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PSYCHOZABAWA

O RANY, KLASOWKA!?

1. Pani zapowiedziala klasowke z historii:

a) Nie boisz sie, historii uczytes sie caty rok, lubisz jg i znasz
na szostke.

b) Wpadasz w panike, do drugiej w nocy kujesz daty. Rano
pytasz brata, co wydarzyto sie w 1410 roku?!!!1??? Czy chodzi o
wybuch drugiej wojny $wiatowej, czy o bitwe pod
Grunwaldem???

c) Nic nie umiesz i masz to w nosie. Najwyzej dostaniesz jedynke.

d) Od razu po zapowiedzi klaséwki powtarzasz sobie najwazniejsze wydarzenia z tego
okresu. Wieczor przed klaséwkg spedzasz na przyktad w kinie.

2. Dzien przed klaséwka siedzisz nad podrecznikiem, mama wota cie, bo juz
jest obiad.

a) Oczywiscie idziesz. I tak wszystko umiesz.

b) Nie idziesz, nie bedziesz jadt, nie masz czasu, wszystko ci
sie juz i tak pokrecito i musisz sprawdzi¢, czy Stalin to
miejscowosé, czy jakis facet?!
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, c) Oczywiscie, idziesz. I tak nie czytates$ tego podrecznika,
tylko myslates o filmie.
d) Oczywiscie, idziesz. I tak juz koniec nauki, nalezy
odpoczg¢ przed klasowka.
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3. Trzeba zapakowac plecak.

a) Robisz to zawsze wieczorem,
wszystko w szufladach i na biurku lezy na swoim miejscu,
wiec nie masz z tym ktopotu. Zeszyt do klasowki i nowy,
wyprobowany dtugopis przyszykowates juz wczoraj. Na
wszelki wypadek bierzesz otowek i linijke, moze trzeba bedzie
zrobi¢ jaki$ wykres?

b) Plecak pakujesz w ostatniej chwili, z rozpaczg szukasz
zeszytu, zapominasz o dtugopisie, pakujesz trzy niepotrzebne
tego dnia podreczniki, caty czas powtarzasz przy tym daty.
Kiedy, na litos¢ Boska, zaczeta sie pigta wojna swiatowa???!!

c) Bierzesz plecak bez pakowania. I tak zawsze nosisz wszystko, a jesli czego$ nie ma,
to Michat ci pozyczy.

d) Plecak tym razem pakujesz wieczorem. Sprawdzasz, czy masz zeszyt do klaséwek
i dobry dtugopis. Rano zaglagdasz tam jeszcze raz.



4, Idziesz do szkoty.

a) Tak, jak zwykle, bedziesz pét godziny wczesniej. Nie $pieszysz
sie, przed wyjsciem zjadasz dobre $niadanie.

b) Wychodzisz troche wczesniej, mimo to pedzisz jak do pozaru.
Klaséwka jest na trzeciej lekcji, ale moze jg przetozyli, zresztg chcesz
pogadac jeszcze z Beatg, moze ona wie, kto w czasie drugiej wojny
Swiatowej zwyciezyt, Szwajcarzy czy Szwedzi?!

c) Wychodzisz w ostatniej chwili, a nawet pare minut potem. Najwyzej sie spdznisz.

d) Wychodzisz troche wczesniej, chcesz jeszcze porozmawiac z Beatg, ktéra wszystko
wie. Moze ci powie, ile czasu trwato oblezenie Stalingradu?

” 5. Juz piszesz klasowke!

: a) Jak byto do przewidzenia, jest to butka z mastem.
V Széstka murowana, wcale sie nie denerwujesz.

i W b) O, rany, co za okropny temat! Co$ tam wiesz, ale
} “L\ &

o wiele za mato. Usitujesz Sciggac¢ od kolegi, niestety on tez
siedzi nad pustg kartka. Ptakac ci sie chce, ale piszesz,
co wiesz, moze chociaz bedzie z tego tréja z dwoma?
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c) Strasznie nudny temat. Co to kogo obchodzi? Ale kiedys$ widziates taki film, opiszesz
go, moze jakos przejdzie? A jak nie, to nie, jedna jedynka wiecej, czy mniej ...

d) Fajny temat. Okazuje sie, ze wiesz wiecej, niz myslates. Moze dostaniesz pigtke?
ROZWIAZANIE

Jesli podkreslisz wiekszos$¢ odpowiedzi A

Jeste$ takim ideatem, Ze az trudno w to uwierzy¢!

Podkresliles wigkszo$¢ odpowiedzi B

Nie zostawiaj nauki na ostatnig chwilg. Czytaj co$, moze chociaz gazety!

