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Az alabbiakban olyan jatékok leirasait olvashatjatok, amelyeket golyataborban vagy egyéb csoportos
osszejoveteleken jatszhattok, alkalmat teremtve a kozés idotoltesre, szorakozdsra. A jatékok kozétt vannak
érdekesebbek, és kevesbé érdekfeszitok, ismertebbek és talan csak papiron létezok, de vegiil minden jatékot
fennhagytunk a listan, ami tarsasagban eljatszhatonak tinik. (Régi tapasztalat, hogy mindig az elsé hallasra
legprimitivebbnek tiiné jatékok a legélvezetesebbek.) A kategoriankeénti besorolasnal a Kemény Vikiek altal
megalkotott beosztast vettiik alapul, megprobaltunk minden jatékot besorolni a tizenharom kategoria
valamelyikébe (nem volt kénnyii!). Az egyes jatékcsoportokndl mindig feltiintetjiik, hogy mikor, kikkel, hol és
hogyan célszerii az adott tipusu jatékokat jatszani, altalaban hasonlo szellemii instrukciok keriiltek a jatékok
utani megjegyzes rovatba is. A feltiintetett jatékido altalaban egy atlagosnak vélt, becsiilt érték, olyan jatékoknal,
ahol tobb kort érdemes egymas utan jatszani az egy menetre vonatkozo idotartam szerepel. Annak eldontésében,
hogy mikor hagyjunk abba egy jatékot, mindig a csoport aktualis dallapotanak, hozzadllasanak kell mérvadonak
lennie. A jatékvezetd fontos feladatai kézé tartozik, hogy a jaték megtervezeése, levezetése mellett figyeljen arra
is, hogy a csoport tagjai mennyire vevok az dltala teritékre vetett jatékra, ennek megfeleléen dontsén a jaték
tovabbi folytatasarol vagy abbahagydsarol. A jatékoknal feltiintetett létszam egy optimalisnak tartott
embermennyiségre vonatkozik, a jatékok jo részét ennél tobb vagy kevesebb emberrel is nyugodtan el lehet
Jjatszani. Es végiil ne feledjétek, ha ismertek 1j jatékokat, vdltozatokat, vagy egyes jatékokat mds szabdlyok
szerint jatsszotok, feltétleniil jelezzetek, hogy a lista kovetkezd valtozataban mar ok is helyet kaphassanak!

I. NEVTANULOS

A kovetkezd jatékok a nevek memorizalasat segitik. Ennek megfelelen akkor érdemes jatszani oket, amikor a
csoport tagjai még abszolut nem ismerik egymast. Palyaudvaron, taborba érkezés utan és az elsé napokban
keriilhetnek el6. A nyakban l6go névcédulakkal egyiitt hatasosak igazan.

NEVLABDA FEJBECSAPOS
1dé: 10 perc 1dé: 10 perc
Eszkéz: labda Eszkéz: 1 ujsag
Létszam: 10-30 f6 Létszam: 15-20 f6
Megjegyzés: életiink elsé  instruktoros Megjegyzés: A mdadsodik verzio nem
jatéka névtanulos, hanem inkabb koncentracios
A jatékosok korben iilnek vagy allnak, és mindenki jaték.
sorban bemondja a nevét. Ha ez megtortént, a A csoport kort alkot, valaki a kor kdzepén all egy
jatszok egy labdat dobalnak egymasnak a Osszeguritott Ujsaggal a kezében. A korbdl valaki
kovetkez6 szabaly szerint: aki a labdat dobja, annak mond egy nevet, erre a kdzépen allonak az ujsaggal
a nevét mondja, akinek dobja. ra kell iitnie a név tulajdonosanak fejére. O ugy
Valtozat: Mondhatja emellett a sajat nevét is, és tudja az titést elkeriilni, hogy minél hamarabb mond
azét is, akitdl kapta a labdat. egy masik nevet, aki az uj célpontja lesz a kézépen
allonak. Aki elkésett a névmondassal és fejbe
NEVLANC totték, vagy aki olyan nevet mond amilyen nincs a
1dé: 5 perc csoportban, helyet cserél a kozépen alloval.
Eszkoz: - Cserénél a volt csapkod6 jogosult el@szor nevet
Létszam: 10-20 f6 mondani. (Amennyiben a jatékot iilve jatsszuk, még
Megjegyzés: Ne hagyjuk elhizédni a miel6tt helyet foglalna mondania kell egy nevet;
jatékot, ha sokan vagyunk a végeére ellenkez6 esetben fejbe csaphat6, és ekkor ismét a
nagyon unalmassa valhat! kor kozepére kertil.)
A jatékosok korben allnak. A kezdd jatékos (valaki Viltozat: Mindenki valaszt maganak egy allat vagy
a korbol) bemondja a nevét. Az egyik szomszédja névénynevet, és ekkor a sajat nevek helyett ezeket
ezt elismétli, majd hozzateszi a sajatjat is. A kell a fejbecsapas elkeriilése végett mondani. Ez a
kovetkezd elsorolja a mar elhangzott neveket, majd valtozat nehezebb, hiszen fejben kell tartanunk,
elarulja a sajat nevét is. Az utolsonak mar az egész milyen neveket adtak maguknak a tobbiek.

