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Wprowadzenie
Integro to zespołowa gra kooperacyjna, oparta na współpracy graczy i drużyn, 
w której wygrywają wszyscy lub wspólnie wszyscy ponoszą porażkę. 
Grę prowadzi tak zwany Mistrz Gry, który jest odpowiedzialny za prawidłowy 
przebieg rozgrywki.

Integro opiera swoją koncepcję na strategiach profilaktycznych i stanowi 
pomoc dydaktyczną dla wychowawców do pracy z dziećmi i młodzieżą. 
Podczas gry uczestnicy uczą się komunikacji, kontaktu z własnymi emocjami, 
empatii poprzez rozmowę i wspólne spędzanie czasu. Doświadczenie zdobyte 
w trakcie gry ma pozytywnie wpływać na rozwój umiejętności rozwiązywania 
konfliktów, uczyć tolerancji i szacunku dla siebie i innych. Gra rozwija umiejętności 
poznawcze, intelektualne, integruje grupę oraz stanowi formę oddziaływań 
socjoterapeutycznych.   
 
Cel gry
Cel edukacyjny i rozwojowy: osiągnięcie celów gry poprzez wspólne z wszystkimi 
drużynami zdobycie jak największej liczby Punktów Zwycięstwa (PZ).

Cel terapeutyczny: poprzez zabawę 
dostarczenie doświadczeń korygujących 
w obszarze postrzegania, emocji i zachowań. 
 
Przygotowanie
1. Osoba dorosła staje się prowadzącym, zwanym dalej Mistrzem Gry (MG). 
Dobrze, by był to ktoś z doświadczeniem pedagogicznym lub terapeutycznym.  
Do zadań MG należeć będzie prowadzenie gry, przydzielanie punktów, 
odmierzanie czasu. Podsumowanie, oparte na pytaniach ewaluacyjnych, będzie 
miało oddziaływanie socjoterapeutyczne.
2. MG dzieli w dowolny sposób osoby grające na 2 do 4 grup (grupę stanowią 
minimum 2 osoby, maksymalnie 5). W Integro jednocześnie może grać 
od 4 do 20 osób.
3. MG ustala kolejność wykonywania zadań zarówno przez drużyny, 
jak i kolejność udzielania odpowiedzi wewnątrz każdej drużyny.
4. MG wybiera czas 30/45/60 minut na rozgrywkę.

Zawartość gry

3 KLEPSYDRY 
(20/40/60 sekund)

385 KART:

33 – Zadania 

33 – Wymień 

110 – Kalambury 

33 – Skojarzenia 

33 – Co by było, gdyby... 

33 – Do pary 

33 – Rymowanki 

33 – Anagramy 

33 – Historyjki 

9 – Karty celów  

2 – Podsumowanie

 75 ŻETONÓW PUNKTÓW

4 KARTY POMOCY

5 DWUSTRONNYCH KART PRZYGÓD

Twoje mocne strony, pomocne w osiągnięciu celów podczas przygody.

Co może być dla Ciebie trudne w osiągnięciu celów podczas przygody.

Nazwa drużyny

Koła ratunkowe

Cele w grze

Zadanie

Wymień

Kalambury

Skojarzenia
Co by było

Do pary

Rymowanki
Anagramy

Historyjki

III III

 Nagroda  Liczba punktów Opis   1  
Zmień numer zadania na karcie.

 2  
5 sekund dłużej.

 3  
Jedna odpowiedź mniej.

 
4   

Nie musicie pilnować kolejności. 

   
Każdy wypowiada się, kiedy chce.

Zadanie

Skojarzenia

Rymowanki

Wymień

Co by było, gdyby…

Anagramy

Kalambury

Do pary

Historyjki

Zadania to łamigłówka, którą rozwiązuje cała drużyna, dwie osoby lub pojedynczy gracz.

Kategoria, w której gracze w drużynie na zmianę 
wymieniają np. przedmioty, czynności, 

miejsca lub zdarzenia do wylosowanego hasła.

Kategoria, w której gracze w  drużynie 
na zmianę  wymieniają skojarzenia z wylosowanym słowem.

Kategoria, w której gracze w  drużynie piszą jak najwięcej skojarzeń z wylosowanym słowem. 

