99 gier teatralnych dla spotecznosci o roznym ksztatcie i wielkosci

In Place of War (Wielka Brytania) i Big Circle (Sri Lanka), luty 2005 r.

Ttumaczenie: Daria Sobik / Teatr Polski w Bydgoszczy

Gry teatralne w tej kolekcji pochodzg z réznych zrédet i sg przeprowadzane w réznych formatach na
catym swiecie. Kolekcja ta zostata udostepniona przez In Place of War, trzyletni projekt badawczy i
praktyke teatralng realizowang na Uniwersytecie w Manchesterze (Wielka Brytania) oraz Big Circle,
sie¢ praktykow teatru stosowanego i spotecznego w Sri Lance. Projekt powstat w odpowiedzi na prosbe
praktykow teatru teatralnych na Sri Lance o materiaty pomocne w pracy grupowej ze spotecznosciami
dotknietymi tsunami 26 grudnia 2004 roku.

Gry teatralne to przyjemne i interaktywne zajecia, ktére mogg pobudzi¢ wyobraznie, energie,
aktywnos¢ i uczestnictwo. Gry mogg zapewni¢ bezpieczng przestrzen do interakcji spotecznych,
rozwijania umiejetnosci osobistych i spotecznych, uwalniania energii i eksploracji wyobrazni. S3 tez
dobrg zabawa!

Kilka wskazéwek dotyczacych prowadzenia gier:

- Upewnij sie, ze rozumiesz zasady gry, zanim zaczniesz grac¢ z grupa

- Pamietaj o jasnych instrukcjach

- Pokaz, jak sie gra, zamiast opisywac jg stowami

- Wprowadzaj gre etapami - gra powinna stopniowo budowa¢ skupienie
w grupie

- Na koniec zapytaj grupe, czemu stuzyta gra.

1. Krzyzi krag

Uczestnicy tworzg krag, siedzac na krzestach. Popros ich o ,,narysowanie” prawa reka jak najwiekszego
okregu. Teraz popros ich o ,narysowanie” lewg rekg jak najwiekszego krzyza. Po chwili popros
uczestnikéw, aby wykonali obie czynnosci w tym samym czasie. Powtdrz to samo dla kazdej nogi. Teraz
popros uczestnika, aby prawg noga "napisato"” swoje imie. Potem popros o ,,narysowanie” kétka prawg
reka, krzyzyka lewg rekg i "podpisanie" swojego imienia prawg nogg w tym samym czasie. Mozna tez
sprébowacd innych kombinacji.

2. Satatka owocowa

Wszyscy siadajg w kregu. Zdecydujcie, z jakich owocow ma powstaé nasza satatka owocowa. Na
przyktad: banan, mango, ananas. Kazda osoba w kregu wota owoce w kolejnosci. Po przypisaniu kazdej
osobie nazwy jednego owocu upewnij sie, ze wszyscy pamietajg o swoich owocach, nazywajac kazdy
owoc i proszgc o podniesienie reki. Prowadzacy gre staje w srodku kregu. Teraz musimy wymieszac
owoce. Kiedy prowadzgcy wywotfa konkretny owoc, osoby, ktére reprezentujg dany owoc, muszg
zamienic sie krzestami. W tym czasie osoba w Srodku prdbuje usig$é¢ na wolnym krzesle. Kto$ nowy



siada na $rodku. Teraz ta nowa osoba wywotuje owoc i gra toczy sie dalej. Osoba posrodku moze
wywotywacé dwa lub trzy owoce naraz. Jesli osoba prowadzgca zawota "satatka owocowa", wszyscy
zamieniajg sie krzestami. Jesli jest mniej niz 20 uczestnikdw powinny by¢ trzy owoce; mniej niz 10 - dwa
owoce. Jedli nie ma krzeset i ludzie siedzg na podtodze lub stojg, na zawotanie owocu nalezy powinien
byé wyznaczony cel, np. dotkniecie drzwi, bieg do drzewa, itp. Ostatnia osoba, ktéra wrdcita, idzie na
Srodek, aby wywotaé nastepny owoc.

3. Stonce

Wariacja na temat "Satatki owocowej". Wszyscy siadajg na krzestach w kregu, w srodku stoi ochotnik.
Ochotnik mysli o czyms, co faczy niektdre osoby w grupie, np. osoby ubrane w biate koszule, i méwi:
"storice swieci na ludzi w biatych koszulach", a wszystkie osoby w biatych koszulach zamieniaja sie
miejscami. W miedzyczasie osoba siedzgca posrodku probuje zajgé wolne miejsce w kregu. Nastepna
osoba wymysla co$ nowego, na przyktad: "storce swieci na ludzi z krétkimi wtosami", i tak dale;j.
Wspdlne cechy charakterystyczne to: noszenie czarnych butéw, noszenie czerwonych koszul,
pochodzenie z matego miasteczka, wiek powyzej dwudziestu lat itp. Ta gra pozwoli Ci uzyskaé
podstawowe informacji o grupie.

4. Wspdlne i niecodzienne

Utwodrzcie pary siedzace lub stojgce naprzeciwko siebie. Kazda osoba prowadzi rozmowe, podczas
ktdrej wyszukujg rzeczy i cechy wspdlne dla obu i ktdre sg dla nich niepospolite. Okresl liczbe cech, np.
na przyktad od 3 do 5, w zaleznosci od wielkosci grupy. Zacznijcie w parach, a nastepnie potgczcie sie
w pary (tak, aby grupa liczyta 4 osoby), a nastepnie odkryjcie co$ niecodziennego/wspdlnego dla grupy,
co nie zostato jeszcze odkryte. Na koniec zréb to na dwie potowy - a druzyna przeciwna ma za zadanie
odgadnaé, co faczy wszystkie osoby z drugiej druzyny. W czasie trwania quizu jedynymi odpowiedziami
grupy, ktéra zna odpowiedz, powinny by¢ "tak" lub "nie". Kazda druzyna ma dziesie¢ szans na
odgadniecie odpowiedzi.

5. Stop - do przodu - do tytu

Zagrajcie w te gre w parach. Jedna osoba jest instruktorem, a druga wykonuje polecenia z zamknietymi
oczami. Instruktor powinien prowadzi¢ drugg osobe tylko trzema poleceniami - do przodu, do tytu,
stop. Celem jest poprowadzenie drugiej osoby dookofa bez zderzania sie z innymi. Teraz zamiericie sie
rolami i powtdrzcie spacer. Gdy juz to zrobisz, sprobuj wykonac¢ polecenie odwrotnie do instrukciji.
Zatrzymaj sie, gdy jest polecenie "idZ", a ruszaj, gdy jest polecenie "st6j". Gre mozna powtdrzyé z
otwartymi oczami jako cata grupa. Osoba prowadzaca poleca instrukcje najpierw w prawidtowy
sposodb, a nastepnie uczestnicy muszg wykonacd je w odwrotny sposdb.

6. Trzy kota

Powyzszg gre mozna przeprowadzi¢, zastepujgc polecenia stowne dotykiem. Osoba zamykajaca oczy i
wykonujgca polecenia to tréjkotowiec, a osoba wydajgca polecenia to kierowca. Dotyk w srodkowej
czesci plecéw miedzy ramionami wskazuje, ze nalezy jechac do przodu, dotkniecie prawego ramienia
oznacza skret w prawo, dotkniecie lewego ramienia oznacza skret w lewo, a dotkniecie glowy - cofanie.
Jesli reka przestanie dotykac osoby - trojkotowca, oznacza to, ze tréjkotowiec musi sie zatrzymac. W
trakcie zabawy przez pewien czas i gdy zdarzy sie wiele wypadkdéw, mozna dodac instrukcje, ze jesli
reka dotknie uszu, tréjkotowiec wydaje dZzwiek klaksonu.

7. Opiekun kluczy



Usigdzcie w kregu. W srodku siedzi ochotnik z zawigzanymi oczami. Potéz pek kluczy przed tg osoba.
Teraz kazdy w kregu moze prébowaé zabra¢ klucze. Zadanie polega na zabraniu kluczy z powrotem do
kregu bez wiedzy opiekuna. Jesli posiadacz kluczy wskaze na osobe, ktdra sie zbliza, osoba ta wraca, a
ktos inny podejmuje prébe.

8. Dotykanie sie plecami

Wszyscy chodzg swobodnie po sali. Prowadzacy wyjasnia, ze na polecenie kazda osoba musi zatrzymac
sie i dotkngé swoimi plecami plecéw innej osoby. Nastepnie uczestnicy sg proszeni o ponowny spacer.
Po chwili prowadzacy prosi, aby uczestnicy zatrzymali sie i dotkneli plecami dwéch réznych plecéw w
tym samym czasie. Po chwili uczestnicy wracajg do swobodnego spaceru. Na koniec nalezy zatrzymac
sie i dotknaé trzech réznych plecéw w tym samym czasie. Cwiczenie od teraz staje sie duzym
wyzwaniem.

9. Dotykanie ziemi

Utworz pary. Powinny one wystepowaé razem jako tandemy. Powiedz: "dotknij ziemi za pomoca
dwéch ndg i jednej reki”, ,dotknij ziemi trzema nogami i trzema rekami" itd. W kazdej kombinacji na
podtodze pomiedzy parami powinny znajdowaé sie tylko czesci ciata wspomnianego przez
prowadzgcego. Pomysl o trudnych wariantach i sprawdz, jak radzi sobie grupa. Nie mozna korzystac z
pomocy innych przedmiotéw. Cwiczenie powinno stopniowo stawac sie coraz trudniejsze. Na przyktad:
"Cztery rece" - pary wykonujg stanie na rekach. ,Nie ma rgk, nie ma ndg!” - to moze byc¢ ostatnie
polecenie.

