Witajcie Swietliczaki!

Wymyslamy zabawy na pochmurny dzien ... uruchamiamy
fantazjei ...

SEOWA ZE SEOWA

Gra dla dwoch lub kilku oséb. Jedna podaje jakis wyraz (np. MANDARYNKA), a wszyscy zapisujg go
i starajq sie utworzyc z jego liter jak najwiecej nowych stow i zapisac je na kartce. W naszym
przykladzie: rynna, rak, mak, kara, mara, arka, dar, marka, dym... (Musimy sie na poczatku uméwic,
7e mogg to by¢ tylko rzeczowniki pospolite, albo tez dopuszczamy czasowniki w dowolnej formie,
imiona i nazwy wiasne). Kto np. przez trzy minuty zdota utworzy¢ i zapisa¢ najwiecej wyrazéw —
wygrywa. Grajacy po kolei proponujg nowe wyrazy. Podczas liczenia wynikow wykresla sie wyrazy,
ktére sie powtarzaja. Mozna dodatkowo punktowac te ztozone z wiecej niz czterech liter. Mozna tez
nieco utrudni¢ te zabawe. Osoba rozpoczynajaca podaje np. trzy wyrazy (rzeczownik, czasownik i
przymiotnik) i nowe stowa tworzy sie ze wszystkich liter tych wyrazéw. Uczestnikom trzeba wtedy da¢
wiecej czasu, np. 10-15 minut.

DOBIERZ RYM

Prowadzacy zajmuje miejsce w srodku kregu i wskazuje ktoregos z uczestnikow. Podaje jakis wyraz,
do ktérego natychmiast trzeba podac¢ 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 dlugo, az prowadzacy da mu szanse poprawienia sie. Zawodnik, ktory trzykrotnie nie bedzie umiat
poda¢ rymujacego sie wyrazu, odpada z gry lub daje fant.

EANCUCH ZE SE.OW

W tej zabawie moze brac¢ udziat nieograniczona liczba uczestnikow. Wszyscy maja kartki i przybory do
pisania. Pierwsza osoba podaje dowolny rzeczownik. Wszyscy staraja sie w okres§lonym czasie — np.
trzech minut — utozy¢ jak najdhuzszy tancuch z rzeczownikéw, ktére zaczynaja sie na te sama litere, na
ktéra konczy sie poprzedni. Wygrywa ten, kto utozy najdhuzszy tancuch. Przyktad dom — most — trop —
pudlo — obraz — zegar — rakieta — atom — materac — cegla... Po kilku powtérkach takiego konkursu, gdy
gracze nabiora wprawy, mozna wprowadzi¢ utrudnienie: wedlug powyzszej zasady uktadamy tancuchy
imion albo nazw roslin czy miejscowosci. Lancuchy mozna takze uktada¢ bez zapisywania. Pierwszy
uczestnik méwi glosno wymyslone przez siebie stowo, a nastepni, jeden po drugim, podaja
rzeczowniki rozpoczynajace sie na ostatniq litere poprzedniego. Wyrazy nie moga sie powtarzac.
Odpada z gry ten, kto nie potrafi szybko poda¢ wlasciwego rzeczownika. Kto dotrwa do konca, nie
popehiajac zadnego bledu, wygrywa.



KTO ZNA WIECEJ NAZWISK

Gra dla dwoch lub kilku oséb. Jeden z graczy wymienia jakas litere. Pozostali na kartkach wypisuja jak
najwiecej znanych osob, ktérych nazwiska zaczynaja sie na te litere. Majq na to 2—3 minuty. Po tym
czasie jeden z grajacych glosno odczytuje 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 osob. Kazdy ma kartke i dlugopis. Wybieramy jakie$ stowo, na poczatek z trzech
liter, i zapisujemy je na swoich kartkach — z lewej strony pionowo z gory na dét, np. kos, a z prawej to
samo, tylko od dotu do gory:

Miedzy literami jest miejsce na wpisanie wyrazéw, ktére zaczynajq sie i koncza na litery wymyslonego
stowa, w naszym przykladzie moga to by¢: kompas, okno, serek. Jezeli kto$ skonczy, pozostali
przerywajq pisanie. Punkt dostaje sie za stowa, ktore sie nie powtarzajq. Stopniowo mozna uktadac
wyrazy o duzej liczbie liter. Wygrywa ten, kto zdobedzie najwiecej punktow.

