
 

CEL GRY

 Celem gry „Kalambury” jest zdobycie jak największej liczby 
punktów. Za każde odgadnięte hasło drużyna zdobywa 
punkt.

PRZYGOTOWANIE DO ZABAWY

 Przed zabawą umówcie się, czy będziecie przedstawiać 
hasła, rysując czy pokazując. Jeżeli chcecie rysować, przygo-
tujcie pisaki i czyste kartki, jeżeli będziecie pokazywać, 
wystarczy kartka do zapisywania punktów. Podzielcie się na 
dwie drużyny i ustalcie, jaka będzie kolejność pokazywania 
haseł. Podzielcie karty na dwa równe stosy, po jednym dla 
każdej drużyny. Umówcie się, ile rund rozegracie w trakcie  
zabawy.

PRZEBIEG ZABAWY

 Przed każdą rundą najmłodszy gracz kręci wskazówką na 
kole losującym i ustala, która kategoria haseł obowiązuje 
w danej rundzie dla obu drużyn. 



 W zależności od wyniku gracze będą prezentować hasła
z  jednej z kategorii:

 przedmiot,
 powiedzenie,
 film lub książka,
 przysłowie,
 czynność.

 Osoba, która będzie prezentowała hasła w danej rundzie, 
dostaje stos kart. Na znak startu odwracacie klepsydrę. 
Zadaniem drużyny jest odgadnięcie jak największej liczby 
haseł z wylosowanej kategorii, zanim w klepsydrze przesypie 
się piasek. Drużyna zdobywa tyle punktów, ile haseł odgadnie.
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Zmywacz do paznokci

Prawda w oczy kole

„Dzieci z Bullerbyn”

Baba z wozu, koniom lżej.

Tańczyć na lodzie
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Bocianie gniazdo 

Co kraj, to obyczaj

„Kariera Nikodema Dyzmy”

Co dwie głowy, to nie jedna.

Kleić pierogi
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 haseł
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