10. Tworzenie obrazu

Podziel grupe na mate zespoty po 6-10 oséb, w zaleznosci od wielkosci grupy. Zaproponuj grupom
obrazki do stworzenia z ich ciat, na przyktad: koto, trdjkat, kwadrat, pitke nozng, widelec, talerz ryzu,
stonia itp. Pole¢ im, aby tworzyli jeden obrazek, a nastepnie niech sprébujg tworzy¢ jeden obraz po
drugim, przechodzgc od obrazéw prostych do ztozonych. Kazdy uczestnik zespotu musi by¢ czescig tego
obrazu. Przyznaj jeden punkt za szybkos¢ wykonania zadania i jeden punkt za atrakcyjnos¢ obrazu. Ta
gra moze by¢ przeprowadzona po grze w chodzenie po pokoju w ktérej zadaniem uczestnikéw jest jak
najszybsze dobranie sie w grupy o okreslonej liczbie oséb. Ostatnim poleceniem moze by¢ stworzenie
grup liczacych np. po 6 osdb, nastepnie grupy te stajg sie zespotami pokazujgcymi éwiczenia z
budowania obrazow.

11. Pstryk pstryk pstryk

Wszyscy siadajg na ziemi w kole (w miare mozliwosci ze skrzyzowanymi nogami). Wywotaj numery,
zaczynajgc od 1 do ostatniego. Kazda osoba powinna zapamietaé swéj numer. Kazda osoba zaczyna
proponuje rytmiczng czynnos$é, np. klepanie prawego uda prawg rekg, klepanie lewg reka lewego uda,
pstrykanie palcami prawej reki w powietrzu - wypowiadajgc swéj numer. Nastepnie kolejna osoba
powtarza gest poprzedniej i proponuje swdj gest. Nalezy pamietaé, ze wszystkie te czynnosci muszg
by¢ wykonywane rytmicznie. Zamiast numeréw mozna uzy¢ imion oséb.

12. Podaj puls

Utworzcie krag na stojaco lub siedzgco, wszyscy trzymajg sie za rece. Osoba prowadzaca delikatnie
Sciska dton osoby po prawej stronie. Gdy tylko reka tej osoby zostanie Scisnieta, Sciska ona reke
nastepnej osoby, wykonujac tzw. prad energii. Tak dzieje sie do momentu, az puls powrdci do osoby
prowadzgcej. Zobacz, jak szybko przeptynagt w grupie. Nastepnie osoba prowadzgca moze wyjsé z kregu
i odmierzac czas przesytania impulsu. Mozna wyznaczy¢ okreslony czas na przejscie impulsu jedng



runde. Dla lepszej koncentracji mozna sprébowac przeprowadzi¢ te zabawe z zamknietymi oczami. W
przypadku zabawy z dzieémi pierwsza osobe mozna nazwac "wigcznikiem sSwiatta", a ostatnig
"zaréwka". Celem jest zapalenie zaréwki w jak najkrétszym czasie.

13. Klask!

Utworzcie koto, w ktérym wszyscy stojg lub siedzg. Jedna osoba odwraca sie w prawa strone i pokazuje
klasniecie osobie po prawej stronie. Ta osoba w tym samym czasie klaszcze i przekazuje klasniecie
nastepnej osobie. Kazda osoba klaszcze dwa razy - raz, aby odebrad i raz, aby przekazaé. Klaskanie jest
przekazywane dookota. Gdy ¢wiczenie jest wykonane prawidtowo, powinno to brzmie¢ jak ciggty
aplauz.

14. West Side Story

Utworzcie dwie grupy i ustawcie je naprzeciwko siebie. Jest to gra rytmiczna inspirowana melodig z
musicalu West Side Story. Brzmiona:lalala,lalala, 13, 13, 13; lalala, la la la, 13, I3, I14. Zadanie polega
na klaskaniu dtorimi i tupaniu nogami w rytm tej melodii, czyli: klasniecie, klasniecie, klasniecie,
klasniecie, klasniecie, klasniecie, klasniecie, klasniecie, klasniecie — w sumie jest to 6 klasniec rak i trzy
uderzenia stopami. Tupanie nogami jest dwa razy dtuzsze od klaskania rekami - tak wiec klap, klap,
klap; klap, klap, klap; tup, tup, tup. Cwiczenie mozna przeprowadzi¢ jako "runde" z udziatem dwdch
zespotéw. Kiedy jedna grupa robi swoje trzy tupania, druga grupa koniczy swoje klasniecia. Na poczatku
nalezy to robi¢ w dwdch réwnolegtych rzedach, a nastepnie popros$ kazda z grup, aby podeszta do
drugiej, przeszta sie po sali i wrécita do swojej grupy, zachowujgc rytm. Zadanie mozna dostosowac¢ do
piosenek lub rytmow, z ktérymi grupa jest bardziej zaznajomiona.

15. Olbrzym - krasnoludek - magik

Uzgodnijcie znaki i dzwieki, ktore symbolizujg olbrzyma, krasnoludka i magika. Zasady s3 takie, ze
olbrzym pokonuje krasnoludka, krasnoludek pokonuje magika, a magik pokonuje olbrzyma. Podziel
grupe na dwa zespoty, kazdy z nich udaje sie na przeciwlegte strony sali. Kazda z grup wybiera jedna z
trzech postaci, tak, by inna grupa nie mogta ustysze¢ decyzji dotyczacej wybranej postaci. Nastepnie
obie grupy ustawiajg sie w dwéch rzedach naprzeciwko siebie na srodku sali. Pomiedzy nimi powinno
by¢ pusta przestrzen na odlegtosc¢ okoto pie¢ krokdw. Kiedy prowadzacy daje sygnat "start", kazda z
grup liczy na gtos "1, 2, 3", robigc trzy kroki do siebie. Zatrzymujg sie po trzech krokach i machajac
rekami na boki, wotajg trzykrotnie: "Olbrzym-krasnoludek-magik!". Na koniec wszyscy wykonuja
wybrang wczesniej czynnos$¢ — krasnala, magika lub olbrzyma. Cztonkowie grupy, ktéra pokona
przeciwnika, mogg wybra¢ jedng osobe z pokonanej druzyny i zabraé jg do swojej grupy. Pokonana
druzyna powinna wréci¢ do swojej $ciany, zanim zostanie ztapana. Jesli obie grupy przedstawig ten
sam obrazek, to wszyscy wracajg do swoich $cian zgieci w poét i mamroczacy. Powtarzaj gre, az jedna
grupa bedzie o wiele liczniejsza niz druga. W te sama gre mozna zagrac z krélikiem, Sciang i mysliwym.
Krélik moze przeskoczyé $ciane, a mysliwy moze zastrzelic¢ krolika.

16. Okruchy i oponki

Podziel grupe na dwie czesci i popros o ustawienie sie na dwdch przeciwlegtych krancach sali. Jedna
grupa bedzie okruszkami, a druga grupa oponkami. Jesli prowadzacy krzyknie "okruszki", grupa
okruszkéw musi ztapaé oponki. Jesli prowadzacy krzyknie "oponki", oponki muszg ztapac okruchy. Jesli
dotknie cie cztonek przeciwnej druzyny, musisz do niej dofgczyé. Prowadzgcy tworzy napiecie w grupie
poprzez przecigganie pierwszej litery nazwy grupy, czyli "0", ktéra jest wspdlna dla okruchéw i oponek.
Mozecie zmieniac nazwy tak, by pasowaty do grupy.



17. Ztap koszule

Dwie druzyny ustawiajg sie w dwdéch rzedach naprzeciwko siebie w pewnej odlegtosci z koszulg (lub
szmatg) umieszczong na Srodku (lub trzymang przez osobe prowadzacg). Cztonkowie kazdej druzyny
odliczajg numer od 1 do ostatniego. Muszg zapamietaé swdj numer. Gdy prowadzgcy wywota numer,
zadaniem kazdej osoby z dwdéch grup majacych ten sam numer, jest dosta¢ sie na Srodek i zabrac
koszulke do swojej grupy, zanim zabierze jg druga osoba. Jedna osoba moze dotknag¢ drugiej tylko
wtedy, gdy druga osoba ma koszulke w reku. Jesli jedna osoba przyniesie koszule do swojej druzyny,
to ta druzyna otrzymuje jeden punkt. Jesli osoba niosgca koszule zostanie dotknieta przez drugg osobe,
zanim dotrze do domu, druzyna przeciwna otrzymuje punkt.

17. Polowanie na niedzwiedzia

Jeden ochotnik zostaje niedZzwiedziem i wychodzi z sali. Pozostali s3 drwalami i mogg by¢ zajeci
robieniem réznych rzeczy. Kiedy niedzwiedz wejdzie do sali i zacznie gtosno ryczeé, wszyscy zastygajg
w pozycji, w jakiej sie znajduja, i nieruchomiejg (ale nie zamykajg oczu). Zadaniem niedzwiedzia jest
sprawic, by ludzie poruszyli sie lub rozesmiali bez dotykania ich. Jesli ktos sie poruszy lub rozesmieje to
staje sie ofiarg niedzwiedzia i zostaje zamieniony w niedzwiedzia. Po krdtkim czasie niedzwiedzie i ci,
ktdrzy zostali przemienieni w niedzwiedzie, wracajg do lasu. Drwale zndéw zaczynajg sie ruszaé, az
niedZwiedzie wchodzg i zaczynajg od nowa. Gra konczy sie, gdy prawie wszyscy zostang zamienieni w
niedZwiedzie.

