéw, w co sie bawili. Zadziwig nas
niejedng opowiescia.

Po 6sme

Zabawa nie zna barier wiekowych, mozemy sie znakomicie
bawi¢ i z mtodszym rodzeristwem, i z dziadkami. Zacznijmy od
zaraz.

W imieniu harcerek 3 WDH
ze Szczepu ,Stoneczniki”

Hanka Dgbrowiecka — Krzys
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a kogo wypadnie, na tego bec

Wiele zabaw wymaga wyznaczenia kogos, kto zacznie, zostanie
ciuciubabka, wyjdzie za drzwi itp. Aby to ustali¢, gramy w ma-
rynarza, butelke. Albo przypominamy sobie jedna z wyliczanek
- krétki rytmiczny wierszyk, kompletnie pozbawiony sensu.
Osobe wskazuje ostatnia sylaba badzZ ostatnie stowo. Raz, dwa,
trzy - teraz ty!

MARYNARZ

Przed rozpoczeciem gry nalezy ustali¢, kto bedzie odli-
czat i od kogo odliczanie sie rozpocznie. Wybrany zostaje ten
uczestnik, na ktérym odliczanie sie zakoriczy.

Uczestnicy chowaja rece za plecami i na uméwiony sygnat
pokazuja dowolng liczbe palcow. Nastepnie wszystkie pokaza-
ne palce sumujemy i zaczynamy odliczanie. W zaleznosci od
tego, w jakim celu gra sie w marynarza, osoba wybrana jest
uznawana za zwyciezce badz za przegranego, takze w wersji
~okrutnej”, czyli ten, kto zostanie wskazany, musi wybrac tego,
kto zacznie

KAMIEN, NOZYCE, PAPIER

Na dane hasto dwie osoby wyciagaja zza plecow prawa
dtori w jednym z trzech utozen. Otwarta symbolizuje papier,
zaci$nieta w pies¢ - kamieri, z dwoma wystawionymi palcami
- nozyce.
* Kamieni wygrywa z nozycami, bo moze je rozbié.
* Nozyce wygrywaja z papierem.
* Papier wygrywa z kamieniem, ktéry mozna nim owinac.
* Pokazanie tego samego oznacza remis, wiec gre powtarzamy.



Na kogo wypadnie, na tego bec 11

METODA TIP-TOP

Dwéch graczy ustawia sie naprzeciwko siebie w odlegtosci
kilku metrow. Jeden wysuwa stope i stawia ja tuz przed dru-
ga, méwiac przy tym ,tip”. Drugi robi doktadnie to samo, przy
kazdym kroku wotajac ,top”. W ten sposéb gracze zblizaja sie
do siebie, az wreszcie staja tuz tuz. Zwyciezca jest ten, kto
jako ostatni ustawit stope miedzy swoja druga stopa a stopa
przeciwnika.

BUTELKA

Wszyscy siedza w kétku, posrodku lezy butelka, ktérg nale-
2y kreci¢ jak bakiem i czekaé, az sie zatrzyma. Osoba, na ktéra
wskaze szyjka butelki, odpada. Kontynuujemy zabawe, dopdki
nie pozostanie tylko jedna osoba.

Jesli mamy mato czasu, butelka w pierwszej turze wskaze,
kto bedzie prowadzacym, kto pierwszy wyjdzie z pokoju itp.

WYLICZANKI

Entliczek, petliczek D
Czerwony stoliczek W pokoiku

A na tym stoliczku Na stoliku
Czerwony koszyczek Stato mleczko
A w tym koszyczku I jajeczko
Czerwone jabtuszko Przyszedt kotek
A w tym jabtuszku Wypit mleczko
Zielony robaczek A ogonkiem

Na kogo wypadnie Sttukt jajeczko
Na tego - bec. Przyszta pani

Pieska zbita
A skorupki wyrzucita!

Entele pentele

sigi siaj ) : :
rapete papete Ele mele dudki
knot! Gospodarz malutki

Gospodyni garbata
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Na kogo wypadnie, na tego bec

A coreczka
Smar-ka-ta!

Ene due rabe,
potknat bocian zabe,

a pdzniej chtopczyka.

Co z tego wynika?
Raz, dwa, trzy
Wychodz ty!

Ene due rabe
Zjadta baba zabe
Ene due resz
Zjadta baba wesz.
Raz, dwa, trzy
Bie-gasz-ty!

Ene due rabe
Zjadt Tadeusz zabg
Zaba Tadeusza

W brzuchu mu sie rusza

Raz, dwa, trzy
wychodz ty!

Ene due like fake

Torba borba 6sme smake

Eus deus kosmateus
Imorele BAKS!

Siedzi baba

Na cmentarzu
Trzyma nogi

W katamarzu
Przyszedt duch
Babe w brzuch
Baba w krzyk
A duch znikt!

Jedzie kareta

Dzwonek dzwoni

Powiedz, pani

Ile w tej karecie koni

(tu wskazana osoba musi po-
wiedzie¢, do ilu recytujgcy ma
liczy¢)

Raz, dwa, trzy, cztery...

Tromf tromf Misia bela
Misia Kasia komfacela
Misia A, Misia BE

Misia Kasia kom-fa-ce!

Pani Zo Zo Zo

Pani sia sia sia

Pani Zo pani sia

Pani Zosia meza ma

A ten m3z maz maz
Bije wciaz wciaz wciaz
A ten maz bije wciaz
Cie -bie!



@

Dobry poczatek, dobre zakonczenie

Na dobry poczatek trzeba wprawi¢ zebranych w odpowiedni na-
stroj. Sposobow jest wiele. Najpewniejszy - powiedzie¢ kazde-
mu co$ mitego lub zaprosi¢ do zabawy, ktéra to utatwi. Jeszcze
wazniejszym zadaniem gospodarza jest sprawi¢, by uczestnicy
zabawy jak najszybciej poczuli sie swobodnie, jak u siebie. To
jest mozliwe wowczas, gdy sie poznaja. Bo zeby sie polubic,
trzeba sie poznaé. Réwniez zeby polubi¢ siebie, trzeba siebie
poznaé i zrozumie¢. To duzo trudniejsze, ale warto!

TO JEST M0OJ PRZYJACIEL

Stajemy w kole, trzymajac sie za rece. Osoba prowadzaca
podnosi do gory reke tego, kto stoi po jej prawej stronie, mo-
wiac: ,To jest méj przyjaciel”. Wywotany w ten sposob przed-
stawia sie imieniem i podnosi reke nastepnego w kotku, takze
ze stowami ,To jest moéj przyjaciel”. I tak dookota, az wszyscy
sie sobie przedstawig i wszystkie rece beda w gorze. Wtedy
wszyscy sie wszystkim ktaniaja.

KOMPLEMENTY

Puszczamy rytmiczng muzyke (w warunkach spartarskich
wszyscy nuca te sama melodie) i w takt melodii wszyscy chodza
po sali. Na znak prowadzacego nalezy powiedzie¢ co§ mitego
najblizej stojacej osobie. Im bardziej wyszukany komplement,
tym lepiej. Mozna np. stwierdzi¢: ,Snito mi sie, Zze dostates
ztota ptyte za przeboj, ktéry nagrates” albo: , Twoj siedemdzie-
sigty 6smy kedziorek nad prawym uchem jest czarujacy”, albo:
LUsmiechem bijesz na gtowe Mone Lize"...
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Dobry poczatek, dobre zakonczenie

I tak chodzimy, méwiac sobie mite stowa, az wszyscy sie
rozchmurza, a moze nawet beda $miaé sie do rozpuku.

IMIONA

Grupa siedzi w kregu. Pitka jest przekazywana kolejnym
osobom i kazdy, kto ja dostanie, moéwi bardzo wyraznie swoje
imie (lub pseudonim). Kiedy wszyscy juz sie przedstawia, pitka
wraca do pierwszej osoby, ktora rzuca ja w kierunku innego
uczestnika. Ten, tapiac pitke, musi wykrzykna¢ imie/pseudonim
osoby rzucajacej. I tak kolejno - pitka rzucana jest dalej, a kaz-
da osoba tapiaca musi wypowiedzie¢ imie/pseudonim rzucaja-
cego. Zabawa trwa tak dtugo, az nikt sie juz nie myli.

CECHA CHARAKTERU

Kazdy z uczestnikéw wynajduje w sobie ceche charakteru za-
czynajaca sie na litere swojego imienia, i tak sie wtasnie przedsta-
wia, np. ,Jestem kulturalny Karol” . ,Szybki Szczepan”. ,Matoméw-
na Matgosia”. Wszyscy staraja sie zapamieta¢ imiona i przydomki
poprzednikdw, kazda kolejna osoba powtarza wszystkie wczedniej
wymienione imiona i przymiotniki, a na koricu wymienia swoje. Co
oznacza, ze ostatnia osoba musi powtorzy¢ wszystkie. Nastepnie
mozna zaproponowac zmiane kierunku.

RUNDKA, CZYLI PRZEDSTAWIAMY SIE

Rozbudowana wersja poprzedniej zabawy. Stoimy, siedzimy,
lezymy (na tace na przyktad) w kregu i kolejno, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, przedstawiamy sie - imieniem lub pseudoni-
mem, dodajgc rownoczesnie jakie$ okreslenie wtasnej osoby.

Przyktad: Hanka - mito$niczka kaktuséw, Jacek - fan rocka,
Ewka - kinomanka itp.

W nastepnej turze wszyscy kolejno zadaja kazdej z obec-
nych w kregu oséb po jednym pytaniu (zupetnie dowolnym).
I kolejna tura: kazde z nas, kierujac sie miedzy innymi ustysza-
nymi odpowiedziami na pytania, ,przedstawia” kolejno partne-
row po swojemu. Do imion i cech dodajemy teraz swoja opinie
o kazdym, oczywiscie pozytywna.



Dobry poczatek, dobre zakonczenie

Przyktad: Hanka méwi: to jest Jacek - znawca rocka, z mi-
tym usmiechem. A to Ewka, kinomanka, btyszczy dowcipem. To
Jurek — matematyk, zawsze optymista itd.

Jesli macie sporo czasu - rundka zapoznawcza moze prze-
ksztatci¢ sie w bardzo ciekawa rozmowe.

DZUNGLA

Zeby rozrusza¢ towarzystwo, rozdajemy uczestnikom kar-
teczki z nazwami zwierzat (wydajacych odgtosy). Kazde zwie-
rze powinno sie powtérzyé dwa razy. Na sygnat prowadzacego
wszyscy zaczynaja nasladowac gtosy swoich zwierzat (albo
charakterystyczne ruchy), szukajac w tym czasie swojej pary -
tego samego zwierzecia.

PAJECZA SIEC

Im wiecej uczestnikéw, tym lepiej. Wylosowana osoba trzy-
ma ktebek wetny i zadaje pytanie odnoszace sie do jej osoby,
np. ,Jaki kolor lubie najbardziej? Jaka jest moja ulubiona baj-
ka? Jaki jest moj ulubiony deser?”. Kto dobrze odpowie, ten
bierze ktebek i zadaje kolejne pytanie, dotyczace jego, ale
pierwsza osoba zatrzymuje koniec wetny. Po kolejnej odpowie-
dzi pytajacy zatrzymuje nié, a ktebek podaje osobie, ktéra od-
powiedziata. Im wiecej pytan, tym gesciej upleciona sieé. Jesli
uczestnicy nie znaja sie dobrze, mozna zadawac inne pytania
i kierowac je do konkretnej osoby. Wszystko zalezy od naszej
inwencji.

LUSTRO

Dobierzcie sie w pary (najlepiej przez losowanie). Przez
nastepne pie¢ minut jedna osoba w parze bedzie lustrzanym
odbiciem drugiej - to znaczy bedzie nasladowac postawe, ru-
chy, gesty, wyraz twarzy, ton gtosu, takze powtarza¢ stowa.
Staramy sie robi¢ to jak najdoktadniej, bez przesady w zadna
strone - to i tak bedzie zabawne. Po pieciu minutach zmiana
w parze. Mozna tak sie bawi¢ w czasie jakiego$ dziatania, np.
podczas wedrowki.

15
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Dobry poczatek, dobre zakonczenie

POLOWANIE NA CHOCHONIE

Wszyscy obecni pisza anonimowo na kartkach BOJE SIE...
(np. wezy, odpowiada¢ przed tablica, rozméw z nieznajomymi,
jakania). Jesli kto$ boi sie wielu rzeczy i spraw, musi wybra¢
swojego najgorszego chochonia. Kartki wrzuca sie do kapelu-
sza i kolejno losuje wsrdd uczestnikow. Kazdy najpierw gtosno
i wyraznie odczytuje kartke, po czym przedstawia swoje sposo-
by przegnania wylosowanego chochonia. Pozostali moga dopo-
wiada¢, jesli maja jakies znakomite pomysty — zaréwno bardzo
konkretne i powazne, jak i zwariowane, typu: Zeby przegnaé
tego chochonia, trzeba wskoczy¢ na stét i zawotac , kukuryku!”.
Zabawa jest znakomita, wszyscy cos wygrywaja! Mozna gtoso-
waé, ktory sposob jest najlepszy.

CZASEM DOBRZE JEST KRZYKNAC

Wszyscy kucaja, kula sie i zaczynaja cicho mrucze¢, nastep-
nie powoli, stopniowo natezajac gtos, podnosza sie. Najpierw
s3 schyleni, potem sie prostujg, wreszcie staja z rekami unie-
sionymi, a na koniec wyskakuja do gory, krzyczac z catych sit.
Mozna sie umowié, ze nie uzywamy stow, kazdy wrzeszczy po
swojemu. Mozna tez wykrzyknaé wspélnie jedno jedyne stowo.

Uwaga! Wazne jest, zeby wszyscy krzyczeli rownoczes$nie.

Powtorzcie te zabawe trzy razy. Pogadajcie, jak sie teraz
czujecie. Zastandwcie sig, czy Swiat nie wydaje sie wam bar-
dziej przyjazny.

NIE ROZSMIESZAJ MNIE

Uczestnicy dobieraja sie parami. Jedna osoba usituje byé
powazna i nie usmiecha sie. Partner ma za zadanie jg rozsmie-
szy¢. Kiedy mu sie to uda, para zamienia sie rolami. Jesli sie
nie uda, zmieniamy partneréw.

OPIEKUN I PODOPIECZNY

Dobieramy sie parami. Jedno z nas gra role niewidomego
(wystarczy zamkna¢ oczy), drugie za$ opiekuna, ktory ktadzie
reke na ramieniu podopiecznego. Na klasniecie w rece osoby
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wyznaczonej do prowadzenia zabawy (bez pary) niewidomi
z opiekunami wyruszaja na zwiedzanie okolicy (dotykiem!).
Oczywiscie podczas zwiedzania obowiazuje wszystkich abso-
lutna cisza! Ponowne klasniecie w dtonie i nastepuje zmiana
rol — opiekun staje sie niewidomym. Na jedna ture zwiedzania
trzeba przeznaczy¢ 7-10 minut.

A teraz opowiedzcie sobie, co czuliscie, odgrywajac role
niewidomego. A co, bedac opiekunem? Kto kogo wtasciwie pro-
wadzit (moze byc¢ rdéznie)? I jeszcze - jakie wrazenia odebrali-
Scie, dotykajac niby dobrze znanych przedmiotéw.

POZNAWAC INACZEJ

Uczestnicy zabawy, nucac jakas melodie, poruszaja sie do-
okota osoby, ktdra stoi z przewigzanymi oczyma. W pewnym
momencie osoba w Srodku moéwi: ,Zaczarowany staw”, co sta-
nowi sygnat do zamilkniecia i znieruchomienia dla oséb z kre-
gu. Osoba z przewigzanymi oczami podchodzi do kogo$ z kregu
i dotykajac jego twarzy (wytacznie) usituje odgadnaé, kto to
jest. Probuje az do skutku, po czym zamieniaja sie rolami.

PLATANINA

Musi byé odpowiednio duzo oséb, 6-7. Uczestnicy zblizaja
sie do siebie i zamykajac oczy, szukaja w poblizu czyjejs wolnej
dtoni (i prawej, i lewej). Cata grupa trzyma sie za rece, tworzac
poplatany taricuch. Bez stowa probujemy rozplatac taricuch, ale
tak, by go nie rozerwac. Caty czas trzymamy sie za rece. Trzeba
sie schyli¢, przejs¢ pod rekami...

DWIE PRAWDY I KEAMSTWO

Kazdy moéwi o trzech rzeczach, ktére go dotycza, np. ja-
kie ma hobby, co bedzie robi¢ za pie¢ lat, ile ma rodzeristwa.
Pozostali uczestnicy zgaduja, co jest prawda, a co fantazja.
Odpytywany moze poszerzy¢ prawdziwe stwierdzenia o dodat-
kowy komentarz.

17



b

18

Dobry poczatek, dobre zakonczenie

PORTRET

Jedna osoba wychodzi, a my siadamy w kregu i wybieramy
sposrod siebie tego, kto bedzie portretowany. Zgadujacy wra-
ca i po kolei zadaje uczestnikom zabawy pytania, by zdoby¢
jak najwiecej szczeg6tow dotyczacych wybranej osoby. Ale nie
mogq to by¢ pytania wprost:

= Jakim jest zw1erze;c1em?

= Gdyby byt ptakiem, to..

= Gdyby byt kwiatem, to...?

= Co zabrathy ze soba na bezludna wyspe?

= Co mogtaby dla niego zrobi¢ dobra wrézka?

= Jaka stawng osoba chciatby byé?

= 0 czym chciatby napisac¢ ksiazke?

= Gdyby miat wehikut czasu, to w jakiej epoce chciatby sie
znalezé?

= Jakim jest nozem?

= Jakim jest kolorem?

Po rundce pytar trzeba da¢ troche czasu na uporzadko-
wanie wrazeni, a kiedy juz zgadujacemu wydaje sie, ze wie...
na koniec moze zapytac, czy to jest osoba, ktdra ma na mysli.
Jesli nie zgadnie, trudno, daje fant. Za to portretowany zawsze
dowiaduje sie tego, co najciekawsze: jak go widza inni.

OPOWIESCI W KREGU

Kiedy juz sie wyszalelismy, a moze zbliza sie koniec waka-
cji, albo czeka nas rozstanie, siadamy w koto i kolejno wypo-
wiadamy sie na zadany przez prowadzgcego temat. Moze to by¢
np. ,Najsmieszniejsza przygoda”, ,Najgorsza rzecz, jaka mi sie
przytrafita”, ,Spotkanie z duchami”, ,Najgtupiej”.

Tego typu zabawy najlepiej udaja sie w grupie zzytej. Nie
wolno nikogo zmusza¢ do zwierzeri, wypowiedzi nie nalezy
komentowa¢, chyba ze wygtupiamy sie wszyscy, a komentarze
majg na celu rozémieszenie towarzystwa.

NA POZEGNANIE
Ostatnie ognisko. Troche mniej zartéw i Smiechu, odrobi-
na zadumy... Prébujemy podsumowaé wspdlnie spedzony czas.
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Umoéwmy sie, ze kazdy podaruje jednej lub kilku osobom co$
specjalnego. Bedzie to prezent z wyobrazni. Nawet jesli at-
mosfera przy ognisku jest cudowna, wyrazi¢ swoje uczucia jest
bardzo trudno. Lepiej o nich napisaé. Nie trzeba uzywac wznio-
stych stow - im prosciej, tym lepiej.

Pomyslmy o tym wczedniej, napiszmy po kilka stéw do
kazdego, kogo chcemy obdarowaé. Gdzie$ z boku ptonacego
ogniska postawmy kosz, do ktérego wrzucimy ztozone kartki
z wypisanym na wierzchu imieniem adresatki (adresata). Kiedy
ogien dogasa i nikt juz nie podchodzi do kosza, najmtodsza
uczestniczka obozu rozdaje kartki-prezenty, nie zagladajac do
srodka, oczywiscie.

Kartki po przeczytaniu starannie chowamy. To swoiste ta-
lizmany: dodadza nam sit, odpedza ponure mysli i sprawia, ze
przysztos¢ rozjasni sie wszystkimi kolorami. Jak dobrze wie-
dzieé, ze mamy przyjaciot.
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Bardzo dawno temu, kiedy nie byto telewizji ani nawet kina,
dorosli bawili sie jak dzieci. W salonie ceniono sobie $miech
(nie myli¢ z wysmiewaniem), umiejetnos¢ szybkiej, dowcipnej
riposty, elegancje. Dobry humor byt obowiazkowy. Fumy, chan-
dry, doty i melancholije zostawiano w domu. Podobnie jak dzi$
za najwieksza zalete towarzyska uchodzita umiejetnos¢ bawie-
nia innych, choéby wtasnym kosztem. Odmowa udziatu w grach
mogta by¢ dowodem braku obycia, czego w owych czasach nie
wybaczano.

Zadna gra salonowa, nawet jeéli nie odbywa sie w salonie,
nie uda sie, gdy wsrdéd uczestnikow zabraknie duszy towarzy-
stwa, czyli aranzera, wodzireja lub prowadzacego. Do jego obo-
wigzkow nalezy przygotowanie rekwizytéw, objasnianie regut
i kierowanie zabawa. Niekiedy aranzer bywa takze sedzig, wow-
czas nie bierze w grach udziatu.

SprawdZmy, czy te zabawy s3 i dzi$ zabawne.

Zaczynamy. Pierwsza poprowadzi sekretarz.

SEKRETARZ

Wszyscy obecni pisza na kartkach pytanie tak sformutowa-
ne, zeby mozna byto udzieli¢ na nie najrozmaitszych odpowie-
dzi. Jesli bawi sie nieliczna grupa, odpowiada sie na wszystkie
pytania. Jesli towarzystwo jest duze, prowadzacy wybiera trzy
najciekawsze pytania.

Przyktad
Pytanie praprababki:
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Co jest podobne do bariki mydlanej?
Odpowiedzi:

1. Szczescie cztowieka.

2. taska moznych.

3. Zycie bezczynne.

4. Postepowanie niewiasty.

Po odczytaniu pytania uczestnicy zapisuja odpowiedzi
(kazdy wtasna) i oddaja kartki prowadzacemu. Ten jeszcze raz
odczytuje pytanie i podaje odpowiedzi. Zwycieza autor odpo-
wiedzi, ktéra podoba sie najbardziej. Prababki za najlepsze
odpowiedzi dostawaty nagrody, pomyslcie i Wy o matych pre-
zencikach dla najdowcipniejszych.

ADWOKAT

Obowiazuja dwie reguty: nikomu nie wolno sie rozeSmiaé,
a na pytanie sedziego (osoby prowadzacej) odpowiada nie ten,
do kogo pytanie zostato skierowane, lecz adwokat, siedzacy po
jego lewej rece. Poniewaz siedzi sie w kole, kazdy z graczy jest
rownocze$nie podsadnym oraz adwokatem osoby, ktéra ma po
swojej prawej stronie. Ci, ktorzy odezwa sie przez gapiostwo
lub ci, ktorzy nie potrafig zachowa¢ Smiertelnej powagi, musza
dawac fanty.

Pytania i odpowiedzi (im $mieszniejsze, tym lepsze!) po-
winny padac szybko, sedzia nie musi przestrzega¢ kolejnosci
i ma prawo stosowac rozmaite putapki, np. moze nieoczekiwa-
nie spyta¢ Marysie, czy jest adwokatem Artura. Marysia zgod-
nie z prawda, odpowie, ze nie i... musi dac fant, bo przeciez nie
ona powinna sie odezwaé, tylko jej adwokat!

DUKAT

Grajacy siadaja w kregu, tak by ich rece sie stykaty. W srodku
stoi obserwator z moneta (co najmniej ztotéwka, grosze sa za
mate). Wrecza ja jednej osobie, ktéra na dany sygnat przekazuje
ja jak najdyskretniej sasiadowi. Ten - nastepnemu. Po chwili juz
nie wiadomo, gdzie jest moneta. Rece wszystkich uczestnikéw
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zabawy powinny by¢ w ruchu dla zmylenia obserwatora, ktéry
usituje wskazaé, kto w danej chwili ma monete. Jesli uda mu sie
znalez¢ dukata, na jego miejsce wchodzi ten, kto trzymat zna-
leziong monete. I zaczynamy od nowa. Chyba ze uméwimy sie,
Ze bedziemy dawac fanty, ktore nastepnie trzeba wykupi¢ (patrz
~Wykupywanie fantéw” na koricu tego rozdziatu - s. 28).

(NIE)PODOBIENSTWO

Prowadzacy pyta wszystkich uczestnikéw zabawy, do czego
podobne jest to, o czym wtasnie pomyslat - oczywiscie ani
pisnie, co mu przyszto do gtowy. Méwi o tym dopiero wtedy,
kiedy wszyscy odpowiedza na jego pytanie.

Teraz zaczyna sie zabawa, bo kazdy uczestnik musi znalez¢
jakies logiczne uzasadnienie dla swojej odpowiedzi, co wyma-
ga bystrosci i dowcipu. Koricowy efekt moze by¢ przezabawny.

Prowadzacy pomyslat np. o tabliczce mnozenia. Ania sadzi-
ta, ze ,to” jest podobne do ksiezyca, Zosia - ze do ogorka. Ania
wybrneta niezle, méwiac, ze tak jak bez tabliczki mnozenia
nie da sie okresli¢ sity przyptywow i odptywoéw morza, tak bez
ksiezyca nie mozna wyliczy¢ czasu tych zjawisk (niewazne, czy
to prawda, czy nie). Zosi niestety nie starczyto fantazji (albo
pewnosci siebie) i musiata daé fant.

NA CENZUROWANYM

Jedna z o0séb (z wyliczanki lub na ochotnika) wychodzi
z pokoju, kazda z pozostatych méwi co$ na jej temat (uwagi
praprababek bywaty uszczypliwe, nigdy zjadliwe). Wszystkie
opinie skrzetnie notuje wodzirej. Kiedy wszystkie opinie zosta-
ng zapisane, obmawiana osoba wraca do towarzystwa, a wodzi-
rej odczytuje jej cata liste.

W wykonaniu praprababek wygladatoby to tak: ,Méwiono,
Ze... masz piekne oczy... troche za wysoko nosisz swoéj zgrabny
nosek... jestes podobna do rdzy...". Postarajmy sie doréwnac
praprababkom w elegancji.

Po wystuchaniu wszystkiego obmawiana osoba probuje od-
gadna¢, kto jest autorem jednej, wybranej przez siebie wy-
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powiedzi. Jesli zgadnie, za drzwi wychodzi autor opinii. Jesli
nie zgadnie, sama daje fant, a pokéj opuszcza kto$ nastepny
z wyliczanki.

ULUBIONE LITERY

Wszyscy siadaja w kregu i kolejno wypowiadaja zdanie,
w ktorym kazdy wyraz musi zawiera¢ wybrang przez gracza li-
tere. Jesli w ktéryms wyrazie ,ulubiona litera” wystepuje dwa
razy, inny wyraz moze sie bez niej oby¢.

Najtatwiej ma pierwsza osoba, nastepne bowiem powinny
w swoich wypowiedziach jako$ nawiazaé¢ do zdania poprzed-
niczki. Mozna takze wypowiedzie¢ zdanie, w ktorym litera wy-
brana przez poprzednika nie wystapi ani razu.

Kto sie pomyli, daje fant.

Przyktad

Maria: Wybieram A. Wesota zabawa polega na trafnym ukta-
dzie, a takze na uwadze rozbawionych panien.

Zofia: Nie cierpie A, wigc odpowiadam zdaniem z E. Oczywiscie,
jezeli bedziemy smutne, niechetne, to nie pomozZe utoZenie
rozrywek.

Janina: Mam sympatie do 0. Gtoske o bardzo czesto spotykamy
w rozmowie, czego dowiodtam.

Stanistawa: Ja lubie M. Moje mysli odmawiajg mi przytomnosci.
Pomdz, najmilsza!

Eugenia: Wybieram S. Sama siebie wspieraj, Stasieczko! - pro-
sze sgsiadke o zastepstwo.

Wanda: Moja ulubiona litera to E. Eugenio, spiesze spetnic¢ Twe
Zqgdanie, nie jest trudne, E wystepuje wszedzie.