Kategoria, w której cała drużyna wspólnie 
tworzy historyjkę do wylosowanego 

tematu z przydzielonych haseł.

Kategoria, w której gracze w  drużynie 
na zmianę wymieniają pomysły „Co by było, gdyby...”

Kategoria, w której jedna wybrana 
osoba pokazuje, rysuje lub opowiada hasło dla swojej drużyny. 

Czas na wykonanie zadania określony jest na karcie.
Do wykonania zadania niezbędny będzie stoper w telefonie

Zadanie dla 1 osoby

Zadanie dla 2 osób z drużyny

Zadanie dla całej drużyny

Drużyna wybiera numer od 1 do 6.

Drużyna wybiera numer od 1 do 6.

Drużyna wybiera numer od 1 do 6.

Drużyna wybiera temat, podając  literę od A do D. 

 Drużyna wybiera numer od 1 do 6.

Drużyna wybiera numer od 1 do 6.

Dodatkowo otrzymujecie punkty za czas wykonania zadania.
Uwaga: Mistrz Gry jednocześnie odwraca 3 klepsydry i odmierza czas. 

(osoby grające w drużynie udzielająodpowiedzi po kolei)

(osoby grające w drużynie udzielająodpowiedzi po kolei) (osoby grające w drużynie udzielająodpowiedzi po kolei)

Klepsydra 20-sekundowa +2 punkty 
Klepsydra 40-sekundowa +1 punktMaksymalny czas: 60 sekund

Młodzież: czas 20 s.Dzieci: czas 40 s.

Młodzież: czas 20 s.Dzieci: czas 40 s.

Młodzież: czas 40 s.Dzieci: czas 60 s.

Młodzież: czas 40 s.Dzieci: czas 60 s.

Młodzież: czas 40 s.Dzieci: czas 60 s.

Wybrane hasło:Pokaż za    3    punkty Narysuj za    2    punkty Opowiedz za    1    punkt 

Wymieńcie na zmianęod 1 do 5…1 odpowiedź = 1 punkt (max 5) 

1   =   1

Wymieńcie na zmianę od 2 do 10skojarzeń z podanym słowem.2 skojarzenia = 1 punkt (max 5)

2   =   1

Kategoria, w której gracze w  drużynie na zmianę wymieniają rymy do wylosowanego słowa.

Kategoria, w której  gracze w  drużynie 
wspólnie tworzą nowe słowaz wylosowanego hasła.

Drużyna wybiera numer od 1 do 6. Drużyna wybiera numer od 1 do 6.

(osoby grające w drużynie udzielająodpowiedzi po kolei)
Młodzież: czas 20 s.Dzieci: czas 40 s. Młodzież: czas 40 s.Dzieci: czas 60 s.

Wymieńcie na zmianęod 1 do 5 rymów1 rym = 1 punkt (max 5)

1   =   1
Napiszcie od 1 do 5 słów(minimum 3-literowych)1 słowo = 1 punkt (max 5)

1   =   1

1   =   1

Każda osoba z drużyny w tajemnicy pisze na kartce skojarzenia z wylosowanym hasłem, a następnie je porównujeciemin. 1 para = 1 punkt (max 5)

1   =   1

Wymieńcie od 1 do 5 pomysłów.1 pomysł = 1 punkt (max 5)

1   =   1

Mistrz Gry przydziela graczom  słowa, których muszą użyć w opowiadaniu. Historyjkę  tworzycie w ustalonej kolejności.1 hasło = 1 punkt (max 5)