18. Powolny wyscig

Ustaw wszystkich w rzedzie. Zorganizuj wyscig na drugi koniec sali. Osoba, ktéra dobiegnie ostatnia
wygrywa wyscig. Pamietaj, ze kazdy musi by¢ w ciggtym ruchu, a ruchy musza by¢ duze i wyrazne, tak
jakby kazdy brat udziat w prawdziwym wyscigu.

19. Wyspy

Potrzebne sg duze arkusze papieru (gazety) roztozone na ziemi - to wyspy. Popros kazdego, aby stanat
na dowolnej wyspie. Kiedy prowadzacy powie "start", wszyscy muszg opuscié¢ wyspe i ptywaé dookota,
omijajgc wyspy. Kiedy prowadzacy krzyknie "rekiny", wszyscy muszg wskoczyé na wyspy. Jesli czesci
ich ciat dotykajg ziemi, rekiny moggy je zjesé¢! Stopniowo zabieraj kartki papieru, tak aby grupa
wypracowata sposdb, w ktéry wszyscy mogg by¢ bezpieczni na mniejszych wyspach.

20. Ztodziej kamieni

Kazda osoba dostaje kamien i trzyma go na dtoni (nie zaciskajac jej). Nastepnie kazdy musi potozy¢ reke
za plecami (otwartg). Zadanie polega na chodzeniu po sali i prébie zachowania swojego kamienia,
zebranie jak najwiecej kamieni od innych i potozenie ich na otwartej dtoni za plecami.

21. Babcine kroki

Jedna osoba stoi przodem do $ciany (babcia), tylem do reszty grupy. Pozostate osoby stojg przy
przeciwlegtej $cianie, twarzg do babci. Zadanie polega na tym, aby is¢ do przodu i dotkng¢ plecéow
babci. Nie jest to takie proste, bo jesli babcia odwrdci sie do tytu i zobaczy, ze ktos sie porusza, wota
imiona tych osdb, a one muszg wrdci¢ do miejsca, w ktérym zaczeli. Ten, komu uda sie dotkng¢ plecéw
babci, dostaje szanse zagrania babci.

22. Dotykanie przedmiotéw

Wszyscy tworzg jak najmniejszy krag na srodku sali. Prowadzacy podaje liste prostych czynnosci do
wykonania (np. dotknij jednego krzesta, jednej $ciany, dwdch okien, uscisnij dion, przywitaj sie ze



wszystkimi w sali itp.) Na polecenie kazdy wykonuje liste zadan i jak najszybciej wraca do kregu.
Stopniowo prowadzacy tworzy bardziej skomplikowang liste zadan.

23. Méj rodzaj muzyki

Popro$ kazdg osobe w sali o wygenerowanie rytmu lub dZwieku melodii. Wybierz jedng osobe jako
dyrygenta, ktory bedzie stuchat dzwiekéw. Teraz dyrygent gestem reki lub za pomocga batuty prosi
kazda osobe, aby wydobyta odpowiadajacy jej rytm lub dzwiek. Nalezy zachowac cisze, gdy dyrygent
nie wymaga konkretnego dzwieku. Dyrygent tworzy utwdr muzyczny wedtug wtasnego upodobania.
Kazdy moze wcieli¢ sie w role dyrygenta.

24. Wezty

Utworz grupy po ok. 12 oséb w kazdej (na poczatek moze to byc¢ ok. 6-8 osdb) i popros je, aby stanety
w kregach. Popros kazdg osobe, aby chwycita prawg reka osoby stojgcej naprzeciwko siebie prawg
reka. Teraz lewg reka powinni trzymac lewa reke innej osoby. Popros, aby grupy rozwigzaty swoje
wezty, nie puszczajgc rak.

25. Znajdz miejsce

Wszyscy poruszajg sie dookota. Zatrzymaj ich. Kazdy wybiera miejsce lub przedmiot w pokoju.
Zamykajg oczy i na komende podchodzg do tego miejsca lub dotykajg wybranego przedmiotu. Na
koniec przeanalizuj, jak daleko kazdy z nich znajduje sie od wybranego przez nich przedmiotu.

26. Spacer zaufania

Utworz pary "A" i "B". B" zamyka oczy (i pozostaje z zamknietymi przez caty czas), wyciaga jedna reke
przed siebie, a drugg trzyma za plecami. ,A” trzyma dton ,,B" i prowadzi go lub jg przez pomieszczenie.
Po pewnym czasie wedrowki wracajg wracajg do miejsca, z ktdrego wyruszyli, i zamieniajg sie rolami.
»A” 1 ,B” wybierajg dzwiek dla siebie i méwig go do siebie nawzajem. Teraz nalezy wykonac¢ powyzsze
¢wiczenie polegajgce na prowadzeniu dzwiekiem. Osoba z zamknietymi oczami porusza sie w kierunku
dzwieku i zatrzymuje sie, gdy dZwiek sie zatrzyma. Po pewnym czasie wréécie do miejsca, w ktérym
zaczeliscie i zamiencie sie rolami. Aby utrudni¢ éwiczenie, prowadzacy moze poprosi¢ osobe wydajaca
dzwiek, aby przestata i przesuneta sie w inne miejsce w sali, a nastepnie zaczeta z powrotem wydawac
dZwiek — niech sprawdzi, czy jego partner potrafi go znalezé.

27. Zidentyfikuj dZwiek

Utworzcie koto, trzymajac sie za rece. Kazda osoba wydaje dZzwiek. Teraz postuchajcie i zapoznajcie sie
z dzwiekami wydawanymi przez osoby stojgce po waszej prawej i lewej stronie. Wszyscy poruszajg sie
swobodnie po sali. Popros wszystkich, aby zamkneli oczy i odtworzyli swoje dzwieki. Kierujgc sie
dzwiekami, ponownie utwérzcie koto.

28. Uscisk niewidomych

Popros$ uczestnikow, aby dobrali sie w pary. Nastepnie niech poruszajg sie losowo po sali bez partnera.
Zatrzymaj wszystkich. Kazda osoba odwraca sie w strone swojego partnera, ktéry moze by¢ w
dowolnym miejscu w sali. Wyciggnij rece, aby siegng¢ partnera. Wszyscy zamykajg oczy. Teraz kazdy
stara sie podejsé do swojego partnera i przytuli¢ go z zamknietymi oczami.

29. Uscisk dtoni



Ustawcie sie w dwéch rzedach naprzeciwko siebie. Kazda osoba podaje reke osobie stojacej przed nig
i zatrzymuje uscisk dtoni. Wszyscy zamykajg oczy i trzymajac rece w tej pozycji, wykonuja trzy kroki do
tytu. Na komende, z wcigz zamknietymi oczami wykonuja trzy kroki do przodu i ponawiajg uscisk dtoni.
Otworzcie oczy i przeanalizujcie, jak wam poszto.

30. Bomby i tarcze

Popros$ uczestnikéw, aby kazdy przeszedt sie po sali i wybrat jedng osobe, nie informujac jej o tym, ze
zostata wybrana. Jest to osoba "A". Popros grupe, aby poruszata sie po sali, zachowujac jak najwiekszy
dystans od osoby "A". Nastepnie wybierz inng osobe jako osobe "B" i poruszaj sie po sali, trzymajgc sie
jak najblizej wzgledem osoby "B". Teraz popros wszystkich, aby zatozyli, ze osoba "A" jest bombg, a "B"
tarczg, ktéra moze ochronic ich przed bombag. ,B" jest tarcza, ktédra moze ochronié ich przed bomba.
Ich zadaniem jest poruszanie sie jak najdalej od osoby "A" i upewni¢ sig, ze ich tarcza jest miedzy nimi
a bombg przez caty czas. Zatrzymaj gre w dowolnym momencie i sprawdz, jak radzg sobie poszczegélne
osoby. Zapytaj, co czuli uczestnicy w trakcie gry. Gtéwnym tematem tej gry jest pojecie strachu i
poczucia bezpieczenstwa. Metafory uzyte w tej grze powinny by¢ dostosowane w zaleznosci od
sytuacji.

31. Graw buty

Kazdy siada w kole z butem w reku. Melodia piosenki to piosenka krasnoludkéw z filmu "Krélewna
Sniezka i siedmiu krasnoludkéw". Piosenka jest $piewana, a w trakcie $piewania uczestnicy podaja
trzymany w reku but dookota kota w rytm muzyki. Zaczynajg od nauki rytmu. Wszyscy wypowiadajg
stowa: "pass, pass, dummy, dummy, pass". Teraz uczg sie podawaé but w tym rytmie:

"Pass" - podaj but do sgsiada z lewej strony.

"Pass" - podanie buta do sgsiada z lewej strony.

"Dummy, dummy" - stuknij butem w lewo przed sgsiadem, a nastepnie stuknij go w prawo.
"Pass" - podaj but do sgsiada z lewej strony.

Gdy rytm jest juz znany, mozna wigczy¢ piosenke ze stowami do tej czynnosci.

"Hej, ho" - podaj but do sgsiada z lewej strony.

"Hej, ho" - podaj but do sasiada z lewej strony.