Maria: A ja A. Zabawa nadzwyczaj interesujgca, jakkolwiek nie
moge...

Stop! W ,,nie” i ,,moge” nie ma litery A, wybranej przez Marie.
Musiata dac fant i zabawa toczyta sie dalej.
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DZIWNY ARTYKUL

Uczestnicy wybieraja sobie rozmaite zawody. Nasze pra-
prababki wybieraty profesje praczki, stangreta, stolarza itp.
Prowadzacy czyta gtosno dowolny artykut z gazety. Przed kaz-
dym rzeczownikiem zawiesza gtos i wskazuje osobe, ktora musi
natychmiast dokoriczy¢ zdanie, wymieniajac jakie$ narzedzie
czy przedmiot, ktéry wiaze sie z obranym zawodem.

Przyktad

Prowadzgcy: Tym razem zajmiemy sie...

Stolarz: ... mtotkami.

Prowadzgcy: ... ktdre pozornie nie sq ciekawe, oprocz bowiem
pewnych...

Praczka: ... koszul.

Prowadzgcy: ... o ktorych juz pisalismy w poprzednich...

Stangret: ... karetach.

Prowadzqgcy: ... godnych uwagi...

Kucharka: ... patelni.

Itd., itp.

Te zabawe warto zaproponowaé na poczatku spotkania dla
rozbawienia towarzystwa. Po paru minutach takiej wspdlnej
lektury zaden ponurak nie powstrzyma sie od Smiechu.

UJAWNIONE SEKRETY

Wodzirej trzyma przed soba liste sekretéw i wskazujac do-
wolng osobe, pyta: Co ukrywasz? Zeby nie trafi¢ przypadkiem
w co$ naprawde krepujacego, liste mozna skopiowac z naszego
przyktadu lub sporzadzi¢ wspdlnie przed rozpoczeciem zabawy,
co tez bedzie zabawa. Wskazany uczestnik musi wymieni¢ bez
namystu jakas liczbe, od jednego do piecdziesieciu, wodzirej
za$ odczytuje ze swojego spisu zdanie z odpowiednim nume-
rem. Po wystuchaniu zdania nalezy dowcipnie zareagowac stow-
nie lub gestem i mimika. Jesli ktos nie potrafi — daje fant.
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Lista sekretow

1. Brak pieniedzy. 2. To, co nalezatoby pokazac. 3. Nude. 4.
Nadzieje na szybkie wyjscie za maz. 5. Imie ukochanej osoby.
6. Ze nie lubie tu przychodzi¢. 7. Mitoéé do sasiada. 8. Skap-
stwo. 9. Ochote na kochanie. 10. Ze lubie pozyczaé. 11. Swoje
mysli. 12. Wtasna gtupote. 13. Zamitowanie do niedozwolonych
rzeczy. 14. Mitos¢ do fizyka/fizyczki 15. Prawie wszystko. 16.
Sennosc. 17. Swoja przesztosé. 18. Zdrade. 19. Pewien feler. 20.
Duzo pieniedzy. 21. To, o czym nikt nie powinien wiedzie¢. 22.
Dawne grzeszki. 23. Gt6d wrazen. 24. Upodobanie do plotek.
25. Ze jestem zakochana/y. 26. Ze lubie intrygowaé. 27. Skton-
nos¢ do hazardu. 28. Wielka niedole. 29. Zdumiewajaca nowine.
30. Niestychang tajemnice. 31. Co$ znalezionego. 32. Sposéb
na powstrzymanie sie od Smiechu. 33. Nieszczesliwg mitosc.
34. Nic nie ukrywam. 35. Dziurawe rajstopy. 36. Bol gtowy.
37. Ze chce jak najszybciej znalez¢ chtopaka. 38. Ze uwielbiam
ciuchy. 39. Nigdy nie zdradzam wtasnych sekretéw. 40. Diu-
gi. 41. Mitoé¢ wtasna. 42. Ochote na mocne przezycia. 43. Ze
wolatabym/wolatbym tariczyc. 44. Ze ta zabawa wydaje mi sie
dziecinna. 45. Ze chce, a nie moge. 46. Ze nosze podrébki. 47.
Ostatni grosz w portmonetce. 48. Serce zimne jak marmur. 49.
Serce miekkie jak masto. 50. Ze kocham (tu wodzirej wstawia
imie jednej z obecnych o0séb).

SZCZERE ODPOWIEDZI

Praprababki bardzo lubity zabawy w pytania i odpowiedzi.
Uktadaty nawet spisy dowcipnych odpowiedzi na pytania, ktére
mogty pada¢ w zabawach. Na przyktad na takie: Czego pra-
gniesz? Kogo kochasz? Co lubisz? Czego sie boisz? Czego nie
cierpisz? Co bys zrobita, gdyby$ miata milion? Itd., itp.

Ciekawa moze byé zabawa w otwarte ujawnianie swoich
mysli. Prowadzacy zadaje pytanie, nawet nieco niedyskretne,
a wszyscy kolejno staraja sie na nie dowcipnie odpowiedziec.
Po paru rundkach wiadomo, kto zastuzyt na tytut Mistrza Dow-
cipu. Zwyciezca powinien otrzymac nagrode, np. zabawny dy-
plom lub wstege z odpowiednim napisem.

[
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SYLABY

Gracze siedzg w kole. Wodzirej rzuca chusteczke (za czasow
praprababek bywata haftowana, my raczej uzyjemy apaszki lub
rekawiczki) do jednej z oséb, wymawiajac jakakolwiek sylabe.
Po ztapaniu chusteczki nalezy natychmiast dopowiedzie¢ na-
stepna sylaba, tworzac wyraz lub dalsza czes$¢ wyrazu, i odrzu-
ci¢ chusteczke kolejnej osobie, ktéra - jesli potrafi - dodaje
sylabe i rzuca chusteczke dalej. Fant daje ten, kto nie potrafi
do powstatego wyrazu dotozy¢ sylaby, lub ten, kto dotozyt sy-
labe bez sensu.

Przyktad (wspotczesny)
Wodzirej, rzucajgc chusteczke Ani: KA. Ania do Basi: RA, Basia
do Czarka: TE. Czarek do Danki: KA. Danka, niestety, musi dac¢
fant, bo nie moZe do stowa KARATEKA dorzuci¢ Zadnej sylaby.

POPRAWIONE PRZYSEOWIA

Prowadzacy rzuca w jednego z siedzacych w kole uczest-
nikéw chusteczka (lub piteczka), wypowiadajac potowe dowol-
nego przystowia. Uderzony musi dopowiedzie¢ druga potowe,
ale... zupetnie innego przystowia. Im bardziej absurdalne ze-
stawienia, tym weselej. Fanty dajg ci, ktérzy sie zagapig i nie
potrafig znalez¢ odpowiedzi, albo ci, ktérzy przytocza praw-
dziwa czes¢ przystowia.

Przyktad
Ania: Gdzie dwdch sig bije... Basia: ... koniom lzej. I do Czarka:
Kto rano wstaje... Czarek: ... garnkowi przyganiat. Itd.

PARYSKI KRAWIEC
Gracze siedza przy stole. Osoba prowadzaca zabawe udaje
krawca z Paryza i zwraca sie do jednego z uczestnikow:

Jestem paryskim krawcem,
mam mnoéstwo Slicznych towaréw,
czym moge stuzyc?



W salonie, lecz bez salonowca

Wybrany zamawia np. spodnie. Krawiec zadaje kolejne py-
tania. Chce wiedzieé: ,Niebieskie spodnie?”. Klient musi uwa-
zaé, zeby nie odpowiedzie¢ ,tak” lub ,nie”, ani sie nie roze-
smiaé, niezaleznie od tego, jakie pytanie ustyszy. Gra nabiera
szybkosci, pozostali gracze zwykle wygtupiaja sie przy tym
i coraz trudniej zachowac powage. Kto popetni btad, w kolejnej
rundzie gra krawca.

WZBURZONE MORZE

Na srodku pokoju ustawiamy w koto, siedziskami na zewnatrz,
krzesta. Ma by¢ o jedno mniej niz oséb. Prowadzacy lub kto$
z wyliczanki nadaje kazdemu uczestnikowi nazwe jakiej$ ryby,
a sam (sama) zostaje morzem. Ryby grzecznie siadaja na krze-
stach, morze zas chodzi, biega, podskakuje, od czasu do czasu
wywotujac jedna lub kilka ryb (moze takze zawotac: ,Wszystkie
ryby!”). Wywotane ryby musza wstac i krazy¢ za morzem, nasla-
dujac jego ruchy. Jesli morze zawota: ,zmiana wiatru!”, uczest-
nicy nasladuja ruchy fal. Na hasto: ,morze spokojne” wszystkie
ryby, no i morze tez, siadaja na krzestach. Ktéra ryba nie zdazy,
daje fant i... zostaje morzem. Gra toczy sie dalej.

Jak to tadnie moze wygladaé, gdy wszyscy uczestnicy za-
dbaja o ptynnos¢ ruchdéw, a do tego gra bedzie sie odbywata
w takt odpowiedniej melodii (praprababki miaty zazwyczaj do
dyspozycji pianino, prawnuczki moga brzdakaé na gitarze albo
wiaczyé ptyte).

CIUCIUBABKA

Klasyka zabaw towarzyskich. Najlepiej kiedy uczestnikéw
jest okoto 10. Ustawiaja sie w kdtko. Jednej osobie zawiazuje
sie oczy, np. chustka, szalikiem, i obraca jg wokoét jej wtasnej
osi, tak aby stracita orientacje w kierunkach. Pozostali dotyka-
niem, wotaniem daja zna¢ ciuciubabce, gdzie sie znajduja. Ciu-
ciubabka, poruszajac sie po omacku z szeroko rozstawionymi
rekami, stara sie kogo$ pochwycic. Wszyscy przebiegaja obok
niej, ale tak, by uniknac ztapania. Jednoczesnie sa zobowia-
zani do czuwania nad bezpieczeristwem ciuciubabki, zeby nie
poobijata sie o sprzety czy inne przeszkody.

(=
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W salonie, lecz bez salonowca

GLUCHY TELEFON

Wszyscy siadaja w kregu, na podtodze lub na krzestach.
Zaczynajacy wymysla dtugie stowo albo zdanie i szeptem prze-
kazuje sasiadowi na ucho. Ostatnia osoba, do ktérej dotrze
przekaz, mowi gtosno, co ustyszata. Im wiecej oséb i im dtuz-
sze stowo lub zdanie, tym wieksze prawdopodobienstwo, ze
kto$ nie dostyszy i przekreci. Wtedy jest duzo $miechu.

POMIDOR

Wszyscy siedza lub stoja w szeregu, a jedna osoba, robiac
komiczne miny, zadaje po kolei kazdemu $mieszne pytania, pro-
wokujac do Smiechu i odpowiedzi. Zadaniem pozostatych jest
nie daé sie sprowokowaé, a na wszystkie pytania odpowiadac
powaznie jednym tylko stowem ,pomidor”. Kto nie wytrzyma
i rozeSmieje sie lub powie jakie$ inne stowo, daje fant. Gdy juz
rozémieszacz obejdzie wszystkich, siada na koricu, a jego role
przejmuje nastepna osoba z poczatku szeregu.

BALWAN

Pozycja dowolna. Prowadzacy z petnym namaszczeniem
ogtasza:

(Cisza na morzu, za chwile odezwie sie BALWAN, a tym bat-
wanem bedzieeee... - i tu zawiesza gtos. Wszyscy milcza, bo
nikt nie chce zostaé batwanem. Kto przerwie cisze stowem lub
Smiechem, daje fant. Najczesciej fanty daja Smieszki, ktore nie
wytrzymuja dtugiego napiecia w bezruchu i ciszy.

WYKUPYWANIE FANTOW

Jako fanty uczestnicy daja rzeczy osobiste. Powinny byé
niewielkich rozmiaréw, aby mozna je byto ukry¢ za plecami, ale
i niezbyt cenne (np. klucze, dtugopis czy czes¢ garderoby). Obser-
wowanie, jak tez wybrnie z trudnego zadania ten, kto musi odzy-
skaé fant, bywa czasem emocjonujace nie mniej od samej gry.

Wodzirej wyjmuje przedmiot z pojemnika w taki sposéb,
zeby go nie widzieli pozostali uczestnicy zabawy. Wybieraniu
fantu towarzyszy atmosfera napiecia.
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Trzymajac przedmiot za plecami, wodzirej pyta:

Co mam zrobié z tym fantem, co go trzymam w reku?

Wszyscy chdrem odpowiadaja: Osadzic!

Jak? - pyta prowadzacy wykup.

I teraz padaja rézne propozycje na ogot wsréd ogdlnego
hatasu - niech zaspiewa, powie wiersz, zatariczy, uktoni sie
itp. Wygrywa najgtosniejsza opcja, a wtasciciel fantu musi wy-
kona¢ zadanie, po czym procedura zaczyna sie od poczatku.

Oto przyktadowe zadania dla 0s6b, ktore chcg wykupic fant:

= 0Obejs¢ wszystkich grajacych i zapytac po kolei: Gdybym
byt papierem, to co by$ na nim napisat?
Powiedzieé kazdemu co$ bardzo mitego i co$
impertynenckiego.

* Opowiedzie¢ kazdemu, zgodnie z prawda, na jedno
pytanie.
Pocatowaé wtasny cieri (starano sig, by ten cien padat
na wtasciwa twarz).

= Opisac swojego przysztego meza/zone.
Powiedzie¢ trzy rzeczy do rzeczy i trzy rzeczy od
rzeczy.

= Zaspiewac piosenke.

= Opowiedzie¢ dowcip.

= Zrobi¢ Smieszna mine.

Jezeli ktos uchyla sie od wykupywania, jest uznany za psu-
je zabawowga i moze byé nawet wykluczany z dalszych zabaw.

[\ N
™



Z kajecika pensjonarki

Pod koniec dziewietnastego wieku dziewczeta z tzw. dobrych
domdéw nie chodzity do szkoty - one uczeszczaty na pensje.
I ciagle marzyty o mitosci. Kocha? Nie kocha?

A dzis? Sproébujmy pobawié sie jak pensjonarki, modyfiku-
jac to i owo, bo jednak sto kilkanascie lat mineto...

KSIEGA WROZB

Pensjonarki uwielbiaty wrozby, a dzisiejsze dziewczyny
takze chetnie uchylity by zastony przysztosci. Wrézy¢ mozna
ze wszystkiego: z wosku (najlepiej na Andrzejki), z fuséw od
kawy (albo herbaty). Nasza podpowiedz: zatdzcie w grubym
brulionie ,Ksiege wrdézb” i zbierajcie najrozmaitsze wrozby
i przepowiednie (bardzo ciekawe bywaja egzotyczne, rodem
np. z Afryki czy Azji). Warto odnotowywaé kazde spetnienie
przepowiedni lub wrézby. Ksiega bedzie nieoceniong pomoca
przy organizowaniu imprez.

KOCHA, LUBI, SZANUJE

Kocha, lubi, szanuje,

nie chce, nie dba, Zartuje,
w mysli, mowie, sercu,

na Slubnym kobiercu!

Te wrbzbe przepowiadano sobie, obrywajac kolejno listki
akacji lub jakiegos kwiatka, np. stokrotki, powtarzajac wier-
szyk tak dtugo, az zostat ten ostatni, decydujacy ptatek.
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PELE-MELE

Kazda pensjonarka oprocz sztambucha (dzi§ pamietnik)
miata takze gteboko ukryty zeszyt ,Péle-méle”, czyli ksiege
roznych pytan.

Wpisujemy rozmaite pytania do grubego zeszytu - po kaz-
dym pytaniu zostawiajac kilka kartek wolnych na odpowiedzi.
Nastepnie prosimy rézne osoby o wpisanie odpowiedzi do na-
szego péle-méle. Mozna to zrobi¢ anonimowo, mozna uzywaé
nicka. Kiedy odpowiedzi troche sie uzbiera, przeczytajmy je
naszej paczce (w samotnosci tez mozna, ale wtedy nie ma za-
bawy), bedzie odlotowo.

Przyktadowe pytania:
Czyjq fankg jestes? Uzasadnij swoj wybor.
Twoje plany na przysztosc?
Uwielbiam....

Nienawidze.....

Najwiegkszy obciach?

Idealna kumpela/kumpel?
Wymarzony chtopak/dziewczyna
Czego unikasz?

Skryte pragnienia?

Twoja pasja?

Itd., itp.

WYMOWNE INICJALY

Podobno - stuchajcie, stuchajcie! czytajcie, czytajcie!
wierzcie albo nie, ale sprawdZcie - inicjaty zdradzaja cechy
charakteru. I tak:

A - to sita, sktonnos¢ do przewodzenia;

B - tatwos¢ wzruszen, niekiedy przesadnych;

C - sktonnos¢ do uzewnetrzniania gniewu, niekiedy nadmierna;
D - pracowito$é, cheé statego doskonalenia sie;

E - zdolnosé do natychmiastowej mobilizacji, zywotnos¢;
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F - umiejetnos¢ przystosowywania sie do réznych sytuacji;
G - tajemniczo$é, ktopoty decyzyjne;

H - brak cierpliwosci, ale i ambicja bycia lepszym niz inni;
I - wrazliwos¢, nadwrazliwosé, drazliwosc;

J - zdolnosci artystyczne, czesto drzemiace;

K - spore aspiracje, dazenie do realizacji zbyt wielu planéw;
L - pomystowos¢, sporo inwencji;

M - skrupulatno$é, czasem posunieta do drobiazgowosci;

N - duza energia, takiez ambicje;

0 - emocjonalno$é, czutos¢, empatia;

P - dystans wobec otoczenia, tendencje samotnicze;

R - sktonnos$¢ do poddawania sie zmiennym nastrojom;

S - sktonnos$¢ do pesymizmu i narzekania;

T - state poszukiwania, pogon za ideami i ideatami;

U - spora intuicja, niekiedy leki i zahamowania;

W - niestatos¢ zainteresowan, powierzchownos¢;

Z - sktonnos¢ do zwatpien, podejrzliwosci, niezadowolenia.

WYROCZNIA NUMERYCZNA

Zamknij oczy, skup sie i przywotaj jaka$ liczbe - catkowita
i naturalng - w przedziale od jednosci do trzech wielokrotnosci
tuzina pomniejszonego o jeden. Juz? Czy na pewno chcesz, aby
wiasnie ta liczba rozsuneta zastony przysztosci? Tak? ,Wr6z-
ka” znajduje i odczytuje przepowiednie oznaczona wybrana
liczba... Daruj wyroczni, jezeli zamiast wymarzonego chtopaka
obdarowata cie ztosliwym przytykiem, takie jest prawo wrézb
i przepowiedni, szczegélnie tych ponadstuletnich, przepisa-
nych z kajeciku pensjonarki.

4.
Niezadtugo czeka
cie jakas podrdz daleka,
a cho¢ sie nig zasmucisz,
narzeczong powrocisz.

9.
Twoi rodzice za ziecia
mieé beda pewnego ksiecia.
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20.
Méwie ci to najwyrazniej,
doznasz zawodu w przyjazni.
30.
Piekna jestes jak Madonna,
lecz nadto do zbytkéw sktonna.
13.
Bedziesz miata meza niemadrego,

nic to, spryt masz za siebie i rozum za niego.

31.
I po c6z nam te stowa w bawetne owijac,
styszatam, ze sie lubisz z prawda mijac.
5.
Zbyt ostre masz zabki, tak méwia wyrocznie,
skaleczysz kazdego, kto z toba rozpocznie.
10.
Niezadtugo stateczny mezczyzna
mitos¢ ci wyzna.
32.
Otwarcie ci wierzy¢ musze,
ze wiecej dbasz o ciato nizeli o dusze.
33.
Porzué¢ marzenia, porzu¢ czcza utude,
bo sie to wszystko psu nie zda na bude.
1.
Wyrocznia ci przepowiedziata,
ze trzech mezbéw bedziesz miata.
25.
Ej, dziewczyno, w tym momencie
myslisz o jakim$ studencie.
3.
Wierzaj mi, twoje kochanie
koscia w gardle ci stanie.
29.

Nie mysl o zabawach, brylantach i ztocie,
bo cie czeka praca w krwawym czota pocie.
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Wkrotce ci dobra wiadomosé
przyniesie stary jegomos¢.
12.
Wierz wyroczni, bo jest szczera,
bedziesz zong inzyniera.
23.
Sasiedzkie moéwia ploteczki,
Ze obmawiasz sasiadeczki.
24.
Jest to wielka twa zaleta,
Ze wiesz wszystko jak gazeta.
16.
Filutka z ciebie, oczka ci sie Smieja,
nie dziw, Zze wszyscy za tobg szaleja.
14.
Los twdj jest nieunikniony,
zerwie z toba narzeczony.
8.
Pewien jegomos¢ (nie wiem, jak mu na imieg)
z wielkiej mitosci wciaz przy tobie drzymie.
28.
Jeste$ zimna, nieczuta, jako posag z gtazu,
oczy wprawdzie masz piekne, ale bez wyrazu.
18.
Powiem prosto z mostu: choé tadna twa gtowka,
Ale, miedzy nami, pusta jak makowka.
26.
Chociaz rodak cie pokocha,
ty zostaniesz zong Wtocha.
2.
Przeznaczenia moéwia ksiegi:
bedziesz zona niedotegi.
7.
Cierpliwos¢ wszystko zwycieza,
czekaj, a dostaniesz meza.
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21.
Chtopcy by cie dawno wzieli,
lecz nie chodzisz do kapieli.
17.
Porzu¢ fioki, stroje, wstazki,
a wez sie lepiej do ksigzki.
19.
Zanadto masz wiele pychy,
rzué ja, bo to towar lichy.
27.
Na zabawie, w ciagtej wrzawie,
spedzisz zycie we Warszawie.
11.
Czy bys chciata, czy nie chciata,
meza ze wsi bedziesz miata.
15.
Jest to prawda oczywista:
meza bedziesz mie¢ artysta.
22.

Szkoda cie - jeszcze za mtodu
doznasz w mitosci zawodu.

GRA W ZIELONE

Ta zabawa miata najwieksze powodzenie wiosna, kiedy za-
czynato sie zielenié. W scistym gronie dwoéch, trzech oséb uma-
wiano sie, ze w okreslonym czasie, np. tygodnia, przyjaciotki
beda nosi¢ przy sobie co$ zielonego i na wezwanie wylegi-
tymuja sie listkiem, kwiatkiem, trawka przemyslnie schowana
w kieszonce fartuszka, owinieta wokot guzika.

- Grasz w zielone?

- Gram.

- Masz zielone?

- Mam!

Jezeli zapytana zielonego nie miata (zapomniata, zgubi-
ta...), musiata spetni¢ ,warunek”, czyli zyczenie pytajacej. A
warunki bywaty twarde: powiedzie¢ ,dzien dobry” nieznajo-
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memu, pograzy¢ sie w milczeniu na cate trzy kwadranse, nosic
teczke wygranej, oddac jej owoc z drugiego Sniadania, wyniesé
$mieci z domu lub wykona¢ inng dokuczliwg ustuge.

Warto ustali¢, czy ,zielone” ma byé zywe, czy zamiast ro-
$linki mozemy miec przy sobie kawatek zielonej tasiemki, zie-
lona nalepke na zeszycie itp. Albo zamiast: ,Masz zielone?” py-
tamy: ,Zielone na litere B?”. Przyktadowa odpowiedz: ,Brzoza”".
Warto pytanie odwrocié i zapytaé o zielone na inna litere.

-
SN
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Ta Dorotka, ta malusia
tancowata dokolusia...

Czasem trzeba czyms$ zaja¢ grupe maluchow. Ale bywa, Ze na-
wet bardzo dorosli lubia pobawié sie jak dzieci - zeby zni-
welowac zdenerwowanie, ociepli¢ mroZzng atmosfere, odprezyc
sie, zrelaksowaé¢, odpoczaé. Gdy stare byki drepca wokét sta-
rego niedzwiedzia, nawet ten najbardziej ponury nie wiadomo
Z Czego sie cieszy.

KOEKO GRANIASTE
Trzymamy sie za rece i posuwamy sie w jednym kierunku po
obwodzie kota, Spiewajac:

Kotko graniaste
Czworokanciaste,

Kotko nam sie potamato,
Cztery grosze kosztowato,
A my wszyscy beeec!

... i przewracamy sie wsréd $miechu i okrzykow, ale jednocze-
$nie staramy sie nie przerwac kregu. Im bardziej wymyslna wy-
wrotka, tym wieksza rado$é. Po czym zabawa zaczyna sie od po-
czatku, az do zmeczenia lub znudzenia bioracych w niej udziat.

STARY NIEDZWIEDZ MOCNO SPI

Uczestnicy biora sie za rece, tworzac koto, wewnatrz ktore-
go kuca jedna osoba i zamyka (uczciwie!) oczy. Reszta chodzi
ostroznie dookota i Spiewa:
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Stary niedzwiedZ mocno spi,
Stary niedZwiedZ mocno Spi,
My sie go boimy,

Wiec go nie budzimy.

Jak sie zbudzi, to nas zje!
Jak sie zbudzi, to nas zje!

W tym momencie wszyscy szybko kucajg, a zadaniem obudzo-
nego niedZwiedzia jest ztapanie tego, kto sie zagapi i nie zdazy
ukucnac. Teraz on bedzie niedzwiedziem; bawimy sie dalej.

CHODZI LISEK KOtO DROGI
Uczestnicy stoja w kregu twarzami do srodka kota. Rece trzy-
maja z tytu. Nie wolno sie oglada¢! Jedna osoba (lisek) trzyma
w reku chusteczke i bardzo cicho chodzi za plecami grupy.
Wszyscy $piewaja:

Chodzi lisek koto drogi
Cichuteriko stawia nogi,
Cichuteriko sie zakrada,
Nic nikomu nie powiada.

Albo tak:

Chodzi lisek koto drogi,

Nie ma reki ani nogi,

Kogo kitg przyodzieje,

Ten sie nawet nie spodzieje.

Lis w dowolnym momencie wktada komus$ chusteczke w rece
(lub ja rzuca za kim$ na podtoge) i ucieka za plecami pozosta-
tych, a ten, ktéremu podrzucono chusteczke, musi ja podniesé
i goni lisa. Lis stara sie szybko dotrze¢ do zwolnionego miejsca
i tam stana¢. Jesli mu sie to uda, osoba z chusteczka zostaje
lisem. Jesli zas goniacy ztapat lisa, wraca do kregu, a lis dalej
chodzi z chusteczka.
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MAM CHUSTECZKE

W kregu, trzymajac sie za rece, posuwamy sie w jedna stro-
ne, a jeden z uczestnikdéw w Srodku kota z chusteczka w rece
przesuwa sie w przeciwnym kierunku. Wszyscy $piewaja:

Mam chusteczke haftowang,

Co ma cztery rogi.

Kogo kocham, kogo lubie,

rzucge mu pod nogi.

Tego kocham (osoba ze srodka macha chusteczka w kierun-
ku jednego z uczestnikow w kregu),

Tego lubie (jw.),

Tego pocatuje (jw.).

A chusteczke haftowang

Tobie podaruje.

Jest takze wariant na ,nie™

Tej nie kocham,
Tej nie lubie,
Tej nie pocatuje...

Chusteczka dostaje si¢ wybranej osobie i nowy posiadacz
chusteczki wchodzi do $rodka kregu. Spiewamy i bawimy sie
od poczatku.

STOI ROZYCZKA

Jest to odmiana poprzedniej zabawy z chusteczka. Trzyma-
jac sie za rece w kregu i chodzac wokot jednej osoby, wszyscy
Spiewaja:

Stoi Rozyczka w czerwonym wiericu,
My sie ktaniamy jako ksigZeciu.

(teraz staja i klaszczac, $piewaja dalej)
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Ty, Rézyczko, dobrze wiesz,
dobrze wiesz, dobrze wiesz,
Kogo kochasz, tego bierz,
Tego bierz!

Rozyczka wybiera jedna osobe i zakreciwszy sie z nig w kétko,
wraca na miejsce, a zabawa jest kontynuowana z nowa Rozyczka.