5. MG wybiera odpowiednią Kartę celów, odpowiadającą wybranemu czasowi 
i liczbie drużyn.
6. MG przydziela każdej grupie jedną Kartę pomocy oraz jedną Kartę drużyn. 
Na swojej Karcie drużyny każda z grup wpisuje: nazwę drużyny, mocne strony 
pomocne w osiągnięciu celów podczas przygody oraz trudności, na jakie może 
natrafić. Będzie to informacja przydatna w podsumowaniu gry. 
7. MG umieszcza w widocznym miejscu klepsydry, Punkty Zwycięstwa (PZ) 
oraz segreguje karty na 9 kategorii.
8. MG odczytuje wszystkim drużynom jedną wybraną przygodę z Karty przygód, 
następnie podaje cele w grze i liczbę punktów, jaką drużyny muszą wspólnie 
zdobyć, aby spełnić każdy z 3 celów. 
9. MG podaje, jaką liczbę punktów musi zdobyć drużyna, aby odblokować I, II, III 
i IV nagrodę. 
10. Drużyny wpisują liczbę punktów celów i nagród na Kartę drużyny.
11. Podczas pierwszej rozgrywki to MG wybiera kategorie, w czasie kolejnych – 
drużyny robią to samodzielnie, wpisując na Karcie drużyny, jakie i ile chcą mieć 
w grze konkretnych kategorii kart. Opisy wszystkich kategorii znajdują się 
na Karcie pomocy.
12. Drużyny podają MG, ile kart wybrały. Następnie MG tworzy z tych kart talię 
i ją tasuje. 
13. MG przygotowuje czyste kartki i przybory do pisania.  
 
Rozgrywka
1. MG rozpoczyna rozgrywkę, losuje pierwszą kartę ze stosu i informuje, 
jaką kategorię wylosował.
2. Jeśli jest to kategoria: Wymień, Kalambury, Skojarzenia, Co by było, gdyby..., 
Do pary, Rymowanki, Anagramy, Historyjki, wtedy jedna osoba z drużyny podaje 
cyfrę od 1 do 6.
3. MG czyta hasło z karty pod wybranym numerem.
4. Drużyna wspólnie i w ustalonej kolejności wypełnia treści karty 
w ustalonym czasie.
5. Kategorię Zadania rozwiązuje cała drużyna, dwie osoby lub pojedynczy gracz.
6. MG odmierza czas za pomocą klepsydr i przydziela Punkty Zwycięstwa. 
Wszystkie karty w grze punktowane są od 1 do 5.
7. Opcjonalnie drużyna odblokowuje nagrodę na Karcie drużyny. 

Zadanie

5
4
3
2
1

1

5 cech

4 cechy

3 cechy

2 cechy

1 cechę

 Każdy z graczy po kolei podaje inną 

cechę jaką ceni w tej grupie.

max 20 s.

Wymień
Wymieńcie na zmianęod 1 do 5…

1 odpowiedź = 1 punkt (max 5)

Młodzież czas 20 s. Dzieci czas 40 s.
34

Marek telewizorówPlanet
Tytułów bajekGatunków kwiatów Produktów do zamrażania

Nazw  telefonów komórkowych 

1

2

3

4

5

6

1

2

3

4

5

6

Kalambury

Max. czas 60 sekund
Czas 20 s. +2 punkty Czas 40 s. +1 punktDodatkowo

Pokaż – 3 punkty

Narysuj – 2 punkty

Opowiedz – 1 punkt

67

Koło

Język

Róg

Okulary

Szpital

Worek

177

1

2

3

4

5

6

Skojarzenia

Młodzież 
czas 20 s.

Dzieci 
czas 40 s.

Wymieńcie na zmianę od 2 do 10 
skojarzeń z podanym słowem .

2 skojarzenia = 1 punkt

177

Młodzież 
czas 20 s.

Dzieci 
czas 40 s.

Żal

Sympatia

Pudełko

Panika

Kara

Okno

Wymieńcie od 1 do 5 pomysłów.

1 pomysł = 1 punkt

Co by było, gdyby…

Młodzież 

czas 40 s.

Dzieci 

czas 60 s. 210

ludzie mówili tylko prawdę?

ludzie umieli latać?

nie było słodyczy?

włosy nie odrastały? 

dom był odwrócony 

do góry nogami?

goście wchodzili 

do domu oknem?

1

2

3

4

5

6

Do pary

Młodzież czas 40 s. Dzieci czas 60 s.

Każda osoba z drużyny w tajemnicy pisze 

na kartce skojarzenia z wylosowanym 

hasłem, a następnie je porównują.
min. 1 para = 1 punkt (max 5)

1

2

3

4

5

6

243

Zabawka 
Pranie

Złość
Kolega

Kalendarz
Bank

1

2

3

4

5

6

Rymowanki

Wymieńcie na zmianę

od 1 do 5 rymów

1 rym = 1 punkt

Młodzież

czas 20 s.