"Do pracy" - stuknij butem w lewo przed sgsiadem, a nastepnie stuknij go w prawo.
"By sie szto"- stuknij butem w prawo przed sgsiadem i zabierz go.

"Z topatg, kilofem i $wieczka” - podaj but sgsiadowi z lewej strony.

"Hej ho" - stuknij butem w lewg strone przed sgsiadem i wykonaj pozorowane podanie.
"Hej ho" - stukniecie butem w prawo przed sgsiadem i odebranie go.

"Hej ho" - podanie buta do sgsiada z lewej strony.

32. Odliczanie z dreszczykiem

Ustawcie sie w duzym kole. W tym samym rytmie wszyscy potrzgsajg prawg nogg dziesie¢ razy liczac
gtosno 10,9,8,7,6,5,4,3,2,1, nastepnie to samo robig z lewg nogg, prawg reka i lewa rekg. Nastepnie



potrzasajg prawg nogg dziewiec razy, liczac na gtos 9,8,7,6,5,4,3,2,1 i postepujg wedtug tego samego
schematu, az do momentu, gdy skoriczymy na jednym potrzasnieciu kazda noga i reki.

33. Tap tap tap

Wszyscy tworzg koto i ktadg sie na brzuchu. Kazda z oséb przektada prawa reke nad lewa reka drugiej
osoby. Teraz jedna osoba zaczyna stuka¢ w podtoge, a stukanie rozchodzi sie dookota. Aby utrudnic
gre mozna zadanie wykonaé w taki sposéb, ze jesli kto$ stuknie dwa razy, to zmienia sie kierunek.

34. Podawanie pitki

Wszyscy stajg w kole i liczg od 1 do ostatniego, zapamietujgc swdj numer. Osoba numer 1 otrzymuje
pitke. Wszyscy poruszajg sie po sali. Teraz nr 2 krzyczy "dwa" i pitka pitka zostaje podana do nr 2. Nr 3
krzyczy "trzy", a nr 2 podaje pitke do nr 3. To trwa do ostatniej osoby, ktdra otrzyma pitke. Przez caty
czas grupa porusza sie po sali. Jesli ktos upusci pitke, musi zaczynac¢ od poczatku. Gdy dojdziecie do
ostatniej osoby, zacznijcie schemat na odwrdét - odejmujac od swojej liczby po "1" i wracajac do osoby
numer 1 w ten sam sposob.

35. Budzik

Utworzcie koto, w ktdrym wszyscy trzymajg sie za rece. Przerwijcie krag w jednym punkcie i obrdccie
grupe w taki sposdb, aby utworzyé spirale. Wszyscy kucng na ziemi, trzymajac rece. Zaczynajac od
zewnetrznego rogu, kazdy po kolei styszy tykanie zegara - "Tik-tak". Gdy tykanie dotrze do ostatniej
osoby w srodku spirali, wszyscy wyskakujg w powietrze, aby wszczg¢ alarm.

36. Smiejaca sie stonoga

Gra odpowiednia tuz po obfitym positku. Jedna osoba ktadzie sie na plecach. Nastepna osoba ktadzie
sie w poprzek, z gtowg na brzuchu pierwszej osoby. Trzecia osoba lezy w poprzek, z gtowg na brzuchu
drugiej osoby. Kontynuuj, az wszyscy utozg sie w ten wzér. Nastepnie pierwsza osoba wydaje dzwiek
"Ha", druga osoba wydaje dwa dzwieki ("Ha...ha"), a trzecia trzy ("Ha...ha...ha") i tak dalej. Jesli kto$
sie roze$mieje, zacznijcie od poczatku. Mozecie to zrobi¢ z odgtosem bekniecia, jesli chcesz!

37. Liczenie i klaskanie

Utworzcie koto. Ustalcie liczbe, do ktdrej bedziecie liczy¢, np. do 50. Teraz moderator wywotuje losowo
wybrang liczbe z przedziatu od 2 do 10, na przyktad 5. Teraz zaczynajgc losowo z dowolnego miejsca
grupa zaczyna liczy¢ do 50, ale liczba 5 oraz wielokrotnosci 5 nie wypowiadajg liczby, lecz klaszczg raz
(wtedy przy 5,10,15,20,25,30,35,40,45,50 nie wypowiadamy liczby, ale klaszczemy). Jesli osoba ktdra
powinna klaskac, nie klaszcze lub nie wymawia liczby, grupa musi zacza¢ od nowa, z dowolnego miejsca
w kole.

38. Wyliczanka

Grupa spaceruje w przestrzeni. Celem tej gry jest to, aby bez zadnych wskazéwek uczestnicy policzyli
od 1 do 10. Kazdy moze zaczg¢ i kazdy moze powiedzie¢ nastepng liczbe. Jesli jednak dwie osoby
wypowiedzg jedna liczbe w tym samym czasie, nalezy zaczg¢ od nowa.

39. Grupowanie



Uczestnicy stajg w przypadkowych miejscach lub poruszajg sie po sali. Moderator wykrzykuje liczbe, a
grupa powinna jak najszybciej utworzyé zespoty z takg liczbg cztonkdédw w zespole. Po ukonczeniu
zadania uczestnicy ponownie poruszajg sie po sali. W ramach rozszerzenia tego ¢wiczenia mozna
poprosic¢ grupe o uformowanie przedmiotow. Na przyktad 3 kota, lub bardziej skomplikowane: 1 koto i
2 kwadraty.



40. Uwierz swoim uszom

Utwdrz mate grupy po 6-10 oséb stojgcych w kregu. Wyciagnij prawg reke w bok na wysokosci ramion,
z otwartg dtonig w kierunku osoby po prawej stronie. Teraz obré¢ gtowe w kierunku lewej osoby i zbliz
nos jak najblizej do otwartej dtoni osoby po lewej stronie. Teraz sprébujcie poruszaé sie po sali.
Wszyscy podazajg za nim, oczywiscie trzymajac nosy jak najblizej dtoni osoby stojacej z przodu.

41. Klaskanie dla jednosci

Wszyscy siedzg lub stojg w kregu. Rece trzymaijcie przed sobg w pozycji do klaskania. Celem tej zabawy
jest to, aby bez zadnego prowadzacego i w catkowitej ciszy wszyscy klasneli w tym samym czasie.
Powtarzaj ¢wiczenie az wam sie powiedzie.

42. Wykrzycz zdanie

Podziel grupe na dwa zespoty. Kazdy zespot wybiera jedno zdanie sktadajgce sie z nie wiecej niz 7 stéw,
ktore beda wielokrotnie gtosno wymawiac przed drugg druzyna. Gdy obie druzyny wybiorg juz swoje
zdanie, popros je, aby stanety w rzedzie naprzeciwko siebie. Na sygnat obie druzyny jednoczesnie
wykrzykuja na gtos zdanie, na ktére sie zgodzity. Teraz popro$ kazdg druzyne, aby odgadta, jakie zdanie
wypowiedziata druga druzyna. Powtdrzcie to samo z innymi zdaniami. Popros kazdg grupe o ponowne
odgadniecie zdania. Zapytaj, czy tatwiej czy trudniej byto zgadywac w drugiej rundzie.

43. Magiczna mysz

Popros o zgtoszenie sie dwdch ochotnikdw. Popros pozostatych uczestnikéw, aby podzielili sie na grupy
po 4 lub 5 0sob i ztgczyli rece w linii prostej. Teraz wszystkie te mate linie sktadajgce sie z 4 lub 5 0séb
powinny utworzy¢ duze koto, w ktdrym kazda linia bedzie zwrécona plecami do drugiej linii. Jeden z
ochotnikow bedzie kotem, a drugi myszg. Celem kota jest ztapanie myszy. Mysz bedzie ucieka¢, aby
ratowac swoje zycie, a jesli zostanie ztapana, zamieni sie w kota. Teraz mate linie mogg pomagac
myszce lub kotu, jak chcg, ale nie mogg pusci¢ swoich rak. Jesli mysz ztapie za reke osobe na jednym
koncu matej linii, to osoba na przeciwlegtym koncu tej samej zamieni sie w mysz, a kot bedzie musiat
ztapaé nowa mysz.

44. Piec gestow

Popros$ wybrang osobe o zaprezentowanie okreslonego gestu wraz z odpowiadajgcym mu dzwiekiem.
Popros$ reszte grupy o zapamietanie go i powtdrzenie. Bedzie to gest numer 1. Teraz popros o cztery
kolejne gesty i popros grupe o zapamietanie ich w kolejnosci zgodnej z przedstawiong liczba. Teraz
prowadzacy prosi wszystkich o poruszanie sie po sali i gdy tylko zostanie wykrzyczana liczba, grupa
musi zaprezentowac przypisany liczbie gest i dZzwiek. Sprébujcie teraz wykonaé dwie kombinacje naraz,
nastepnie trzy kombinacje; cztery kombinacje; pie¢ kombinacji.

45, Cel

Podziel grupe na dwa zespoty. Popros$ kazdg druzyne, aby w tajemnicy wybrata pie¢ osdb z druzyny z
druzyny przeciwnej, ktére bedg ich celem. Gdy to zrobig, obie druzyny stajg naprzeciwko siebie i jedna
osoba z kazdej druzyny wystepuje do przodu. Druzyny decydujg, w jakiej kolejnosci wysta¢ swoich
uczestnikéw. Jesli osoba, ktdra wystapi, nie jest z listy docelowej, wéwczas pokazywany jest ustalony
wczesniej gest i osoba ta wraca do swojej grupy. Jesli osoba, ktdora wystgpita, znajduje sie na liscie
celéw, druzyna strzela do tej osoby. Wygrywa druzyna, ktéra jako pierwsza zestrzeli pie¢ celéw.
Wykorzystaj te same zasady gry, ale zamieniaj stowa i postawy w grze na rézne kreatywne sposoby.

