instruk¢ja
kim jestem?

Czy mam 4 tapy?
Czy umie.m Iafac'.?’ NIE!
Czy potrafie méwic?

TAK!
NIE!

Liczba graczy: ‘%? ;ﬁé

2-4 ,%‘

Przygotowanie do gry:
Wszyscy gracze zaktadajg opaski na czoto. Wszystkie karty tasuje
sieiuktada w stosie. Obok stosu kart nalezy potozy¢ klepsydre.




Celgry:

Gracze przed koncem czasu odmierzanego przez
klepsydre, starajg sie odgadnac¢ kim sg, czyli co przedstawia
karta, znajdujgca sie na opasce.

Przebieggry:

Zaczyna najmtodszy gracz, ktdry zabiera pierwszg karte ze
stosu i umieszcza jg na opasce, w taki sposdb, aby wszyscy
pozostali gracze widzieli, co przedstawia obrazek. Pozostali
gracze mogg pomagac przy wtasciwym utozeniu karty na opasce.
Przed przystgpieniem do zgadywania jeden z uczestnikéw
zabawy odwraca klepsydre i moéwi: CZAS START. Od tego
momentu gracz zadaje pytania, na ktére pozostali moga
odpowiadacjedynie: TAK lub NIE. Np.:

9

—Czyjestem zwierzeciem? ?

—Czyumiem lataé? ¥
—Czyjestemzielony? “

Jezeli graczowi uda sie odgadnaé, co przedstawia karta przed
koicem czasu, zatrzymuje karte i ktadzie jg przed sobg. Jezeli
gracz nie odgadnie, kim jest, a czas sie skonczy, karta jest
odkfadana na bok. Kolejka przechodzi na nastepnego gracza,
ktoéry zabiera kolejng karte i umieszcza jg na swojej opasce... itd.
Zwyciezcg zostaje osoba, ktéra jako pierwsza zdobedzie 3 karty.

?

ot

WERSJA UPROSZCZONA
Gra¢ mozna takze bez klepsydry, a gracze mogg zadawad
pytania naprzemiennie. W tej wersji wszyscy gracze umieszczajg
karty na opaskach w tym samym czasie. Wygrywa osoba, ktéra
jako pierwsza odgadnie, kim jest.



kalambury

Liczba graczy:
Nieograniczona, uczestnicy zabawy dzielg sie na 2 lub
3 zespoty. Kazdy zespdt muszg tworzyé co najmniej 2 osoby.

Przygotowanie:
Potasowane karty umieszcza sie w stosie, obrazkami do dotu.
Obok uktadasie klepsydre.

Jak sie bawic:

Jeden z cztonkéw druzyny zabiera pierwszg karte ze stosu
i nie pokazuje jej innym uczestnikom zabawy. Na znak startu
odwraca klepsydre i prébuje pokazaé pozostatym cztonkom
druzyny, co jest narysowane na karcie, uzywajac jedynie gestow.
Nie moze wypowiadaé¢ stéw ani wydawaé zadnych innych
odgtosow. Jezeli pozostali cztonkowie druzyny odgadng co
znajduje sie na karcie przed koricem czasu, zdobywaja punkt.
Jezeli nie, druzyna nie zdobywa punktu. Po czym kolejka
przechodzi na nastepng druzyne, itd... Wygrywa ta z druzyn,
ktdra zdobedzie najwiekszg liczbe punktow.

WARIANT GRY DLA ZAAWANSOWANYCH:
Zadaniem druzyn jest odgadniecie jak najwiekszej liczby kart
w czasie odmierzanym przez klepsydre. Gdy pozostali
cztonkowie druzyny odgadng co znajduje sie na karcie, to
pokazujgcy zabiera ze stosu kolejng i pokazuje dalej. Gdy czas sie
konczy, zlicza sie wszystkie karty, ktére udato sie rozszyfrowac.



zgadvla

Liczba graczy:

Nieograniczona. Zabawa $wietnie sprawdzi sie w wiekszej
grupie, np. w przedszkolu, szkole lub podczas zabawy
urodzinowe;j.

Przygotowanie:
Potasowane karty umieszcza sie w stosie, obrazkami do dotu.

Jak sie bawié:

Wybiera sie prowadzgcego zabawy, ktéry zabiera pierwszg
karte ze stosu i nie pokazuje jej. Pozostali probujg odgadnaé co
przedstawia karta, zadajgc prowadzgcemu pytania, na ktére
mogg uzyska¢ odpowiedz TAK lub NIE. Osoba, ktdra odgadnie co
znajduje sie na karcie, jako pierwsza staje sie nowym
prowadzgcymilosuje kolejng karte.
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