GASKI, GASKI, DO bOMU

Zabawa dla wiekszej grupki oséb. Jedna zostaje mama ga-
ska, druga wilkiem, pozostate to gaski. Gaski i mama gaska staja
naprzeciwko siebie pod przeciwlegtymi $cianami, z boku - wilk.

Mama wota: Ggski, ggski, do domu!
Gaski odpowiadaja: Boimy sie!
Mama: (zego?

Gaski: Wilka ztego.

Mama: A gdzie on jest?

Gaski: Za gérami, za lasami.
Mama: A co on je?

Gaski: Kosci.

Mama: A co pije?

Gaski: Pomyje.

Mama: Ggski, ggski, do domu!

Gaski biegna do mamy, a wilk je tapie. Ztapane odchodza
na bok. Ostatnia upolowana gaska w nastepnej turze zostaje
wilkiem.

OLE-OLE JANKO, KLEKNIJ NA KOLANKO
Potrzebna jest duza pitka gumowa. Stajemy w kole, jeden
od drugiego w odlegtosci kroku. Prowadzacy stoi w Srodku
z pitka i w rytmie tytutowego wierszyka rzuca ja dos¢ szybko
do réznych oséb. Jesli ktos nie ztapie, musi kleknaé na jedno
kolano. Jesli powtdrnie nie ztapie rzuconej pitki, kleka na dru-
gie kolano. Jesli za trzecim razem ja ztapie, moze wstac. Jezeli
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i trzeci raz mu sie nie uda, na kleczkach wychodzi z kota. Musi
da¢ fant, ktéry po zakoriczeniu zabawy wykupuje, wykonujac
jakies éwiczenie z pitka.

KAZDE ZWIERZE, CO MA PIERZE

Dzieci siadaja po turecku w potokregu przed prowadzacym,
tak by mogty go obserwowaé. On podnosi co chwile rece do
gory, moéwiac przy tym np. skowronek fruwa, sowa fruwa. Wszy-
scy powtarzaja jego ruchy, o ile wymienia rzeczywiscie nazwe
ptaka. Gdy jednak wymieni np. nazwe gada, ssaka czy ptaza,
tez podnoszac rece, dzieci nie poruszaja sie. Kto nie uwaza i w
takim momencie podniesie rece, daje fant lub odpada z gry.

0JCIEC WIRGINIUSZ
Wszyscy stoja w szeregu, a jedna osoba - lub prowadzacy
zabawe - naprzeciwko. Spiew:

Ojciec Wirginiusz

Uczyt dzieci swoje,

A miat ich wszystkich
Sto dwadziescia troje.
Hejze dzieci, hejze ha,
Hejze ha, hejze ha!
Rébcie wszystko, co i ja,
Coija!

Teraz prowadzacy wykonuje wymyslone przez siebie ruchy
lub przyjmuje jakas postawe, ktora wszyscy maja powtorzyé.
Wybiera najlepiej wykonujacego zadanie do przeprowadzenia
nastepnej rundy zabawy, a sam wraca do szeregu.

BUDUJEMY MOSTY

Dwie wyzsze osoby tworza ,brame” przez trzymanie pod-
niesionych rak. Pozostali stoja parami przed brama. Pochdd
przechodzi przez brame, a wszyscy $piewaja:

41



TaDorotka, ta malusia tancowata dokolusia...

Jawor, jawor,

Jaworowi ludzie,
Budujemy mosty

Dla pana starosty.

Tysigc koni przepuszczamy,
A jednego zatrzymamy!

Brama opada przed para, ktora nie zdazyta przejsé, ale do-
brotliwie zostaje otwarta. Pary dalej przechodza przez otwarta
brame i $piewaja:

Pierwsze przepustne!

(brama opada i zndw sie otwiera)
Drugie kapustne!

(jw.)

Trzecie darowane!

(jw.)

Czwarte zatrzymane!

Para, ktora nie zdotata przejs¢, odpada z zabawy. Pozo-
state od poczatku zgodnie ze Spiewanym tekstem przechodza
pod brama. Zabawa trwa, az na placu budowy zostanie jedna
zwycieska para.

NIEDZWIADEK
Uczestnicy zabawy Spiewaja lub recytuja:

Jedna tapka

(pokazuja jedna raczke)
Druga tapka

(pokazuja druga raczke)
Ja jestem niedzwiadek
(wskazujg na siebie)
Jedna nézka

(podnosza jedna noge)
druga nozka
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(podnosza druga noge)

A to jest mdj zadek
(klepia sie po posladkach)
Lubie miodzik

(masuja brzuszek)

Kocham miodzik

(jw.)

Podkradam go pszczotkom
(machaja raczkami, pokazujac jak pszczotki lataja)
Jedng tapkg

(pokazuja jedna raczke)
Drugg tapkg

(pokazuja druga raczke)
Albo wciggam rurkg
(dotykaja buzi).

CIEPLO-ZIMNO

Jedna osoba wychodzi za drzwi, a pozostate ukrywaja do-
wolny niewielki przedmiot. Szukajacy wraca i korzysta z podpo-
wiedzi uczestnikow zabawy. Wskazowki polegaja na méwieniu
~Ciepto, cieplej, goraco”, kiedy szukajacy zbliza sie do ukry-
tego przedmiotu, i ,zimno, zimniej, lodowato”, kiedy sie od
niego oddala. Runda zabawy koriczy sie z chwilg odnalezienia
ukrytego przedmiotu. Wychodzi nastepna osoba i wszystko sie
powtarza, az uczestnicy sie znudza.

GUZIKI

Jedno dziecko opuszcza pokéj. Pozostali ukrywaja kilka
duzych guzikéw, ale tak aby cze$¢ kazdego byta widoczna.
Szukajacy wraca, a wszyscy naprowadzaja go stowami: ,.zimno,
ciepto, goraco”, w zaleznosci od tego, czy jest blisko, czy da-
leko od guzikéw.

Kazdy uczestnik ma swojg szanse, wygrywa ten, kto naj-
szybciej znajdzie wszystkie guziki.
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BANKI MYDLANE

Kiedys z kostki mydta strugano wiérki i rozpuszczano
w cieptej wodzie. Dzi§ wystarczy do wody dola¢ nieco szampo-
nu, ptynu do mycia naczyn. W roztworze zanurzany stomke do
napojow, mieszamy energicznie, zeby zrobié piane, i ostroznie
nadmuchujemy. Nie zawsze od razu uda sie wydmucha¢ barike.
Aby stworzyé piekna, duza, niezbedna jest odrobina wprawy.

Uwaga! Dmuchanie nalezy przerwaé, kiedy barika zaczyna
traci¢ kolory. To oznaka, ze zaraz peknie.



?
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Zgaduj-zgadula:
w ktorej rece ztota kula?

Dzieci uwielbiajg zagadki, mozna sie¢ w nie bawié¢ zawsze,
w kazdym miejscu. Nieco starsi tez beda mieli z nich ucieche.
A odgadniecie tych trudniejszych przyniesie sporo satysfakcji.

KTO TO POWIEDZIAt

Wszyscy siedzg, jedna osoba staje tytem do reszty. Siedza-
cy wybieraja spomiedzy siebie kogos, kto ma sie odezwac. Ten
kto$ wypowiada jakies$ krotkie zdanie, np. fragment wiersza
lub przystowie. Zgadujacy odwraca sie i wskazuje osobe, ktora
sie odezwata. Kiedy trafi, zamienia sie miejscami z tym, kto
mowit. Teraz on bedzie zgadywac.

ZGADNIJ, 0 KOGO CHODZI

Jedna osoba wychodzi za drzwi, a pozostali ustalaja, kogo
z grupy beda opisywac. Zgadujacy wraca i wtedy kto$ (lub cata
grupa) opisuje wybranego uczestnika. Wazne jest, zeby opis
dawat pozytywny obraz tej osoby. W ciggu okreslonego czasu
zgadujacy musi zgadnaé, o kogo chodzi. Kiedy zgadnie — wybie-
ra nastepna osobe, ktéra wychodzi za drzwi.

DYRYGENT

Siadamy w kole. Jedna osoba wychodzi za drzwi, a pozosta-
li wybieraja sposrdd siebie dyrygenta, ktory bedzie pokazywat,
jak gra sie na réznych instrumentach, co chwila je zmieniajac.
Wszyscy maja go nasladowac. Zapraszamy osobe zgadujaca, by
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wskazata, kto jest dyrygentem. Jesli nie odgadnie, wychodzi
ponownie i zabawe powtarzamy.

MOJ PRZEDMIOT

Kto$ z grupy wybiera sobie jakas rzecz w pokoju, nastepnie
moéwi gtosno: ,Méj przedmiot zaczyna sie na litere..."”. Inni zga-
duja, o jaki przedmiot chodzi. Jesli nie zgadna w ciagu trzech
minut, trzeba podaé druga litere tego stowa. Kiedy zostanie
odgadniete, zaczyna kolejna osoba.

TO, CO WIDZE

Rozgladamy sie i méwimy: ,To, co widze, jest (okragte,
drewniane, ciezkie...) i stuzy do...”. Ten, komu zadajemy za-
gadke, zgaduje. Mozemy sie tak bawi¢ w wiekszym gronie lub
tylko we dwojke. W domu, na spacerze, podczas podrdzy, np.
samochodem.

JA WIDZE - TY SZUKASZ

Tez mozna sie bawi¢ wszedzie. Kto§ mowi: ,Widze cos, cze-
go nie widzicie - i to jest w paski”. Inni rozgladaja sie i szukaja
przedmiotu w paski. Kto wskaze szukany przedmiot, moze teraz
powiedzie¢: ,Widze co$, czego nie widzicie - i to jest ...".

ZGADNIJ, CO TO

Dobra zabawa z matym dzieckiem. Zadajemy zagadke, opi-
sujac przedmiot, ktéry mamy na mysli, i naprowadzajac na roz-
wigzanie, np. ,To jest koloru zielonego, wyrasta z ziemi, trzeba
to kosi¢”. W przyktadzie - chodzi o trawe. Gdy dziecko od-
gadnie, teraz ono zadaje zagadke i musi doktadnie opisa¢ wy-
myslony przedmiot. Zabawa uczy i rozwija wyobraznie. Mozna
zawezi¢ zbior odgadywanych przedmiotéw, zaleznie od wieku
dziecka i okolicznosci. Jadac samochodem, mozemy opisywaé
tylko rzeczy znajdujace sie w wyposazeniu auta (kierownice,
lusterka, fotele, pasy itd.). Gra ma nieograniczone mozliwosci.
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KIM JESTEM

Potrzebne: kartki, dtugopisy, agrafka, pojemnik na kartki.
Kazdy z uczestnikdow dostaje kartke i wypisuje na niej imie
i nazwisko znanej osoby, np. bohatera literackiego lub postaci
historycznej albo kogos charakterystycznego i znanego wszyst-
kim uczestnikom. Kto$ wybrany (za pomoca wyliczanki) zbiera
karteczki do pojemnika i losuje jedna z zamknietymi oczami.
Prowadzacy przypina kartke na jego plecach. Teraz ta osoba
musi odgadna¢, co to za postac, oczywiscie poprzez zadawanie
pytan, na ktére pozostali odpowiadaja ,tak” lub ,nie”.

Przyktad
Na kartce na plecach jest napisane: , Ania z Zielonego Wzgorza”.
Zagadujgcy pyta: Czy jestem osobg rzeczywistg? (,nie”). Je-
stem cztowiekiem? (,tak”). Kobietg? (,tak”). Polkg? (,nie”).
Warto sie umowic, Ze wolno zadac tylko dwadziescia pytar albo
wyznaczyc limit czasu. Wygrywa ten, kto zada najmniej pytan
i najszybciej odgadnie, kim jest. Jesli nie poradzi sobie z zada-
niem, daje fant.

SPOTKANIE SEAWNYCH 0SOBISTOSCI

Inna wersja poprzedniej zabawy. Prowadzacy przypina
uczestnikom na plecach kartki z imionami (nazwiskami) staw-
nych oséb. Kazdy chodzi po pokoju i prébuje zgadnaé, kim jest,
zadajac innym pytania. Kto odgadnie, przypina sobie kartke
z przodu i chodzi dalej, pomagajac innym.

SKAD TO JEST

Dwie lub wiecej oséb improwizuje inscenizacje wybra-
nego (w tajemnicy przed pozostatymi uczestnikami) urywka
jakiego$ utworu. Urywek musi byé¢ tak dobrany, aby na jego
podstawie mozna byto poznaé utwor. Unikaé jednak trzeba wy-
mieniania imion i nazwisk bohateréw, gdyz to zbyt utatwitoby
zgadywanke.
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DWADZIESCIA PYTAN

Jedna z najstarszych i najlepiej znanych gier zgadywanek.
Dla kilku os6b lub kilku zespotéw. Zadaniem graczy jest odgad-
niecie przedmiotu wybranego przez innego gracza.

Jeden z graczy wybiera sobie dowolny przedmiot (np. okret)
lub pojecie (np. filozofia). Nastepnie informuje pozostate oso-
by, zilu liter sktada sie wyraz. Pozostali musza odgadnaé wy-
raz, zadajac maksymalnie 20 pytar. Powinni najpierw zadawaé
pytania ogélne, a z chwila, gdy zaczna sie domyslac, jaki wyraz
zostat wybrany, moga zadawaé pytania szczegotowe lub nawet
prébowaé odgadnac wyraz.

Na pytania wolno odpowiada¢ tylko ,tak”, ,nie” lub ,nie wiem”.

Ten, kto odgadnie wyraz, zadaje kolejna zagadke.

Jesli nikt nie odgadnie zagadki po zadaniu 20 pytan, gracz,
ktory ja wymyslit, méwi pozostatym, jaki wyraz wybrat, i zada-
je nastepna zagadke.

TAK LUB NIE

Prostsza wersja poprzedniej zgadywanki. Jedna osoba wy-
chodzi z pokoju. Pozostate wspolnie ustalaja hasto. Odgaduja-
cy wraca i, chcac odgadnaé hasto, zadaje pytania:

Czy ta rzecz jest cztowiekiem?

Czy ta rzecz umie biegac?

Czy ta rzecz jest duza? itp.

Pozostali moga na kazde pytanie odpowiada¢ wytacznie:
Jtak”, ,nie” lub ,nie wiem”. jesli w okreslonym czasie nie uda sie
odgadnat hasta, trzeba dac fant i kolejna osoba wychodzi. Kiedy
wszyscy juz odgadywali, rozpoczynamy wykupywanie fantow.

ODGADNIJ ZASADE

Jedna osoba wychodzi, a pozostali ustalaja zasade, we-
dtug ktorej beda odpowiada¢ na pytania, np. odpowiadamy na
pytania tak, jak osoba po naszej prawej stronie. Po powrocie
zgadujacy zadaje uczestnikom pytania dotyczace ich samych
i stuchajac odpowiedzi, musi odgadnaé zasade, wedtug ktorej
odpowiadaja.
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Cwiczenie czyni mistrza. Potacz przyjemne z pozytecznym -
przy okazji zabawy rozwijaj sprawno$é¢ ciata i umystu. Cwicz
refleks i spostrzegawczosé, trenuj pomystowosc i pamieé, roz-
wijaj wyobraZznie! To sie przydaje zawsze i wszedzie.

KIM (wersja podstawowa)

Prowadzacy ktadzie na stole lub podtodze 20 do 30 ma-
tych przedmiotéw, np. dwa lub trzy roézne rodzaje guzikéw,
otéwkoéw, szmatek, orzechéw, kamieni, scyzorykoéw, sznurkow,
fotografii, w ogole cokolwiek, co znajdzie pod reka. Uczestni-
cy na nie patrza i staraja sie jak najwiecej zapamietaé. Teraz
przedmioty nalezy zastonié. Uczestnicy spisuja na karteczkach,
co zapamietali.

Zwycieza ten, kto spisat najwiecej przedmiotow.

Uwaga! Istnieje mozliwo$¢ roznych modyfikacji ,Kima”. Na
przyktad grupa obserwuje przedmioty, potem odwraca sie i w
tym czasie prowadzacy zmienia ich utozenie. Uczestnicy zapi-
sujg, ktore przedmioty zostaty przesuniete. Zwycieza ten, kto
zanotuje najwiecej zmian.

SZKOLA WYWIADOWCOW

Uczestnikéw ustawiamy w szeregu przed $ciang. Wybraé na-
lezy Sciane, pod ktora stoja jakies meble lub sprzety i na ktorej
wisza obrazki, fotografie itp. Prowadzacy na razie nie zwraca
na Sciane uwagi uczestnikow - przeciwnie, zajmuje ich czyms
innym, np. musztra, odczytaniem waznych informacji, gimnasty-
ka. W pewnym momencie daje komende ,w tyt zwrot”. Wszyscy
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siadaja na podtodze i wyjmuja kartki i otéwki. Kazdy ma opisac
wyglad Sciany, wymieniajac zauwazone przedmioty. Wygrywa
ten, kto poda najdoktadniejszy opis. Mozna opisywacé tres¢ obra-
z6w, szkicowac ich rozmieszczenie itp.

Warto jeszcze zadaé dodatkowy opis jakiegos budynku
lub drogi, ktdéra uczestnicy pokonali, idac na spotkanie. Gra
moze polegac zardwno na samodzielnym opisywaniu wszyst-
kich szczegbtow, jak i na odpowiedziach na pytania dotycza-
ce szczegbtow, np. ,Ile wieszakow jest w przedpokoju?”, ,Jaki
kolor maja drzwi do tazienki?”. Kto pierwszy da trafna odpo-
wiedz, wygrywa.

KONKURS ZNAKOW

Kto poda najwiecej przyktadéw wspotczesnego zastosowa-
nia pisma obrazkowego? Kazdy powinien w zasadzie wykonaé
odpowiednie rysunki, w ostatecznosci mozna podac ich tresé
opisowo (znaki drogowe, wysokie napiecie, trucizna, znaki ce-
chowe, niektore formy reklamy).

BYSTRE 0KO

Najpierw doktadnie przyjrzyjcie sie sobie wzajemnie. Na-
stepnie jedna osoba wychodzi, a reszta dokonuje jednej zmiany
w wygladzie wybranej osoby, np. zegarek zostaje przetozony
na inng reke, rozwigzuje sie sznurowadto albo rozpuszcza wto-
sy. Teraz wraca ten, kto wyszedt. Ma odgadnaé, u kogo i co
sie zmienito. Stopniowo mozna zabawe utrudnia¢, zwiekszajac
liczbe zmian w wygladzie wiekszej liczby oséb.

POSZEDt MAREK NA JARMAREK

Do zabawy potrzebny jest gruby kij. Wszyscy staja w kole.
Prowadzacy podchodzi do jednej osoby, méwiac: ,Poszedt Ma-
rek na jarmarek, kupit sobie 08" i wrecza jej kij. Uczestnik po-
wtarza to zdanie i dodaje co$ od siebie, na przyktad ,i mtotek”.
Z chwila wypowiedzenia ostatniego stowa przekazuje kij ktore-
mus z uczestnikéw. Kazdy nastepny powtarza zdanie poprzed-
nika i dorzuca nazwe kolejnego przedmiotu kupionego przez
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Marka na jarmarku, po czym podaje kij dalej. Kto sie pomyli
przy kolejnym wyliczaniu, daje fant lub odpada z zabawy.

DO CZEGO MOZNA UZYC?

Materiaty: tyle kartek i pisakéw, ile os6b bierze udziat
w grze.

Osoba prowadzaca pokazuje lub wymienia jakis przedmiot
(linijke, kamienri, pitke, garnuszek, pisak, gataz itp.) i pyta:
»Do czego mozna tego uzyé?”. Uczestnicy wysilaja intelekt i w
ciagu pieciu minut wypisuja wszystkie mozliwe - ich zdaniem
- pozytki wynikajace z posiadania np. linijki (do rysowania
prostych kresek, do mierzenia, do ciecia papieru, do krojenia
szczypiorku, do smarowania masta...). Wygrywa osoba, ktéra
wymienita najwiecej czynnosci dajacych sie wykonac za po-
moca linijki. Na specjalna nagrode zastuzy ten, kto wymyslit
najbardziej odlotowa czynnosé, byle rzeczywiscie mozliwg do
wykonania (np. zastapienie linijkami rakietek do ping ponga).

Uwaga! Jesli jakas czynnosé budzi watpliwosci (np. jedze-
nie kisielu linijka), to mozna poprosi¢ autora pomystu o de-
monstracje lub tez przegtosowaé, czy istnieje prawdopodobien-
stwo jej wykonania.

WIELKIE UCHO

Na klasniecie prowadzacego uczestnicy zamykaja oczy, za-
mieraja bez ruchu i wstuchuja sie w dobiegajace ze wszystkich
stron odgtosy. Po chwili prowadzacy ogtasza czas niepokoju
tworczego. Podczas nastepnych trzech minut wszyscy uktadaja
w ciszy i skupieniu historie do ustyszanych dzwiekéw, po czym
ze swada i werwa prezentuja swoje opowiesci, ktére moga byc
catkiem fantastyczne, byleby odpowiadaty rzeczywistym efek-
tom akustycznym. Autor najciekawszej opowiesci otrzymuje
tytut WIELKIEGO UCHA.

INDIANSKIE ZNAKI
Kazdy uczestnik wybiera sobie indiariskie imie i niewerbal-
ny znak, ktory je wyraza (np. Padajacy Deszcz - palce drgajace
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w powietrzu). Dalszy ciag odbywa sie bez stow. Kto$ zaczyna
pokazujac swoéj znak i znak innego uczestnika. Ten, czyj znak
zostat pokazany, musi natychmiast odpowiedzie¢, pokazujac
swoj znak oraz znak nastepnej osoby. Jesli kto$ nie odpowie
od razu - wypada z gry. Zabawa toczy sie do pozostania jednej
osoby w grze.

TRZYMAJ - PUSC

Uczestnicy ustawiaja sie w kregu, trzymajac w rekach dtugi
sznur, opasujacy okrag. Prowadzacy podchodzi do poszczegél-
nych oséb i wydaje polecenie: ,trzymaj” lub ,pusé”. Polece-
nie to jednak zawodnik musi wykona¢ odwrotnie, to znaczy,
jezeli ustyszat: ,pusc”, powinien dalej trzymac sznur, a jesli:
~trzymaj”, natychmiast puszcza sznur. Kto sie pomyli, odpada
z dalszej gry.

ZYWIOLY

Wszyscy siedza w kole lub stoja w szeregu. Jedna osoba
rzuca do innych kolejno pitke i méwi: ,Ziemia”, ,Woda”, ,Po-
wietrze”. Kazdy, kto ztapie pitke, musi szybko wymienic zwierze
zyjace w danym Srodowisku i odrzucié pitke. Zabawe mozemy
urozmaici¢, dodajac ,,0giert”. Na to hasto nie nalezy tapaé pitki.
Kto sie pomyli, daje fant i odpada. Gra jest tym atrakcyjniejsza,
im szybciej sie toczy. 0 wygranej decyduje refleks.

DOTKNIJ, PROSZE

Osoba zaczynajaca méwi np. ,czerwone” (albo ,okragte”,
albo ,metalowe”), a reszta uczestnikow musi jak najszybciej
dotknaé czegos czerwonego (okragtego, metalowego). Ten, kto
ostatni znajdzie przedmiot w zadanym kolorze, staje na srodku
i podaje kolejne okreslenie.

LAPKI

W tapki mozna sie bawi¢ w dwie osoby. Jedna wystawia
ptasko ,tapki”, a druga taskocze je od spodu ich wnetrze i pro-
buje znienacka da¢ klapsa. Probuje dotad, dopoki nie trafi.
Wtedy role sie zmieniaja.
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Druga wersja. Ustawiamy sie parami i uktadamy rece jak do
gry w tapki, nastepnie uderzamy sie kolejno otwartymi dtorimi
na stowa piosenki, Spiewajac/recytujac:

Szty swinie po drabinie,

byto ich trzynascie,

a jesli nam nie wierzycie,

porachowac raczcie:

raz, dwa, trzy, cztery,

piec, szesc, siedem, osiem,

dziewiec, dziesigc, jedenascie, dwanascie,
trzynascie!

Na ,trzynascie” trzeba schowaé rece. Kto nie uwazat i zo-
stanie uderzony na ,trzynascie”, odpada z gry. I tworzymy ko-
lejne pary, az zostanie jedna osoba, ktéra nie data sie ztapac.

PRZEKAZ PALECZKE

Prowadzacy trzyma w reku pateczke lub inny przedmiot
i zaczyna opowiada¢ wymyslona historie. Pateczka przekazy-
wana jest szybko do przodu i do tytu. Osoba, ktéra ja dostaje
do reki, kontynuuje historie. Nikt nie moze sie odezwaé, dopo-
ki nie trzyma tego przedmiotu w reku. Jesli ktos odezwie sie,
nie majac pateczki - wypada z gry.
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Rozruszaé towarzystwo

Kiedy nie da sie szale¢ na dworze, a za dtugo siedzieliSmy nad
lekcjami, kiedy zebrato sie kilka os6b i nie ma pomystu, co ro-
bi¢, zawsze mozna sie powygtupiac: pochodzi¢ na czworakach,
poudawac koguta albo zaangazowac Babe Jage...

KRET

Dzielimy uczestnikéw na dwa réwne zespoty. Kazdy ze-
spot ustawia sie rzedem w rozkroku. Na sygnat rozpoczecia gry
pierwsi zawodnicy w rzedach szybko odwracaja sie i na czwo-
rakach przemieszczaja sie miedzy nogami swojego zespotu,
po czym szybko ustawiajg sie w rozkroku na koricu rzedu. Za
pierwszymi natychmiast podazajg w tej samej pozycji kolejni
zawodnicy. Zwycieza ten zespdt, ktérego cztonkowie szybciej
ukoricza bieg kreta.

STONOGA

Uczestnicy dzielg sie na dwa réwne zespoty i obydwa usta-
wiaja sie w rzedach na linii startu. Zawodnicy w rzedzie ktada
rece na ramionach swojego poprzednika. Na sygnat rozpoczecia
gry obie stonogi robia przysiad i w tej pozycji starajg sie szyb-
ko dotrze¢ do wyznaczonej mety. Jesli w czasie biegu zespot
rozerwie sie, wowczas stonoga musi sie zatrzymac, uporzadko-
wac i potaczyé rzad i dopiero wtedy moze biec dalej. Zwycieza
zespot, ktory pierwszy dobiegnie do mety.
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INNA STONOGA

(wersja dla najmtodszych)

Dzieci ida gesiego, kazdy trzyma kolege z przodu za biodra.
Maja szeroko rozstawione nogi i w ten sposdb maszeruja, koty-
szac sie z boku na bok. Spiewaja lub rytmicznie recytuja:

Idzie sobie stonoga,
Stonoga, stonoga,
Kazda inna jej noga,
Jej noga, bec!

Po ,bec” wszyscy staja z szeroko rozstawionymi nogami,
a ostatnia osoba przechodzi pod nimi (lub sie przeczotguje).
I rozpoczynamy zabawe od nowa.

CZTERY KATY

W grze uczestniczy kazdorazowo pieciu zawodnikéw. Czte-
rech ustawia sie w czterech katach pokoju, a pigty - piec -
staje na Srodku. Na sygnat prowadzacego zawodnik ze $rodka
wota: ,Cztery katy, a piec piaty!”. Na to zawotanie zawodnicy
stojacy w katach szybko zamieniajg sie miedzy sobg miejscami,
a w tym czasie ten ze Srodka usituje zajaé jedno ze zwalnianych
miejsc. Gdy mu sie to uda, srodkowym zostaje ten, komu nie
udato sie zaja¢ miejsca w kacie (podobna gra, ,Komérki do wy-
najecia”, rozgrywana jest na dworze - patrz rozdziat 9, s. 66).

KROLA NIE MA W DOMU

Ta stara duriska zabawa jest przypisywana krolowi Fryde-
rykowi II. Zdarzato mu sie uciekaé¢ od sztywnych wymogoéw
etykiety. Wypowiadat wtedy zdanie: ,Kréla nie ma w domu”.
W ten sposdb zyskiwat nieco swobody.

