PROPOZYCJE ZABAW WESELNYCH
1. Test zgodnoSci

Sadzamy Par¢ Mtoda na krzestach obok siebie, ale tytem, aby si¢ nie widzieli i nie mogli si¢ ze soba

komunikowa¢. Rozdajemy parze $lubnej po 2 kartki z napisem "ja" i "on" (dla Panny Mlodej) i "ja" i "ona" (dla
Pana Mtodego) lub tez Para Mloda zdejmuje buty i wymienia si¢ migdzy sobg jednym butem.

Lista mozliwych pytan:

kto pierwszy powiedziat "kocham Cig¢"?
kto lepiej prowadzi samochod?

kto bedzie trzymat kasg?

kto ma fajniejszych tescidow?

kto pierwszy wyciaga reke po ktotni?
kto pierwszy zasypia w 16zku?

kto pierwszy nawigzat znajomo$c¢?

kto bedzie zmywat po positkach?

kto bedzie rzadzit w sypialni?

Prowadzacy zadaje pytania a Para Mloda podnosi karteczki lub odpowiedni but odpowiadajac tym samym na

pytania.

2. Taniec z balonikami

Do konkursu zazwyczaj zapraszamy kilka par. S¢dziami moga by¢ goScie weselni lub tez para mtoda. Zabawe
wygrywaja Ci, ktorzy najdtuzej wytrwaja na parkiecie.

Parom rozdajemy po balonie, ktory umieszczajg migdzy roznymi czgsciami cial do wyboru: czoto, brzuch,
kolana, rece splatajg z tylu na plecach Orkiestra moze tez zmieniaé natgzenie i rodzaj muzyki przys$pieszajac
rytm. Para, ktora najdtuzej bedzie tanczy¢ z balonem wygrywa. Jezeli balon peknie, wypadnie lub para bgdzie
tanczy¢ za wolno to odpada z konkursu.

3. Kareta

Jedna z popularniejszych weselnych zabaw. Do gry zapraszamy 9 osob roznej pici, ktore weielajg si¢ w kolejne
role: 4 kota karety, 2 konie, 1 woznica, no i oczywiscie Krol (Pan Mtody) i Krolowa (Pani Mtoda). Kazdy musi
zosta¢ poinformowany kim jest. Zabawa weselna polega na szybkim reagowaniu na stowa opisujace
poszczegolne czesci lub osoby z karety (nalezy wstac i obiec szybko krzesto, na ktorym si¢ siedzi). Za
niezareagowanie na stowo dostaje si¢ kare. Kare otrzymuje ten ktory nie zareagowat i nie obiegl krzesta lub
zrobit to z duzym op6znieniem np. Krél (czyli Pan Mtody reprezentujacy Krola). Winowajca za karg musi wypic
kieliszek wodki bez popitki (cho¢ warto przemysle¢ rozwiazanie z plasterkiem cytryny, zwlaszcza dla krola i
krolowej).

Podpowiedz do czytanki:

Na stowo kareta muszg zareagowac az 4 czesci:

Kareta = woznica + kota + krol + krolowa

Zaprzeg = woznica + kota + krol + krolowa + konie

Oto 2 alternatywne teksty, ktére moze przeczyta¢ prowadzacy zabawe:

Wersja 1

Dawno, dawno temu zyli sobie krol z krélowa.

Mieli konie, karete i woznicg. Kiedy$ krol zawotal woznice i tak mu powiedzial: "Woznico zaprzegaj konie do
karety, bo krolowa chce pojechac na spacer"”. Posluszny woznica poszedt i zapiat konie do karety. Kiedy krol z



krolowa wsiedli do karety, krol zawotat: "Woznico daj koniom znak do jazdy". I pojechali.

Para krolewska jedzie w swej pigknej karecie przez okolice, nagle prawy kon okulat, lewemu koniowi nic si¢ nie
stato. Przestraszony krél zawotal: "Woznico, woznico, moj drogi woznico, sprawdz, co si¢ stato".

Krélowa ze strachu zemdlata, a woznica znalazt w kopycie prawego konia gwdzdz i go wyciagnat. W kopycie
lewego konia nie znalazl nic.

Po chwili zniecierpliwiony krol zwraca si¢ z pytaniem do woznicy: "Woznico, woznico, méj drogi woznico czy
wszystko w porzadku?" Woznica odpowiada ,ze tak. Siada na kozle i daje koniom znak do jazdy.

Para krolewska w swej picknej karecie, ztotej karecie jedzie dalej. Po chwili kr6l wychyla si¢ z okna karety i
mowi do woznicy: "Woznico, woznico, mdj drogi woznico, zatrzymaj konie, bo krolowa chce zaczerpnaé
Swiezego powietrza". Woznica zatrzymuje konie i kareta staje. Z karety wysiada krol i krolowa. Nagle w oddali
stycha¢ grzmot - zaczyna padaé deszcz, wszyscy sa mokrzy, nie ma co czekaé - krol zarzadza powrot na zamek.
Po przybyciu na zamek konie zatrzymuja si¢ i krol i krélowa wysiadaja z karety. Krél wota do woznicy:
"Woznico, méj drogi woznico wyprzegnij konie i odstaw karete". Zadowolona i szczesliwa krélowa pyta po
chwili: "Woznico czy odstawite$ konie i karete?" Woznica odpowiada, ze tak.

"Dzigkuje ci woznico, moj drogi woznico" - odpowiada krélowa.

Wersja 2

Dawno, dawno temu zyt sobie Krol i Krolowa. Krél i Krolowa ze swoim woznicg bardzo lubili jezdzi¢ swoja
karetg. Kareta miata 4 kota: prawe przednie, lewe tylne, lewe przednie i prawe tylne. Lewy kon byt bialy, a
prawy kon byt czarny.

