


SPIS GIER 
GRA ZEROWA: 
ćwiczenia ewakuacyjne 
„Praktyczne przepisy na wypadek katastrofy" 
GRA 1: SEN PO KATASTROFIE 
zrytmizowana gra w codzienność 
sporządzić listę sprawunków, zdążyć przed 
zamknięciem sklepów 
„Sen Pana Cogito" 
GRA 2: STRATEGICZNO - PRZESTRZENNA 
każdy z graczy ma do dyspozycji: 5 punktów w 
przestrzeni, linie proste i słowa 
zadanie - połączyć je ze sobą, wypełnić ścieżki 
tekstem 
„Przyszło do głowy", „O dwu nogach Pana Cogito", 
„Siostra", „Próba opisu", „Przepaść Pana Cogito", 
„Zasypiamy na słowach" 

GRA 3: METAFIZVCZNA 
gracze opisują przedmiot którego nie ma 
gra przebiega od słowa: "najpiękniejszy" do słów: 
"żrenica śmierci" 

GRA 7: GRA W KLASY 
gra z moralnym dylematem 

rozszyfrowywanie kombinacji rzeczowników w rytmie 

kołatk i 

"Kołatka " 

GRA 8: GRY DUSZV Z CIAŁEM 
pole gry wyznaczają wspólne ćwiczenia gimnastyczne 

opracowywane przez Pana C 

wygrywa dusza, ale dopiero po śmierci 

"Dusza Pana Cogito", "Codzienność duszy", 

"Pan Cogito. Aktualna pozycja duszy" 

GRA 9/10: PRZEPYCHANKA NA KŁADCE I GRA W 
Z(A)BIJANEGO 

wygrywa najsilniejszy I przegrywają wszyscy 

"Co myśli Pan Cogito o piekle", "Stanęło w głowie '', 

"Pan Cogito a długowieczność ", "Siostra", 

Zasypiamy na słowach ", "Pięciu" 

GRA 11: GRA W SYNCHRONICZNE ŚNIENIE 
gra terenowa 

zadanie - wytropić ślady strachu odbite na śniegu 

"Odpowiedź " 

nie ma reguły ustalającej kolejność wypowiedzi 
jeśli więcej niż jedna osoba jednocześnie wypowie 
frazę - gra wraca do poprzedniego wersu 
"Studium przedmiotu" 
GRA 4: GRA W SZUKANIE DRUGIEGO, KÓŁKO 
I KRZYŻYK 
gra przegranych z historią 
gra pustki z nadzieją 
gra bliskości z samotnością - wygrywa ta ostatnia 
"Przebudzenie" 
GRA 5: GRA W(Y)STĘPNA 
rozpisana na 2 głosy, pożądanie i 3 instrumenty 
reguły trudne do ustalenia, jak to w miłości 
"Jedwab duszy", "Z erotyków Pana Cogito", 
"Opuszczony", "Ona", "Ja ", "Nasza miłość" 
GRA 6: GŁOS WEWNĘTRZNY 
troje graczy dzieli głos na czworo, na sposób 
dyskusyjny 
celem gry jest osiągnięcie wewnętrznej harmonii 
(w czasie ostatnich prób cel nie został osiągnięty) 
"Głos wewnętrzny" 

GRA 12: RUCH NARODOWY 
gimnastyka wieczorna 

myśl wypowiadana jest niezgodnie z rytmem ruchu 

przegrywają widzowie jeśli uczestnicy wypadną z rytmu 

zadanie dla widzów - zrozumieć tekst w całości 

"Rozwaźania o problemie narodu" 

GRA 13: GRA MITOLOGICZNA 

rozgrywana po kole 

rozpisana na trzy hulajnogi i religijny niepokój 

"Ofiara", "Ofiara - Dionizos" 

GRA 14: GRA W PROSTOWANIE ANIOŁA 

gracz otrzymał tylko jedno życie 

nadrzędną regułą jest całkowity brak wpływu uczestników 

na przebieg gry 

wygrywa przepowiednia 

"Przesłuchanie anioła " 

GRA 15: BEZ TYTUŁU 
"Rozmyślania Pana Cogito o odkupieniu" 

GRA 16: GRA OSTATNIA - GRA O WSZYSTKO 

"Przesianie Pana Cogito" 
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