Gracze - z wyjatkiem kréla - siedza w kdtku na ziemi i czy-
taja, pisza lub szyja. Zajecia te przedstawiaja za pomoca pan-
tomimy. Gdy tylko krél zawota: ,Kréla nie ma w domu”, wszyscy
rozbiegaja sie i harcuja. Kiedy krol nagle krzyknie: ,Krél jest
z powrotem!”, kazdy gracz musi jak najszybciej biec na swo-
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je miejsce i powr6ci¢ do wykonywanej poprzednio czynnosci.
Ostatni odpada z gry.
SZYMON MOWI

Inna wersja ,,0jca Wirginiusza”, ktory nalezy do klasyki za-
baw dla maluchéw. W ,Szymona” mozna sie bawi¢ bez obciachu
w bardziej dorostym wieku. Grupa wybiera sobie prowadzace-
go, zwanego ,Szymonem”, ktérego wszyscy beda nasladowac.
Przed kazda czynnoscia wybrana osoba rozpoczyna zdanie
od stéw ,Szymon méwi wam” - np. ,zatézcie noge na noge”.
I uczestnicy wykonuja zadana czynnosé. Jesli ktos sie pomyli -
wypada z gry. Zabawa odbywa sie coraz szybciej.

WYSCIG TACZEK
Zawodnicy ustawiaja sie parami. W kazdej parze jeden jest
taczka. Opiera sie dtorimi o ziemie, podajac nogi swemu part-
nerowi, ktéry chwyta je mocno za uda, stojac miedzy nimi.
Taczki maja nogi usztywnione, gtowy podniesione, a oczy
skierowane na linie mety. Wszystkie pary na sygnat wyruszaja
z linii startu, starajac sie jak najszybciej znalez¢ na mecie.

WALKA KOGUTOW

Zawodnicy dziela sie na dwa réwne zespoty i ustawiaja sie
naprzeciwko siebie parami. Na sygnat rozpoczecia gry krzyzuja
rece na piersiach, podnosza jedna noge zgieta w kolanie i w tej
pozycji, po kolejnym sygnale, zaczynaja sie wzajemnie atako-
waé. Zadaniem kazdego zawodnika jest pozbawienie przeciw-
nika rébwnowagi. Zawodnik, ktéry stracit rownowage i cho¢ na
chwile podpart sie noga, odpada z dalszej gry. Wygrywa zespot,
ktory stracit mniejsza liczbe zawodnikéw. W czasie gry wolno
atakowac tylko skrzyzowanymi na piersiach rekami, starajac sie
trafi¢ w skrzyzowane rece przeciwnika. Szarpanie, atakowanie
kolanem, barkiem itp. powoduje dyskwalifikacje.

WALKA WEZOW
Uczestnicy dziela sie na dwa réwne zespoty i ustawiaja sie
w rzedach, jeden za drugim, mocno trzymajac sie za ramiona
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lub w pasie. Tak tworza weza. Kazdy waz chce rekami pierw-
szego zawodnika (gtowy) uchwycié¢ i oderwaé ogon (ostatniego
zawodnika) drugiego weza, a zarazem chroni sw6j ogon przed
rownoczesnymi atakami przeciwnika. Wygrywa zespot, ktoéry
w okreslonym czasie straci mniej zawodnikow. Gra moze trwaé
tak dtugo, az ktorys z zespotéw straci trzech zawodnikdw.

KTO WYZEJ

Mtodszy zawodnik siedzi na ramionach swego starszego
partnera, w reku trzyma topianowa kulke (moze to by¢ kawatek
tasmy samoprzylepnej lub ,rzep”), ktéra nalezy zaczepic¢ jak
najwyzej na tkaninie przymocowanej na Scianie.

STATEK

Grupa ustawia sie w szeregu na $rodku pokoju. Kiedy pro-
wadzacy krzyczy: ,Na prawa burte”, wszyscy biegna na prawo.
Kiedy krzyczy: ,Na lewa burte”, wszyscy biegna na lewo. Kiedy
krzyczy ,Na $rodek”, wszyscy wracaja na Srodek pokoju. Pro-
wadzacy wydaje komendy coraz szybciej, ostatnia osoba do-
biegajaca do szeregu wypada z gry. Gra toczy sie tak dtugo, az
zostanie jeden wygrany.

RYBY W SIECI

Uczestnicy dzielg sie na dwa zespoty: jeden zespdt tworzy
koto - to sie¢, drugi to ryby. Ryby staja wewnatrz kota. Na
sygnat staraja sie wydostac z sieci w najrozmaitszy sposob,
a wiec probuja przeskoczy¢ przez splecione mocno rece, prze-
sunac sie pod nimi jak przez oczka sieci, podpetznaé lub prze-
rwaé sie¢. Po uptywie okreslonego czasu prowadzacy przerywa
gre i liczy ryby, ktére wydostaty sie z sieci. Nastepnie zarzadza
zmiane rol. Wygrywa zespdt, w ktérym, w momencie przerwa-
nia gry, wiecej ryb znalazto sie poza siecia.

Uwaga! Prowadzacy pilnuje, aby przy prébach wydostania
sie z sieci uzywano jedynie dozwolonych sposobow.

57
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FACZENIE SIE W GRUPY

Uczestnicy rozchodza sie po sali. Prowadzacy wypowiada
jakas liczbe (np. 3), a uczestnicy staraja sie jak najszybciej
utworzyé kregi ztozone z trzech oséb, chwytajac sie za rece.
Jesli liczba uczestnikéw nie dzieli sie przez trzy i zostana dwie
osoby, moga sie chwycic¢ za rece i utworzy¢ krag. Jesli zostanie
jedna osoba - teraz ona wypowiada nastepna liczbe (np. 2 lub
6) i uczestnicy tacza sie w nowe grupy.

PILKA PARZY

Stajemy w kotku. Wybrana osoba staje poza kotkiem. Po-
dajemy sobie pitke, ale nagle ten spoza kdtka méwi: ,Pitka
parzy”. Kto w tym momencie ztapie pitke, wychodzi z kota i za-
bawa zaczyna sie od nowa.

KRZEStA

Do zabawy ustawiamy krzesta w koto - o jedno mniej niz
liczba uczestnikow. Wtgczamy muzyke, wszyscy chodza wokot
krzeset w jej takt. Kiedy wytgczymy muzyke, kazdy musi usigsc
na najblizszym miejscu. Odpada ten, kto nie ma gdzie usigsc
(i zabiera ze sobg krzesto). Zabawa powtarza sie dotad, az po-
zostanie dwach graczy i jedno krzesto. Zwycieza ten, kto zaj-
mie ostatnie krzesto! I mozemy bawi¢ sie od nowa...

WSZYSCY, KTORZY...

Inna wersja ,Krzeset”. Wszyscy siadaja na krzestach wokot
jednej stojacej osoby, ktéra wypowiada polecenie, np. ,Niech
wstang wszyscy, ktérzy nosza krawaty!”. Ci, ktérzy nosza kra-
waty, musza wstaé i poszukaé sobie nowego krzesta. Zaczy-
najacy gre tez oczywiscie szuka miejsca. Ten, kto zostat bez
swojego miejsca, wydaje kolejne polecenie, np. ,Niech wstang
wszyscy, ktorzy lubig zupe pomidorowa”... itd.

JADE DO AFRYKI
Jeszcze jedna wersja ,Krzeset”. Grupa uczestnikéw siada
w kregu na krzestach. Stojacy w $rodku wypowiada zdanie:
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»Jade do Afryki i zabieram ze soba wszystkich, ktorzy... (maja
niebieskie oczy, nosza spodnie, maja siostre, grajg w pitke)”.
Osoby, ktore identyfikuja sie z ta cecha, szybko wstaja i zmie-
niaja miejsce. Kto nie zdazy usias¢ na wolnym krzesle, staje
w Srodku i wypowiada nowa formute.

BABA JAGA PATRZY

Uczestnicy ustawiaja sie pod $ciana w duzej odlegtosci od
Baby Jagi, ktéra stoi pod druga $ciang. Odwraca sie tytem i wy-
mawia magiczne stowa:

Raz, dwa, trzy
Baba Jaga patrzy!

W tym czasie uczestnicy szybko sie do niej zblizaja. Ale moga
biec tylko wtedy, gdy ona ich nie widzi. Wymawiajac druga sy-
labe stowa ,pa-trzy”, Baba Jaga odwraca sie, a biegnacy musza
sie zatrzymac, zastygajac w bezruchu w najrézniejszych pozach.
Baba Jaga sprawdza, czy nikt sie nie poruszyt, a ten, komu sie
to nie udato, wraca do punktu wyjscia. Nastepnie Baba Jaga
ponownie sie odwraca, a wszyscy znéw probuja do niej dobiec.
Wygrywa ten, kto najszybciej dotrze do Baby Jagi.

saf)



/\ED

0O
Thoe
Trzepak i okolice

Wychodzito sie na podwérko, zeby pobiegaé, wyszale¢ sie, po-
gadaé od serca, posiedzie¢ - a wtasciwie powisie¢ - na trze-
paku... Wisiato sie w najdziwniejszych pozach (gtowa w dot
z kolanami zaczepionymi na dolnej lub gérnej poprzeczce, na
Jleniwca”, czyli przez zaczepienie o poprzeczke jednoczesnie
rak i ndg), prowadzac przy tym zwyczajne rozmowy. Trzepak
spetniat rowniez wiele innych funkcji: bywat bramka, siatka do
gry w siatkowke, czesto miejscem do ,zaklepywania” w grze
w chowanego. A wokot trzepaka tez sie dziato. Bawiono sie
w berka, chowanego, skakano przez skakanke, w gume, grano
w klasy. A dzis? Ciekawe, czy w podworkowych grach znajdzie-
cie co$ dla siebie.

BEREK

Jest wiele odmian popularnego berka. Zabawa jest najcie-
kawsza, gdy bierze w niej udziat 10-12 os6b. Terytorium, na
ktorym sie rozgrywa, musi by¢ z gory ustalone, bez prawa prze-
kraczania granic.

Wyznaczamy przez losowanie pierwszego zawodnika - ber-
ka. Ogélna zasada berka polega na tym, ze berek musi ztapac
(dotknac) kogo$ z rozbiegajacej sie grupy, a ztapany zostaje
berkiem i gra toczy sie dalej. Podczas zabawy prowadzacy
zwraca uwage, czy nikt umyslnie nie daje sie schwytac.

Berek kucany
Zawodnik, ktory zdazy przed ztapaniem ukucnaé, jest ,nie-
tapalny”.
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Berek drewniany lub Zelazny

Nie podlega ztapaniu ten, kto chwyci co$ drewnianego czy
zelaznego. Ale uwaga: musza to by¢ obiekty na state zwigzane
z podtozem, a wiec drzewo, drewniany ptot czy rama zelaznego
trzepaka albo bramki pitkarskiej.

Mozna wymysla¢ dowolne warianty.

Berek ranny

Schwytany staje sie berkiem, ale musi trzyma¢ sie jedna
reka za to miejsce, ktore zostato dotkniete - ,zranione” przez
poprzedniego berka. Urozmaica to, ale i utrudnia gre, gdyz bar-
dzo trudno biega¢ i chwytaé uciekajacych, trzymajac sie na
przyktad za kolano lub ramie. Rana goi sie dopiero wtedy, gdy
ranny berek schwyta ktorego$ z uciekajacych zawodnikéw.

Berek sierota

W grze uczestniczy nieparzysta liczba zawodnikéw. Wybie-
ramy berka i pozostata grupe dzielimy na dwie réwne czesci.
Jedna dostaje chustki lub wstazki. Berek rozpoczyna poscig za
uciekajacymi. Ten, kto jest bezposrednio zagrozony ztapaniem,
stara sie szybko znalez¢ sobie pare (w parze jeden ma chustke,
a drugi nie). Jesli nie zdazy, berek moze go schwytaé. Dobiera-
nie sie w pary moze nastapi¢ dopiero w momencie bezposred-
niego zagrozenia schwytaniem, nie wcze$niej. Zawodnicy nie
przestrzegajacy tej reguty sa chwilowo eliminowani.

Berek zuraw

Chcac sie ratowaé przed schwytaniem przez berka, trzeba
przyjaé postaé zurawia, to znaczy gwattownie sie zatrzymac,
stana¢ na jednej nodze, a pod kolano ugietej i uniesionej wy-
soko drugiej nogi podtozy¢ reke i chwyci¢ jej palcami za nos.
W tej trudnej pozycji zawodnik rzeczywiscie upodabnia sie do
zurawia. Berkowi nie wolno zatrzymywac sie przy zurawiu i cze-
kaé, az ten sie zmeczy i dotknie obydwiema nogami ziemi.

Mozna sie umoéwié, ze zamiast udawaé zurawia zawodnicy

zzm

stajg ,na bacznos¢” albo przyklekaja na jedno kolano.

bl
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Berek z figurami

Uczestnicy stoja rozproszeni w wymyslonych przez siebie
pozach. Dwoje uczestnikow gania sie. Gdy uciekajgcy chce
odpoczaé, staje przed kim$ w takiej samej jak tamten pozie.
Wtedy ta osoba musi uciekaé. Gdy zostanie ztapana, role sie
odwracaja.

Berek tancuszkowy

Gdy berek kogo$ ztapie, musza razem, trzymajac sie za rece,
polowaé¢ na pozostatych. Jezeli dwaj goniacy ztapia kogos, on
takze przytacza sie do taricucha i teraz we trgjke gonia pozo-
statych. I tak dalej - kazdy ztapany dotgcza do taricucha gonia-
cych. tarcuch sie wydtuza i wydtuza... Ostatni nie schwytany
zostaje nowym berkiem.

SKAKANKA

Skakanka zawsze byta dziewczyriska. Czy nadal tak bedzie?
Trudno powiedzie¢. Cwiczenia ze skakanka wchodza przeciez w skkad
powaznego treningu sportowcow. Wyrabiaja zrecznosé i zgrabna
sylwetke. Warto wiec przywrocic ten kawatek linki do task!

Skacze sie na jednej nodze, naprzemiennie, na obu nogach,
ze stopami ztaczonymi, a nawet skrzyzowanymi, takze - krzy-
zujac rece. Skakanka kreci sie do przodu albo do tytu. Inny wa-
riant — dwie osoby krecg sznurem, a trzecia skacze. Zaczepienie
noga o skakanke to ,skucha”.

Uwaga! Dtugosé skakanki powinna byé dostosowana do
wzrostu skaczacych.

Dziesigtki

Skacze sie pojedynczo, wykonujac kolejno odpowiednia
liczbe skokéw, w ponizszych uktadach (liczymy gtosno), az do
skuszenia. Wtedy trzeba oddac¢ skakanke. W nastepnej kolejce
powtarza sie cata serie skokéw, podczas ktorej nastapita sku-
cha. Wygrywa osoba, ktéra najszybciej skoriczy X serie.

I seria. Po jednym skoku w nastepujacym uktadzie:

Krecimy skakanke do przodu: przeskok (1), na stopach zta-
czonych (2), na prawej stopie (3), na lewej (4), przeskok ze
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skrzyzowanymi rekami (5) i juz krecimy skakanke do tytu: prze-
skok (6), dwie nogi (7), prawa noga (8), lewa noga (9), przeskok
ze skrzyzowanymi rekami (10).

IT seria. Wymaga wykonania po dwa skoki w dziesieciu
uktadach.

III seria - po trzy skoki; IV seria — po cztery i tak dalej az
do serii X, kiedy trzeba wykonac po 10 skokéw w kazdym z 10
uktadow.

Uwaga! Dla treningu oczywiscie mozna skakaé¢ samemu, ale
przyjemniej jest, gdy traktujemy ,dziesigtki” jak gre. Wtedy
postugujemy sie jedna skakanka, ktéra po skuchach kolejno od
siebie przejmujemy.

Aniotek, fijotek...
Dwie osoby kreca sznurem, recytujac, nieco bez sensu, ale
szybko, coraz szybciej:

Aniotek, fijotek,
Réza, bez,
Konwalia, balia,
Wsciekty pies!

Osoba, ktora skacze, uwaza, zeby nie dostac linka po no-
gach, co oznacza skuszenie. Kto skusi - idzie kreci¢ sznurem.
Kto najdtuzej nie skusi - wygrywa.

Szczur

Zawodnicy staja obok osoby, ktéra kreci linka po ziemi,
szybko, coraz szybciej. Nalezy przeskakiwac rozkrecona linke,
by nie oberwac nig po nogach. Kto zostaje uderzony - odcho-
dzi. Kto wykaze sie refleksem i skocznoscig - wygrywa.

Bieg ze skakankg

Rysujemy linie startu i w odlegtosci 15-20 krokéw od niej
linie mety. Uczestnicy ustawiaja sie ze skakankami w rekach na
linii startu w odstepach dwédch krokéw od siebie. Na sygnat pro-

L3
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wadzacego: ,Do biegu gotowi - start!”, wszyscy, skaczac przez
skakanki, zdazaja jak najszybciej do mety. Pierwszy wygrywa.

KLASY

To takze jedna z klasycznych gier dziewczynskich, polega-
jaca na skakaniu po wyrysowanych polach, szesciu lub dziewie-
ciu. Podobna do ,chtopka” (patrz dalej).

Najlepiej graé na betonie, asfalcie lub na chodniku. Rysu-
jemy kreda lub kawatkiem cegty prostokat, dzielimy go na 9
lub 6 rownych p6li numerujemy czesci. Gra polega na rzucaniu
kamyka na kolejne pola i skakaniu po nich.

Przyktad

Zaczynajgca mowi: ,Jeden” i rzuca kamyk na pole nr 1. Na-
stepnie skacze na jednej nodze przez kolejne klasy. Wracajgc,
zatrzymuje sig przy polu nr 2, zabiera kamyk z jedynki i dopiero
skacze na pole 1. Jezeli pomyli kolejnosc, nadepnie na linie gra-
niczng lub nie trafi kamykiem do okienka, prowadzenie przej-
muje kolejna osoba. Po przejsciu od 1 do 9 pola mozna skakac
innym stylem, zaleznie jak sie uméwimy.

CHEOPEK

Na chodniku, asfalcie, betonie lub pia-
sku rysuje sie figure pokazana na rysunku.
W grze bierze udziat kilka dziewczynek.
Kazda kolejno rzuca kamyk na ktéres pole,
a nastepnie skacze dwiema nogami z pola
na pole, przestrzegajac kolejnosci (z pola 3
w bok na 4, z 4 na 5, przeskakujac 3) i da-
lej. Na polu 7/8 w rozkroku obraca sie o 180
stopni i kolejno powraca do pola, na kto-
re rzucita kamyk; podnosi go i w nastepnej
kolejce rzuca kamyk na pole z kolejnym,
wyzszym numerem. Jezeli podczas skakania
nadepnie na linie ktéregos pola lub nie po-
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dejmie kamyka - odpada z gry i na jej miejsce wchodzi nastepna
zawodniczka.
Mozna skakac¢ na jednej nodze lub z nogami skrzyzowanymi.

GUMA

To s3 zawody dla minimum trzech dziewczyn. Zszyta lub
zwigzana gume do majtek (dtugosci zazwyczaj 4-6 m) roz-
cigga sie miedzy dwiema kolezankami, a trzecia staje miedzy
nimi i skacze, wykonujac obowigzkowe uktady. Guma musi by¢
dobrze napieta. Skoki wykonuje sie na kilku kolejnych wyso-
kosciach: najpierw guma jest na wysokosci kostek. Skaczemy
obunéz, tak by przydepta¢ gume obiema nogami, po czym ro-
bimy obrét o 180 stopni; teraz tydki i obrét; teraz kolanka
i obrot; i tak dalej: uda, pupa, pas, a dla najambitniejszych
jeszcze wyzej, tzn. pachy lub nawet szyja! Skucha - jesli stopa
nie trafi w gume.

ZOSKA

W klasy i gume graty dziewczynki, w zoSke chtopaki. Zoska
to cos matego do kopania: albo szmaciany woreczek wypetnio-
ny piaskiem, albo peczek réwno przycietej kolorowej wtdczki,
obcigzony otowianym krazkiem z dwiema dziurkami.

Grupka graczy ustawia sie w kdtku. Najprostszym sposo-
bem jest podbijanie zoski tak dtugo, jak sie da. Wygrywa ten,
kto podbije najwieksza liczbe razy. Ciekawsze jest stopniowe
zwiekszanie liczby kopniec. Najlepiej gra sie we trzech. Gracz,
ktoéry rozpoczyna, mowi ,raz” i kopie zoske do kolegi. Kolega
tez moze kopna¢ najwyzej raz, przesytajac zoske do trzeciego,
a ten ewentualnie do nastepnego itd... az zoska zatoczy koto
i wraca do pierwszego gracza. Ten moéwit ,dwa” i kopie dwa
razy, przy czym drugie kopniecie musi juz by¢ podaniem do ko-
gos. I tak po kazdej rundzie nastepuje coraz wyzszy liczebnik
i odbijamy zoske dwa, trzy, cztery razy... dopoki nie spadnie.
Kolejnosé graczy jest dowolna, wazne, by Zzaden nie przekro-
czyt limitu kopnieé. Jesli zoska do kogo$ przypadkiem wrdci,
trzeba ja odbic tyle razy, ile jest zadane w tej rundzie, i podaé
dalej. Kazdy kontakt zoski z ciatem liczy sie jako odbicie.
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Inny wariant: kazdy z 2-5 graczy ma do obrony wtasne
koto 2,5-metrowej $rednicy. Zoske podbija sie tak, aby upadta
w kole przeciwnika. Jezeli do czyjegos kota zoska wpadta np.
sze$¢ razy, gracz odpada z dalszej gry. Kopanie trwa do wyeli-
minowania wszystkich graczy.

Trzeci sposéb to gra dwdch oso6b na bramki odlegte o 10-20
metréw. Kazdy gracz ma zadanie umiesci¢ zoske w bramce prze-
ciwnika, podbijajac ja minimum 10 razy. Zoska oczywiscie nie
moze spasc. Gra sie do ustalonej liczby goli.

»Zoska” byta popularna od przedwojnia do lat szesédziesia-
tych. A teraz przezywa renesans! Niedawno okazato sie, ze jest
znana na catym $wiecie, a korzenie ma azjatyckie. Do Europy
przybyta z USA w 1995 roku w postaci wyczynowej pod angielska
nazwa ,Footbag” (czyli nozny woreczek). Zwykte kopanie worecz-
ka stato sie dyscypling sportu, a nawet widowiskiem taneczno-
akrobatycznym. Show polega na Zzonglowaniu nogami, a wszyst-
kie triki i ewolucje wykonywane sg w takt muzyki. Oczywiscie
rozgrywa sie mistrzostwa na poziomie krajowym, europejskim
i Swiatowym. Footbag, tak jak zoSka rozwija zrecznos¢ i koordy-
nacje wzrokowo-ruchowa. Graé moze kazdy i wszedzie, w kotecz-
ku, w parach lub indywidualnie. Powstata strona internetowa:

CZYJ SKOK NAJDtUZSZY

Uczestnicy dziela sie na dwa réwne zespoty. Rysujemy linie
startu, na ktorej ustawiaja sie w rzedach oba zespoty. Na sy-
gnat rozpoczecia gry pierwsi zawodnicy wykonuja skok z miej-
sca (bez rozbiegu), a prowadzacy zakresla liniami dtugosc¢ ich
skoku. Linie te beda liniami startowymi dla kolejnych zawodni-
kéw w zespotach. W ten sposéb meta dla danego zespotu bedzie
punkt, do ktérego zdotat skoczy¢ ostatni zawodnik w zespole.
Zwycieza zespot, ktory pokonat skokami wieksza odlegtosc.

KOMORKI DO WYNAJECIA albo PRZEPROWADZKA
Jeden z zawodnikéw zostaje bezdomnym. Pozostali usta-
wiaja sie w duzym kole w odstepach trzech krokéw i kazdy
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zakresla wokot siebie mate kotko — komérke o Srednicy okoto
50 cm. Bezdomny obchodzi wszystkich po kolei i pyta kazdego,
czy sa komorki do wynajecia. Wszedzie spotyka sie z odmowa,
a gdy tylko sie odwroci, stojacy za jego plecami natychmiast
zamieniaja sie komérkami. Zadaniem bezdomnego jest uchwy-
ci¢ moment przeprowadzki i zaja¢ pusta przez chwile komérke,
zanim uczyni to kto$ inny. Wéwczas ten, kto sie sp6znit, zo-
staje bezdomnym i on idzie szuka¢ sobie komérki do wynajecia
(por. ,Cztery katy”, s. 55).

DWA OGNIE LUB ZBIJANY

To byta Zelazna konkurencja na koloniach i lekcjach WF.
Zasady sg proste: dwoch zawodnikéw staje naprzeciwko siebie,
pomiedzy nimi dowolna liczba graczy. Zbijajacy celuja w nich
pitka, a gdy trafia, eliminuja ich z dalszej gry. Jesli pitka zo-
stata ztapana, gracze zamieniaja sie rolami.

W CHOWANEGO
Kryjacy stoi pod murem odwrdcony tytem do grupy i recytuje:

Patka, zapatka
dwa kije

kto sie nie schowa
ten kryje

raz, dwa, trzy...

Odlicza sie do dziesieciu, dwudziestu albo i stu. W tym cza-
sie reszta sie chowa. Na koniec odliczanki ,kryjacy” ogtasza:
»Szukam!” i zaczyna tropienie ukrytych kolegéw. Kogo znajdzie,
gtosno krzyczy jego imie, a znaleziony wychodzi z kryjowki. Ale
szukajacy coraz bardziej oddala sie od miejsca, w ktorym kryt.
Gdy jest odwrdcony, inni moga zdazy¢ tam dobiec i ,zaklepac”.
Kto dobiegnie, krzyczy: ,Raz, dwa, trzy za siebie!”.

WYSCIG Z JABLKIEM LUB JAJKIEM
Przygotowujemy tyle jabtek badZ jajek, ilu zawodnikow.
Ustawiaja sie w szeregu wzdtuz narysowanej linii startu. Linie
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mety wyznaczamy w odlegtosci 20-25 krokéw. Kazdy ktadzie
swoje jabtko na gtowie albo jajko na tyzce i bierze jej trzonek
do ust. Na sygnat prowadzacego wszyscy zawodnicy ruszaja jak
najszybciej do mety. Zwycieza ten, kto dojdzie do mety, nie gu-
biac jabtka z gtowy lub jajka z tyzki. Komu jabtko spadnie, musi
je ponownie ustawi¢ na gtowie i rozpoczaé marsz od linii startu.
Komu spadnie jajko - ten odpada, bo juz nie ma co zbierac.

KOLKO I FAJERKA

Zabawy z KOLKIEM byty dla dziewczynek. Potrzebne byto
duze koto drewniane o $rednicy nawet do 90 cm i patyk do jego
popychania. Sztuka polegata na umiejetnosci takiego uderzania
kota patykiem, aby toczyto sie w wybranym kierunku i z odpo-
wiednia predkoscia. W kdtko mozna byto sie bawi¢ pojedynczo
lub grupowo, wtedy kilka dziewczynek biegto obok siebie ze
swoimi kotami. Byta to zabawa elegancka, petna gracji i szcze-
gblnie widowiskowa w parkowych alejkach na tle zieleni.

Zupetnie odmienny charakter miata FAJERKA. Uwazana
byta za zabawe - co tu ukrywaé - tobuziakéw. Oprocz fajer-
ki potrzebny byt pogrzebacz, ktory petnit funkcje prowadnicy.
Dobra fajerka (nie scentrowana i nie peknieta) to byt skarb
pilnie strzezony. Nalezato popychaé przed soba fajerke za po-
moca pogrzebacza, im szybciej i bardziej kreta droga, tym
lepiej. Towarzyszyty temu najczesciej okrzyki prowadzacego,
ktory w ten sposob imitowat prace swojego ,,motoru”. Zabawa
najlepiej udawata sie na chodnikach, a okrzyki bawiacych sie
i uderzenia zeliwnej fajerki o beton powodowaty hatas trud-
ny do zaakceptowania. Na dodatek mali zawodnicy ,petali” sie
pod nogami przechodnidéw.

Tylko skad teraz wziagé fajerke? (pogrzebacz by sie znalazt
wsrod akcesoriéw kominkowych).