46. Dom dla koz



Podziel grupe na trzyosobowe zespoty, w ktérych jeden ochotnik jest wolny. Dwie osoby z kazdego
trzyosobowego zespotu taczg dtonie wysoko nad gtowami, tworzgc domek. Ochotnik, staje sie kozg i
chowa sie pod tym domkiem kucajgc. Kiedy prowadzacy krzyczy "domek", wszyscy, ktérzy tworzg
domki powinny zmieni¢ swoje pozycje i zmieni¢ domki nad osobami, ktére petnig role kozy. Ochotnik,
ktéry byt wolny, stara sie zajg¢ pozycje domku, pozostawiajgc inng osobe wolng. Jesli zostanie
wykrzyczane "koza", to domki pozostajg w miejscu i tylko te osoby, ktére przedstawiajg kozy, powinny
zmienic¢ pozycje. Jesli zostanie wykrzyczane "trzesienie ziemi", wszystkie domki przedstawiajgce kozy i
domki zmieniaja sie.

47. Kolorowe pitki

Potrzebne sg dwie lub trzy pitki w réznych kolorach. Wszyscy stajg w kregu. Kto$ zaczyna, wymienia
imie partnera i zapamietuje jego/jej imie, nastepnie ta osoba wymienia imie kolejnego partnera i tak
dalej. Teraz mamy sekwencje imion z poczatkiem i koricem. Zacznijcie podawa¢ pitke od poczatku do
konca w kolejnosci zgodnej z sekwencja. Po krétkiej chwili podaj druga pitke, a po kolejnej krétkiej
chwili trzecig. Wszystkie dwie lub trzy pitki muszg przejs¢ przez kazda osobe od poczatku do korca.
Sprébujcie tego, poruszajac sie po sali.

48. Do widzenia

Celem jest uscisniecie dioni kazdej osoby w sali i pozegnanie sie z nig. Warunkiem jest jednak to, ze
kazdy musi trzymac reke innej osoby przez caty czas.

49. Ztote jajko

Wszyscy chodzg po sali z zatozonymi rekami i zamknietymi oczami. Lider grupy dotyka kogo$ po
plecach, a ta osoba staje sie Ztotym Jajem. Jesli ktos wpadnie na inng osobe, musi po cichu powiedzie¢:
"Ztote Jajko?". Jesli ta osoba jest Ztotym Jajem - nie odpowiada, a osoba, ktéra pytata, przykleja sie do
niej. Jesli osoba nie jest Ztotym Jajem, odpowiada "nie" i osoba ta przechodzi dalej. Po przyklejeniu sie
do Ztotego Jaja, ty réwniez stajesz sie Ztotym Jajem i kolejne osoby mogg sie do Ciebie przyklejaé. Gra
konczy sie, gdy wszyscy razem utkng na srodku.

50. Podaj pitke

Popro$ ochotnika, ktéry stanie posrodku z zamknietymi oczami, podczas gdy reszta grupy bedzie stata
w kole. Pitka musi by¢ podawana dookota, a osoba w srodku co jakis czas klaszcze w dtonie. Osoba w
srodku, prosi osobe, w ktérej rekach w momencie klasniecia znalazfa sie pitka, aby weszta do kota i
wykonata jakie$ zadanie. Osoba, ktéra wykonata zadanie, bierze pitke, zamyka oczy i gra toczy sie dalej.

51. Formowanie figur

Wszyscy chodzg po sali. Prowadzacy wykrzykuje rézne figury, ktére grupa musi wykonaé w mniejszych
grupach. Zacheé uczestnikéw do innowacyjnosci w i dodawania dzwiekéw do form, aby je ozywi¢. Na
przyktad: "Uformuj jedng palme, parasol i deszcz", "kota, mysz i psa" itd. Sprébuj potgczy¢ kazdg z form
w jakis sposdb, np. popros grupe kotéw, aby gonili grupe myszy, a grupe pséw, aby gonili grupe kotow.

52. Wyscig krzeset
Odbywa sie w dwdch grupach. Kazda grupa ma okoto 4 lub 5 krzeset i ustawia sie w rzedzie

naprzeciwko drugiej grupy na jednym koncu sali. Popro$ kazdego z cztonkdw grupy, aby stanat na
krzestach. Krzeset powinno by¢ o jedno lub dwa mniej niz liczba oséb w kazdej grupie, tak aby wszyscy
byli ciasno poustawiani na krzestach. Celem gry jest przeniesienie linii krzeset wraz z grupg na drugi



koniec sali, tak aby nikt nie dotykat ziemi. Grupa, ktéra pierwsza dotrze na koniec sali pierwsza wygrywa
wyscig.

53. Papier samoprzylepny

Gre rozpocznijcie w parach. Kazda para powinna miec¢ kartke papieru, ktéra bedzie stuzy¢ jako papier
samoprzylepny. Jedna osoba z pary przykleja papier do swojego partnera i i przyczepia sie do niego.
Gdy wszyscy juz to zrobig, popros ich, aby przeszli sie po sali. To samo zrébcie w grupach trzy- lub
czteroosobowych, a nawet w dwdch grupach. Te samga zabawe mozna przeprowadzi¢ w kregu. Popros
ochotnika, aby wszedt do srodka kota. Popros inng osobe, aby weszta do $rodka i przykleita sie do
pierwszej z nich za pomocg papieru samoprzylepnego. Po kolei wszyscy wchodzg do srodka i tworzg
duzy obraz. Mozesz wprowadzi¢ do obrazu ruch i dzwiek.

54. Za zastonami

Podziel uczestnikdw na dwie grupy. Popros grupy, aby usiadty naprzeciwko siebie. Dwie osoby trzymaja
welon (lub tkanine) w taki sposdb, aby zadna osoba z jednej grupy nie mogta widzie¢ nikogo z drugiej
grupy (zastona nie powinna by¢ przezroczysta). Kazda grupa powinna wybrac¢ jedng osobe, ktdra
usigdzie jak najblizej zastony, przodem do grupy przeciwnej. W ten sposéb dwie wybrane osoby s3
oddzielone zastong. Gdy prowadzacy policzy do trzech, uczestnicy odgadujg, przed kim stojg zanim
zastona zostanie opuszczona. Grupa, ktérej wybrana osoba odgadnie prawidtowo odgadnie, otrzymuje
punkt. Przed rozpoczeciem liczenia mozna skonsultowac sie z cztonkami grupy.

55. Kto prowadzi?

Wszyscy stajg w kregu. Popro$ ochotnika, aby wyszedt z sali. Wérdéd pozostatych oséb znajdz kogos, kto
poprowadzi grupe do wykonania dowolnego dziatania. Ochotnik wraca do sali, a prowadzacy prowadzi
grupe, subtelnie zmieniajgc ruch w czasie, nie zdradzajac, kto prowadzi. Ochotnik musi odgadnac osobe
prowadzacg - ma trzy szanse na odgadniecie. Jesli ochotnik odgadnie, prowadzacy opuszcza
pomieszczenie i gra zaczyna sie na nowo.

56. Rytmy w podkowe

Popros$ grupe, aby ustawita sie w uktadzie o ksztatcie podkowy na podtodze. Ktos zaczyna rytm, ktory
musi przeby¢ droge dookota podkowy na drugi koniec. Nastepnie osoba na drugim korncu zaczyna
kolejny rytm i wraca on w przeciwnym kierunku. Kazdy uczestnik bedzie zawsze w trakcie wykonywania
jednego rytmu, dopdki osoba ta zastgpi go rytmem, ktéry nadejdzie z jej prawej lub lewej strony.
Mozna uzy¢ muzyki w tle, aby wzbogacié sekwencje.

57. Wywaz piéro

Utwdrzcie pary. Kazda para wkfada dtugopis miedzy swoje czota i chodzi po sali ostroznie, bez upadku
dtugopisu. Pary nie mogg pomagac sobie rekami w trzymaniu dtugopisu. Mozna to zrobic¢ z jabtkiem,
pomaranczg lub matg pitka.

58. Skalowanie

Wybierz jeden koniec pokoju jako skrajne miejsce, a na srodku pokoju wyznacz linie. Linia to neutralne
miejsce, a skrajny koniec bedzie stuzyt jako zdecydowany poglad/zdanie/opinie. Teraz podaj kilka
stwierdzen i popros$ uczestnikdw, aby pokazali, ze wierzg (lub nie) w te stwierdzenia, ustawiajgc sie

wzdtuz tej linii. Na przyktad: "mango to mdj ulubiony owoc", "trudno mi wstac trudno mi wstaé¢ rano",

Z1n

"HIV mozna sie zarazi¢, catujgc kogos", "przemoc nigdy nie jest uzasadniona". Jesli chcesz, przeprowad?



migawkowe wywiady z ludZzmi wzdtuz linii, aby dowiedzie¢ sie wiecej o ich pogladach i pobudzi¢
dyskusje.