Porozmawiaj z rodzicami, moze ci pomoga, bo jeste$ okropnie nerwowy. To nie twoja wina,
ale warto co$ z tym zrobi¢. Moze si¢ za bardzo przejmujesz? Postaraj si¢ uczy¢ regularnie
I nie zarywaj nocy przed egzaminami. Na pewno mozesz da¢ sobie rade!

Podkresliles wigkszo$¢ odpowiedzi C

Nie wierzymy, zeby wszystko bylo ci tak obojetne. Moze masz jakie$ zmartwienie? Chyba
wiesz, czy lubisz szkote, czy nie. Trzeba jg skonczy¢, a jesli zostaniesz na drugi rok,

to bedziesz chodzit do niej o rok dtuze;.

Zakresliles odpowiedzi D

Dobrze. Tak trzymac!




GRY PLANSZOWE NA KAZDY DZIEN

W tym tygodniu proponujemy Wam spotkanie z grami planszowymi .

Przed tygodniem w naszej zaktadce Biblioteka zdalna mogliscie rozwigza¢ quiz
dotyczacy gier komputerowych. Teraz tez przedstawimy Wam gry, ale tym razem bedg

to gry planszowe.

Gry sg Swietng alternatywgq dla ksigzek, bajek i filmdéw. Pozwalajg spedzi¢ czas
radosnie i kreatywnie, wyzwalajg cheé rywalizacji i dgzenia do doskonatosci. Dobre gry
to gry bezpieczne i rozwijajace. Te planszowe majq jeszcze jeden, bardzo wazny, plus -
przyciggajq cate rodziny czy przyjaciot do wspdlnego zasiadania przy stole i spedzania

cennego czasu w swoim towarzystwie.
Wsigs¢ do pociaqgu: Europa

Gra familijna o wielkiej, kolejowej

przygodzie. Uczestnicy zbierajg
karty przedstawiajgce wagony i
uzywajq ich, by budowac dworce,
pokonywac tunele, wsiada¢ na
promy i zajmowac trasy kolejowe

jak Europa diuga i szeroka.

Carcassonne

Gra polega na budowaniu z niewielkich zetondéw fak,
twierdz, catych miast i drég. Gracze rywalizujg miedzy
soba o przejecie kontroli nad co bardziej atrakcyjnymi

lokacjami.




La Cucaracha

Celem kazdego z graczy jest zwabienie
do putapki elektronicznego karalucha,
ktéry nerwowo porusza sie wsrod labiryntu

zbudowanego z nozy, tyzek i widelcow.

Domek

Gra polega na zbudowaniu domu. Budowac¢
trzeba stopniowo - najpierw urzgdzamy
pomieszczenia znajdujace sie w piwnicy,
potem na parterze, a dopiero na koncu

zabieramy sie za pietro. Nie mozna

rozbudowaé pomieszczenia ponad to,

co okreslono na posiadanej karcie.

Za zbudowanie i urzadzenie kazdego pokoju

otrzymujemy punkty, ktére zlicza sie na koncu.
7 cudow swiata: pojedynek

W tej grze gracze wcielajq sie w przywddcéw
starozytnego
imperium i majq
trzy epoki na

rozbudowanie

SIS NN = s® -

swojej

cywilizacji.
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Dixit

Dixit to wesota i zaskakujaca gra skojarzen

do wspdlnego odkrywania w gronie przyjaciét

i rodziny. Kazdy gracz w swojej turze staje

sie bajarzem. Wybiera sposrod swoich 6
obrazkéw jeden i wymysla do niego skojarzenie.

Nastepnie pozostali gracze wybierajg sposréd

swoich kart takg, ktora ich zdaniem najlepiej
pasuje do hasta bajarza i ktadgq zakrytg na stole.
Bajarz przetasowuje wszystkie te karty, fqcznie ze swojg

i uktada je na stole, odkrywajgc. Gracze (poza bajarzem) w tajemnicy gtosujq,
ktéra karta jest tq kartg, do ktérej bajarz
wymyslat skojarzenie.

Terraformacja Marsa

Gra przenosi nas do roku 2174, gdzie
przeludnienie Ziemi stato sie faktem, a sity
rzgdowe rozpoczety intensywne dziatania,
majace na celu kolonizacje Marsa.