csoport neveit kell elsorolnia.
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ZSIPP-ZSUPP JATEK

1do: 10 perc

Eszkoz: -

Leétszam: 10-20 fo

Megjegyzés: akkor jo igazan a jaték, ha

nagyon gyorsan porog

Korben 1tlink. Mindenki megkérdezi a két
szomszédja nevét. Ha a jatékvezetd a kor kozepérol
ramutat valakire, és azt mondja, hogy zsipp, akkor
annak azonnal meg kell mondania a jobb oldali
szomszédja nevét. Ha azt mondja, hogy zsupp,
akkor a bal oldali szomszéd nevét kell mondani. Ha
azt mondja, hogy zsipp-zsupp, akkor mindenki
helyet cserél valakivel, és kezdddik a jaték eldlrdl.
Aki eltéveszti, nem tudja a szomszéd nevét, vagy
tul sokat gondolkozik rajta, maga all be a korbe
jatékvezetonek.
Valtozat: A jatékot bonyolithatjuk: nemcsak a
keresztnevet, hanem a vezetéknevet is tudni kell,
vagy azt is meg kell tudnunk mondani, hogy hol
lakik, hol tanul, dolgozik, s6t, a tovabbiak soran
még inkabb tagithatjuk az ismeretek korét: mi a
szomszéd kedvenc szine, étele, stb.

ELNOK-TITKAR

1dé: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6

Megjegyzés: A jaték egyéb verzioi a

koncentracios jatékoknal talalhatoak.

A jaték meghatarozott ritmusra zajlik, ehhez a
ritmushoz illeszkedden kell a sajat neviinket és egy
masikat mondani. Egyikiink megadja a ritmust:
tapsol, térdére csap, bal vall fo6lé mutat (kdzben
mondja a sajat nevét), jobb vall folé mutat (és
mondja a megcimzett tarsa nevét), pl. taps, térd,
“Béla-Anikd”. Akit igy meghivtak, az folytatja
tovabb a ritmust tartva a névmondast. Lényeges,
hogy a ritmust ne veszitsiik el! Azt tilos meghivni,
akit6l mi kaptuk a mondas jogat.

HOGY TETSZIK A SZOMSZEDOD?

1do: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f6
Kort alkotunk. A nevek korbemondasa utan a
jatékvezetd felteszi valakinek a "Hogy tetszik a
szomszédod?" kérdést. Az adekvat valasz: "Nekem
tetszik a szomszédom A ¢és B, de jobban tetszik C
¢s D". Ezutdn C és D helyet cserél a két korabbi
szomszéddal, A-val és B-vel. A jatékvezetd ezutan
masnak teszi ol a kérdést.
Valtozat: Jatékvezeté nélkiil jatszunk. A fenti
kérdésre a valasz ekkor: "Nekem tetszik a
szomszédom A és B, de jobban tetszik C. Es neked,
C, hogy tetszik a szomszédod?" Erre C valaszol
ugyanilyen modon, mikozben A és B helyet
cserélnek.
HELYCSERE

1do: 15-20 perc
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Eszkoz: -

Létszam: 15-30 fo
Kort alkotunk. A jatékosok koziil harman belépnek
a kor kozepére, a kiilsék koziil valaki vallalja a
kitalalo szerepét. A kitalaldo behunyja a szemét,
tapsol, ekkor valamennyi kiilsé jatékos kifelé
fordul. A kor kozepén allo harom jatékos belép a
korbe, és onmaguk helyett bekiildenek valakit a kor
kozepére. Ha ez megtortént, a kiilsék mind
visszafordulnak. A kitalalo feladata, hogy raj6jjon,
kik cseréltek helyet. Mondja ki hangosan a helyet
cserélok neveit is! A kovetkezd korre egy masik
kiils6 jatékos lesz az vj kitalalo.