Dzieci

czas 40 s. 276

Życie

Czas

Ciebie

Zdenerwowany

Dzień

Stołek

Anagramy
Napiszcie od 1 do 5 słów
(minimum 3 literowych)1 słowo = 1 punkt

Młodzieżczas 40 s. Dzieciczas 60 s.

1

2

3

4

5

6

309

Położna
Katar

Barok
Optyczny

Ostatni
Strażak

Historyjki

1

2

3

4

5

A

B

C

D

TEMATY

Stwórzcie historyjkę używając od 1 do  

5 haseł do jednego z wylosowanych 

tematów A-D (historyjkę twórzcie  

na zmianę) 1 hasło = 1 punkt

Młodzież
czas 40 s.

Dzieci
czas 60 s. 342

Nóż

Pizza

Zegarek

Alarm

Kalosze

Film

Las

Szkoła

Fontanna

Karty celów

375

2 drużyny
Czas 30 min.Cel: 1: 80 2: 70 3: 60Pytań: 20 (po 10 na drużynę)I nagrodaZmień numer na karcie 10II nagroda5 sekund dłużej 20III nagrodaJedno mniej 30IV nagrodaBrak kolejności 40

Podsumowanie

384

Jakie swoje umiejętności 

wykorzystałeś w trakcie gry?

 
Na jakie trudności natrafiłeś  

w trakcie gry?

W której kategorii byłeś 

najlepszy?

Jakie Twoje mocne strony 

pomogły Ci w osiągnięciu celu 

w przygodzie?

ZADANIA
I ETAP – Spotkanie z inżynierem, który poprawi Wasz plan budowy domku

II ETAP – Zdobycie desek na budowę domku na drzewie z tartaku

III ETAP – Zdobycie gwoździ i narzędzi od rodziców

Domek na drzewie
 Czy są na świecie dzieci, które nie marzyły o własnym domku na drzewie? Chyba nie. 

Wasza paczka przyjaciół też od dawna miała takie marzenie. Znaleźliście drzewo, które 

idealnie się do tego nadaje. Ma dwa solidne konary, które bez problemu utrzymają ciężar 

domku. Macie już nawet rozrysowany plan budowy z jego kolejnymi etapami. 

Teraz należałoby zdobyć wszystkie potrzebne materiały do budowy.

 Prace podzieliliście na trzy etapy. Pierwszy ma polegać na zweryfikowaniu Waszego 

planu budowy przez znanego w mieście inżyniera, przyjaciela Waszych rodziców. 

Ma on dla Was kilka drobnych zadań, po wykonaniu których poprawi Wasz projekt 

i wskaże, co musicie w nim zmienić.
 Kolejny etap to budowa podłogi, ścian i dachu konstrukcji. Deski otrzymacie z pobliskiego 

tartaku, po wykonaniu zadań zleconych przez jego właściciela.

 Ostatni etap to już konkretna praca nad budową domku. Jedyne, czego teraz jeszcze 

potrzebujecie, to gwoździe i narzędzia. Wasi rodzice obiecali Wam ich użyczyć, 

pod warunkiem, że wykonacie kilka zadań, które dla Was przygotowali.

 Jeśli wszystko się uda, to pod koniec tego tygodnia będziecie mogli spędzić pierwszą 

noc w Waszym domku na drzewie. Do roboty!

  2

ZADANIAI ETAP – Zebranie informacji na temat drogi do jaskini

II ETAP – Zdobycie pochodni do przepędzenia nietoperzy z jaskini

III ETAP – Zdobycie słownika i książek z biblioteki

Jaskinia Dwa dni temu jedno z Was znalazło na strychu starą książkę. Na okładce widoczny był 

rysunek przedstawiający wejście do jaskini. Sama historia w niej opisana nie była zbyt 

ciekawa, ale kartka, która wypadła ze środka − to co innego. Była tam ręcznie narysowana 

mapa oraz krótki opis. Według niego, w głębi lasu, tuż obok Waszego osiedla, jest ukryta 

jaskinia. Nie namyślając się zbyt długo, spakowaliście do plecaków wodę, kanapki, linę 

i latarki z zapasem baterii. Waszym pierwszym celem będzie odnalezienie tajemniczej jaskini. Dobrze wiecie, że na 

skraju lasu żyje starszy człowiek, który zna las jak własną kieszeń. Wskaże Wam właściwą 

drogę, jeśli pomożecie mu w pracach, których sam nie jest już w stanie wykonać.