Pewnego dnia Krolowa rzekta do swego Krola: "Krélu moj, Krélu moj wspaniaty, Drogi Krolu, powiedz
woznicy zeby przygotowal konie i sprawdzit kota, bo na ostatnim spacerze byl problem z prawym tylnym
kotem." Woznica zaprzagt konie i karete. Sprawdzil prawe tylne koto, rzucit okiem na lewe przednie koto,
potem rzekt do Kroéla: "Krélu mdj, nasz wspaniaty Krolu, najukochanszy Krolu, kareta i konie sg gotowe."
Krélowa z Krélem wsiedli do karety i pojechali na pigkna take.

W pewnym momencie Krolowa rzekta do Kroéla: "Usiadz sobie Kroélu, kochany Krolu, moéj ty najukochanszy
Kroélu. Powiedz woznicy, by nakarmit oba konie i przygotowal karet¢ na nastgpny dzien aby$my mogli wybraé
si¢ jeszcze raz sami."

Krol rzekt do Krolowej: "Krélowo moja, moja kochana Krolowo, Kocham Cig moja Krélowo i dat jej stodkiego
calusa."

4. Taniec wykupny

Zabawa ma swoje miejsce najczesciej po oczepinach. W zabawie bierze udziat Para Mtoda, Swiadkowie i
wszyscy chetni goscie. Swiadkowie dostaja miseczki lub welon, Para Mtoda rozpoczyna taniec. Goscie bioracy
udzial w tej zabawie mogg tanczy¢ z Parg Mtoda, aby zatanczy¢ z Panem lub Panig Mtodg nalezy uiscié optate u
swiadkow. Zebrane pienigdze para mloda przeznacza na wezesniej okre§lony cel(np. kotyska, wozek lub podroz
poslubna).

5. Marynarki

Wybieranych jest kilka par. Mezczyzna musi mie¢ ze sobg marynarke. Zabawa polega na tym, iz wybrane pary
tancza, a na podany przez orkiestr¢ znak, mezczyzna zdejmuje z siebie marynarke, przywleka ja na lewa strone i
zaktada jg ponownie. Partnerka moze mu w tym pomagac. Para, ktora to wykona jako ostatnia, odpada. Konkurs
konczy sie, kiedy pozostanie tylko jedna para.

6. Buteleczka
Panu Mlodemu zawigzuje si¢ oczy, a na sznureczku( dlugim do ziemi) uwigzuje si¢ np: dlugopis i stawia si¢

przed nim butelke... mtoda ma za zadanie tak pokierowac mlodym aby trafit do butelki dtugopisem... jak juz trafi
Wodzirej mowi tak:"i tak bedzie oto wygladata noc poslubna".



7. Poznajmy sie

Zabawa typowo oczepinowa przeznaczona dla Pary Mtodej. Po oddaniu welonu i muszki Nowozency maja
pokazac¢ czy si¢ dobrze zdazyli pozna¢ w okresie narzeczenstwa. Do konkursu przystepuje Para Mloda i grupa
0s6b plci obojga. Najpierw sadza si¢ w rzedzie kilka Pan z Panng Mtodg w $§rodku a Pan Mtody z zawigzanymi
oczami ma ja rozpozna¢ po wymienionej czgsci ciata. Najczgséciej rozpoznaje matzonke po kolanie, ale zdarzaja
si¢ przypadki rozpoznawania po nosie, udach, lub biuscie. Zabawg powtarza sig, az do rozpoznania osoby
szukanej. Po odnalezieniu Panny mtodej role si¢ zamieniajg Pan Mtody siada wsréd Panow na krzesetkach, a
zadaniem Pani Mtodej jest odnalezienie ukrytego matzonka, rozpoznajac go po wymienionej czesci ciata.
Najczesciej w tym przypadku ta czescig ciata jest nos, ale zdarzaja si¢ przypadki, gdzie rozpoznaje Pana
mlodego po pepku, posladkach lub po pocatunku.

8. Gorace krzesla

Powstalo wiele odmian zabawy z krzestami. Gtéwne reguly pozostaja jednak niezmienne.

Na $rodku sali ustawia si¢ koto krzesel (np. 6 odwrdconych do siebie tytem,). Do zabawy zaprasza si¢ od kilku
do kilkunastu 0os6b np 7. Za kazdym razem jest o jedno krzesto mniej niz uczestnikéw zabawy. Odpada osoba,
ktora nie zdazy zaja¢ wolnego miejsca.

1 wersja: goscie weselni chodza wokot krzeset; w momencie gdy muzyka przestaje graé jak najszybciej zajmuja
miejsca. Odpada osoba, ktora nie zdazy zaja¢ wolnego miejsca.

2 wersja: uczestnicy moga usias$¢ na krzesle tylko wtedy gdy znajdg wymagany przedmiot. Wodzirej wymienia
kolejne przedmioty, ktore nalezy przynie$¢ przed zajeciem wolnego miejsca. Przedmioty zalezg od fantazji
prowadzacego zabawe weselna, moga to by¢ np.: krawaty, widelce, butelki po piwie i inne.

9. Kuszenie Adama

Bardzo stara i zarazem grzeczna zabawa. W zabawie moze wzig¢ udziat kilka par. Kazda para dostaje jabtko
uwigzane na koncu sznurka. Panie trzymajg jabtka a zadaniem pandw jest zjedzenie jabtka w jak najkrotszym
czasie bez pomocy rak. Sznurki powinny by¢ jednakowej dtugosci. Im dtuzszy sznurek i wicksze jabtko tym
sztuka zjedzenia jabltka jest trudniejsza. Goscie weselni zagrzewaja uczestnikow zabawy do zazartej walki.