BOICIE SIE CZARNEGO LUDA?

Zasady podobne jak w grze ,Gaski, gaski, do domu” (patrz
s. 40) Przed rozpoczeciem zabawy rysujemy patykiem granice
miedzy dwoma polami do gry. Wielkos¢ pola zalezy od licz-
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by graczy i lokalnych warunkéw. Jeden z graczy odgrywa role
czarnego luda. Stoi na jednym koricu pola do gry, a gdy po-
zostali gracze ustawiaja sie na drugim, jak najdalej od niego.
Zaczyna sie miedzy nimi dialog.

Czarny lud: Boicie sig czarnego luda?
Gracze: Niee!

Czarny lud: A jesli czarny lud przyjdzie?
Gracze: Uciekniemy!

I wszyscy ruszaja biegiem, probujac ominaé czarnego luda
i dotrze¢ do przeciwnego kranca pola. Nie jest to takie proste,
poniewaz czarny lud stara sie ztapaé tak wielu biegnacych, jak
to mozliwe. Moze on przy tym poruszac sie we wszystkich kie-
runkach, natomiast pozostali musza biec wytacznie do przodu.
Kto dotrze bezpiecznie do celu, ten wygrywa.

MURARZ

Gra podobna do ,Czarnego luda”. Boisko przedziela sznurek
lub linia narysowana kreda. Na tej linii staje osoba wybrana
losowo, tzw. murarz. Odwraca sie tytem do reszty, ktora stoi
na jednej czesci boiska. Nagle murarz krzyczy: ,Murarz tapie”
i w tym momencie odwraca sie w strone grupy. Wszyscy musza
przebiec na druga strone boiska w taki sposéb, by nie zosta¢
ztapanym przez murarza. Murarz moze poruszac sie tylko po
linii lub po sznurku. Stara sie ztapa¢ jak najwiecej biegnacych.
Ztapani siadaja na linii lub sznurku i w ten sposéb pole wokét
murarza zaweza sie i pozostali maja coraz trudniej. Wygrywa
ostatnia osoba, ktéra nie data sie ztapa¢ murarzowi.

KICZKA (PRZODEK PALANTA)

Liczba graczy jest dowolna. Mozna bawic sie samemu lub
w grupie.

Na ziemi ktadziemy gruby patyk, na ktérym opieramy ocio-
sany z dwoch stron kotek dtugosci ok. 17 cm, grubosci ok.
4 cm. To jest kiczka. Przygotowanym kijem uderzamy kiczke
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z gory, tak aby podskoczyta. Kiedy wiruje w powietrzu, ude-
rzamy po raz drugi, aby poleciata do przodu. Wygrywa ten, kto
odbije kotek najdalej.

Aby uzyskaé dobry wynik, nalezy dobrze ustawic kiczke,
podbi¢ ja, a nastepnie uderzyé w sam Srodek, gdy obraca sie
w powietrzu.
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Garsé kamykow

Wasze babcie namietnie grywaty w ciupy. Brato sie koc (bo
trudno zgarnia¢ kamienie z twardej powierzchni), pie¢ kamy-
kow i zapraszato kolezanki - co najmniej jedng. Gra¢ mozna
byto bez korica, a jesli chwilowo zabrakto partnerki, éwiczono
indywidualnie az do osiagniecia mistrzostwa. Sprébujcie.

TROJKI

W grze moze braé¢ udziat kilka oséb. Kazdy z grajacych
dysponuje trzema niewielkimi rekwizytami, ktore mieszcza sie
w dtoni - moga to by¢ kamyczki, Zotedzie, monety lub jeszcze
co$ innego.

W kazdej rozgrywce grajacy ukrywa w dtoni jaka$ liczbe
swoich rekwizytéow (jeden, dwa, trzy... lub nic). Na ,trzy-
cztery” wszyscy wyciagaja przed siebie zacisniete dtonie i ko-
lejno, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, zgaduja, ile kamy-
kow (Zzotedzi, monet itp.) jest we wszystkich wyciagnietych
dtoniach.

Nastepnie wszyscy otwieraja dtonie i pokazuja ich zawar-
tos¢, ktéra mozna teraz policzy¢. Jesli nikt nie odgadt, ogta-
szamy remis. Ten, kto trafit, odktada jeden ze swoich kamykow.
W dalszych rozgrywkach bedzie uzywat juz tylko dwoch. Gra
toczy sie do chwili, gdy ktorys z grajacych nie bedzie juz miat
zadnego kamyka. On zostaje zwyciezca.

OSTATNI KAMIEN

W grze biora udziat dwie osoby. Potrzeba co najmniej 15
kamykow (guzikdw, zotedzi, kasztanow itp.). Dzielimy je na
trzy kupki. W zadnej nie moze by¢ mniej niz cztery kamyki.
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W kazdej musi by¢ inna ich liczba. Grajacy na zmiane zabiera-
ja kamyki. W jednym ruchu wolno zabra¢ dowolna ich liczbe,
nawet wszystkie, ale tylko z jednej kupki. Przegrywa ten, kto
bedzie musiat zabra¢ ostatni kamyk.

Mozna oczywiscie wprowadza¢ rézne zmiany. Na przyktad
rozktadac rekwizyty na wiecej kupek - wtedy nalezy uzywac
wiekszej liczby kamykdéw. Mozna sie tez umoéwic, ze zwyciezca
zostaje ten, komu uda sie zabraé ostatni kamyk.

CIUPY

Jest to gra zrecznosciowa, znana takze jako ,Hacele” (ha-
celami badz heclami nazywano stalowe sruby do koriskich pod-
kéw). Mozna w nia gra¢ w pomieszczeniu i na dworze, na t6zku
i na podtodze... Podtoze powinno by¢ rowne i dos¢ miekkie,
wiec najlepiej roztozy¢ koc.

Kazdy ma pie¢ nieduzych kamykéw dobrze mieszczacych
sie w dtoni. Rozgrywka sktada sie z serii rzutéw. Wykonuje sie
wszystkie po kolei, do skuszenia. Kto skusi, czeka znéw na swo-
ja kolejke i kontynuuje od miejsca, w ktorym skusit. Wygrywa
ten, kto najszybciej i z najlepszym kontem punktowym skoriczy
cata serie rzutéow. Uwaga! Kazda figure rozpoczyna sie od roz-
rzucenia kamieni.

Jedynka

Cztery kamyki rozrzucone na kocu. Piaty, zwany ,matka”
albo ,$winka”, gracz ma w dtoni. Podrzuca go, zbiera z koca
jeden z kamykéw, a nastepnie tapie spadajaca ,matke”. W ten
sposob kolejno zbiera z koca wszystkie kamyki.

Dwajka
Podrzuci¢ ,matke”, zebra¢ od razu dwa kamyki, ztapaé
~matke”... I jeszcze raz zebraé¢ dwa kamyki.

Trojka
Podrzuci¢ ,matke”, zebra¢ trzy kamyki, ztapa¢ ,matke”, na-
stepnie zebra¢ pozostaty kamyk.
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Czworka
Podrzuci¢ ,matke”, zebraé od razu wszystkie cztery kamyki,
ztapac ,matke”.

Mur
Podrzucajac ,matke”, przenosi¢ pojedyncze kamyki na dru-
ga strone DRUGIEJ dtoni ustawionej kantem.

Dzokej I
Wszystkie kamyki podrzuci¢ i ztapaé na wierzch zsunietych
obu dtoni.

Dzokej II

Wszystkie kamyki podrzucic i ztapa¢ na wierzch jednej dtoni.

Jesli spadng z niej wszystkie kamyki - skucha. Jesli na dto-
ni zostanie choéby jeden - rzut jest zaliczony (liczy sie punkty
- punkt za kazdy utrzymany kamyk).

Dzokej IIT

Wszystkie kamyki podrzucié, ztapac na wierzch dtoni, pod-
rzucic i ztapa¢ do dtoni. Skuszenie - jesli nie uda sie utrzymac
na wierzchu dtoni ani jednego kamyka. Liczy sie punkty za
kamyki ztapane - za kazdy dwa punkty.

Brama

Po rozrzuceniu kamykow ustawia sie kciuk i palec wska-
zujacy DRUGIEJ reki niczym brame. Podrzuca sie ,matke”
i przesuwa jeden kamyk pod ,brama”. Kolejny podrzut ,matki”
i przesuwamy nastepny kamyk... Zakoriczenie figury to podrzut
»~matki” i zebranie wszystkich kamykéw z koca do reki.

L.Brame” mozna urozmaici¢: przesuwaé kamyki parami,
przesuwa¢ w dwoch turach (trzy, potem jeden), przesuwaé za
jednym zamachem wszystkie cztery.

SPRAWNE RECE
Gra podobna do bierek, tylko rekwizyty robimy sobie sami.
Do miski z woda wrzucamy kilka patyczkéw dtugosci ok. 15 cm.
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Uczestnik trzyma w jednej rece widelec, a w drugiej talerzyk.
Widelcem stara sie wytowi¢ patyczki i utozy¢ je na talerzyku.

W czasie wykonywania zadann widzowie moga dopingowac
zawodnika lub zartowaé z jego czynnosci. Prowadzacy zaba-
we odnotowuje czas wykonania wszystkich zadan przez kolej-
nych uczestnikéw i przyznaje punkty za jakos¢ ich wykonania
(np. od 1 do 3).

KULKI

Przed rozpoczeciem zabawy nalezy wybrac jako cel dotek
w ziemi lub tez narysowaé kreda na ziemi niewielkie koto.
Nastepnie zaznaczamy linie startowa, za ktéra gromadza sie
WSzyscy gracze.

Rzucanie

Linie startowa wyznacza sie w odlegtosci okoto trzech me-
tréw od celu. Stojac przed ta linig, gracze po kolei rzucaja kulka-
mi. Jesli komus$ uda sie dorzuci¢ kulke do celu, rzuca ponownie
z linii startowej. Jesli ktoras kulka nie dotarta do celu, w kolejnej
rundzie bedzie wyrzucana z miejsca, gdzie upadta ostatnio. Zwy-
ciezca jest ten, kto ma na koncie najwiecej trafnych rzutow.

Strzelanie

Gracze kucaja przy linii startowej oddalonej od celu o 5-10
metrow i na zmiane strzelaja kulkami (pstrykajac palcami) do celu.
Zwyciezca jest osoba, ktéra w ciggu dziesieciu rund potrzebuje
najmniejszej liczby strzatow, aby umiesci¢ swoje kulki w celu.

Zbieranie punktow

Komu sie uda trafi¢ do celu, otrzymuje dziesie¢ punktow.
Ale gracze niekoniecznie musza rzucaé do celu - moga réwniez
celowaé w kulki przeciwnikéw. Kto trafi w kulke wspdtgracza,
rowniez otrzymuje dziesie¢ punktéow. Jesli jednak niechcacy
kulka przeciwnika zostanie przy tym wstrzelona do celu, to
dziesie¢ punktéw otrzymuje przeciwnik. Wygrywa ten, kto jako
pierwszy zgromadzi na swoim koncie 110 punktéw.
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Nocnik

Gracze jeden po drugim rzucaja réwnoczesnie trzema kul-
kami do celu (tzw. nocnika), oddalonego o trzy metry. Komu
uda sie dorzuci¢ do celu najwiecej kulek, moze probowaé
umiesci¢ tam réwniez swoje pozostate kulki, pstrykajac pal-
cem wskazujacym. Wolno kontynuowaé strzelanie tak dtugo, az
wszystkie kulki przetocza sie obok wyznaczonego celu. Wtedy
do gry wchodzi nastepny zawodnik. Jest nim ten gracz, ktory
byt drugi, jesli chodzi o liczbe trafnych rzutéw.

PASTERZ

Kazdy z uczestnikdéw wyszukuje sobie maty kamyk do rzuca-
nia. Wybrane kamyki musza sie od siebie r6zni¢, by mozna byto
poznaé, do kogo naleza. Jeden z uczestnikéw gry, ,pasterz”,
ktadzie na duzym kamieniu mniejszy kamien i staje w poblizu,
tak by méc obserwowac efekty rzutéw i miejsca padania kamy-
kéw, nie bedac narazonym na uderzenia nimi.

Gracze stajg w jednakowej odlegtosci i rzucaja swoimi ka-
mykami, starajac sie straci¢ maty kamien z duzego. Jezeli w jed-
nej kolejce rzutéow nikomu sie to nie uda, wszyscy podchodza
do duzego kamienia i ustalaja, czyj kamyk lezy najblizej celu.
Ten zawodnik staje o jeden krok blizej od miejsca, z ktérego
rozpoczynano rzuty. Reszta rzuca z tego samego miejsca co
przedtem. Serie rzutow powtarza sie trzy razy. Jezeli po trzech
seriach graczom nie uda sie straci¢ matego kamienia, przyznaje
sie zwyciestwo ,pasterzowi’. Jezeli ktoéry$ z graczy straci ka-
mien wczesniej, zostaje ,pasterzem” i gra toczy sie dalej.

Podczas zabawy w pomieszczeniu nie mozna uzywac ka-
mieni. Rzuca sie lekkimi przedmiotami - kulami papierowymi,
pustymi pudetkami, piteczkami pingpongowymi - do pudetka
ustawionego na stotku.

PUSZCZANIE KACZEK

Ta zabawa wymaga wprawy i zrecznosci. Nalezy najpierw zebraé
kilka gtadkich, ptaskich kamieni. Komu uda sie z rozmachu rzucié na
powierzchnie wody (rzeki lub jeziora) kamien tak, aby kilkakrotnie
odbit sie od tafli, kreslac za soba duze kregi?
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Uwaga! Grozi wpadniecie w szpony hazardu. Jedyny ratu-
nek - poczucie humoru.

STARA PANNA

Z talii kart odktadamy dame trefl. ,Stara pann3” jest dama
pik. Karty tej samej barwy i wartosci stanowia pare (np. 4 karo
z 4 kier; as trefl z asem pik). Po rozdaniu kart wszyscy gracze (nie
wiecej niz sze$¢ os6b) wyktadaja na stot posiadane pary. Gra toczy
sie zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara. Kazdy z graczy kolejno
bierze od dowolnego gracza jedna karte i jesli tworzy ona pare
z karta trzymang w reku - oczywiscie wyktada pare na stot. Jesli
nie - karte sie zachowuje. Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie
sie swoich kart. Pozostali graja dalej, az zostanie ostatni gracz,
ktory niestety nie moze juz sie pozbyé ,starej panny”.

BONJOUR, MADAME

Gra sie 24 kartami, od dziewigtek. Po rozdaniu gracze po kolei
wyktadaja po jednej karcie awersem do gory, a wszyscy, w zalez-
nosci od rodzaju karty, jak na komende co$ robia lub méwia:

9 - trzeba zatupad,

10 - ztapac sie za ucho,

walet - powiedzie¢ ,bonjour monsieur”,

dama - powiedzie¢ ,bonjour madame”,

krél - wstac i zasalutowac,

as — przykry¢ dtonig kupke kart.

Jesli ktos sie pomyli lub ostatni potozy reke na asie, zbiera
karty ze stotu. Wygrywa ten, komu skoriczyty sie karty.
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2001, CZYLI DUZE 0CZKO ZBIERANE

Materiaty: dwie kostki do gry i najlepiej tyle kalkulatorow,
ile 0s6b bierze udziat w grze.

Gracze kolejno rzucaja kostkami i za kazdym razem sume
uzyskanych punktéw wprowadzaja do kalkulatora (mozna te
liczbe albo dodawaé, albo odejmowac od poprzedniej), chyba
Ze wyrzuca po raz drugi w sumie 7 albo 11. Siédemka wyrzucona
drugi (i kolejny) raz stuzy do podzielenia przez nig liczby, ktéra
pamieta kalkulator, a jedenastka - do jej pomnozenia. Jezeli
w trakcie dzielenia wypadng utamki - nalezy je odrzucic.

Wygrywa ten, kto pierwszy osiagnie liczbe 2001. Poniewaz
los bywa ztosliwy, bezpieczniej jest sie umowic, ze wykonamy
okreslong liczbe rzutéw, np. 100 czy 200, a wygra ten, kto
bedzie najblizej wyniku.

Uwaga! Mozna tez uzywac jednego kalkulatora kolejno, ale
wtedy uczestnicy musza zapisywac wyniki kolejnych rzutéw na od-
dzielnych kartkach. Ostatecznie mozna éwiczy¢ sprawnosc liczenia
w pamieci - to dotyczy, oczywiscie, prawdziwych geniuszy.

POKER W KOSCI
Rekwizyty: 5 kostek do gry, kartka papieru, co$ do pisania.
Zasada jest prosta: gracze kolejno rzucaja piecioma kost-
kami, a wyniki rzutéw, czyli sume punktéw z kazdego uktadu
wpisuja do tabelki.

Anka Ewka | Agnieszka Jas

para

dwie pary

trojka

full (para + tréjka)

kareta (czworka)

maty street (po kolei 1-5)

duzy street (po kolei 2-6)

poker (piatka)

premia za ukoriczenie

razem




Karty i kosci

Trzy pierwsze uktady z tabelki - pare, dwie pary i trojke -
trzeba wyrzucié za jednym rzutem, z reki. Przy nastepnych po-
zycjach gracz ma prawo do dwoch rzutéw dodatkowych, np. jesli
wyrzuci 5, 4, 3, 3, 2, moze zdecydowaé, ze sprébuje wyrzucié
matego streeta. Zabiera wiec jedna trojke i stara sie w dwoch
rzutach osiagnac jedynke. A jesli marzyt mu sie duzy street, musi
zamiast trojki wyrzucié szostke. Moze tez zostawic sobie pare
tréjek i liczy¢, ze los pozwoli mu wyrzucic jeszcze trzy - do po-
kera, lub przynajmniej jakas inna tréjke - do fulla.

Jezeli graczowi dopisze szczescie i wyrzuci ktérykolwiek
z trudniejszych uktadéw z reki, otrzymuje premie - mnozy
sume punktéw uktadu przez dwa (np. maty street réwna sie 15
punktom, ale z reki zapisujemy 30, kareta z dwojek z reki przy-
niesie graczowi 16 punktdéw). Jezeli wyrzucit z reki np. pare je-
dynek, nie ma obowiazku zapisywania wyniku, moze prébowac
wyrzucic jakis wyzej punktowany uktad, chyba ze tym zapisem
konczy gre — premia za skoriczenie wynosi 50 punktéw. Wygry-
wa ten, kto zdobyt najwieksza liczbe punktéw.

ZAPALKI

Rekwizyty: petne pudetko zapatek, kartka papieru, pisak.

Pudetko zapatek, do potowy wysuniete poza blat stotu
czy stotka, stuzy do tego, by... energicznie w nie pstrykac.
Po pstryknieciu pudetko spada naklejka do gory (2 punkty),
staje na najmniejszym boku (10 punktéw) lub na boku z dra-
ska (5 punktéw). Pstrykamy, liczac punkty do momentu, kiedy
nie chcemy ryzykowaé dalej i oddajemy nastepnemu graczowi
pudetko, zapisujac uzyskane punkty. Bo jezeli skusimy - czyli
pudetko wyladuje naklejka do dotu - nie licza sie upstrykane
w tej kolejce punkty. Pstrykniecie pudetka poza obreb stotu
powoduje utrate wszystkich uzbieranych punktéw. Pstryka sie
tak dtugo, poki jeden z graczy nie osiagnie uzgodnionej liczbhy
punktéw, paru tysiecy...
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Wystarczy kartka i dtugopis

0d kétka i krzyzyka mozna sie uzalezni¢. Od szewca réwniez.
A moze jestescie fanami kartofla?

OKRETY albo BITWA MORSKA

Na kartce zawodnicy rysuja kwadrat 10 x 10 kratek. Na
gorze nad linig pozioma kazda kratke oznaczaja kolejna literg
alfabetu od A do J. Z boku wzdtuz linii pionowej wpisuja cyfry
od 1 do 10. W tak ograniczonym kwadracie kazdy rozmieszcza
swoja flote, na ktorg sktada sie dziesie¢ okretow: cztery to-
dzie podwodne (kazda zajmuje jedna kratke), trzy $cigacze (po
dwie kratki), dwa krazowniki (po trzy kratki) i jeden pancernik
(cztery kratki). Trzeba sie dobrze zastanowi¢, jak rozmiescic
okrety na morzu, zeby przeciwnik nie miat tatwego zadania,
kiedy bedzie sie starat je zatopic. Wokdt kazdego okretu nalezy
zostawic puste kratki.

Zawodnik, ktory rozpoczyna gre, podaje wspotrzedne, np.
A4, i jesli kratka jest pusta, przeciwnik odpowiada ,pudto”.
Teraz on podaje wspotrzedne i przeciwnik informuje go o re-
zultacie strzatu. Jesli trafit w okret, styszy: ,trafiony”. Strzela
tak dtugo, dopoki nie spudtuje. Jesli trafi w ostatnig kratke
wiekszego okretu, przeciwnik musi go o tym poinformowaé
i powiedzie¢ ,zatopiony”. Po zatopieniu catego okretu osoba
atakujaca ma prawo do nastepnego strzatu. Dopiero niecelny
strzat pozwala na akcje przeciwnika.

W czasie wymiany ognia zaznaczamy strzaty przeciwnika,
np. celne - znakiem x, niecelne - kropka. Po zatopieniu okretu
przeciwnika dobrze jest sasiednie kratki oznaczyé kropkami,
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Wystarczy kartka i dtugopis

poniewaz s3 one na pewno puste. tatwiej bedzie wowczas po-
rusza¢ sie w polu walki i nie strzela¢ na oslep. Wygrywa ten,
kto pierwszy zatopi flote przeciwnika.

Gre mozna nieco utrudnié, powiekszajac kwadrat do wiel-
kosci 15 x 15 kratek. Wowczas tez powiekszamy flote. Sktada
sie ona teraz z pieciu todzi podwodnych (po jednej kratce),
czterech Scigaczy (po dwie kratki), trzech krazownikéw (po
trzy kratki), dwéch pancernikdéw (po cztery kratki) i jednego
lotniskowca (pie¢ kratek). Zasady sa takie same.

LABIRYNT

W tej grze nalezy odnalez¢ ukryty skarb przeciwnika. Kazdy
z graczy rysuje na kartce dwa kwadraty wielkosci 10 x 10 kra-
tek. U gory na linii poziomej nalezy wpisa¢ nad kazda kratka
litery od A do J, a z boku pionowo cyfry od 1 do 10. W dowolnej
kratce swojego kwadratu umieszczamy skarb oznaczony kot-
kiem i wyznaczamy droge do niego, rysujac labirynt dowolnej
dtugosci, szerokosci jednej kratki. Labirynt moze by¢ dos¢ kre-
ty i w zaleznosci od umowy mie¢ 30, 40 albo wiecej odcinkow,
kazdy po jednej kratce. Powinien sie koriczy¢ na brzequ kwa-
dratu. W tej koricowej kratce rysujemy krzyzyk i podajemy jego
wspotrzedne przeciwnikowi. To stad wyruszy na poszukiwanie
naszego skarbu. W drugim kwadracie rysujemy krzyzyk w wy-
znaczonym przez przeciwnika miejscu naszego startu.

Osoba rozpoczynajaca gre moéwi, jaka droga chce iS¢ (podaje
wspotrzedne pola, na ktore chce sie przesunac z punktu x). Jesli
droga jest wolna, bo nie ma tam S$ciany labiryntu, przeciwnik
wyraza zgode na ten ruch. Grajacy moze w ten sposob postawic
pie¢ krokéw, chyba ze natknie sie na Sciane labiryntu, wtedy
koriczy marsz. Grajacy moze przechodzi¢ przez jedno pole nawet
po kilka razy, chcac sie wydostaé ze Slepej uliczki. Aby sobie
utatwic zadanie, na drugim kwadracie zaznaczamy odkryte $cia-
ny labiryntu przeciwnika i przebyta droge. Wygrywa ten, kto
pierwszy dotrze do ukrytego przez przeciwnika skarbu.



Wystarczy kartka i diugopis

KTO DOJDZIE DALEJ?

Dwaj zawodnicy poruszaja sie na boisku wielkosci 20 x 20
kratek. Na srodku boiska kazdy z nich zaznacza poczatek swojej
trasy - jeden stawia kreske pozioma, drugi pionowa (nalezy
uzywac pisakow w dwoch kolorach) dtugosci dwdch kratek —
w ten sposdéb na Srodku powstanie krzyzyk. Teraz zawodnicy
kolejno przedtuzaja trase, zaczynajac z dowolnego korica swo-
jego odcinka startowego i zaznaczajac dalsze odcinki (pionowo
lub poziomo), kazdy dtugosci jednej kratki. Obaj poruszaja sie
tylko wzdtuz linii kratek. Ich trasy moga sie pokrywaé, ale nie
moga sie przecina¢. Wygrywa ten, kto najdtuzej bedzie mégt
swobodnie stawiac kolejne kreski. Dlatego trzeba sie starac
jak najbardziej ograniczy¢ przeciwnikowi przestrzen, po ktorej
mogtby sie poruszac.

SZEWC

Do gry potrzebna jest kartka w kratke i dtugopis. Kazdy z gra-
jacych rysuje kreske dtugosci boku pojedynczej kratki. Grajacy,
ktéremu uda sie zamkna¢ kratke, zaznacza ja w ustalony sposéb,
by mozna byto pézniej policzy¢ zamkniete kratki i przyznaé kaz-
demu punkty. Beda one bowiem zalezaty od liczby zdobytych
kratek. Grajacy starajg sie wzajemnie utrudni¢ sobie zadanie,
rysujac kreski tak, by nie mozna byto zamkna¢ kratek.

PLASTER MIODU

Do gry potrzebne sa kartka papieru i dwie kredki lub dtu-
gopisy réznego koloru. Na kartce nalezy zaznaczy¢ szesé punk-
tow, ktore beda oznaczaty wierzchotki szeSciokata. Zawodnicy
kolejno tacza poszczegblne punkty. Kazde dwa punkty mozna
potaczyé tylko raz, nie mozna taczyé wierzchotkéw w ten spo-
sob, by powstat trojkat o bokach tego samego koloru. Przegry-
wa ten, kto nie moze juz narysowac kolejnego odcinka.

KOLKO I KRZYZYK

Gra dla dwoch oséb. Toczy sie na planszy wielkosci 20 x 20
kratek. Kazdy zawodnik stawia w ktorejkolwiek kratce swdj
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znak - kotko lub krzyzyk. Ten, kto pozostawi pie¢ swoich zna-
kéw w linii poziomej, pionowej lub ukosnej - wygrywa. Kazdy
stara sie wiec utrudni¢ przeciwnikowi postawienie znaku.

Uproszczona wersja: Dzielimy kwadrat na 9 p6l (3 x 3 krat-
ki) i kazdy stara sie postawic¢ trzy swoje znaczki w jednej linii,
a drugi stara sie mu to uniemozliwié.

KARTOFEL

To takze gra dla dwoch osdb. Na kartce nalezy rozrzucié
kilkanascie numerkéw od 1 do 16 czy nawet do 20. Pierwszy
zawodnik rysuje kotko wokot jedynki (to wtasnie jest kartofel)
i kreta linia taczy ja z dwdjka, zakreslajac kdtko wokot niej. Drugi
zawodnik taczy dwdjke z tréjka. I tak w kolejnych ruchach za-
wodnicy tacza ze soba wszystkie numerki. Linie rysowane przez
grajacych nie moga sie ze soba styka¢ ani przecinaé. Za takie
wykroczenie zawodnik otrzymuje punkt karny. Kazdy stara sie
utrudniac zadanie przeciwnikowi, rysujac linie wezykiem.

STRATEGO

To gra strategiczna zwana niegdys ,Pogrzebem”. Podobno
grywali w nig porywczy bywalcy knajp portowych. Jest napraw-
de emocjonujaca.

Pole gry to kwadrat 7 x 7 lub 8 x 8 kratek. Gracze powinni
uzywacé pisakéw w dwoch roéznych kolorach.

Rozpoczynajacy zamalowuje jedng dowolna kratke, drugi
robi to samo. Jesli zamalowane kratki wypetnig rzad, kolumne
lub linie ukosna (od krawedzi do krawedzi), otrzymuje sie tyle
punktéw, ile kratek liczy zakolorowany przez nas odcinek (mi-
nimum 2 kratki).