 Z dalszych zapisków na kartce wynika, że jaskinia pełna jest nietoperzy, które nie lubią 

obcych, zapuszczających się w jej głąb. Musicie znaleźć sposób, jak je stamtąd przepędzić. 

Znajomy Waszych rodziców prowadzi sklep z narzędziami. Może, gdybyście wykonali kilka 

zleconych przez niego zadań, dostalibyście parę pochodni na drogę. Dzięki nim moglibyście 

pozbyć się nietoperzy. Najlepsze czeka Was jednak na sam koniec. Tekst na kartce mówi jasno, że w samym 

środku jaskini ukryty jest kamienny schowek z ogromnym skarbem! Dotrzeć do niego mogą 

tylko najodważniejsi poszukiwacze przygód! Niestety, jest on chroniony przez sekretne 

zapiski. Przydałyby się Wam jakieś książki i słowniki do rozwiązania tej zagadki. Te możecie 

zdobyć w miejskiej bibliotece, w zamian za pomoc pani Marii, która w niej pracuje.

 Plan ustalony. Czas ruszać w drogę! Witaj przygodo!

  4

ZADANIAI ETAP – Odnalezienie statku kapitana Czarnobrodego

II ETAP – Pokonanie w walce statku Błękitna Perła i zdobycie mapy skarbu

III ETAP – Odnalezienie skarbu ukrytego na Wyspach Siedmiu Nadziei

Piraci
 Arrr! Więc mówicie szczury lądowe, że chcecie się zaciągnąć do służby u kapitana 

Czarnobrodego i przeżyć z nim przygodę? Patrzę na Was i nie wiem, czy się do tego 

nadajecie! Służba na statku to nie praca dla mięczaków! Co ja Wam będę tłumaczył! 

Sam odsłużyłem ponad pięćdziesiąt lat na statkach i gdyby nie choroba, to wypłynąłbym 

na jeszcze jeden piracki rejs! Arrr!
 Skoro jednak tak Wam na tym zależy, to powiem, co musicie zrobić. Pierwsze zadanie 

będzie czekać na Was w porcie. Cumuje tam ponad sto pirackich statków. Musicie odnaleźć 

ten właściwy. Odszukajcie najpierw Małego Steva. Chłopak nosi czerwoną opaskę na głowie. 

Zna cały port jak własną kieszeń, więc jeśli spełnicie jego życzenia, wskaże Wam statek, 

którego szukacie. Musicie się śpieszyć, żeby nie odpłynęli bez Was! Hehuehuhue… Gdy go 

znajdziecie, powiedzcie majtkowi na trapie, że ja Was przysyłam – Kulawy John. Wtedy Was 

wpuści.

 Teraz najlepsze! Arrr! Czarnobrody udaje się na polowanie na wrogi mu statek – Błękitną 

Perłę. Zrobi to na pewno, a wtedy będziecie musieli wykazać się wielką odwagą w boju. 

Zapewne będziecie strzelać z dział i przeprowadzicie abordaż. Tego wszystkiego nauczy 

Was bosman Krwawy Bob. Da Wam zapewne wcześniej kilka zadań do wykonania, ale 

w zamian ujawni wszystkie sekrety pirackich potyczek. Na statku Błękitna Perła znajduje się 

mapa, która wskazuje ukryty skarb. To będzie bitwa! Jak ja bym chciał popłynąć z Wami! Arrr!

 Po bitwie udacie się na Wyspy Siedmiu Nadziei, gdzie ukryty został wspomniany skarb. 

Trzeba go tylko odnaleźć. Jeśli pomożecie załodze w pracach na statku i w czasie rozładunku 

na wyspach, ci zgodzą się, żebyście wzięli udział w poszukiwaniach skarbu. Arrr!

 Na co jeszcze czekacie! Zabierajcie swoje rzeczy i biegiem do portu! 

Ku przygodzie! Arrr!