59. Historia jednego stowa

Wszyscy siadajg w kregu. Historia zaczyna sie od tego, ze jedna osoba moéwi "Pewnego", nastepna
moéwi "razu", nastepna osoba moéwi "w matym miescie".... | tak gra toczy sie dalej. Kazda osoba w kregu
dodaje stowo do historyjki zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Prowadzacy moze podpowiedziec
grupie poczatek/srodek/koniec historii lub temat.

60. Opowies¢, opowiesc, opowiesc

Popros trzech do pieciu ochotnikéw, aby ustawili sie twarzg do reszty grupy. Prowadzacy wskazuje na
osobe. Osoba stojgca w rzedzie opowiada historie, dopdki prowadzacy nie wskaze innej osoby. Kolejna
osoba kontynuuje opowie$é, dopdki prowadzacy nie wskaze na jedng z pozostatych osdéb. Jesli przerwa
w opowiadaniu jest zbyt dtuga, osoba ta odpada z gry. Gra toczy sie do momentu, gdy w kolejce
pozostanie tylko jedna lub dwie osoby. Prowadzacy moze polecié grupie, aby opowiedziata bajke lub
nasladowata czynnosci podczas opowiadania.

61. Diwiek / poruszenie

Popro$ grupe o dobranie sie w pary. Jedna osoba zostaje diwiekowcem, druga staje sie
,poruszycielem”. Dzwiekowiec wydaje dowolne dzwieki - chrupania, bulgotania, alarmy itp, gtosem, a
osoba poruszajaca sie odpowiada na dzwiek ruchem. Po uptywie po kilku minutach zamiencie sie
rolami.

62. Ogrod rzezb

Popros$ grupe o dobranie sie w trzyosobowe zespoty. Kazda osoba ma swdj numer 1, 2 lub 3. Numer 1
bedzie najpierw kierowat lub rzezbit grupe, wktadajac siebie w rzezbe. Po ukoriczeniu rzezby, na zmiane
dzielg sie nig z innymi grupami. Nastepnie rzezbi¢ bedg osoby z numerem 2. Potem rzezbigcymi s3
osoby z numerem 3. Prowadzacy moze podac grupom temat, ktéry bedg badac poprzez swoje figury.

63. Gotowanie fasoli

Grupa przedstawi nastepujacy krotki skecz, wykorzystujac rézne gatunki i formy przedstawiania.
Aktor 1: (nasladuje mieszanie fasoli)

Aktor 2: (wchodzi) Co gotujesz?

Aktor 1: Fasole.

Aktor 2: Moge sie poczestowac?

Aktor 1 (podaje tyzke) Jasne.

Aktor 2: (odgrywa scene, jakby sie rozchorowat, upada na podtoge)

Aktor 1: Czy w domu jest lekarz?

Aktor 3: Jestem lekarzem (improwizuje lekarstwo, np. podaje lekarstwo, rzuca zaklecie,
inne taktyki)

Aktor 2: (wyskakuje) Jestem wyleczony!



Odegraj to jak western, opere, film niemy, koncert rockowy itp.
64. Armata Spitfire

Wszyscy stojg w kregu. Jedna osoba wykonuje duzy ruch z dzwiekiem szybko porusza sie po okregu
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, az minie osobe, ktéra byta obok niej na poczatku ruchu. Nastepna
osoba w kregu wykonuje dzwiek/ruch w szybkim tempie. Rytm dziatarn w kregu nie powinien tracic¢
tempa.

65. Trzy zmiany

Popros$ grupe o dobranie sie w pary. Pary okreslajg sie jako "A" lub "B". A staje naprzeciwko B i ma 30
sekund na obserwacje wygladu fizycznego i ubioru B. A odwraca sie tytem do B. B ma 30 sekund na
zmiane trzech rzeczy (np. podwiniecie nogawki spodni, $ciggniecie okularow, wyjecie kolczyka, zapiecie
guzika koszuli, przetozenie wtosow na drugg strone). A odwraca sie z powrotem i probuje odgadnaé,
jakie trzy rzeczy zostaty zmienione. Zmiana graczy.

66. Abaco/labaruna/undalay

Jest to zabawa w wyzwanie i odpowiadanie. Kiedy osoba wywotujgca méwi ABACO, grupa klaszcze raz.
Kiedy osoba wywotujgca mdéwi UNDALAY, grupa klaszcze cztery razy. Kiedy wywotujacy powie
LABARANA, grupa klaszcze dziesieé razy (z gtosniejszym akcentem lub podkresleniem pierwszego,
czwartego, sioddmego i dziesigtego klasniecia). Kolejno$¢ wyzwan moze sie zmieniac.

67. Wymiana emocji

Grupa tworzy dwie réwnolegte linie naprzeciwko siebie. Partnerzy sg tworzeni przez osoby, ktére stojg
naprzeciwko nich w linii. Jedna osoba w pierwszym rzedzie demonstruje wybrang emocje za pomocg
ruchu/dzwieku, idgc w kierunku osoby stojgcej naprzeciwko w drugiej linii. Druga osoba stara sie
doktadnie nasladowaé ruch/emocje. Obaj partnerzy okrgzajg sie nawzajem, dopdki ruch/emocja nie
zostanie dokfadnie zsynchronizowana. Kiedy osiggng synchronizacje, reszta oséb w kolejce klaszcze,
aby dac im znad, ze osiggneli swdj cel. Partnerzy rozdzielajg sie i przechodzg na koniec dwdch linii.

68. Piesek, piesek, gdzie jest twoja kos¢

Ciekawa gra dla mtodszych dzieci. Jedna osoba jest psem i siada na krzesle tytem do reszty grupy. Pod
krzestem ktos ktadzie ko$¢ lub przedmiot. Jeden z cztonkédw grupy podkrada sie, aby ukrasé kos¢, a
nastepnie chowa jg za swoimi plecami. Gdy kos¢ zostanie schowana, reszta grupy wota: "Piesku, piesku,
gdzie jest twoja kos¢? Ktos ukradt jg z twojego domu!". Piesek odwraca sie i probuje odgadngé, kto
zabrat kos¢ (by¢ moze poprzez rozpoznanie, skad dochodzity odgtosy krokédw lub przez mimike twarzy).
Pies ma trzy szanse na odgadniecie. Osoba, ktdra zabrata kos$¢, zmienia sie w psa i gra toczy sie dalej.
Mozna poinstruowac mtodych ludzi, aby postarali sie wcieli¢ w postac zwierzecia, poruszali sie jak ono
i spruwali zrozumiec jego charakter. Taka gra sprzyja stuchaniu i koncentracji uwagi.



69. Przejdz przez pokdj, jesli / Wstan, jesli

Grupa siedzi. Prowadzgcy instruuje, ze kiedy mowi: "Wstan, jesli...” i wymienia jaka$ ceche, uczestnicy
wstaja, jesli maja te wspdlng ceche. Na przyktad: "Wstancie, jedli lubicie czekolade". Wszyscy, ktdrzy
lubig czekolade wstajg. Po kazdym pytaniu grupa ponownie siada. Cwiczenie mozna wykorzysta¢ do
dyskusji. Na przyktad: "Wstan, jesli uwazasz, ze uczniowie powinni nosi¢ mundurki do szkoty". Osoby
stojace moga opowiedzieé, dlaczego dokonaty takiego wyboru. Cwiczenie mozna réwniez wykorzystaé
do zdobycia informacji o uczestnikach. Przykfad: "Wstan, jesli jestes cztonkiem organizacji
pozarzagdowej, wstan, jesli jestes pracownikiem uniwersytetu itp.

70. Burza deszczowa

Wyijasnij grupie, ze wszyscy razem bedziecie symulowaé odgtosy burzy deszczowej wkraczajgcej do sali
i opuszczajgcej jg. Popros$ grupe, aby usiadta w kregu. Wyjasnij, ze zaczynasz wykonywac ruch, a kazda
osoba po kolei bedzie musiata go kontynuowac, gdy dotrze on do nich w kole. Gdy pierwszy ruch
zostanie wykonany dookota i dotart do Ciebie, rozpocznij drugi ruch i podobnie wyslij go dookota
okregu. Nikt nie powinien przesta¢ wykonywac¢ ruchu, dopdki nastepny nie dotrze do korca kregu.
Kontynuujcie to, dopdki nie wyslecie i nie otrzymacie z powrotem nastepujacej listy ruchdéw:

- pocieranie rak

- klikanie palcami

- klaskanie w dtonie
- uderzanie w uda

- tupanie nogami

- klaskanie w uda

- klaskanie w dtonie
- klikanie palcami

- pocieranie rak

71. Kukietki

Grupa dobiera sie w pary. Pary oznaczaja sie jako "A" i "B". A jest marionetka, a B jest animatorem. B
musi porusza¢ A jak marionetka, ktdra jest przyczepiona do wyimaginowanych sznurkéw. Pary
wyobrazajg sobie, ze sznurek jest przyczepiony do gtowy, rak, ndg, plecow i brzucha kukietki. B zabiera
A w krotkg podrdz po przestrzeni, delikatnie pociggajac za sznurki. Lalka musi poruszac sie zgodnie z
pociggnieciami sznurka. Po pewnym czasie A i B zamieniajg sie rolami i kontynuujg zabawe.

72. Dton do nosa

Grupa dobiera sie w pary. Pary oznaczajg sie jako "A" i "B". A umieszcza dton w odlegtosci kilku
centymetréw od nosa B. A zaczyna prowadzi¢ B wokoét przestrzeni B po przestrzeni za pomoca dtoni, a
B podaza za nig uzywajac nosa. Po kilku minutach A i B zamieniajg sie rolami.