NEVSOR SZEKEN

1dé: 3 perc

Eszkoz:  székek (a jatékosok szamanak

megfeleléen)

Létszam: 10-15 fé

Megjegyzés: jopofa jaték
Felallitjuk a székeket egy sorba és mindenki felall
egy-egy székre. A feladat: a nevek egyszeri
elmondéasa utdn névsorba allni a székeken ugy,
hogy senki nem Iéphet le a foldre. Mikdzben
tiilekediink, rakérdezhetiink tarsaink nevére ezzel is
segitve memorizalasukat.

KEZFOGO

1dé: 15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 14-20 (lehetdleg paros

Megjegyzés:  inkabb  jo  buli, mint

névtanulas

A jatszok a kor keriiletén, a korvonal iranyaban
parosaval egymassal szemben allnak. A jatékvezetd
utasitasara egyszerre indul a csoport. A parok tagjai
kezet fognak, neviiket mondjak, majd egymassal
ellentétes iranyban haladnak a kor Kkeriiletén.
Sorban kezet fognak a veliik ellentétes iranyba
haladokkal. (Mivel keriilgetik egymast, minden
masodik kézfogas balkézzel torténik!). A jaték
tempdja miatt csak az uténevet mondjak. Fontos a
kozos ritmus! Ha egyvalaki téveszt, az egész
csoport megakad.

BEMUTATKOZAS

1do: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-16 (lehetoleg paros)
Két parhuzamos vonalban allnak a résztvevok,
arccal egymas fel¢ (folyosd). Az egyik sor végén
allé kezdi a jatékot. A vele szemkozt alléhoz 1ép,
kezet fognak, bemutatkoznak teljes névvel. Ezutdn
az eredetileg mellette alléhoz jon vissza, vele fog
kezet, neki mutatkozik be. A tovabbiakban hasonl6
cikk-cakk vonalban haladva ér a folyosd elejére,
ahol bedll sajat soraba. Amikor az els6 jatékos mar
a folyoso elején tart, akkor indul a maéasodik (a
masik sor els6 embere). Folyamatosan jatsszuk
mindaddig, amig az eredeti helyzetet vissza nem
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kapjuk. A jaték utan hivjuk fel a résztvevok
figyelmét, hogy a kommunikacio alapja a tekintetek
kapcsolodasa.

ALLATNEV, NOVENYNEV, ALLITERALO
TULAJDONSAG
1do: 10 perc
Eszkoz: -
Leétszam: 10-20 f6
Megjegyzés: Ez a kiegészités azon alapul,
hogy a keresztnevek jobban régziilnek,
ha valami markans dologgal kapcsoljuk
Oket Ossze. A névtanulos jatékok majd
mindegyiket  jatszhatiuk  ezzel —a
kiegészitessel.
Mindenki elmondja a nevét, de elé vagy mogé kell
illeszteni egy allatnevet, névénynevet, vagy egy
olyan tulajdonsagot, amely a nevének kezdd
betiijével kezdddik. (Lehet indokolni is!)

BECENEVEK
1do: 5-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 fo
Mindenki elmondja a becenevét (beceneveit,
régieket is), ¢és azt is, hogy azok honnan
szarmaznak. Azt is emlitse meg, hogy ezek koziil
esetleg melyiken szolithatjuk!

NEVKITALALOS

1do: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 fo

Megjegyzés: Igy gydrthatunk beceneveket!
Megprobalunk tarsainkat nevet adni, az alapjan,
hogy ranézésre milyen név illik rajuk. A jatek
kiilongsen érdekes, ha nem ismerjiikk még kell6en
egymas neveit. Vigyazzunk arra, hogy ne adjunk
durva, pejorativ neveket, mert sértédések forrasava
valhat.

II. ISMERKEDOS

Ismerkedds jatékok kézé azokat soroltuk, amelyek soran alkalom nyilik arra, hogy néhany fontosnak vélt dolgot
megtudjunk egymasrol. Jo néhdny olyan jaték van, amely - kiilonosen nagyobb létszamii tarsasdgnal - hosszabb
idot igényel, ezekhez csak akkor kezdjiink hozzad, ha biztosan tudjuk, hogy van elegendé idénk arra, hogy nyugodt
tempoban befejezhessiik! Egy-két altalanos gyakorlatot (pl. Paros onéletrajz) érdemes még a tabor elején, minél
hamarabb bedobni, biztositva a lehetSséget a bemutatkozdsra. Néhany jaték (Dobom a kérdést. Ossztiiz) akkor
miikodik igazan, ha képesek vagyunk Gszintén részt venni benne, és ennek alapveté feltétele, hogy a csoporttagok
elég jol ismerjék egymast. Ezeket a jatékokat érdemes inkabb egy golyatabor utani bulira, kiranduldsra iddziteni.