  
5

ZADANIA

I ETAP – Znalezienie bezpiecznego miejsca na schronienie

II ETAP – Zebranie zapasów jedzenia

III ETAP – Zbudowanie ogromnego ogniska sygnalizacyjnego na wzgórzu

Rozbitkowie

 Od katastrofy Waszego statku minęły cztery dni. Udało Wam się wydostać ze swoich 

kajut, wskoczyć do morza i dopłynąć do brzegu wyspy, zanim statek poszedł na dno. 

Wylądowaliście na wyspie, która z początku wydawała się bezludna. Dość szybko jednak 

przekonaliście się, że w dżungli mieszka plemię, które na Wasze szczęście nie było do Was 

wrogo nastawione. Jakby rozumieli Wasze położenie i chęć powrotu do domu.

 Wasza sytuacja była trudna. Powoli kończyły Wam się zapasy jedzenia znalezione 

w skrzyniach z ładowni, które wypadły ze statku, a fale wyrzuciły je na Wasz brzeg. 

Czujecie, że jeśli teraz nie zaczniecie działać razem, to zostaniecie tu już na zawsze.

 Zbieracie się wokół ogniska i ustalacie wspólny plan działania. Pierwsza i najważniejsza 

sprawa to znalezienie odpowiedniego schronienia. Takiego, które zapewni Wam ochronę 

przed słońcem w ciągu dnia, dach nad głową w czasie deszczu, a w nocy pozwoli bezpiecznie 

spać. Jeśli pomożecie członkom plemienia w pracach w ich wiosce, oni wskażą Wam takie 

miejsce.

 Jeśli pomożecie myśliwym z plemienia, nauczą Was łapać ryby, które wpływają na płytkie 

wody tuż obok plaży. Wskażą też, które owoce możecie zbierać, a których nie wolno. 

To powinno dać Wam siłę na kolejne dni.

 Gdy będziecie mieli już schronienie i prowiant, będziecie mogli wyruszyć na pobliskie 

wzgórze. Na jego szczycie ułożycie ogromny stos drewna, który będzie można rozpalić, 

gdy obok wyspy przepływać będą inne statki. Ogień będzie sygnałem, że czekacie tu na 

pomoc. Być może ktoś wyśle po Was ekipę ratunkową. Miejscowi traperzy wskażą Wam 

najlepszą drogę na szczyt wzgórza, jeśli wykonacie powierzone Wam zadania.

 Trzeba tylko działać razem, a wkrótce wydostaniecie się z tej wyspy!
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ZADANIA

I ETAP – Dostanie się na dziedziniec Szkarłatnego Zamku

II ETAP – Pokonanie strażnika – Czerwonego Smoka

III ETAP – Dostanie się do komnaty księżniczki

Zamek

 Każda usłyszana przez Was w dzieciństwie bajka, zaczynała się od słów: „Za siedmioma 

górami, za siedmioma lasami…”. Tak też zaczęła się Wasza przygoda. Tyle że siedem lasów 

okazało się puszczą zamieszkiwaną przez Mroczne Elfy, a siedem gór – ogromną twierdzą 

Żelaznych Krasnoludów. Ten etap podróży już na szczęście za Wami. Teraz widzicie drogę 

prowadzącą do Szkarłatnego Zamku. Wraz z oddziałami elfickich łączników obmyślacie plan 

działania.

 Towarzyszący Wam krasnoludzki przewodnik twierdzi, że może Was doprowadzić przez 

tajemne przejścia pod murami zamku na jego dziedziniec. Zrobi to jednak tylko wtedy, 

gdy spełnicie kilka jego życzeń.

 Gdy będziecie już na dziedzińcu, czeka Was walka z Czerwonym Smokiem, strażnikiem 

tego miejsca. Będziecie musieli wykazać się odwagą i umiejętnością współdziałania. 

Dowódca oddziału elfickich łuczników obiecuje wsparcie w tej walce. W zamian oczekuje 

wykonania kilku zadań.

 Jeśli uda Wam się pokonać smoka, czeka Was jeszcze jedno zadanie. W najwyższej wieży 

zamku, na samym jej szczycie, jest komnata, w której czeka na uwolnienie najpiękniejsza 

z księżniczek. Droga do jej komnaty jest jednak pełna pułapek, więc bądźcie ostrożni! Wasz 

towarzysz Gotfryd, miejski łotrzyk, jest specjalistą w takich sprawach. W zamian za pomoc, 

której mu udzielicie, bez wahania wskaże Wam bezpieczną drogę do komnaty księżniczki.