73. Co robisz?

Wszyscy siadajg w kregu. Jeden ochotnik wchodzi do srodka kregu i zaczyna udawac jakas czynnosé,
np. jedzenie. Drugi ochotnik wchodzi do srodka kota i pyta i pyta osobe wykonujgcg dang czynnosé:
"Co robisz?". Osoba, ktéra wykonuje te czynnos¢, odpowiada, ze robi cos innego niz to, co robi w



rzeczywistosci, na przyktad: "Spiewam". Drugi ochotnik zaczyna wykonywac czynnos¢, ktérg wedtug
niego wykonywat pierwszy ochotnik (Spiewanie), a pierwszy ochotnik siada. Gra toczy sie dalej w ten
sposoéb, a poszczegdlne osoby wchodzg do srodka kota i prébujg przejmowac kolejne czynnosci.

74. Glina

Wszyscy siadajg w kregu. Pierwsza osoba bierze do reki kawatek wyimaginowanej gliny i zaczyna
rzezbic¢ prezent dla osoby siedzgcej obok niej. Po zakoriczeniu tworzenia prezentu przekazuje go osobie
siedzacej obok, a grupa musi spréobowaé odgadngé, co to jest. Kolejna osoba ulepi z gliny cos innego i
przekazuje to osobie siedzacej obok. Zabawa jest kontynuowana w ten sam sposéb po okregu.

75. Wyraz twarzy

Wszyscy siadajg w kregu. Pierwsza osoba robi wybrany wyraz twarzy. Nastepnie, tak jakby ta twarz
byta maska, przenosi wyraz ze swojej twarzy na twarz osoby siedzgcej obok niej. Osoba ta musi
wykonaé ten sam wyraz twarzy, gdy zostanie na swojej twarzy. Nastepnie zmienia wyraz twarzy na inny
i przekazuje go jako maske osobie siedzgcej obok. Gra toczy sie w ten sam sposéb dookota kota. Popros
grupe, aby dodawata efekt dzwiekowy do kazdej nowej maski, ktérg stworzy w miare uptywu czasu.

76. Kolory

Wszyscy siadajg w kregu. Kazda osoba przypisuje sobie inny kolor. Osoba wywotujgca wchodzi do
srodka kofa i bardzo szybko wywotuje kolor trzy razy. Osoba, ktdra jest tego koloru, musi powiedziec¢
swaj kolor, zanim osoba wywotujgca powie go trzykrotnie. Jesli osoba nie powie swojego koloru na
czas, staje sie osobg wywotujgcg w Srodku kota. Dopdki to sie nie stanie, osoba wywotujgca pozostaje
w srodku. Mozna to zrobi¢ rdwniez z imionami, owocami itp.

77. Przez szuwary

Jest to dobra gra na koniec dnia. Grupa ustawia sie w dwdch rzedach naprzeciwko siebie. Odlegtos¢
powinna by¢ na tyle duza, aby wyciggniete rece mogty dosiegnaé dtoni drugiej osoby. Dionie oséb
stojacych naprzeciwko siebie nalezy delikatnie potozy¢ jedna na drugiej. Para stojgca na jednym koricu
odrywa sie od siebie. Pierwsza osoba zamyka oczy i przechodzi przez dwa rzedy ludzi. Osoby stojgce w
rzedach powinny pozwolié na ich delikatne rozdzielenie dfoni i poprowadzenie osoby na koniec. Kiedy
osoba przejdzie przez dwie linie, otwiera oczy. Nastepna osoba w parze robi to samo. Po przejsciu przez
linie ponownie tworzg pare. Nastepna para na drugim koncu linii odtgcza sie i w ten sam sposéb
przechodzi przez linie. Gra toczy sie do momentu, gdy wszystkie pary przejda przez linie.

78. Ta butelka nie jest butelka

Wszyscy siedzg w kregu. W Srodku umieszczono plastikowg butelke. Ochotnik wchodzi do kota,
podnosi butelke i uzywa jej jako innego przedmiotu, na przyktad jak kij do krykieta (butelka moze by¢
czymkolwiek innym niz butelka). Grupa zgaduje, jakim przedmiotem jest butelka. Kolejny ochotnik
wchodzi do Srodka i powtarza. Gra toczy sie dalej w ten sam sposdb.

79. Zespot

W te gre mozna graé catg grupg lub podzieli¢ jg na mniejsze grupy. Wszyscy siadajg w kregu i wybieraja
instrument muzyczny, ktérym bedg sie postugiwaé. Jedna osoba z grupy jest dyrygentem i wchodzi do
$rodka kota. Dyrygent wskazuje na osoby w kregu, a one zaczynajg wydawac dzwieki z instrumentéw.
Dyrygent moze sygnalizowac ,gtosniej” lub ,ciszej”, a takze wskazywac na pewne instrumenty, aby
zatrzymywaty sie i zaczynaty gra¢ w réznych momentach. Gra jest kontynuowana. Po pewnym czasie
daj innym osobom szanse bycia dyrygentem. Instrumenty mogg zamienié sie miejscami.



80. Popcorn

Na poczatku wszyscy poruszajg sie po sali. Prowadzacy wykrzykuje liczbe i rozpoczyna sie wyscig, aby
dobraé sie w grupy o tej liczbie. Gdy grupy beda liczyty wtasciwg liczbe, muszg skoczyé w gore, aby
uzyskac te liczbe (grupy 6-osobowe wykonujg 6 skokow), a nastepnie krzykngé "Popcorn!", zanim bedg
mogty usig$¢. Nie ma znaczenia, czy grupy nie podzielg sie podzielg sie réwno. Grupa z "niewtasciwg"
liczbg musi po prostu podskoczy¢ do géry na liczbe oséb w grupie i réwniez krzyknac¢ "Popcorn!", zanim
bedzie mogta usigsc.

81. Etykieta z pudetkiem zapatek

To zadanie nadaje sie do cichej przestrzeni, poniewaz wigze sie z stuchaniem. Kazdy porusza sie po sali
z zamknietymi oczami (lub z oczami zastonietymi chustg). Nalezy da¢ kazdemu troche czasu, aby sie do
tego przyzwyczait (w celu zapewnienia bezpieczeristwa). Nastepnie prowadzacy daje jednej osobie z
grupy cos, co wydaje niewielki hatas. Idealne jest pudetko zapatek lub mate pudetko zwiru. Osoba musi
przez caty czas potrzasa¢ pudetkiem, aby wskazywac, gdzie sie znajduje. Reszta grupy prébuje uciec
przed dzwiekiem. Gdy osoba zostaje dotknieta, przesuwa sie na bok i pomaga osobom znajdujgcym sie
na krawedzi. Gdy zostanie tylko jedna lub dwie osoby, osoby znajdujgce sie na krawedziach mogg
zmniejszy¢ przestrzen, aby maksymalnie zwiekszy¢ napiecie. Gra konczy sie, gdy wszyscy zostang
ztapani.

82. Znacznik piosenki

To samo, co powyzej, z tg rdznicy, ze zamiast pudetka zapatek kazdy musi zaspiewac piosenke bardzo
cicho. Przed rozpoczeciem gry grupa uzgadnia, ktérg piosenke bedzie Spiewata osoba tapigca. Kiedy
prowadzacy wybierze osobe tapigca, zaczynajg $piewal te piosenke. Gra konczy sie, gdy wszyscy
zostang ztapani.

83. Budowanie szopy

Grupa tworzy koto, a jedna osoba wchodzi do srodka i zaczyna proste odwzorowanie budowy szopy
(np. whijanie gwozdzi lub pitowanie drewna). Kolejna osoba wchodzi i pyta: "Co robisz?", a osoba w
Srodku odpowiada "Buduje szope". Jest to jedyny dialog, ale zasada jest taka, ze osoba, ktdra zaczeta,
musi odpowiedzie¢ w ten sam sposdb, co osoba, ktdra zadata pytanie. Najlepiej sprawdza sie, gdy gtosy
sg bardzo przerysowane. Trzecia osoba wchodzi innym gtosem inny gtos i zadaje drugiej osobie to samo
pytanie. Wszyscy pozostajg w kregu. Wszyscy pozostajg w kole, a pantomima trwa tak dtugo, az
wszyscy sprébuja dotaczyé do budowania szopy.

84. Stan w miejscu...idZ...biegnij...potoz sie.

Podaj grupie nastepujace instrukcje: "stéj spokojnie”, "chodz", "biegnij", "potdz sie". Wyjasnij, ze
polecenia te bedg wykonywane zawsze w tej samej kolejnosci. Grupa porusza sie po przestrzeni i po
chwili prowadzacy mowi "teraz", aby przejsé z jednej czynnosci na drugg, a grupa zmienia dziatanie,
zachowujac jednak te samg kolejnos¢. Ostatni etap polega na tym, ze kazda osoba sama decyduje,
kiedy ma sie porusza¢, ale nadal zachowujac te samg kolejnos¢. Mozna to wykorzysta¢ do tworzenia
kraétkich historyjek, w ktdrych prowadzacy krzyczy "stop!", gdy widzi interesujgcy obraz tworzony przez

grupe.
85. Znacznik szpitalny

Tak jak zwykty znacznik, ale gdy ktos zostat "oznaczony" przez tapacza, musi trzymac miejsce na swoim
ciele, w ktdrym zostat dotkniety. Kazda osoba ma ,trzy zycia", zanim zostanie wykluczona z gry.