Zdarzy¢ sie moze, ze zakolorowanie jednej kratki ,zamyka”
nawet kilka punktonosnych odcinkéw, wéwczas liczy sie kazdy
odcinek osobno, sumuje i zalicza wszystkie punkty.



. JIE)

Inteligencja i zabawy stowem

Litera do litery, stowo do stowa - i epopeja gotowa. No, nie
zawsze jest tak prosto. Czasem trzeba niezle pogtéwkowac, aby
zosta¢ mistrzem inteligencji. Cho¢ akurat gra w inteligencje
wymaga najmniej inteligencji z tych proponowanych w tym
rozdziale.

Ale, ale! Czymze bytaby inteligencja bez poczucia humoru?
Wiec na koniec co$ wytacznie do od$miania.

WYRAZY, CZYLI StOWA ZE SEOWA

Gra dla dwéch lub kilku oséb. Jedna podaje jakis wyraz (np.
MANDARYNKA), a wszyscy zapisujg go i staraja sie utworzyé
z jego liter jak najwiecej nowych stdw i zapisa¢ je na kartce.
W naszym przyktadzie: rynna, rak, mak, kara, mara, arka, dar,
marka, dym... (Musimy sie na poczatku uméwic, ze moga to byé
tylko rzeczowniki pospolite, albo tez dopuszczamy czasowniki
w dowolnej formie, imiona i nazwy wtasne). Kto np. przez trzy
minuty zdota utworzy¢ i zapisa¢ najwiecej wyrazéw - wygrywa.
Grajacy po kolei proponuja nowe wyrazy. Podczas liczenia wy-
nikow wykresla sie wyrazy, ktore sie powtarzaja. Mozna dodat-
kowo punktowac te ztozone z wiecej niz czterech liter.

Mozna tez nieco utrudnic¢ te zabawe. Osoba rozpoczynaja-
ca podaje np. trzy wyrazy (rzeczownik, czasownik i przymiot-
nik) i nowe stowa tworzy sie ze wszystkich liter tych wyrazow.
Uczestnikom trzeba wtedy daé¢ wiecej czasu, np. 10-15 minut.

DOBIERZ RYM
Prowadzacy zajmuje miejsce w Srodku krequ i wskazuje
ktéregos z uczestnikow. Podaje jakis wyraz, do ktérego na-



Inteligencja i zabawy stowem

tychmiast trzeba poda¢ wyraz rymujacy sie z nim, na przyktad:
Spiewa - Ewa, klapa - kanapa. Wskazany uczestnik musi szybko
wstac i natychmiast da¢ odpowiedz. Jesli mu sie nie uda, stoi
tak dtugo, az prowadzacy da mu szanse poprawienia sie. Za-
wodnik, ktory trzykrotnie nie bedzie umiat podac rymujacego
sie wyrazu, odpada z gry lub daje fant.

LANCUCH ZE StOw

W tej zabawie moze bra¢ udziat nieograniczona liczba
uczestnikéw. Wszyscy maja kartki i przybory do pisania. Pierw-
sza osoba podaje dowolny rzeczownik. Wszyscy staraja sie
w okreslonym czasie - np. trzech minut - utozy¢ jak najdtuzszy
tancuch z rzeczownikow, ktdre zaczynaja sie na te sama litere,
na ktéra korczy sie poprzedni. Wygrywa ten, kto utozy naj-
dtuzszy tancuch.

Przyktad
dom — most — trop - pudto - obraz — zegar - rakieta - atom -
materac — cegta...

Po kilku powtérkach takiego konkursu, gdy gracze nabiora
wprawy, mozna wprowadzi¢ utrudnienie: wedtug powyzszej zasa-
dy uktadamy taricuchy imion albo nazw roslin czy miejscowosci.

taricuchy mozna takze uktada¢ bez zapisywania. Pierwszy
uczestnik méwi gtosno wymyslone przez siebie stowo, a na-
stepni, jeden po drugim, podaja rzeczowniki rozpoczynajace
sie na ostatnig litere poprzedniego. Wyrazy nie moga sie po-
wtarzaé. Odpada z gry ten, kto nie potrafi szybko podaé wia-
Sciwego rzeczownika. Kto dotrwa do korica, nie popetniajac
zadnego btedu, wygrywa.

KTO ZNA WIECEJ NAZWISK

Gra dla dwéch lub kilku oséb. Jeden z graczy wymienia
jakas litere. Pozostali na kartkach wypisuja jak najwiecej zna-
nych oséb, ktorych nazwiska zaczynaja sie na te litere. Maja na
to 2-3 minuty. Po tym czasie jeden z grajacych gtosno odczy-
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tuje nazwiska, ktore zapisat na kartce. Kazdy, kto ma na swojej
kartce wyczytywane nazwisko, skresla je. Wygrywa ten, kto ma
najwiecej niewyczytanych nazwisk.

NADZIEWANKA, CZYLI UKEADANKA LITEROWA

Zabawa dla kilku os6b. Kazdy ma kartke i dtugopis. Wybie-
ramy jakie$ stowo, na poczatek z trzech liter, i zapisujemy je
na swoich kartkach - z lewej strony pionowo z géry na dét, np.
kos, a z prawej to samo, tylko od dotu do gory:

Miedzy literami jest miejsce na wpisanie wyrazéw, ktore
zaczynaja sie i koricza na litery wymyslonego stowa, w na-
szym przyktadzie moga to byé: kompas, okno, serek. Jezeli
ktos skoriczy, pozostali przerywajg pisanie. Punkt dostaje sie
za stowa, ktore sie nie powtarzaja. Stopniowo mozna uktadaé
wyrazy o duzej liczbie liter.

Wygrywa ten, kto zdobedzie najwiecej punktéw.

KOT MINISTRA

Jeden z uczestnikéw w myslach méwi alfabet. Prowadza-
cy w ktéorym$ momencie mu przerywa. Litera, na ktéra wypa-
dto, bedzie pierwsza literg przymiotnika w zdaniu , Kot mini-
stra jest... (jaki?)”. Pierwszy przymiotnik podaje prowadzacy.
Po nim po kolei wszyscy koricza zdanie ,Kot ministra jest...”
jakim$ przymiotnikiem zaczynajacym sie od wybranej litery.
Przymiotniki nie moga sie powtarzaé, wiec im dalej, tym trud-
niej. Jesli kto$ nie wymysli kolejnego przymiotnika, wypada
z gry. Zabawa trwa do momentu pozostania jednej osoby.

WALKA NA SEOWA

Zawodnicy dobieraja sie parami. Na dany sygnat jednocze-
$nie zaczynaja sie obrzucac kwiecistymi obelgami (uwaga! Nie
wolno uzywac wulgaryzméw ani poruszac spraw osobistych).
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Odpada z gry ten, kto pierwszy sie rozeSmieje lub zamilknie
z wrazenia badZ braku odpowiedniej wigzanki. Zabawe mozna
powtarza¢ metoda rozgrywek pucharowych az do wytonienia
mistrza twardzieli!

SALATKA SEOWNA

Kazdy uczestnik ma kartke i dtugopis. Jednej osobie, daje
do reki flamaster i ktadzie przed nia gazete, w ktérej ma ona
zaznaczyC szeS¢ wyrazéw. Teraz pozostali uktadaja z nich ja-
kas historie. Po trzech minutach kazdy czyta swoj tekst. Ten,
kto wymyslit najweselsza historie, moze jako nastepny wybraé
z gazety kolejne sze$¢ wyrazow.

TELEGRAM

Wymyslamy dtugi wyraz, np. demokracja. Kazdy uczestnik
zapisuje go na kartce. Teraz mamy trzy minuty na napisanie te-
legramu ztozonego ze stdw zaczynajacych sie na kolejne litery
wymyslonego wyrazu. Telegram moze zawiera¢ imig, nazwisko
i adres. W naszym przyktadzie: ,Daniel Ewaryst Mokry, Olkusz.
Kiedy rozwieziesz ancymonki, czekaja je apanaze”.

Po trzech minutach odczytujemy na gtos telegramy. Kto
napisat najsmieszniejszy, najzgrabniejszy, najciekawszy?

KILOMETROWY LIST
Rekwizyty: arkusz papieru pakowego, pisak.
Kolejno piszemy po jednym zdaniu listu. Zdania musza by¢:
* sensowne,
= prawdziwe,
* powiazane z poprzednimi.
Jesli kto$ nie potrafi wymysli¢ nastepnego zdania, odpada
z zabawy. Kto zostat na placu boju, ma obowiazek zakoriczy¢
list zabawnym zdaniem i przystuguje mu prawo do zdecydowa-
nia, komu taaaki dtuuugi list wyslemy.

EANCUSZEK SKOJARZEN
Dowolna liczba uczestnikdow siada w kole. Rozpoczynajacy
rzuca hasto (rzeczownik lub przymiotnik), na co osoba siedzaca
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po jego lewej stronie musi natychmiast powiedzie¢ stowo lub
wyrazenie kojarzace sie, niekoniecznie wprost, z tym pierw-
szym hastem. Nastepna osoba wypowiada wtasne skojarzenie
itd. Jesli kto$ nie potrafi w ciggu 10 sekund znalez¢ odpo-
wiedniego stowa, odpada z gry. Pozostali ciggng taricuszek tak
dtugo, dopoki wystarczy im inwencji.

Uwaga! W przypadkach watpliwych trzeba udowodni¢, ze
skojarzenie jest poprawne i przedstawic tok swojego myslenia,
ktory reszta musi zaakceptowad.

Przyktad
Ania: czarna, Basia: rozpacz, Czarek: w kratke, Danka: kilt,
Ewa: Szkot, Szymek: spodniczka, Grazyna: plisowana, Hanka:
??? (odpada z gry), Irka: solejka itd.

INTELIGENCJA

Gra dla dwéch lub kilku oséb. Kazdy musi mieé kartke i dtu-
gopis. Na poczatku ustalamy kategorie, np. parfistwo, miasto,
rzeka, stawny cztowiek, aktor/aktorka, dyscyplina sportowa,
roslina, zwierze, potrawa itd. Nastepnie wyznaczamy na kart-
kach tyle rubryk, ile kategorii. Powinnismy tez ustali¢ punk-
tacje. Moze to byc¢ jeden punkt, pie¢ lub dziesie¢ punktow za
kazda wpisana odpowiedz. Jeden z graczy méwi w pamieci al-
fabet, a inny mu w pewnym momencie przerywa. Na litere, na
ktorej sie zatrzymat, beda sie zaczynaty wszystkie stowa, ktore
gracze teraz wpisuja w rubrykach. Runda koriczy sie, kiedy kto$
uzna, ze skonczyt. Pozostali grajacy stawiaja kreski w rubry-
kach, w ktérych nic nie wpisali. Jesli jakie$ hasto powtarza sie
uinnych grajacych, nie jest uwzgledniane w punktacji. Zwycie-
za ten, kto zdobedzie najwiecej punktow.

MECZ KRZYZOWKOWY

Do meczu potrzeba tyle identycznych krzyzéwek, ilu jest
zawodnikow. Mozemy krzyzéwki skserowac z gazety. Oczywiscie
stopien ich trudnosci powinien zaleze¢ od wieku grajacych.
Zawodnicy majg np. 10 lub 15 minut na rozwigzanie krzyzowki.
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Za skoriczenie zawodnik otrzymuje 50 punktéw. Kazdemu,
kto nie wpisat wszystkich stéw, za kazde puste miejsce potraca
sie dwa punkty.

Mozna urzadzaé turnieje krzyzowkowe. Wtedy najlepsi za-
wodnicy w poszczeg6lnych zespotach rozgrywaja dalsze mecze
w Ewiercfinale, potfinale i finale, w ktérym wytoniony zostanie
mistrz krzyzéwek.

LAMANCE JEZYKOWE
Kto potrafi w szybkim tempie wyrecytowac:

Suchg szosq szedt Sasza
do suszarni suszy¢ Sliwki.

W czasie suszy szosa sucha.
Czy tata czyta cytaty Tacyta?

Zgb - zupa zebowa,
Dgb - zupa debowa.

Poczmistrz z Tczewa,
rotmistrz z Czchowa.

Nie pieprz, Pietrze, wieprza pieprzem,
bo przepieprzysz wieprza, Pietrze!

Krol Karol kupit krélowej Karolinie korale koloru koralowego.

W Szczebrzeszynie chrzgszcz brzmi w trzcinie
I Szczebrzeszyn z tego stynie.

Stot z powytamywanymi nogami.

Czy trzy cytrzystki grajq na cytrze?
Czy jedna ptacze, a druga tzy trze?
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Czarna krowa w kropki bordo
gryzta trawe, krecgc mordg.

Czarny dzieciot
z checig
pien cigt.

Czy rak trzyma w szczypcach strzep szczawiu,
czy trzy czesci trzciny?

Cesarz czesat wtosy cesarzowej,
cesarzowa czesata wtosy cesarza.

Gdy Pomorze nie pomoze,
to pomoze moze morze,

a gdy morze nie pomoze,
to pomoze moze Gdarisk.

HISTORYJKI BEZ KONCA

Opowiadanie historyjek, ktore nie maja zakoriczenia, to
wspaniata zabawa. Zawsze wprawia w zachwyt dzieci, zwtasz-
cza te najmtodsze.

Oto przyktadowe historyjki tego rodzaju. Kto zna inne lub
sam wymysli nowa?

Byt sobie pewien cztowiek,
Ktory miat siedmiu synéw.
Pewnego dnia synowie

Tak ojca poprosili:

~Opowiedz nam jakgs historie!”.
A ojciec zaczgt tak:

Byt sobie pewien cztowiek,
Ktory miat siedmiu synéw...
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Wpadt pies do kuchni
I porwat miesa céwieré¢
A jeden kucharz gtupi
Zargbat go na smier¢
A jeden kucharz mqdry
Co litos¢ w sercu miat
Zakopat go w ogrodku
I taki napis dat:
Wpadt pies do kuchni...

Siata baba mak.
Nie wiedziata jak.
A dziad wiedziat,
Nie powiedziat,

A to byto tak:
Siata baba mak...

W takt tego wierszyka chodzimy parami, trzymajac sie za
skrzyzowane rece. Na stowo ,tak” zmieniamy kierunek marszu.

BYLI ZYLI TRI JAPONCY

Ta wyliczanka jest bezinteresowna - nikogo nie wskazu-
je. Pamieta jeszcze zabory, a $cislej - czasy wojny japoriskiej
(1905 rok). Nalezy ja recytowac zacjagajac z rosyjska:

Byli zyli tri Japoricy:
Jachcy,
Jachcydrachcy,
Jachcydrachcy-dron.

I tak ani zenilis”:

Jachcy na Cipci,

Jachcydrachcy na Cipciripci,
Jachcydrachcy-dror na Cipciripci-rampampon.
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I taki mieli dzjeci:

Jachcy, Cipci — Szach

Jachcydrachcy, Cipciripci — Sachszarach

Jachcydrachcy-dron, Cipciripci-rampampori — Szachszarach-
szachszaron.

Inna wersja:

Byli zyli tri Japonicy:

Jakcy

Jakcy-drakcy
Jakcy-drakcy-drak.

Ani Zenilis

Jakcy na Cy-poncy
Jakcy-drakcy na Cy-woncy
Jakcy-drakcy-drak na Cy-droncy.

Dalsze losy Japoricow zginety w mrokach niepamieci.
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Miny i gesty, czyli teatr codzienny
i niecodzienny

Ludzie porozumiewaja sie nie tylko stowami. Naszym wypowie-
dziom towarzysza rozmaite gesty, miny... Wydajemy dzwieki,
ktére wyrazaja nasze uczucia, np. samogtoska ,,0” moze wyra-
zac rados¢, zaskoczenie, bol. Pojedyncze stowa poszerzajg swoje
znaczenie w zaleznosci od intonacji, z jaka je wypowiadamy.

Sprébujmy pobawic sie w teatr, wystepujac na zmiane w roli
aktoréow lub widzow. Po odegraniu kolejnych scenek mozemy
opowiedzie¢, co czulismy, przedstawiajac np. rozztoszczong
ekspedientke i poréwnac nasze odczucia z tym, co mysleli ob-
serwatorzy.

Niektére z opisanych tu zabaw da sie zamieni¢ na gry po
opracowaniu punktowego systemu ocen; wniesie to do zabawy
element rywalizacji. Sami zdecydujecie, czy warto.

Uwaga! Osoby nieSmiate z natury moga poczatkowo mieé
opory - nie nalezy wciagac ich do zabawy na site. Niech wy-
stapig w roli widzoéw. Po pewnym czasie, gdy przekonaja sie,
ze nikt nikogo nie wysmiewa i ze nie padaja zadne ztosliwe
komentarze, sami zechca dotaczy¢ do aktorow.

KARUZELA

Dwie osoby zaczynaja improwizowac scenke na dowolnie
wybrany temat (np. policjant zatrzymujacy kierowce). Kiedy
scenka jest juz w toku, jeden z widzéw wtacza sie do niej i ma
zmieni€ jej temat (np. matka karcaca dziecko). Jednoczednie
wskazuje osobe z pierwszej pary, ktora zastepuje i ona sie wy-
cofuje. I tak kolejno uczestnicy wtaczaja sie w pary, zwalniajac
jedna osobe i inicjujac nowy temat.
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ZAGADKI PANTOMIMICZNE

Kazdy przedstawia kolejno - bez stowa i bez postugiwania sie
rekwizytami, tylko gestem i mimika - jakas czynnos¢ albo scen-
ke z zycia, np. mycie zeb6éw, wbijanie gwozdzia, rabanie drewna,
przyszywanie guzika, prowadzenie samochodu, rozpakowywanie
prezentu, zawigzywanie krawata, budowanie domku z kart, de-
korowanie tortu. Widzowie powinni odgadnaé, co przedstawiano
i opowiedzie¢ historyjke zwiazang z prezentacja. Czy bedzie po-
dobna do tej, ktéra powstata w wyobrazni aktorow?

Wygrywa ten, kto najszybciej odgadnie, jaka czynnos¢ jest
prezentowana.

BEZ StOW

Na stoliku lezy kilka kartek (czysta strong do wierzchu)
z napisami: kot, zaba, krowa, ogrodnik, krawiec itp. Uczestnik
po wylosowaniu kartki ma wyrazié¢ jej tres¢ za pomoca gestow.
Wygrywa ten, kto najszybciej odgadnie przedstawiang tresé.

KIM JESTEM?

Wcielamy sie w jakas postac (np. matke niesfornego chtopaka,
przebojowa bizneswoman, dyrektorke szkoty) i kolejno odgrywa-
my scenke z zycia tej postaci, majac prawo wypowiedzie¢ tylko
jedno zdanie. Widzowie odgaduja, jaka postac odegralismy.

EMOCJE

Na sporym arkuszu papieru wypisujemy okreslenia uczuc:
rados¢, przerazenie, smutek, zniechecenie, gniew, czutosc itp.
Okreslen powinno byé tyle, ile osdb bierze udziat w zabawie.
Kazdy wybiera sobie jedno okreslenie i prezentuje siebie w roli
osoby przezywajacej jakie$ uczucie; w naszym przyktadzie: ra-
dosnej, przerazonej, smutnej, zniecheconej, zagniewanej, roz-
czulonej itp.

Pojedyncza prezentacja nie powinna trwaé dtuzej niz dwie
minuty. Zaczynamy od pokazania odpowiedniej miny, nastep-
nie wzmacniamy efekt gestem reki, potem wykonujemy jakie$
ruchy, wydajemy dzwiek i w koricu wypowiadamy jedno stowo.
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Reszta ocenia, czy wypadlismy przekonujaco i czy na co
dzien zachowujemy sie podobnie.

PRZECIWIENSTWA

Na kartkach spisujemy nazwy uczu¢ (moga by¢ te same, co
w poprzedniej zabawie). Losujemy kartki i staramy sie pokazag,
jak zachowuje sie cztowiek chcacy ukryé wylosowane uczucie,
np. kto$ ,zdenerwowany” bedzie sie starat zachowac olimpijski
spokdj. Widzowie zgaduja, jakie uczucie byto wymienione na
naszej kartce.

No i warto postawi sobie pytanie: czy przy tej okazji nie
odczulismy catkiem czego$ innego, niz wskazat los?

FOTOGRAFIE

Dobieramy sie parami. Jedna osoba wciela sie w role foto-
grafa. Fotograf ma prawo zadaé wykonania okreslonej miny czy
zajecia takiej, a nie innej pozycji.

Obiekt fotografowany moze - bez stowa - podsuwac wtasne
pomysty, ktore fotograf moze, ale nie musi uwzglednic.

Widownia, obserwujaca caty ten proces, ocenia, czy foto-
graf dobrze wywiazat sie z zadania, czy aranzacja zdjecia jest
interesujaca. Kiedy juz wszystkie portrety zostana ocenione,
nastepuje zamiana rol - obiekt fotografuje fotografa.

PRZEBIERANCY

To zabawa najlepsza dla duzej grupy. Kazdy z uczestnikow
wktada do worka kilka przyniesionych rzeczy (stroje, chustki,
szaliki, kapelusze). Wybieramy trdjke sedziow, ktérzy ocenig
przebieraricow. Na hasto ,start” kazdy kolejno podbiega do
worka i wycigga po jednej rzeczy, az do ostatniego elementu.
W ciagu dwéch minut (sedziowie mierzg czas) trzeba sie ubraé
w wyciagniete ubrania.

A teraz pora na pokaz mody! Sedziowie przyznaja punkty
od 0 do 10.

Kto dostanie najwiecej, ten zostanie krélowa lub krélem
przebieraficow.
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BAJKI

Bez stéw, uzywajac tylko gestéw i ewentualnych przedmio-
tow, nalezy odegraé¢ pantomimiczng scenke, pokazujac bajke
lub postaé, tak by inni mogli odgadnaé, o jaka bajke chodzi.

RYMOWANA PANTOMIMA

Bardzo stara gra z grupy szarad. Byta szczeg6lnie popu-
larna w wieku dziewietnastym. Polega na szukaniu ryméw do
zadanych stow.

Jeden zesp6t uzgadnia wyraz do odgadniecia, np. ,wiosna”,
a potem podaje drugiemu zespotowi wyraz, ktory sie z nim ry-
muje, np. ,sosna”. Ale nie wypowiada sie tego stowa, tylko je
odgrywa, przekazujac znaczenie odgadywanych wyrazéw za po-
moca ruchow ciata, gestéw czy mimiki. Najlepiej wybieraé ta-
kie wyrazy, do ktoérych mozna znalez¢ wiele ryméw. Na przyktad
»gora” ,, rymuje sie z ,chmura”, ,dziura”, ,kura”, ,piéra”, ,rura”.

Drugi zespdt musi odgadnaé oryginalny wyraz. Moze zgady-
wac trzy razy. Jesli odgadnie poprawnie, zdobywa jeden punkt,
a drugi zespot klaszcze. Zespoty odgaduja na zmiane. Zwycieza
ten, ktory zdobedzie najwiecej punktéw po zakoriczeniu uzgod-
nionej liczby rund.

PARODIE

Umawiamy sie, co bedziemy parodiowac: wydarzenie z zy-
cia obozu lub szkoty, wystepy znanego zespotu, czy scene z fil-
mu. Kto wykonat zadanie naj$mieszniej? A kto najmniej odbiegt
od pierwowzoru?

PRZYSEOWIA

Dzielimy sie na grupy dwu-, trzy-, czteroosobowe. Kazda
grupa odgrywa przed pozostatymi uczestnikami zabawy jakie$
przystowie, nie odzywajac sie ani stowem.

Widownia powinna odgadnaé, o jakie przystowie chodzi.
Dla utatwienia przed odegraniem scenki podajemy liczbe stow
wystepujacych w przystowiu.
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Te zabawe mozna modyfikowaé, odgrywajac scenki z ksia-
zek, znane sceny historyczne itp.

WSCIEKLE, STANOWCZO, PRZEPRASZAJACO
Zaczynamy od spisania znanych nam sytuacji z zycia, np.
nieznajomy chtopak zaczepia nas w niedopuszczalny sposoéb,
ekspedientka podaje nam zupetnie inng rzecz niz ta, ktéra
chcieliSmy obejrze¢, mama wyraznie nie chce odpowiedzie¢ na
zadane pytanie, ktos odpycha nas, wciska sie bez kolejki itp.
Scenek trzeba spisac tyle, ile 0sdéb bierze udziat w zabawie.
Kazdy uczestnik losuje scenke i w wyznaczonym czasie (np.
trzech minut) odgrywa ja w trzech wariantach: jako osoba roz-
ztoszczona, stanowcza i przepraszajgca mimo doznanej krzywdy.
Kiedy juz wszystkie scenki zostana odegrane i umilkng wybuchy
$miechu, mozecie pogadaé o tym, jak zazwyczaj reagujemy na
podobne sytuacje i co mozna zrobi¢, zeby reagowaé stanowczo,
a skutecznie, nie tracac czasu i nerwéw na niepotrzebna irytacje.

PRZYSEOWKI

Kazdy wybiera sobie w mysli jaki$ przystowek, np. ,gwat-
townie”, ,cicho” lub ,zabawnie”. Pozostali kolejno prosza go
o wykonanie jakiej$ czynnosci, na przyktad ma jes¢, space-
rowac lub Smiac sie w sposdéb okreslony przez wybrany przez
niego przystowek. Gracz stara sie tak wtasnie wykonywaé te
czynno$¢. Pozostali zgaduja, jaki przystowek zostat wybrany.
Punkt zdobywa ten, kto pierwszy odgadnie. Jesli nikomu sie to
nie uda, punkt zdobywa gracz, ktéry dokonat wyboru. Zwycieza
osoba z najwieksza liczba punktow.

SEOWA-KLUCZE

Rekwizyty: kartki, pisaki, pojemnik do losowania. Kazdy
uczestnik pisze na kartce cztery wyrazy: dwa rzeczowniki, cza-
sownik i przymiotnik oraz jedno okreslenie sposobu opowiada-
nia, np. ,uczuciowo”, ,zabawnie”, ,z pasja”, ,jak tragedie”, ,jak
kryminat”... Karteczki po ztozeniu wrzuca sie do pojemnika. Na-
stepnie metoda wyliczanki wyznacza sie pierwszego narratora,
ktory losuje karteczke, odczytuje gtosno podane wyrazy i za-
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czyna opowiadac historie, w ktérej musi co najmniej dwa razy
uzy¢ kazdego stowa-klucza. Kiedy skoriczy, nastepna osoba losu-
je karteczke i opowiada. Po wystuchaniu wszystkich opowiesci
wybieramy najlepszego narratora i wreczamy mu nagrode.

KONKURS NA PREZENTERA

Wybrani uczestnicy otrzymuja ten sam tekst, np. fragment
artykutu z gazety, i maja go odczytac z zaproponowana przez
prowadzacego interpretacja - jak ksigdz wygtaszajacy kazanie,
jak sprawozdawca sportowy itd.

NAJPROSTSZE PRZEDSTAWIENIA

Zabawa w teatr to magiczna rozrywka. Wciaga jak zadna.
Pozwala na wygtup, ale i na prawdziwa zespotowa prace. Ujaw-
nia talenty, niekoniecznie aktorskie. Daje niezapomniane prze-
zycia po obu stronach kurtyny.

Teatr cieni

Podobno wymyslili go Chificzycy 140 lat przed nasza era.
Mozna wyczarowac najrozmaitsze postaci, majac do dyspozycji
kawatek jasnego materiatu lub pustej Sciany, zrodto Swiatta
(moze by¢ nawet swieczka) i dwie rece.

Wszystko zalezy od naszej inwencji. Aktorami moga byc
nie tylko dtonie - zdumiewajace efekty daja cienie rozmaitych
przedmiotéw. Uwaga - postacie z teatru cieni maja ograniczone
mozliwos$ci poruszania sig, zmiana uktadu rak grozi tym, ze kro-
kodyl niespodziewanie moze zmieni¢ sie w zajaca. To ogranicze-
nie mozna jednak sprytnie wykorzystac, zachecajac widownie do
uktadania opowiesci wedtug szybko zmieniajacych sie cieni.