Nad przystosowaniem czerwonej planety

do przyjecia osadnikow z Ziemi pracuje kilka

korporacji, ktérymi zarzadza¢ muszg poszczegdlni gracze.
Monopoly

Monopoly to kultowa gra planszowa polegajaca
na handlu nieruchomosciami. Okrgzaj plansze,
kupuj i sprzedawaj ulice, buduj domy i hotele.
Zostan witascicielem ulic, placow i alei. Kupuj

akty witasnosci, aby wzbogaci¢ zarowno miasto

jak i swéj portfel. Karty Szansy mogg zapewnic

Ci przyptyw gotowki, ale rownie dobrze mozesz

przez nie wylgdowac¢ w wiezieniu!



Cluedo

Klasyczna gra kryminalna od firmy
Hasbro. Kto popetnit zbrodnie i jest
podejrzany? Czy poszlaki, ktére
zostaty pozostawione w rezydencji
pozwolg na wytropienie zabdjcy?
Wyeliminuj wszystkich

podejrzanych i rozwigz zagadke

zabdjstwa, narzedzia jakie zostato

uzyte oraz w jakim pomieszczeniu

miato to miejsce.

Pan tu nie stat

Swietna gra dla catej rodziny,
wzbudzajaca duzo Smiechu. Gracze
przenoszg sie na moment do czasow
PRL-u, do lat osiemdziesigtych.

Do czasow centralnego planowania

i wiecznych rynkowych niedoborodw,
symbolem ktorych staty sie
wszechobecne kolejki do sklepow.
Podczas gry walczy¢ bedg

o deficytowe towary rzucane

do sklepow. Nie bedzie to jednak

takie tatwel!

Zaczerpnieto z wiasnych doswiadczen oraz stron rebel.pl i smyk.com.




POLECAMY DO CZYTANIA Z: a I
NIEBIESKIM
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~Pamietajcie — nigdy nie pukajcie do drzwi
zbyt dtugo, bo nawet jesli nie ma za nimi
nikogo, to jednak ktos moze wam
otworzydé, a wtedy to, co za tymi drzwiami
znajdziecie, na pewno zwykte nie bedzie.”

Lubicie przygody? Wartka akcje i dynamiczne
dialogi?

Koniecznie siegnijcie po ksigzke

NIE SNILA SIE TAKA PRZYGODA!

Marcina Szczygielskiego

«PRZYGODA ZA NIEBIESKIMI DRZWIAMI".

Autor zabierze Was do Swiata, w ktérym realia przeplatajg sie z magia,
tworzac ztozong, wielowymiarowg powies¢ z elementami grozy. Jest sie czego
bac, a strach budzag nie tylko elementy fantastyczne, ale tez te realne.

Dwunastoletni tukasz ma wtasnie wakacje i po raz pierwszy w zyciu
wyrusza w podrdz z wiecznie zapracowang mama. Rados¢ jednak nie trwa diugo,
bo bohaterowie nie docierajg na miejsce.

Chtopiec, po pobycie w szpitalu, trafia do swojej ciotki prowadzacej
pensjonat w Brzegu. I tutaj dopiero zaczynajq sie dziac rzeczy przedziwne: wsrod
wielu pokoi tylko jeden ma niebieskie drzwi. Kiedy$ mieszkata w nim mama
tukasza, a teraz on go zajat.

Dos¢ szybko odkrywa pewng tajemnice: za tymi drzwiami, jesli tylko
odpowiednio zapuka¢, kryje sie zupetnie inny Swiat. To Swiat z przysztosci,
w ktorym ptaki nie sg zwyktymi ptakami, drzewa drzewami, a owoce
przypominajace porzeczki mogq przekazywac cenne informacije.

Ten Swiat, cho¢ piekny, jest zdegradowany i grozi mu zagtada. Tylko
mtodzi bohaterowie - tukasz i jego znajomi, mogg go przed nig uratowac.
Czy zdotajq?

Dowiecie sie tego czytajac ksigzke lub stuchajac ebooka.

Polecamy rowniez ( juz po przeczytaniu ksigzki!) obejrzenie filmu,
ktéry powstat na podstawie tej Swietnej ksigzki!

Zrédto: qlturka.pl



ZOSTAN DETEKTYWEM

ZAGADKA 1

PORWANIE W SZKOLE

Pierwszego dnia w szkole zostat porwany nauczyciel geografii.

Policja zatrzymata 4 podejrzanych w tej sprawie: ogrodnika, nauczyciela
matematyki, trenera sportowego oraz dyrektora szkoty.

Kazdy z nich miat alibi — ogrodnik obcinat zywoptot, nauczyciel
matematyki przeprowadzat sprawdzian w klasie, trener grat w kosza,
a dyrektor byt w biurze.

Po ustyszeniu tych historii, policja natychmiast aresztowata porywacza.

Wiesz kto nim jest?

ZAGADKA 2

ILE DZIUR W KOSZULCE?