86. Rzut za kolano

Jak w powyzszej grze, ale tapacz musi dotknaé¢ osoby z tytu kolana, aby je ztapaé. W te gre mozna graé
takze w parach.

87. Znacznik walki na miecze

Jak wyzej, ale kazdy trzyma lewa reke otwartg za plecami i robi "miecz" prawym palcem wskazujgcym
(lub lewym, jesli jest leworeczny). tapigcy moze ztapaé reszte grupy tylko przez "dzgniecie" otwartg
dtonia. W te gre mozna gra¢ takze w parach.

88. Wegorz, tosos, pstrag

Popros$ uczestnikdw, aby podzielili sie na trzy grupy. Grupy te to wegorz, tosos i pstrag (w razie potrzeby
mozna je zmieni¢ na bardziej lokalne nazwy). Popro$ grupy, aby utworzyly kota. Prowadzacy
wykrzykuje jedng z nazw, a wszystkie grupy wstajg i zaczynajg chodzi¢ po obwodzie kota zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara. Gdy prowadzacy krzyknie ,,Rzeka zawraca" grupa zmienia kierunek. ,Rzeka
biegnie" oznacza, ze zaczynajg biec, ,zawracanie rzeki" oznacza, ze wracajg na swoje miejsca bez
zmiany kierunku. Gdy grupa dobrze sie zgra, mozliwe jest utworzenie dwdch, a nawet trzech grup
ptyngcych w tym samym czasie w réznych kierunkach. Zwykle prowadzi to do chaosu!

89. Zabawa w krodlika

Cata grupa stoi w kregu. Kazda osoba w grupie jest krélikiem i musi sta¢ z palcami wyciggnietymi od
czubka gtowy, aby wskazaé swoje dtugie uszy. Kazdy krélik ma swoj numer, od "1" do dowolnej liczby
w grupie. Krélik numer 1 rozpoczyna gre, moéwigc: "Krélik numer 1. Do krdlika nr 1 przechodzi krélik
numer 5". Krélik numer 5 podejmuje gre, moéwigc dalej: "Krélik numer 5. Do krélika numer 5 do krélika
numer...". Jesli ktos zrobi przerwe lub pomyli sie, odpada z gry. Po chwili powiedz, ze krdliki po obu
stronach muszg okaza¢ szacunek temu krélikowi, trzymajac reke za uchem, aby pokazaé, ze uwaznie
stuchajg, jak krélik odbiera i przekazuje sygnat. Jesli nie wykonajg tej czynnosci, réwniez odpadajg z
gry. Kontynuuj, dopdki nie zauwazysz wyraznego zwyciezcy.

90. Gdybym miat milion (funtéw, rupii itp.)...

Okazja do wyobrazenia sobie, dobra na rozgrzewke i do ¢wiczenia pamieci. Popros grupe, aby ustawita
sie w kregu. Jeden ochotnik zaczyna od dokonczenia zdania: "Gdybym miat milion funtéw, to...". W
razie potrzeby uzyj lokalnej waluty. Osoba siedzgca obok niego zaczyna zdanie: "Gdybym miat milion
funtéw, to..." i méwi to, co pierwsza osoba, a nastepnie dodaje swdj wtasny pomyst. Trzecia osoba
mowi to, co pierwsza, potem to, co druga, a nastepnie dodaje swoj wtasny pomyst. | tak dalej, az do
konca grupy.

91. Nazwa, fakt i ktamstwo

Dobra gra na poczatek. Popro$ grupe, aby utworzyta koto. Kazda osoba w grupie po kolei mowi
pozostatym cztonkom grupy swoje imie, fakt i ktamstwo na swéj temat, np. na swéj temat, np.: "Mam
na imie Julia, wstatam dzi$ o 7 rano i pobiegtam do pracy...". Pozostali cztonkowie grupy maja za
zadanie zidentyfikowaé ktamstwo. Gra dziata lepiej gdy ktamstwo jest mniej oczywiste.

92. Nietoperzi¢ma

Wszyscy stojg w przestrzeni. Jeden ochotnik odgrywa role nietoperza, ktéremu zawigzuje sie oczy.
Kolejnych trzech ochotnikdw (moze by¢ dwdch, w zaleznosci od liczebnosci grupy) odgrywa role ¢my.
Reszta grupy stoi na obrzezach sali. Nietoperz musi ztapa¢ jedng z ciem, a ¢my starajg sie nie dac sie
ztapaé. Nietoperz (z zawigzanymi oczami) rozpoznaje émy, moéwigc "nietoperz", na co émy muszg



natychmiast odpowiedzie¢ "¢ma". Po pewnym czasie mozna dodaé drzewa, ktére odpowiadajg
"drzewo", gdy nietoperz méwi "drzewo", ale nie mogg sie poruszaé. Kazdy nietoperz, ktéry wpadnie
na drzewo, odpada. Nietoperzem mozna by¢ na zmiane... kto$ moze prowadzi¢ statystyki, liczac, ileile
ciem ztapat kazdy nietoperz.

93. Czyja to historia?

Ta gra moze zajgc¢ dobre p6t godziny i lepiej sprawdza sie w grupach, ktére nie liczg wiecej niz 10 oséb.
Podziel grupe na dwie czesci. W kazdej matej grupie kazda osoba opowiada krdtkg historie z jakiegos
momentu swojego zycia, ktérg chce sie podzieli¢ z grupa. Kiedy kazdy opowie swojg historie, grupa
wybiera jedng historie, ktérg chce opowiedzie¢ drugiej grupie. Kiedy obie grupy sg gotowe, ustawiaja
sie w rzedzie i stajg naprzeciwko siebie. Zdecydujcie, ktéra grupa rozpoczyna gre. Kazda osoba z
wybranej grupy musi krétko opowiedzie¢ wybrang historie drugiej grupie. Musi opowiedzie¢ jg jak
najdoktadniej. Nastepnie grupa stuchajgca moze zadac¢ kazidej osobie jedno pytanie dotyczace
opowiadania. Nastepnie grupa stuchajgca musi odgadna¢, do kogo nalezy ta historia.

94. 123

Grupa zostaje podzielona na pary. Popros kazdg pare, aby zdecydowata, kto jest "A", a kto "B". Osoba
A" zaczyna od "1", osoba "B" odpowiada "2", a osoba "A" "3". Kontynuujac, osoba 'B' tym razem
zaczyna od '1', osoba 'A' od '2', a osoba 'A' od '3'. Aby utrudni¢ zadanie, nalezy je przyspieszy¢.
Stopniowo zastepuj liczby czynnoscig i/lub dzwiekiem.

95. Wyciek oleju

Wszyscy poruszajg sie po sali w szybkim tempie. Kiedy lider grupy krzyknie "olej” grupa musi starac sie
zajac jak najwiekszg przestrzen, nie pozostawiajgc zadnych luk. Kazda osoba w grupie musi jednak miec
kontakt jedng czescig ciata z innym uczestnikiem.

96. Prezenty

Dobra rozgrzewka i/lub przygotowanie do pracy z wyobraznig. Wszyscy siadajg w kregu. Grupa
wyobraza sobie, ze na srodku sali znajduje sie duzy stos prezentéw, roznego ksztattu i wielkosci. Kazda
osoba po kolei wybiera prezent dla osoby siedzacej obok, a nastepnie przechodzi do srodka kofa i
zanosi jej prezent (nasladujac ksztatt, wielkosé, wage prezentu itp.). Odbiorca prezentu musi
podziekowac darczyncy, ostroznie rozpakowaé paczke i pokazaé, co jest w srodku nasladujac reakcje
lub uzywajac przedmiotu w jakis sposdb.

97. Na rzece, na brzegu

Grupa tworzy linie. Przed nimi znajduje sie wyimaginowana linia (mozna uzy¢ liny). Jedna strona linii
to rzeka, a druga to brzeg. Jesli prowadzacy krzyczy "na rzeke", grupa musi przeskoczy¢ przez linie do
rzeki i z powrotem, jesli prowadzacy krzyknie "na brzegu". Prowadzacy stara sie doprowadzi¢ grupe do
btedu poprzez powtarzanie tej samej instrukcji kilka razy, przyspieszanie itp.

98. Krélestwo zwierzat

Grupa siedzi w rzedzie krzeset ustawionych w potokregu. Zdecyduj, ktéry koniec linii stanie sie , krélem
zwierzat". Kazdy z cztonkdw grupy musi zdecydowad, jakim zwierzeciem jest (musi wybrac zwierze i
wymysli¢ dzwiek oraz niewielki ruch, aby pokazac, jakim jest zwierzeciem). Grupa pokazuje sobie



nawzajem odgtos/ruch swojego zwierzecia. Gra zaczyna sie od tego, ze krdl zwierzat wydaje swdj
dzwiek/ruch, a nastepnie odgtos/ruch kogo$ innego z grupy. Osoba, ktérej zwierze wybierze krél, musi
powtdrzy¢ swoj odgtos/ruch, a nastepnie przekaza¢ go komus innemu wydajgc odgtos/ruch innego
zwierzecia. | tak dalej. Jesli ktos sie zawaha, musi przejs¢ na koniec rzedu krzeset, a wszyscy, ktérzy byli
za nim przesuwajg sie o jedno miejsce w blizej kréla. Celem kazdego zwierzecia jest zostaé krélem
zwierzat na szczycie kolejki.

99. Wasza gral!!

Podaj nazwe gry i popros grupe o wymyslenie gry, ktéra bytaby odpowiednia dla tej nazwy.