 W drogę, drużyno!
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50 KART DRUŻYN 
(notes)



5 6 7

5 sekund dłużej – po odblokowaniu drużyna ma 5 sekund 
dodatkowego czasu na udzielenie odpowiedzi. Czas liczymy 
na palcach.

Jedna odpowiedź mniej – po odblokowaniu drużyna może udzielić 
jednej odpowiedzi mniej.

Nie musicie pilnować kolejności. Każdy wypowiada się, kiedy chce 
i ile chce – po odblokowaniu kolejność udzielania odpowiedzi 
w drużynie nie obowiązuje. Jeden gracz może udzielić odpowiedzi 
wiele razy. 

Karty celów

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Koniec gry i podsumowanie
Gra kończy się w momencie wyczerpania się kart ze stosu. Wszystkie drużyny 
zliczają i dodają wszystkie zdobyte PZ. MG informuje, który cel został osiągnięty 
przez uczestników gry. Gra może się zakończyć wspólnym zwycięstwem 
lub wspólną porażką, jeśli gracze nie osiągną wymaganego progu punktowego 
podanego na początku gry.

Nagroda II

Nagroda I

Nagroda III

Nagroda IV

Karty celów

375

2 drużyny Czas 30 min.

Cel: 1: 80 2: 70 3: 60

Pytań: 20 (po 10 na drużynę)

I nagroda
Zmień numer na karcie 10

II nagroda
5 sekund dłużej 20

III nagroda
Jedno mniej 30

IV nagroda
Brak kolejności 40

Informacja, ile drużyn 
bierze udział w grze.

Liczba pytań w grze 
i ile pytań przypada 
na każdą drużynę.

Czas gry. 
Informacja dla MG 
o przewidywanym 
czasie gry.

Cele w grze. Ile punktów 
muszą zdobyć wszystkie 
drużyny.Rodzaje nagród i informacja, 

ile punktów musi zdobyć 
drużyna, aby odblokować 
nagrodę.

8. Na Karcie drużyny znajdują się 3 koła ratunkowe, które drużyna może 
wykorzystać w dowolnym momencie, gdy jeden z graczy nie jest w stanie udzielić 
odpowiedzi. Taki gracz wypowiada słowo PAS i kolejka przechodzi 
na kolejnego gracza.  
 
Cenne porady
1. Wszystkie opisy kategorii zadań znajdują się na Karcie pomocy.
2. MG może także sam zdecydować o czasie wykonania zadania i wybraniu 
odpowiedniej klepsydry.
3. Osoby w drużynie udzielają odpowiedzi w ustalonej przed grą kolejności. 
Kolejność nie obowiązuje, jeśli zostanie odblokowana IV nagroda.
4. W kategorii Kalambury MG jednocześnie odwraca wszystkie 3 klepsydry 
i odmierza czas.
5. W kategorii Kalambury to gracz decyduje, czy hasło chce pokazać, narysować 
czy opowiedzieć.
6. Do MG należy ostateczne słowo, czy dana odpowiedź udzielona przez gracza 
jest prawidłowa.
7. W kategorii Anagramy nowo tworzone słowa muszą być minimum trzyliterowe.
8. W kategorii Historyjki za każde użyte hasło w opowiadaniu drużyna otrzymuje 
1 punkt.
9. MG może sam ustalić cele w grze oraz progi nagród, kierując się specyfiką 
grupy, z którą pracuje. 
10. W grze dostępnych jest 50 arkuszy Karty drużyny. Jeśli karty się skończą, 
można je pobrać ze strony: http://fundacjadobrostan.org/
11. Zachęcamy do wykorzystania gry w terapii rodzinnej oraz do pracy  
z dzieckiem w kontakcie indywidualnym, dostosowując i tworząc własne zasady 
gry na podstawie kart. 
 
Nagrody
MG podaje drużynom, ile należy zdobyć PZ, aby odblokować nagrodę 
przez drużynę. Nagroda raz odblokowana, działa przez całą grę.

Zmień numer zadania na karcie – po odblokowaniu nagrody drużyna 
może w każdej swojej kolejce zmieniać wylosowane hasło. 
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