ZABAVNE IGRE  RIJEČIMA ZA VELIKE I MALE
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1. ZADNE SLOVO – PRVO SLOVO
Prvi igrač kaže bilo koju riječ, na primjer „stolica“.

Sljedeći igrač mora reći neku drugu riječ koja počinje onim slovom kojim završava izgovorena riječ. U ovom slučaju slovom „a“.

Na primjer: stolica – avion – nos – sova…

2. IZ SPLITA JE STIGAO BROD…

Igrač kaže naglas: „Iz Splita je stigao brod koji prevozi…“ i u nastavku doda ime bilo koje robe koja se može prevoziti brodom, npr. „jabuke“.

Sljedeći igrač mora reći neku drugu robu koja počinje istim slovom kao i prva riječ, npr. „jagode“.

Igrač koji ne može nastaviti rečenicu ispada.
3. ASOCIJACIJE

Igra započinje kad prethodno odabrani igrč kaže prvu riječ koja mu padne na pamet, npr. „lopta“.

Sljedeći igrač treba reći drugu riječ koja se nekako može povezati s prethodnom. U ovom slučaju to može biti „nogomet“.

Ako igrač ne vidi vezu između dvije riječi, može tražiti objašnjene od igrača koji je to rekao. Ne uspije li taj igrač oobjasniti vezu, izgubio je i igra počine iznova.

4. ZAGONETNI PREDMET

Usred novinskog papira igrači izrežu rupu promjera jednog centimetra.

Dok ostali ne gledaju, netko stavi jedn predmet ispod papira, a da se kroz rupu vidi samo jedan njegov dio. 

Igrači gledaju kroz rupu i pokušavaju pogoditi o kojem se predmetu radi.

Tko pogodi, taj je pobjednik.

5. DESET SEKUNDI
Voditelj igre odabere deset predmeta i pokaže ih igračima u vremenu od trideset sekundi.

Sljedećih deset sekundi broji unazad.

Kad vrijeme isteče, voditelj prekriva predmete krpom.

Igrači jedan za drugim navode jedan predmet koji se sjećaju i pri tome nastoje ne ponoviti već spomenute predmene.
Igra završava kada se netko više ne sjeća predmeta ili kada su pogođeni svi predmeti.

6. VJEŠALA

Igrač zamisli neku riječ i napiše samo njezino prvo i zadnje slovo,ostala zamijeni crticama. Npr. „mornar“ napiše kao M_ _ _ _R.

Ostali igrači naizmjence pokušavaju pogodati slova koja nedostaju.

Kad netko pogodi, igrač upisuje slovo na njegovo mjesto. U slučaju da pogriješi, igrač počinje crtati „vješala“ tako što dodaje crticu za svako pogrešno slovo.

Igrači mogu pogriješiti jedanaest puta. „Vješalo“ se crta s pet crtica,  a „obješenoga“ sa šest.
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7. PRIČA SE NASTAVLJA

Jedan igrač počinje pripovijedati priču u vremenu od jedne minute.

Kad mu istekne vrijeme, sljedeći igrač nastavlja priču tamo gdje je pretodni stao.

Svaki igrač nastavlja priču vodeći je u smjeru kojem želi. Priče su uvijek iznenađujuće zabavne na kraju.