Teatr cieni moze by¢ doskonata ilustracja wierszy, ktére
pamietamy z dziecifistwa, a ktérych bohaterami sg zwierzeta.
Zachwyt mtodszego rodzeristwa, ale i starszych z poczuciem
humoru - gwarantowany.

Teatr gestu
Jest to bardziej wyszukany i trudniejszy rodzaj przedstawie-
nia. Zacznijmy od wyrazania uczué takich jak podziw, zdumienie,
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radosé¢, ztos¢, uzywajac do tego wytacznie naszych dtoni. Potem
sprobujmy dtorimi opowiedziec jakas historie bez stow. Nastepny
etap to ,moéwienie” catym ciatem. Po paru ¢wiczeniach okaze
sie, ze stowa sa po prostu zbedne. Scenki pantomimiczne mozna
doskonale wykorzysta¢ do réznego rodzaju zgadywanek. Mozna
inscenizowac przystowia, powiedzenia - a publiczno$é ma je od-
gadnac. Swietna zabawa dla wszystkich.

Teatr dtoni

Rekwizyty: specjalne farby do malowania twarzy albo
mieszanina maki z woda (tyle maki, ile wody) pokolorowana
barwnikami spozywczymi, albo szminki - najlepiej w dzikich
kolorach - i lakier do paznokci. Od biedy mozna takze uzy¢
plakatéwek, ale trzeba uwazac, bo niektérzy moga by¢ uczuleni
na sktadniki farb.

Kazdy uczestnik zabawy maluje dtonie tak, by mogty ode-
gra¢ wymyslonga przez niego scenke. Nastepnie kolejno prezen-
tujemy nasz witasny teatr rak, najlepiej zza zastony z koca. Po
obejrzeniu wszystkich spektakli publiczno$¢ wybiera (najlepiej
w gtosowaniu tajnym) mistrza teatru dtoni.

Jesli polubimy te zabawe, mozemy ja rozwija¢ — wzbogacac
nasz teatr o rézne rekwizyty, graé parami itd.

TEATRZYK KUKIEELKOWY

Aktorzy kierujacy kukietkami powinni byé ukryci przed
oczami widowni. Najprosciej jest zawiesi¢ na krzestach koc,
tak by dotykat podtogi, i kierowac lalkami, siedzac za nim na
podtodze.

Kukietkami mozemy przedstawi¢ kazda sztuke, nawet dra-
maty Szekspira. Mozna inscenizowaé krotkie skecze, odgrywac
fragmenty ksiazek (przy okazji warto przeprowadzi¢ konkurs,
pytajac widzéw o autora i tytut przedstawianej ksiazki). Naj-
zabawniejsze s3 jednak szopki: kukietki recytuja utozone przez
nas wierszyki, dowcipnie przedstawiajac osoby z najblizszego
otoczenia.
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Jak zrobic pacynke

Pacynka to najprostsza, najtatwiejsza do zrobienia kukiet-
ka. Najwazniejsza jest gtowka, ktéra nasadzamy na palec wska-
zujacy. Moze by¢ z piteczki pingpongowej, z rozmaitych warzyw
i owocow, z woreczkdéw wypchanych wata albo nawet z papieru
- mozliwosci jest bardzo wiele. Kciuk i palec srodkowy to rece
pacynki. W zasadzie nie potrzeba nic wiecej, ale mozemy tez
nasze kukietki ubraé, na przyktad w udrapowane kawatki ma-
teriatu. Znakomicie nadaja sie rekawiczki i dziurawe skarpetki.
Liczy sie kolor. Postarajmy sie ubraé naszych aktoréw kolorowo
i dowcipnie.

Pacynka z chusteczki

Z duzej chustki do nosa mozesz w mgnieniu oka wyczaro-
wac kukietke na palec.

Zroluj chusteczke.

Na jednym koncu zwinietego materiatu zawiaz gruby we-
zet, ktory bedzie stanowit gtowe kukietki.

0towkiem mozna narysowac elementy twarzy.

Natoz kukietke na palec wskazujacy i... gotowe.

SZOPKA NOWOROCZNA

Urok szopki polega na prawieniu ztosliwosci (dowcipnych,
lecz bez jadu) osobom stojacym na Swieczniku. Znani ze $wiata
polityki i kultury zostang zapewne bohaterami szopki prezento-
wanej przez telewizje, my wiec zajmijmy sie postaciami z naj-
blizszego otoczenia: ludZmi z paczki, nauczycielami, rodzina.

Prozg czy wierszem

Kiedy zdecydowalismy juz, kto bedzie bohaterem naszej
szopki, pora wymysli¢ teksty, ktére wkozymy w usta kukietek.
Mozna - jesli mamy duzo zapatu i szczypte talentu - napisac
caty dramat (raczej proza niz wierszem), mozna tez przystoso-
waé do potrzeb naszej szopki znang sztuke (ze skrétami oczy-
wiscie), efekt moze by¢ okropnie Smieszny. Najczesciej jednak
uktada sie wierszowane teksty do popularnych melodii o zde-
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cydowanym rytmie, nie przejmujac sie, jesli rymy nieco kulawe
i zalatuja czestochowszczyzna.

Mozna réwniez uzy¢ wierszy juz napisanych, od znanych ry-
mowanek dzieciecych (Kolega Janek opodal mieszka, gruba ma
skore ten nasz kolezka) az do wieszczdw - wszystkie chwyty
dozwolone, pod jednym warunkiem: tekst musi by¢ zrozumiaty.

Nie zapominajmy o tym, Ze w naszej szopce moze wystepo-
wac narrator, komentator, chor, a nawet wszystkie te postacie,
byle nie jednoczesnie.

Kukietki

Wykonanie kukiet podobnych do pierwowzoru wymaga by-
strego oka i talentu plastycznego. tatwiej bedzie, jesli zdecy-
dujemy sie na kukietki zrobione z tego, co nam podszepnie fan-
tazja: z warzyw, pogniecionych gazet, piteczek pingpongowych,
pojemniczkdéw po jogurtach, kolorowych szmatek, rekawiczek
itp. Wazne jest, aby lalki wyraZnie r6znity sie jedna od drugiej.
Kazda powinna mie¢ wyolbrzymiony charakterystyczny dla danej
postaci rys - ogromny nochal, rude wtosy z wtoczki itd.

Uwagi techniczne
Sceng moze by¢ oparcie kanapy czy tez narzuta przemysinie
umocowana na krzestach. Pamietajmy o tym, Ze za sceng muszq
sie zmiesci¢ wygodnie animatorzy kukietek — co najmniej dwie
osoby na raz.

Nasz teatr bedzie atrakcyjniejszy, jesli ozywimy go specjal-
nym o$wietleniem i efektami dzwigkowymi. Wiele mozna osigg-
ngé, majgc do dyspozycji tylko latarke i kawatek kolorowej bi-
butki. Mozemy tez zrobi¢ tto muzyczne, nagrywajgc na tasme
magnetofonowg melodie pasujgce do nastroju przedstawienia.
Inne efekty akustyczne to na przyktad ugniatanie papieru, kto-
re moze udawac szum wody, czy uderzenie kijem o podtoge,
zwiastujgce nadejscie groznego potwora.

Wszystkie efekty specjalne (gong z pokrywek do garnkéw,
ognie sztuczne itp.) powinny by¢ dostosowane do tekstu szopki
- podnoszg atrakcyjnos¢ przedstawienia, ale uzyte w nieodpo-
wiednim momencie mogq zepsuc caty spektakl.



Miny i gesty, czyli teatr codzienny i niecodzienny

Dobrze bytoby przeéwiczyc wszystko co najmniej dwa razy. Pro-
by to tez zabawa, a przede wszystkim pozwolg odSmiac sie ak-
torom — w czasie przedstawienia kukietkarze powinni zachowac
catkowitg powage.

Inaczej

Przy wystawianiu tradycyjnej szopki kazdy ma swoje miej-
sce w szeregu: sa aktorzy, pracownicy techniczni (tak samo
wazni jak aktorzy) i widzowie. No i nie ma rady, szopka bez
uprzednich przygotowan nie wypali! Jesli wiec cierpimy na
przypadtos¢ zwana lenistwem... to mozemy przygotowania
ograniczy¢ do minimum. Zbieramy troche rozmaitych ciuchow
i akcesoridow, umawiamy sie, ze bedziemy odgrywac postacie
z rodziny, szkoty, wtadz miasta, naszej paczki - do wyboru
(chyba ze mamy ochote pomiesza¢ to towarzystwo, bedzie
jeszcze ciekawiej). Potem ciagniemy losy, kto kogo bedzie
przedstawiat, przystrajamy sie tym, co jest pod reka, chwile
poswiecamy na wcielenie sie w przedstawiang postac i zaczy-
namy przedstawienie, pilnujac jednak, aby nie zrobit sie zbyt
wielki batagan, kiedy wszyscy moéwig jednoczesnie. Szopke
koriczymy w momencie, kiedy nikt juz nie moze sie odezwad,
bo wszyscy turlaja sie ze Smiechu.

Smiech na zakoriczenie roku to najlepsza prognoza na przy-
szto$¢! Ale mozna robic szopki z kazdej okazji: wakacyjne, majo-
we, walentynkowe, kiedy tylko bedziemy mieli ku temu ochote!

A wiec bang tyzka w patelnig!
Zaczynamy przedstawienie!
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Harce z farbq i nozyczkami

Proponowane tu zabawy s3 przeznaczone dla dzieci w wieku
przedszkolnym i mtodszym szkolnym. Wszystkie odbywaja sie
w obecnosci animatora. Maja na celu nie tylko mite spedzenie
czasu, ale tez wciagniecie dzieci w réznego rodzaju pozyteczne
czynnosci. Scenariusze zabaw sg podane bardzo ogélnikowo,
chodzi o to, by zdac¢ sie na spontanicznos¢ dzieci, ich wyobraz-
nie i niebanalne skojarzenia. Zestaw materiatow podawany na
poczatku kazdego scenariusza tez nie jest zelazny, inteligencja
animatora podpowie mu, ktére rzeczy s3 niezastapione, kto-
re i czym mozna zastapi¢, bez jakich mozna sie oby¢, a jakie
dodatkowe wzbogaca dana zabawe. Wazne, by praca kazdego
dziecka byta doceniona, a rado$¢ z udanego udziatu w zabawie
udzielata sie kazdemu niezaleznie od umiejetnosci.

KROPELKI

Potrzebne sg arkusze papieru rysunkowego (moze by¢ i bia-
ty, i kolorowy), wodna farba, pedzle.

Pedzel umoczony w dosc¢ rzadkiej farbie trzymaé poziomo
nad papierem i uderza¢ w niego innym pedzlem. Na papier spa-
daja kropelki farby... to deszcz albo po prostu kropki. Biata
farba kapiaca na niebieski papier wyglada jak $nieg. Przysta-
niajac papier arkuszem z wycietym kotkiem, otrzymamy pitke
w kropki na czystym tle. Jesli potozymy wyciete kotko, po-
wstanie gtadka pitka na kropkowanym tle. W ten spos6b mozna
zrobi¢ dalmatyriczyka na spacerze podczas deszczu. Mozna tez
ktas¢ na papierze rézne przedmioty, np. nozyczki, tyzke, r6z-
noksztattne klocki, liscie, ale zeby otrzymaé czytelne sylwetki,
trzeba cierpliwosci i gesto zakropkowacé tto.



Harce z farba i nozyczkami

SZABLONY

Potrzebne arkusze papieru, nozyczki i do wyboru: kreda
biata i kolorowa, miekkie kredki, farby i pedzle. Mniejszym
dzieciom trzeba szablony przygotowac.

Wycigé w grubszym papierze sylwetke, np. gwiazdki, ryby,
batwana, tulipana, kota, cztowieka. Potozy¢ na papierze i pil-
nujac, by sie nie przesunat, zamalowaé otwér tzw. suchym
pedzlem, czyli z niewielka iloscig farby; mozna tez uzyé ma-
tego kawatka gabki. Mozna zamalowywaé kreda lub miekkimi
kredkami trzymanymi na ptask. Moze to by¢ szablon na cata
kartke (batwan), moze by¢ mniejszy, kilkakrotnie powielany na
tej samej kartce (tulipan), lub kilka réznych szablonéw uzytych
do jednego obrazka (gwiazdy mniejsze i wieksze, potksiezyc).
Szablonem moze by¢ kartka z otworem - wtedy zamalowuje sie
wnetrze otworu. Jesli szablonem jest wycieta sylwetka - zama-
lowuje sie tto naokoto sylwetki.

PLAMY
Materiaty: arkusze papieru A4, farba wodna, pedzle.
Chlapna¢ troche bardzo rzadkiej farby na papier, dmuchaé
na nia, przechyla¢ kartke, zeby farba sptywata, poméc palcem.
Zastanowi¢ sie wspdlnie, co przypomina powstata plama, moze
domalowac oczy i bedzie potwdr? Moze domalowac kropki i be-
dzie chmura, z ktorej pada deszcz?

WYKLEJANKI

Potrzebne arkusze papieru, klej, nozyczki, grube flamastry,
kolorowe czasopisma, reklamowe gazetki.

Wyszuka¢ w gazetach zdjecia domu, psa, aut, drzew, kwia-
téw, dorostych, dzieci, samolotu itd. Jedne wycia¢, inne wydrzec.
Naklei¢ na wiekszym papierze cata scene. Domalowaé szczegoty,
fragmenty tta. Namalowac lub naklei¢ naokoto ramke.

ODBIJANKI

Potrzebne arkusze papieru formatu A4 (biaty i kolorowy),
arkusze folii plastikowej (np. z teczki lub koszulki do dokumen-
tow), plakatowki, pedzle.
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Prosty obrazek namalowac na folii farba prosto z tuby (nie-
rozwodniona), na tyle szybko, zeby farba nie wyschta. Przy-
kry¢ starannie arkuszem papieru, docisnac przez jeszcze jeden
papier. Ostroznie podnies¢ kartke, obejrzeé, co wyszto. Mozna
poprawiaé, domalowujac na folii i znéw odbijaé, lub domalowy-
wac bezposrednio na odbitce. Umyta folia postuzy do nastep-
nego obrazka. Uzywa¢ do odbijania kartek nie tylko biatych,
ale réznokolorowych. Malujac plamy barwne bezposrednio obok
siebie i grubo, otrzymamy na odbitce efektowne zacieki i po-
taczenia koloréw. Jezeli uzyjemy matej ilosci farby — plamy na
odbitce beda przeswitujace.

WAZ

Potrzebne arkusze jakiegokolwiek papieru, moze byé biu-
rowy ,z odzysku”, kolorowy papier do ksero lub gazetowy (ale
nie btyszczacy, bo nie daje sie szybko sklejac), klej, flamastry
w kilku kolorach.

Sprawdzi¢, czy papier lepiej sie drze wzdtuz, czy w poprzek
kartki. Podrze¢ kartki na dtugie paski szerokos$ci okoto 5 cm.
Dokleja¢ pasek do paska tak, zeby powstawat waz. Gdy juz nie
starcza cierpliwosci, wydrze¢ okragta gtowe, doklei¢ otwierang
paszcze, jezyk, oczy, na koricu przyklei¢ trojkatny ogon. Naryso-
wac flamastrami wzorki na catym wezu - paski, kropki, zygzaki.
Robienie wezy moze by¢ oceniane, np. czyj waz dtuzszy, czyj
bardziej kolorowy. Weze moga powstawac zespotowo (ja dre pa-
ski, ty przyklejasz), indywidualnie, pod koniec mozna potaczyc
(za zgoda wykonawcy) wszystkie weze w jednego dtugasnego.

ALBUM

Potrzebne arkusze papieru, nozyczki, dziurkacz, kolorowe
czasopisma i klej oraz do wyboru: kredki, flamastry lub farby
i pedzle.

Kilka kartek, troche grubszych (w wersji minimalnej moga
by¢ tylko trzy: oktadki i wnetrze), przycia¢ do jednakowej wiel-
kosci, dziurkaczem zrobi¢ dwie dziurki. Wykona¢ ilustracje wy-
brang technika. Opracowaé oktadki. Zwiazaé kartki wstazeczka
od kwiatéw (nie za ciasno, zeby data sie otwieraé). Moze to
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by¢ album portretéw oséb z otoczenia, bohateréw ksiazek, za-
bawek. Kazdy portret mozna uja¢ w passe-partout, czyli rodzaj
ramki przyklejonej tak, zeby mozna byto portrety wyjmowac
i naich miejsce wsuwac inne. Album moze by¢ wyklejany goto-
wymi obrazkami z gazety, naklejkami (np. atlas kwiatéw, grzy-
bow, pséw, samochoddw). W innej wersji moze to by¢ ksiazka
obrazkowa albo z tekstem ilustrowanym rysunkami.
Moze by¢ sktadana jak harmonijka.

PRZYJECIE

Potrzebne arkusze kolorowego papieru, nozyczki, plasteli-
na, flamastry lub kredki. Przydatne garnki, sztucce i zastawa
dla lalek.

Zabawa polega na przygotowaniu przyjecia. Robimy serwet-
ki: kawatki papieru sktadamy dwukrotnie i wycinamy lub wyry-
wamy w nich azury. Mozna wykorzystaé chusteczki higieniczne,
ozdabia¢ je malowanymi kropkami, paskami. Dania przygoto-
wujemy, drac drobno papier (najtatwiej drzeé¢ zwykte gazety)
na kasze, kompot, zupe. Plasteline kroimy na kluski, frytki,
pardwki. Smazymy placki i nale$niki z papieru lub plasteliny.
Wycinamy z czerwonego papieru kotka na satatke pomidorowa,
a biaty papier ciachamy jak cebule. Robimy z papieru réznego
ksztattu i koloru ciasteczka i olbrzymi tort, ktory dekorujemy
naklejanymi kawatkami plasteliny. Wreszcie rysujemy i wyci-
namy owoce, robimy lody - kulki mocno zgniecionego papieru
(papier zmoczony tatwiej sie gniecie), cukierki - kawatki pla-
steliny zawijane w papierki itp. Uktadamy to wszystko w mitym
dla oka porzadku na stole dla lalek.

MAPA

Potrzebny duzy arkusz papieru (pakowego albo posklejany
z mniejszych), plakatéwki, pedzle, flamastry, samochodziki,
roznego ksztattu klocki, ktore postuza do stemplowania. Kazdy
moze robi¢ swoja wtasng mape, ale lepsza zabawa jest przy
wspolnym robieniu jednej mapy.

Wycisna¢ troche farby na ptaski talerzyk (moze by¢ tez fo-
lia lub mato wsigkliwy papier), przejechaé po niej samochodzi-
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kiem. Na bardzo duzym arkuszu, jezdzac po nim samochodzi-
kami czesto maczanymi w farbie, robimy $lady. Tak powstana
drogi, tory, nawet rzeka (dobrze, zeby to byto w réznych ko-
lorach). Domalowa¢ (lub stemplowac) drzewa, domy, parkingi,
most, jezioro, gory, znaki drogowe. Jako stemple dobrze stuza
roznoksztattne klocki plastikowe maczane w farbie rozprowa-
dzonej na talerzyku lub po prostu ta farbg kazdorazowo malo-
wane. Mapa moze by¢ ilustracja konkretnej drogi (np. jak sie
jedzie na dziatke), moze by¢ inspirowana przeczytang ksiazka
(np. Dzieci z Bullerbyn). Mapa moze by¢ podtuzna, z wielu po-
sklejanych szerszymi bokami arkuszy A4. Mozna wtedy uzyc
wiekszego samochodu do ,$ladowania” i zrobi¢ mape tylko jed-
nej drogi lub kolei.

MASKI

Potrzebne arkusze kolorowego grubszego papieru, nozycz-
ki, flamastry lub kredki, waskie wstazeczki jak do kwiatow.

Ztozy¢ arkusz A4 w poprzek na po6t, wycigé otwory na oczy,
nos, usta. Sprawdzi¢, czy pasuje na twarz, ewentualnie na nowym
arkuszu poprawic¢ wielko$¢ i rozstawienie otworéw. Pomalowaé
maske. Moze to byé klown, miss pieknosci, potwdr albo zwie-
rzak. Doklei¢ np. uszy, rogi, wtosy - cata strony gazety ztozonej
i pocietej nie do korica na waskie paski (podobnie jak grzebier),
wasy wyciete taka metoda jak wtosy. Przeciagnaé wstazeczke
tak, aby dato sie przywigza¢ maske na gtowie. Mozna jeszcze
dorobi¢ korone, piéropusz, okulary, czapke, a takze przypiac do
ubrania zakrecony ogon, wyciety spiralnie z papieru. Moga takie
maski postuzy¢ do odegrania rol w scenkach ilustrujgcych bajki,
zdarzenia z zycia, wymyslone historyjki. Ale to juz innego dnia,
bo samo przygotowanie maski zajmuje duzo czasu.

SKARB

Potrzebna plastelina, sreberka od czekolady, kolorowe stro-
ny z czasopisma na btyszczacym papierze, klej, miekki otdwek
i kilka réznych monet na wzér, pudetko.
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Zrobi¢ skarb: pierscienie ze sreberek i plasteliny, bransole-
ty z papieru z kolorowego czasopisma, medale na taricuchach
z klejonych papierowych ogniwek, pieniadze wykonane techni-
ka frotazu (rysujemy dosé¢ mocno miekkim otéwkiem lub kred-
ka na papierze w miejscu, gdzie pod spodem lezy moneta, na
papierze odwzorowuje sie relief monety), banknoty... i wszel-
kie inne przedmioty, jakie wyobraznia podpowiada jako czesci
skarbu. Odpowiedniej wielkosci pudetko ozdobi¢ tak, zeby sta-
to sie cenng szkatutka. Zapakowac skarb do szkatutki. Ustalic,
kto chowa skarb, a kto go szuka. Schowanego skarbu szuka sie
metoda ciepto-zimno, albo dzieki wskazoéwkom wypowiadanym
przez tego, kto skarb schowat.

NA GRZYBY

Materiaty: papier, nozyczki, klej, spinacze biurowe i do wy-
boru: kredki lub flamastry. Wyrazne zdjecia réznych grzybow
jako wzdér do pokazania dzieciom.

Zanim wyruszymy w las, musimy zrobi¢ grzyby - r6znego
ksztattu, wielkosci i koloru. Sposéb najprostszy to narysowac
i wyciaé. Sposdb dla cierpliwych: zrobié przestrzenne grzyby
z papieru (stozek sklejony z fragmentu kota to kapelusz, pasek
papieru sklejony na ksztatt walca to ndzka). Nie zapomnijmy
o0 koszykach: arkusz A4 pomalowac¢ dwustronnie flamastrami we
wzorek kojarzacy sie z faktura koszyka, zagiaé kazdy bok kart-
ki w odlegtosci 4 do 5 cm od brzegu. Ztozyé kartke w ksztatt
przypominajacy tubianke, narozniki sklei¢ lub spiaé spinaczem,
doklei¢ pasek papieru jako ucho. Jedna osoba rozstawia grzyby
po katach, ci z koszykami ruszaja na poszukiwania. Im wiecej
grzybdéw i im sprytniej (nie znaczy niewidzialnie) ukryte, tym
lepsza zabawa, najlepsza za$ wtedy, gdy trzeba znalez¢ tego
jednego, ostatniego grzybka.

WSPOLNE ARCYDZIELO
Rekwizyty: karton, kolorowe mazaki, klej, czasopisma ilu-
strowane, nozyczki i wszystko, co nam podszepnie wyobraznia.
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Zaczynamy od ustalenia tematu naszego przysztego arcy-
dzieta. Moze to by¢ portret zbiorowy zatytutowany ,My” albo
»Nasza paczka”, moga by¢ ,Przygody wakacyjne” lub , Apel Zie-
lonych Detektywéw”. Kiedy juz wiadomo, co chcemy przedsta-
wic, zabieramy sie do roboty. Jak?

Albo dzielimy karton na czeSci i kazdy tworzy wedtug
wiasnej wizji, albo ustalamy, ze kazdy kolejno upieksza dzieto
swoimi pomystami, oczywiscie szanujac prace poprzednikow.
To wcigga. A na koniec mozna poprosi¢ kogo$ spoza naszego
grona, aby odczytat nasze intencje i zamysty twoércze.

GALERIA WCPR

Wykorzystujemy Wszystko, Co Pod Reka, a wiec rozmaite
opakowania, gazety, korzenie itp. Przydadza sie farby, klej,
tasma klejaca.

Uzywajac jako podstawowego surowca nietypowych rzeczy,
np. pojemniczkdéw po kefirze, mozemy wyczarowac bajeczne
postaci albo abstrakcyjne rzezby, co kto woli. Mozna tez, jak
w prawdziwej galerii, ogtaszac rézne konkursy: na najciekawszy
obiekt wykonany z gazety, na najdtuzszego weza wycietego
z jednego arkusza dziennika, na najstraszniejsze straszydto...

Jesli galeria funkcjonowata przez dtuzszy czas i nazbierato
sie sporo eksponatéw, mozna urzadzi¢ wystawe dla publicz-
nosci, potaczona z licytacja (aukcja) naszych dziet.

Uwaga! niech waluta beda ,$mieszki” lub ,zachwytki”,
chodzi nam przeciez o satysfakcje, a nie o kase.



Zrob to sam

Bierzesz, co pod reka, myslisz chwile, przycinasz, przyklejasz,
przyszywasz, wycinasz, przybijasz... i oto powstaje COS Z NICZE-
GO - stworzone przez Ciebie arcydzieto niepowtarzalnej urody.

POCZTOWKI

Rekwizyty: karton przyciety do formatu pocztéwek, farby,
kredki i co tam uznamy za odpowiedni materiat do produkcji
kart pocztowych.

Bardzo chcesz wystaé komus zyczenia na imieniny, a tu
pech - nie masz pocztowki. Albo wypada napisacé list, a tu pech
- nie masz weny!

Zupetnie inaczej podejdziemy do nielubianej czynnosci
pisania listow, jesli obowigzkowe pare stow wyslemy na wias-
norecznie wykonanej karcie. Nie musimy by¢ utalentowani
plastycznie - wystarczy odrobina fantazji i odwagi! 0zdabia-
jac list, laurke czy pocztowke, warto wykorzystaé niekonwen-
cjonalne techniki plastyczne. Na przyktad mozna z ziemniaka
wyciaé serduszko (lub inng, byle mato skomplikowana forme)
i odbi¢ na pocztéwce pare razy, w jednym lub kilku kolorach.
Pracochtonne, lecz szalenie efektowne beda wyklejanki ze sto-
my. Mozna stworzy¢ ciekawa kompozycje ze skrawkoéw tkanin
naklejonych na tekturke. Bardzo ciekawym materiatem moze
tez by¢... piasek: na kartonie rysujemy klejem (lub surowym
biatkiem z kurzego jaja) co nam do gtowy przyjdzie i natych-
miast posypujemy rysunek piaskiem. Po paru godzinach nad-
miar piachu strzepujemy. Efekt bajeczny!
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Irob to sam

Przy produkcji pocztéwek dodatkowo zyskujesz temat do

korespondencji - kiedy nie wiesz, co napisa¢, mozesz zwrocic
uwage adresata/adresatki na urode i wdziek twojej pocztowki.

PLAKAT

Czasem trzeba wywiesi¢ ogtoszenie o planowanej wyciecz-

ce czy ognisku, na ktére chcemy zaprosi¢ sasiadéw - wtedy
niezbedny jest afisz. Jak go zrobi¢? Oto zasady, ktérych warto
sie trzymadé:

Niezaleznie od tego, co mamy zamiar napisaé, musimy
zwrocié uwage patrzacego, zeby w ogdle zechciat przeczy-
ta¢ nasz komunikat czy ogtoszenie. Nie osiagniemy tego
nadmiarem ozdéb i zakretasami przy literach. Bardziej
przyciaga wzrok jeden duzy element graficzny niz wiele
drobnych.

Informacja, ktora przekazujemy, musi by¢ zwiezta! Bardziej
rzuci sie w oczy pieé stéw napisanych wielkimi i grubymi
literami niz cata strona maczku. Zapamietajmy: zawsze mi-
nimum stow - maksimum tresci.