KOT MINISTRA

Jeden z uczestnikéw w myslach méwi alfabet. Prowadzacy w ktérym$ momencie mu przerywa. Litera,
na ktora wypadto, bedzie pierwsza literg przymiotnika w zdaniu ,,Kot ministra jest... (jaki?)”. Pierwszy
przymiotnik podaje prowadzacy. Po nim po kolei wszyscy koncza zdanie ,,Kot ministra jest...” jakims
przymiotnikiem zaczynajacym sie od wybranej litery. Przymiotniki nie mogg sie powtarzac¢, wiec im
dalej, tym trudniej. Jesli kto$ nie wymysli kolejnego przymiotnika, wypada z gry. Zabawa trwa do
momentu pozostania jednej osoby.

SAELATKA SEOWNA

Kazdy uczestnik ma kartke i dlugopis. Jednej osobie, daje do reki flamaster i kladzie przed nia gazete,
w ktérej ma ona zaznaczy¢ sze$¢ wyrazéw. Teraz pozostali ukladajq z nich jaka$ historie. Po trzech
minutach kazdy czyta swoj tekst. Ten, kto wymyslit najweselszg historie, moze jako nastepny wybrac z
gazety kolejne sze$¢ wyrazow.

TELEGRAM

Wymys$lamy dlugi wyraz, np. demokracja. Kazdy uczestnik zapisuje go na kartce. Teraz mamy trzy
minuty na napisanie telegramu ztozonego ze stow zaczynajacych sie na kolejne litery wymyslonego
wyrazu. Telegram moze zawierac imie, nazwisko i adres. W naszym przykladzie: ,,Daniel Ewaryst



Mokry, Olkusz. Kiedy rozwieziesz ancymonki, czekaja je apanaze”. Po trzech minutach odczytujemy
na glos telegramy. Kto napisal najSmieszniejszy, najzgrabniejszy, najciekawszy?

KILOMETROWY LIST

Rekwizyty: arkusz papieru pakowego, pisak. Kolejno piszemy po jednym zdaniu listu. Zdania musza
by¢: sensowne, prawdziwe, powigzane z poprzednimi. Jesli kto$ nie potrafi wymysli¢ nastepnego
zdania, odpada z zabawy. Kto zostat na placu boju, ma obowigzek zakonczy¢ list zabawnym zdaniem i
przystuguje mu prawo do zdecydowania, komu taaaki dluuugi list wyslemy.

EANCUSZEK SKOJARZEN

Dowolna liczba uczestnikéw siada w kole. Rozpoczynajacy rzuca hasto (rzeczownik lub przymiotnik),
na co osoba siedzaca po jego lewej stronie musi natychmiast powiedzie¢ stowo lub wyrazenie
kojarzace sie, niekoniecznie wprost, z tym pierwszym hastem.

Nastepna osoba wypowiada wilasne skojarzenie itd. Jesli ktos nie potrafi w ciggu 10 sekund znalez¢
odpowiedniego stowa, odpada z gry. Pozostali ciagna tancuszek tak dtugo, dopoki wystarczy im
inwencji. Uwaga! W przypadkach watpliwych trzeba udowodni¢, ze skojarzenie jest poprawne i
przedstawiC tok swojego myslenia, ktory reszta musi zaakceptowac.