ZAGADKA 3

OSZUSTKA

Pani Kowalska zadzwonita po policje i z wielkim zalem zawiadomita
funkcjonariuszy, ze jej zabytkowy naszyjnik zaginat.

Kiedy policja przyjechata do jej mieszkania nie widziata, zeby zamek
w drzwiach byt wytamany. W mieszkaniu panowat batagan, a na podtodze
znajdowaty sie Slady stép. Jedynie jedno okno byto uszkodzone i miato
wybitg szybe.

Na drugi dzien policja zatrzymata pania Kowalska
za oszustwo, dlaczego?

ROZWIAZANIA:

Zagadka 1: Policja ztapata porywacza, ktorym okazat si¢ nauczyciel matematyki. Sam przyznat si¢ do porwania
nauczyciela geografii, mowiac ze przeprowadzat sprawdzian. W koncu rok szkolny dopiero si¢ zaczat dlatego
matematyk nie mogt pierwszego dnia przeprowadza¢ sprawdzianu.

Zagadka 2 : W koszulce sa 4 "zwykle" dziury: na rece, glowe i tutdw, i 4 dziury w koszulce, dwie z
przodu i dwie z tytu - bo sg na wylot! W sumie 8§ dziur!

Zagadka 3: Policja byta przekonana, ze Pani Kowalska ich oktamata, poniewaz okno byto wybite od
srodka. Gdyby wlamywacz wybit okno z drugiej strony, szkto lezatoby na podtodze mieszkania.



NASTOLATKIEM BYC Cz. 6

Zapraszamy Was do przeczytania kolejnego odcinka z serii krétkich
opowiadan dla nastolatkow. W czasie naszego dzisiejszego spotkania
proponujemy Wam lekture opowiadania Dominiki Banas pod tytulem:
~WSZYSCY JESTESMY LUDZMI".

Marek jest zdolnym uczniem interesujgcym sie przede wszystkim
historia spedzajgcym wiele godzin na modelowaniu i rekonstruowaniu dawnych
postaci, przedmiotéow i innych elementéw rynsztunku wojskowego. Wymaga
to nie tylko czasu, wielkiego zaangazowania i cierpliwosci, ale takze sporego
wkiadu pienieznego, dlatego chtopak przeznacza prawie wszystkie swe
oszczednosci na zakup potrzebnych modeli i innych produktéw potrzebnych
do prac.

*k*k

Kiedy na lekcji historii nauczyciel zadaje jakie$s trudne pytanie,
Marek zawsze pierwszy zgtasza sie do odpowiedzi i rzeczowo, obrazowo
odpowiada. Ale w klasie mozna niekiedy ustyszeé¢ syk niezadowolenia,
a nierzadko drwin.

- Przeklety kujon.- Znow sie popisuje.

- Dlaczego ja nigdy nie dostaje plusow?!
~Moze dlatego, ze nie uwazasz na lekcji, tylko pykasz na tym swoim
telefonie” — mysli sobie wowczas Marek. Jest mu przykro.

Po lekcjach Marek jak wszyscy zszedt ;
do szatni, tam jednak czekata na niego niemita
niespodzianka.

~
- I co, kujonie?! Co teraz powiesz? Zawsze :
musisz sie na tej histrze wymadrzaé?! . A
Potem koles$ nie daje nam zy¢! - skarcit go rosty L——)\ et
Karol.

- Nauczyciel wymaga jedynie tego, co jest w podreczniku - odpowiedziat
spokojnie Marek.
- Gdybys cho¢ raz zajrzat do ksigzki, toby$ wiedziat... — odgryzt sie.

- Taki z ciebie madrala? Za kogo ty sie uwazasz?! Wielkie panisko
sie znalazto, co w szmatach chodzi! I co ty masz z tego kujonstwa? Ani telefonu
porzadnego, ani markowego ciuchal!

~Kujon, kujon, zakichany madrala” - powtérzyli inni.

Marek spokojnie tego wystuchat i rzekt:

- Lepiej wam? Kolezanki i koledzy wydawali sie nieco zmieszani owq
uwaga..

- To przykre, ze jedyng rzecza, jakg naprawde umiecie, jest szydzenie
z innych. Jesli potrzebujecie pomocy, to ja jej wam chetnie udziele. Ja po prostu
sie ucze. A wy?

- Dobra, nic tu po nas. Zostawmy tego kujona... — zarzadzit Karol.

Przez chwile Marek pomyslat, ze jednak przegrat, ale w drodze do domu
zaswitata mu w gtowie mysl:

~A moze tym razem ta cata przykra sytuacja da im chociaz troche
do myslenia...”.