Zazwyczaj nie nosimy w plecakach i plazowych torbach
przyboréw kreslarskich czy malarskich. Korzystajmy wiec
z tego, co pod rekg - to tylko na dobre wyjdzie naszym
dzietom, bo uruchamiajac wyobraznie, uzyskujemy nieba-
nalne efekty (patrz ,Podpowiedzi”).

Zanim zaczniemy pisa¢, malowa¢, przykleja¢ itp., zrébmy
pare wstepnych szkicéw, zwracajac uwage na wielkosé
i proporcje liter oraz czytelne rozmieszczenie tekstu na
arkuszu papieru.

Zeby stowa nie ulatywaty w gore albo nie zjezdzaty, poli-
niujmy starannie arkusz (po wpisaniu tekstu linie pomoc-
nicze zetrzemy).

Papier — nawet pakowy - jest nietrwaty! Nieaktualne, podar-
te, rozmyte przez deszcz afisze wygladaja koszmarnie. Za-
wsze wiec usuwajmy niepotrzebne juz ogtoszenia i plakaty.
Starajmy sie, wywieszajac nasze ogtoszenie, nie kaleczyc
drzew i nie zabrzydza¢ lasu (patrz ,Podpowiedzi”).
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Podpowiedzi

= Nie mamy pod reka odpowiedniego papieru? No to rozejrzyjmy sie
uwaznie dookota i sprobujmy wykorzystaé cos innego. Do naszych
celéw nadadza sie doskonale rozmaite opakowania, nawet bardzo
kolorowe. Jesli nakleimy maty prostokat biatego papieru na barw-
ny fragment pudetka, otrzymamy jakby rame naszego ogtoszenia
- to przyciaga wzrok!

= Stare worki moga postuzyé jako tto — do kawatka juty przycze-
piamy papier z wypisanym tekstem informacji. Mozemy tez pisac
bezposrednio na tkaninie (np. farba, weglem), albo wyciaé litery
z kolorowego papieru i przyklei¢ je do worka.

= Zamiast papieru mozna uzy¢ deski. Ciekawie wygladaja napisy
wypalane rozzarzonym drutem, tyle Zze to pracochtonne. Mozna
tez tworzyé litery z patyczkdw przybitych do deski. Robdtka nie-
licha, ale efekt super! Takiemu szyldowi nie zaszkodzi ani wiatr,
ani deszcz.

= W lesie trudno odpowiednio wyeksponowaé ogtoszenie. Bardzo
utatwi nam zycie linka lub sznurek i klipsy do bielizny, przewi-
dujaco zabrane z domu.

= Postugujmy sie prostymi i tatwymi do wykonania symbolami ry-
sowanymi gruba krecha (lub konturem wypetnionym w catosci).
Jesli nie mamy farb, mozemy wykorzystac kolorowe czasopisma,
wycinajac lub wydzierajac kawatki, ktore naklejamy tak, by uzys-
ka¢ odpowiedni ksztatt.

= Najlepsze do pisania ogtoszeri sa grube mazaki. Jesli jednak chce-
my miec litery bardzo grube, lepiej pisac¢ specjalnie przycietym
patykiem maczanym w tuszu, farbie, atramencie. Mozemy tez uzyé
pedzla, szminki lub... wtasnego palca.

= Jesli potrzebujemy powtdrzy¢ jakies drobne, niezbyt skompli-
kowane elementy - zr6bmy pieczatke, oczywiscie z ziemniaka!

PASKUDA I INNE

Warto ofiarowaé co§ poznanym na obozie przyjaciotom,
ale... Do sklepu daleko, a nawet gdyby byt pod bokiem, nic by
sie nie zmienito, bo portmonetka pusciuterika. Nie ma rady?
Alez jest! PASKUDA.
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Przepis na paskude jest prosty - bierzemy to, co mamy pod
reka, dodajemy odrobine fantazji, mieszamy z poczuciem humo-
ru i - gotowe! Paskude naprawde mozna zrobi¢ ze wszystkiego.
Ze skrawkow materiatu, tekturki, kartonu, pojemnikéw po jogur-
cie, korkow, patykow, guzikow. Zamiast kleju mozna uzywac igty
z nitka, zamiast szyé, mozna wykorzysta¢ drucik. Paskuda nie
powinna przypominaé lalki Barbie. Ma by¢ $mieszna.

= Orderynka

Potrzebne beda: dwa kétka z kartonu, kawatki wioczki
lub sznurka, klej, mazak. Na jednym kétku kartonu malujemy
oczy i usta (jesli nie mamy witdczki, to takze fryzure), kdtko
po niezamalowanej stronie smarujemy klejem i uktadamy na
tym nitke tak, by powstata petelka, przyklejamy drugie kotko.
Orderynke nosi sie zaczepiona o guzik lub przypieta agrafka.

* Bulba

Potrzebne beda: kawatek szmatki, nici, igta, wata, guzi-
ki na oczy (albo mazaki do malowania). Na kawatku szmatki
zarzucamy fastryga koto, lekko podmarszczamy, wktadamy do
Srodka wate, Sciggamy i zawigzujemy nitki. Oczy i uSmiechnie-
ta buzie mozna namalowaé, przyklei¢ lub wyhaftowac.

* Owocanka

Potrzebne beda: jakis kulisty owoc (pomararicza, manda-
rynka, jabtko), chusteczka, patyk, czarne i czerwone kawatecz-
ki papieru, klej. Whijamy w owoc zaostrzony patyczek, a potem
przyklejamy oczy i buzie wyciete z papieru. Zawigzujemy chus-
teczke na porzadny supet. Jesli nie mamy materiatu, wykombi-
nujmy nakrycie gtowy z papieru.

= Pieguska

Potrzebne beda: pojemnik po jogurcie, kolorowy papier,
klej, mazak. Pojemnik oklejamy papierem. Wtosy robimy z pas-
kéw papieru - ponacinanych i ufryzowanych nozyczkami lub
skreconych na otowku. Usta, oczy, policzki malujemy lub nakle-
jamy (petna dowolnos¢ ksztattéw!), a piegi robimy dtugopisem
lub mazakiem.
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6wozdz imprezy - loteria fantowa

Niespodzianki s3a fajne, nawet jesli petne napiecia oczekiwa-
nie zakoriczy sie odrobing rozczarowania, ktére z kolei moze
zamieni¢ sie w co$ pozytywnego: $miech, zart. Dlatego warto
w program kazdej imprezy wtaczy¢ loterie. Zabawa bedzie prze-
pyszna nie tylko dla obdarzonych przez los najwspanialszymi
wygranymi Swiata, ale i dla tych, ktérzy dadza losowi szanse,
czyli catos¢ wymysla i zorganizuja.
W naszej loterii wszystkie losy wygrywaja!

FANTY

Rados¢ z wygranej nalezy sie wszystkim uczestnikom, wiec
fantéw powinno by¢ tyle, ile zaproszonych oséb plus kilka do-
datkowych, na wszelki wypadek, bo moze kto$ z gosci przypro-
wadzi jeszcze kogos.

Fantem moze by¢ wszystko: od ztotej mysli (ozdobnie wy-
pisanej na matym kartoniku) do miotty (taka wygrana zdecydo-
wanie wymaga poczucia humoru). Wazne jest, aby fanty miaty
zblizona wartosé finansowa i emocjonalna. Lepiej nie mieszaé
stosunkowo kosztownych przedmiotéw z opakowaniami gumy
do zucia ani tez wygranych odwotujacych sie do poczucia hu-
moru z rzeczami absolutnie serio. Najwazniejszy jest pomyst.

Ciekawie moze wypas¢ loteria, w ktorej wszystkie wygra-
ne zostaty wykonane przez uczestnikow - mile widziane beda
wiasnoreczne i wtasnorecznie oprawione rysunki i malunki.

Fanty mozna tez po prostu zebraé zawczasu wsrod rodzi-
ny i znajomych. Przyjmujemy kazdy ofiarowany drobiazg, ale
krytycznie go potem oceniamy - nie moze by¢ ani zniszczony,
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ani zuzyty, chyba ze zniszczenie i zuzycie nadaje mu specjal-
ng wartos¢, np. jest to egzemplarz ,Pana Tadeusza” opatrzony
uwagami interpretacyjnymi profesorki od polskiego!

Jesli mamy zamiar kupi¢ fanty, nie mozemy doprowadzié
do bankructwa ani siebie, ani rodzicow - szukajmy wiec rze-
czy zabawnych i niedrogich. Kupujmy takie przedmiociki, ktére
sami chcielibySmy wygra¢ - to zwiekszy prawdopodobieristwo
zadowolenia innych uczestnikéw. Pamietajmy o dewizie: mate
jest piekne i szukajmy np. filigranowych szklanych zwierzatek
- znakomite jako maskotki, a i tatwo dadza sie zapakowac.

Pakuneczki nalezy owinaé bajecznie kolorowym papierem
i ozdobi¢. Bo urode fantéw podkresla odpowiednie opakowanie
- pole do popisu dla 0séb uzdolnionych plastycznie.

Przyktady fantow
Rekodzieto: amulety, maskotki (niekoniecznie szmacianki),
opaski na wtosy udziergane szydetkiem, portmonetki, wtasno-
recznie wykonane ramki ze zdjeciem idola, abaZur na lampke
nocng, zaktadki do ksigzek, pojemniki na otowki itp.

Ze sklepu: maskotki, figurki bibelociki, mate kaktusy, note-
siki, kolorowe kubki, wielokolorowe karteluszki, Swiece, olejki
zapachowe, tasmy, ksigzki itp.

Z fantazjq: dziurka do klucza (do podglgdania rzeczywistosci),
mitotek (do wybijania sobie gtupich pomystow z gtowy), lejek
(do wlewania oleju), igta z nitkqg (do zaszycia rozdartej duszy).
Uwaga - fanty z fantazjg wymagajg pisemnej rekomendacji!
Zabawa jest podwdjna — bawimy sie, okreslajqgc przeznaczenie
rozmaitych przedmiotéw, a wybuchy smiechu po rozpakowaniu
wygranych podniosg natychmiast temperature imprezy.

Warto i do innych fantow dotgczy¢ ozdobnie wykonane karneciki
Z cytatami, przystowiami lub... wrozbami. MozZe sie okazac, ze naj-
wieksza frajde sprawity uczestnikom owe dotgczone przypiski.

SAME SZCZESLIWE LOSY
Kiedy fanty zostaty juz zapakowane, organizatorzy musza
wyprodukowa¢ losy (zwane dawniej biletami loteryjnymi). Naj-
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prosciej mozna to zrobi¢, numerujac fanty i na oddzielnych
karteczkach wypisujac te same numerki. Karteczki zwijamy
i gotowe! Osoby ambitniejsze pokusza sie o co$ ciekawszego
- mozna na przyktad oznaczy¢ fant numerem wypisanym na du-
zym kolorowym sercu, a numerek losowany umiesci¢ na matym
serduszku, oczywiscie potem ztozonym na pé6t. Mozna takze
zamiast numerkdéw uzyé przystdw, na przyktad na losie jest na-
pisane: ,Kto sie czubi”, a na wygranym fancie: ,ten sie lubi”.

Im wiecej inwencji wtozymy w przygotowanie loterii, tym
wieksza rados¢ dla wszystkich.

CIAGNIENIE

Kiedy juz mamy przygotowane losy, obmyslamy sposéb
dystrybucji szczescia. Warto poswieci¢ troche czasu na zna-
lezienie nietypowego pojemnika na losy (cylinder pradziadka
mozna zastapi¢ starym kapeluszem, zamiast wiklinowego kosza
moze by¢ kociot przyozdobiony wstazkami), z ktérego kolejno
uczestnicy beda czerpali losy.

Zadbajmy o efekty Swietlne i akustyczne - pole do popisu
dla chtopakéw, ktorym dyskretnie podpowiadamy, ze pokrywka
od duzego garnka i ttuczek do ziemniakéw doskonale postuza
jako gong...

UKRYTE SKARBY

Jesli klasyczna loteria fantowa nas nie satysfakcjonuje, jej
zasady mozemy dowolnie modyfikowaé. Na przyktad skrzetnie
ukrywamy fanty, a uczestnicy losuja wskazéwki, gdzie szukaé
skarbu. Stopien komplikacji poszukiwan zalezy przede wszystkim
od wielkosci pomieszczenia, w ktérym odbywa sie impreza.

Mozna réwniez loterie potaczyé z wykupywaniem fantoéw,
w mysl zasady, ze szczescie nie przychodzi bez wysitku z naszej
strony (patrz rozdziat 3, s. 28).

Mozna takze... sami wiecie najlepiej, co tu jeszcze wymyslic,
aby bawic¢ sie wesoto, kolorowo - jednym stowem: odlotowo!
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6ry planszowe

Halma i trylma - dla jajogtowych, Chirficzyk - dla cierpliwych,
samotnik - dla uwielbiajacych trudne zadania, czyli dla kazde-
go co$ odpowiedniego.

Kiedy leje jak z cebra, zachecamy do zorganizowania Wiel-
kiego Turnieju Gier, co wymaga rozegrania partii kazdego z kaz-
dym i starannego podliczenia wygranych.

HALMA

Rozgrywana na szachownicy (duzy kwadrat podzielony na
64 mate, na przemian czarne i biate pola). Szachownice mozna
narysowaé, a pionki zrobi¢ z guzikéw, kamykow, kapsli itp.

Na kazdego z dwdch graczy przypada po 15 pionkdéw. Usta-
wiamy je w rogach szachownicy. Celem gry jest przeprowadze-
nie i ustawienie wszystkich swoich pionkéw na przeciwlegtym
rogu. Pionkéw przeciwnika nie zbijamy. Mozna przesuwaé sie
na nastepne pole wprost albo na skos, takze do tytu. Gracz ma
prawo przeskakiwa¢ dowolng liczbe pionkéw wtasnych i prze-
ciwnika, oczywiscie pod warunkiem, ze za nimi jest wolne pole,
na ktére mozna wskoczy¢.

WARCABY

Tradycyjna gra znana na catym $wiecie w réznych formach
i wariantach. Zrodzita sie w XII wieku najprawdopodobniej na
potudniu Francji lub w Hiszpanii. W wielu krajach Europy, takze
w Polsce, zwana gra w dame lub damke.

Gra toczy sie na czarnych lub na biatych polach. Gra sie
24 pionami, 12 jasnymi i 12 ciemnymi. Gre zawsze rozpoczyna
grajacy pionami biatymi.
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Ruchy. W jednym ruchu dowolnie wybrany pion moze prze-
sunac sie o jedno pole do przodu po przekatnej (na ukos).

Bicie. Bicie pionéw przeciwnika odbywa sie przez przeska-
kiwanie przez pion bity na nastepne za nim pole wolne po
przekatnej. W jednym ruchu wolno bi¢ wiecej niz jeden pion,
jesli tylko wszystkie mozna kolejno przeskoczy¢. Bicie jest
obowigzkowe. Bije sie zardwno naprzdd, jak do tytu (w tra-
dycyjnym amerykariskim i angielskim wariancie bije sie tylko
do przodu). Majac kilka mozliwosci zbicia pionéw przeciwnika,
gracz ma prawo wyboru bicia, nawet jesli oznacza to wziecie
mniejszej liczby pionéw. Jesli jednak rozpocznie ruch, ktéry
umozliwi mu wziecie wiekszej liczby pionéw przeciwnika, musi
go zakonczy¢ i zbi¢ wszystkie mozliwe do zbicia piony.

Ominiecie bicia. Jesli zawodnik nie zbije piona, a ma taka
mozliwo$é, zgodnie z przepisami, musi cofnac pion i wykona¢
bicie (chyba ze przeciwnik nie zwr6ci mu na to uwagi).

Damka. Gdy ktérykolwiek z pionéw dojdzie do ostatniego
rzedu szachownicy (pola przemiany), zamienia sie w damke.
Damke oznacza sie przez natozenie na przemieniony pion jed-
nego piona sposréd uprzednio zbitych.

Damka w jednym ruchu moze przemiesci¢ sie o dowolna
liczbe pél wolnych w dowolna strone po przekatnej. Damka
bije takze przeskakujac przez wrogie piony i damki w dowolna
strong, lecz moze przeskakiwa¢ dowolna liczbe wolnych pél za-
rowno przed biciem, jak i po biciu, oraz w trakcie ruchu zmieni¢
jego kierunek.

Istnieje obowigzek maksymalnego bicia damka, to jest bi-
cia najwiekszej liczby pionéw. W tym sensie damke uwaza sie
za pion (przyktadowo: jesli istnieje mozliwos¢ bicia trzech pio-
néw lub damki i piona, obowiazuje bicie trzech pionéw).

Gra toczy sie do chwili zbicia przez jednego z grajacych
wszystkich pionéw i damek przeciwnika lub do chwili osiggnie-
cia remisu: jedna damka przeciw jednej lub dwie przeciw jednej,
jesli ta jedna znajduje sie na wielkiej przekatnej szachownicy.

Zablokowanie piondéw przeciwnika (doprowadzenie do sytu-
acji, w ktorej gracz nie moze wykonaé ruchu zadnym ze swoich
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piondw na szachownicy) jest wygrana dla tego, ktéry zabloko-
wat przeciwnika.

WYBIJANKA

Wariant warcabéw, w ktoérym zasady gry nie zmieniaja sie,
zmienia sie natomiast jej cel: wygrywa ten z graczy, ktory
pierwszy pozbedzie sie wszystkich swoich pionéw z szachowni-
cy, zmuszajac swego przeciwnika do ich zbicia.

WARCABY JAPONSKIE

Po ustawieniu wszystkich pionéw (kazdy ma po 12), gracze
przesuwaja je na dowolne puste pole sasiadujace z ich pionami,
oczywiscie w jednym ruchu jeden pion.

Jesli graczowi uda sie ustawi¢ pie¢ pionéw w jednym rze-
dzie (wzdtuz, wszerz lub po przekatnej), ma prawo do zdjecia z
planszy jednego dowolnego piona przeciwnika.

Zwycieza gracz, ktory pierwszy zdejmie wszystkie piony
przeciwnika.

WILK I OWCE

Cel gry jestinny dla gracza grajacego owcami, inny dla gra-
cza grajacego wilkiem. Gracz wilk wygrywa, gdy swoim pionem
przedostanie sie na pierwszy rzad p6l szachownicy po stronie
owiec. Gracz grajacy owcami wygrywa w chwili, gdy uda mu sie
zablokowaé wilka, tak zeby nie mégt on wykonaé posuniecia.
Istnieja dwie wersje gry.

Wilk i cztery owce

Jeden z graczy dysponuje jednym pionem czarnym (wil-
kiem), drugi - czterema pionami biatymi (owcami). Przed roz-
poczeciem gry owce obsadzaja pierwszy rzad swojej potowy
szachownicy, wilk staje na jednym dowolnie wybranym polu
szachownicy.

Gre rozpoczyna gracz grajacy wilkiem. W jednym ruchu
pion tego gracza moze przejs¢ o jedno pole po przekatnej w
dowolng strone.
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Piony gracza grajacego owcami w kolejnych ruchach prze-
chodza takze o jedno pole po przekatnej, lecz tylko do przodu.
Wilk moze cofaé sie, owce nie moga. Wilk nie moze przeskaki-
wac nad owcami.

Wilk i dwanascie owiec

Jeden z graczy dysponuje jednym pionem czarnym (wil-
kiem), drugi - dwunastoma pionami biatymi (owcami). Przed
rozpoczeciem gry owce obsadzaja trzy pierwsze rzedy swojej
potowy szachownicy, wilk staje na jednym dowolnie wybranym
polu swego kraricowego rzedu szachownicy.

Owce poruszaja sie o jedno pole po przekatnej, zawsze do
przodu. Wilk porusza sie jak damka, a zatem moze przeskakiwaé
i bi¢ owce.

CHINCZYK (cztowieku, nie irytuj sie)

Gra znana w Indiach juz w VII wieku. Podobno rozgrywa-
no ja na dziedzificach patacéw, a pionkami byty niewolnice...
Dla dwoch, trzech lub czterech uczestnikéw. Potrzebna spe-
cjalna plansza i zestaw wielobarwnych piondéw (po cztery pion-
ki jednego koloru dla kazdego) oraz jedna kostka. Caty smak tej
niby dziecinnej zabawy polega na tym, ze mozna przegraé tuz
przed meta, a mozna - jesli los chce - wygra¢ mimo wielokrot-
nego wracania do bazy.

Pionki wszystkich graczy stoja na swoich polach wyjscio-
wych, oznaczonych literg a. Pola oznaczone literg b to pola
startowe poszczegolnych graczy. Pola zakreskowane (wewnatrz
ramion krzyza), oznaczone literg c - to koficowe pola gry (dom)
poszczeg6lnych graczy.

Zaczynajacego wyznacza sie przez losowanie. Aby wystar-
towac (wystawic jeden ze swych pionéw z pdl wyjsciowych na
pole startowe), nalezy wyrzuci¢ kostka 6 oczek.

Po starcie gracz przesuwa jeden ze swoich pionéw (zgod-
nie z kierunkiem wskazéwek zegara) o liczbe pél rdwna liczbie
wyrzuconych oczek. Jesli wyrzucit szostke, powtarza rzut, a
punkty sumuje. Po wyrzuceniu 6 mozna takze wyprowadzic ze
~schowka” kolejny pionek.
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Wolno po drodze omijaé piony zaréwno wtasne, jak prze-
ciwnikéw. Ale na jednym polu planszy moze sta¢ tylko jeden
pion, wiec jesli na naszym docelowym polu stoi inny, zbijamy
go. Zbity przenosi sie na jedno z pol wyjsciowych i rozpoczyna
droge od nowa. Nie wolno stawia¢ dwoch wtasnych pionkéw na
jednym polu.

Pion, ktory obszedt cata plansze i dotart do swego pola
startowego lub je minat, wchodzi do swego domu (na pole kon-
cowe) takze zgodnie z liczba wyrzuconych oczek. Na to pole nie
maja prawa wchodzi¢ Zzadne obce piony.

Jesli pionki danego gracza znajduja sie juz w domu, ale
wyrzucona liczba uniemozliwia wykonanie ruchu, gracz rezy-
gnuje z ruchu.

Mozna przyjac inng zasade - nie wolno zrezygnowa¢ z ruchu,
i niekiedy trzeba wyjs¢ znowu z domu!!! Gracz, ktéry pierwszy
wprowadzi wszystkie swoje piony na pola koricowe (do domu),
wygrywa. Jesli graja trzy lub cztery osoby, to pozostali trzej (lub
dwaj) gracze tocza dalej gre o drugie i trzecie miejsce.

OKRUTNY CHINCZYK

Wszystko jak w ,Chinczyku” - plansza, kostka do gry i po
4 piony na jednego gracza. Pozornie to zabawa nieskompliko-
wana, zalezna od szczescia (im czesSciej wyrzucamy 6 oczek na
kostce, tym predzej pionki poruszaja sie po planszy). Sprobuj-
cie jednak zagraé o co$ (np. wygrywajacy bedzie mégt wyzna-
czy¢ ,niewolnice” do zmywania garéw albo bedzie miat prawo
do spetnienia trzech zyczerl). Emocje beda rosty z kazdym rzu-
tem kostka. ,,Okrutny Chificzyk” jest tez doskonatym sposobem
na rozwigzywanie wszelkich sporéw. Racje ma wygrywajacy!

TRYLMA (warcaby chifskie)

Wariant halmy dla dwéch, trzech, czterech lub szesciu
0s6b. Gdy w grze bierze udziat od czterech do szesciu osob,
tworza one zespoty dwuosobowe.

W trylme gra sie na specjalnej planszy w ksztatcie szescio-
ramiennej gwiazdy.



Gry planszowe

Kazdy z dwéch grajacych dysponuje pietnastoma pionami
w kolorze odpowiadajacym kolorowi ramion gwiazdy (jesli gra-
jacych jest wiecej, dysponuja oni dziesiecioma pionami). Przed
rozpoczeciem gry piony ustawia sie w trzech stanowigcych
trojkat naroznikach planszy, takze w ksztatt trojkata. Naroznik
planszy naprzeciw pionéw kazdego z graczy jest wolny.

Gracze wykonuja ruchy na zmiane. Ruchy nalezy wykony-
wac wzdtuz linii taczacych poszczegoélne pola planszy w szesciu
kierunkach. W jednym ruchu kazdy pion moze przesunac sie
o jedno pole. Takze w jednym ruchu pion moze przeskoczy¢
przez dowolna liczbe innych pionéw wiasnych lub przeciwnika,
wykonujac kazdy skok w linii prostej w dowolng strone, wzdtuz
linii taczacych poszczegblne pola planszy, na pole lezace bez-
posrednio za przeskakiwanym pionem.

Gre wygrywa gracz (zesp6t), ktéry pierwszy ustawi wszyst-
kie wtasne piony po przeciwnej stronie planszy w potozeniu
wyjsciowym.

SAMOTNIK

tamigtowka rzekomo opracowana na rozkaz Ludwika XIV, zna-
na we Francji juz pod koniec XVI wieku, znaczng popularno$¢ zdo-
byta tam w wieku XVII, p6zniej w catej Europie. W nieco innych,
prostszych formach znana byta juz w starozytnym Rzymie.

W Polsce samotnik, zwany takze zakonniczka i kapucyn-
kiem, znany jest od przetomu XVII i XVIII wieku.

Tradycyjna plansza francuska jest oSmiokatna, a angielska -
okragta. Plansza francuska sktada sie z 37 pol, angielska - z 33.

Przed rozpoczeciem gry usuwa sie z planszy jeden pion.
Piony przesuwa sie po planszy, przeskakujac jednym przez dru-
gi poziomo lub pionowo (nigdy uko$nie) i usuwajac z planszy
pion, przez ktéry sie przeskoczyto.

Celem gry jest pozbycie sie z planszy wszystkich pionéw z wy-
jatkiem jednego lub osiagniecie zatozonego z gory uktadu piondw.

MLYNEK
Zabawa znana od starozytnos$ci. Do ,matego mtynka” po-
trzebne sa trzy jasne i trzy ciemne kamienie i plansza, ktora
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mozna sobie narysowaé, nawet na ziemi. Jeden z graczy otrzy-
muje jasne kamienie, drugi - ciemne. Obaj prébuja, wyktadajac
na zmiane po jednym kamieniu w zaznaczonych punktach, uto-
zy¢ pozioma, pionowa lub uko$na linie z trzech kamieni jedne-
go koloru. Jesli nie od razu sie to uda, trzeba probowac az do
skutku - przesuwajac kamienie i przeskakujac - az powstanie
miynek, czyli trzy kamienie jednego koloru w rzedzie. Oczywi-
$cie wygrywa tworca mtynka.

Na identycznej planszy mozna gra¢ w ,mtynka dziewigtko-
wego”. Do tej odmiany gry potrzeba osiemnascie kamieni, po
dziewie¢ dla kazdego gracza. Gracze ustawiaja kolejno swoje
kamienie, starajac sie utozy¢ mtynek (tylko w rzedach piono-
wych i poziomych) i tym samym zabraé przeciwnikowi kamien.
Jesli graczowi zostaty tylko trzy kamienie, wolno mu przeska-
kiwa¢ inne kamienie i zajmowaé dowolne miejsce na planszy.
Przegrywa ten z graczy, ktéremu pozostang dwa kamienie.

Okrggty mtynek

Narysuj patykiem na ziemi (albo pisakiem na papierze)
okrag i podziel go na osiem czesci. W ten sposdéb uzyskasz
dziewie¢ punktéw przeciecia: osiem na zewnetrznym obwo-
dzie kota i jeden punkt w centrum. Graja dwie osoby. Jeden
gracz otrzymuje trzy jasne kamienie, drugi - trzy ciemne. Gra-
cze uktadaja kamienie, a nastepnie przesuwaja je, by utworzyc
mtynek. Skakanie nie jest w tym wariancie dozwolone.
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Zbierajcie i zapisujcie ciekawe gry i zabawy. A potem przeslij-
cie je do Stowarzyszenia AKOS, opublikujemy je w nastepnej
edycji ,Zabawnika”.

E-mail: nowe-miasto@tlen.pl
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