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 dwoch lub kilku osob. Kazdy musi miec¢ kartke i dlugopis. Na poczatku ustalamy kategorie, np.
panstwo, miasto, rzeka, stawny cztowiek, aktor/aktorka, dyscyplina sportowa, roslina, zwierze, potrawa
itd. Nastepnie wyznaczamy na kartkach tyle rubryk, ile kategorii. PowinniSmy tez ustali¢ punktacje.
Moze to by¢ jeden punkt, pie¢ lub dziesie¢ punktow za kazda wpisana odpowiedz. Jeden z graczy
mowi w pamieci alfabet, a inny mu w pewnym momencie przerywa. Na litere, na ktorej sie zatrzymat,
beda sie zaczynaly wszystkie stowa, ktore gracze teraz wpisuja w rubrykach. Runda konczy sie, kiedy
kto$ uzna, ze skonczyt. Pozostali grajacy stawiaja kreski w rubrykach, w ktorych nic nie wpisali. Jesli
jakies hasto powtarza sie u innych grajacych, nie jest uwzgledniane w punktacji. Zwycieza ten, kto
zdobedzie najwiecej punktow.



MECZ KRZYZOWKOWY

Do meczu potrzeba tyle identycznych krzyzowek, ilu jest zawodnikow. Mozemy krzyzowki skserowac
z gazety. Oczywiscie stopien ich trudnosci powinien zaleze¢ od wieku grajacych. Zawodnicy maja np.
10 lub 15 minut na rozwigzanie krzyzowki. Za skonczenie zawodnik otrzymuje 50 punktow. Kazdemu,
kto nie wpisal wszystkich stow, za kazde puste miejsce potraca sie dwa punkty. Mozna urzadzac
turnieje krzyzéwkowe. Wtedy najlepsi zawodnicy w poszczegélnych zespotach rozgrywaja dalsze
mecze w Cwiercfinale, potfinale i finale, w ktorym wytoniony zostanie mistrz krzyzowek.

EAMANCE JEZYKOWE

Kto potrafi w szybkim tempie wyrecytowac:
Sucha szosg szedt Sasza do suszarni suszy¢ sliwki.
W czasie suszy szosa sucha.

Czy tata czyta cytaty Tacyta?

Z3ab — zupa zebowa,
Dab — zupa debowa.

Poczmistrz z Tczewa,
rotmistrz z Czchowa.

Nie pieprz, Pietrze, wieprza pieprzem, bo przepieprzysz wieprza, Pietrze!
Krdl Karol kupit krélowej Karolinie korale koloru koralowego.

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

Stét z powylamywanymi nogami.

Czy trzy cytrzystki grajq na cytrze?
Czy jedna placze, a druga tzy trze?

Czarna krowa w kropki bordo gryzta trawe, krecac morda.

Czarny dzieciot z checiq pien ciat.

Czy rak trzyma w szczypcach strzep szczawiu, czy trzy czesci trzciny?
Cesarz czesal wlosy cesarzowej, cesarzowa czesata wtosy cesarza.
Gdy Pomorze nie pomoze, to pomoze moze morze,

a gdy morze nie pomoze,to pomoze moze Gdansk.



HISTORYJKI BEZ KONCA

Opowiadanie historyjek, ktore nie majq zakonczenia, to wspaniata zabawa. Oto przykladowe historyjki
tego rodzaju. Kto zna inne lub sam wymysli nowa?

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

Tak ojca poprosili:

,Opowiedz nam jaka$ historie!”.
A ojciec zaczat tak:

Byt sobie pewien cztowiek,
Ktory miat siedmiu synéw...

Whpadt pies do kuchni

I porwal miesa ¢wierc
A jeden kucharz ghupi
Zarabat go na Smier¢

A jeden kucharz madry
Co litoS¢ w sercu miat
Zakopat go w ogrodku
I taki napis dat:

Whpadt pies do kuchni...

Siata baba mak.
Nie wiedziata jak.
A dziad wiedzial,
Nie powiedziat,
A to bylo tak:
Siata baba mak...

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

Dobrej zabawy !