PAROS ONELETRAJZ

1dé: 40-60 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6

Megjegyzés: idealis megoldas a

reszletes(ebb) bemutatkozdsra a
golyatdbor elsé napjara

Rogtonzott parokat alakitunk, lehetleg tgy, hogy
egy parba egy fit és egy lany keriiljon, és a parok
tagjai korabbrol ne ismerjék egymast. A parok tiz
percre elvonulnak beszélgetni, és ez alatt minél
tobb dolgot igyekeznek megtudni egymasrol. A tiz
perc letelte utdn mindenki visszatér és bemutatja
parjat a csoportnak, illetve valaszol a feltett
kérdésekre.
Valtozat: A parok eldzetes beszélgetés nélkiil,
rogtondzve beszélnek a masikrol, igy csupan
megérzéseikre hagyatkozhatnak. Ezutdn a tars
Onmagat bemutatva megerdsiti, vagy cafolja a réla
elmondottakat.

OT SZO EGY PAPIRRA
1do: 20-30 perc
Eszkoz: papirlapok,
gytijtoedény

iroeszkozok,
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Létszam: 10-20 f6
Mindenki 6t ra jellemzé vagy hozza szorosan
kapcsolddo szot irhat egy papirra. A papirokat
Osszekeverjik, egyenként kihtzzuk, €s
megprobaljuk  kozosen kideriteni, hogy ki a
kihtizott papir tulajdonosa. A végén mindenki
elmesélheti, hogy miért azokat a szavakat irta fel.

UJSAGHIRDETES

1dd: 20-30 perc

Eszkoz: papirlapok,

gyiijtéedény

Létszam: 10-15 fo
Az el6z6hoz hasonld jaték, csak 5 szd helyett
mindenki egy néhany soros ujsdghirdetést ir,
amelyb6l remélhetdleg rd lehet majd ismerni.
Valasszunk jeligét is!
Viltozat: A jatéknak kicsit hosszabb, akar fél
délutant kitoltd valtozata. Az ujsaghirdetéseket két
kategoriaban irjuk: “Csaladtagot keresek” ¢és
“Csaladtagnak ajanlkozom”. A két rovat hirdetéseit
a teremben egy jol lathatd helyre (tabla, fal, stb.)
tessziik fel, hogy mindenki szemiigyre vehesse
Oket. Ezutdn mindenki valaszolhat egy-két neki
szimpatikus hirdetésre. Utdna hagyjunk id6t a
boséges megbeszélnivalokra is.

iroeszkozok,
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NEVKARTYA

1dé: 20-25 perc

Eszkoz: papirlapok, iroeszkozok

Leétszam: 10-20 fo
Minden jatékos készit magarol egy
"névjegykartyat". A szokastol eltéréen a kartya nem
tartalmazza a nevet, cimet, telefonszamot. Ezek
helyett egyéni - nem kiilsd - jellemzdinket irjuk ra,
tomoren szdlva arrél, milyennek latjuk magunkat.
Ezutan a jatékvezetd Osszeszedi a kartyakat, majd
megkeverve kiosztja Oket. Felolvasva a kartyan
talalhato szoveget, mindenki probalja meg kitalalni,
kinek a lapja kertilt hozza.

SAJAT JEL, SAJAT CIMER

1do: 15-20 perc

Eszkoz: toll, papir

Leétszam: 8-15 fo

Megjegyzés: akar golyataborba menet, a

vonaton is jatszhatjuk kis csoportokban

Mindenkit megkériink, hogy rajzolja le harom-négy
rajzban €lete legfontosabb mozzanatat, majd ezutan
rajzoljon egy jelet, szimbolumot is maganak.
Miutan kész vagyunk a rajzokkal, megmutatjuk a
tobbieknek. Mindenki elmesélheti, miért épp azt

rajzolta.

Vialtozat: A csoporttagokat egy sajat cimer
rajzolasara  kérjik, amire 4-5 perc all
rendelkezésiikre.  Barmit  belerajzolhatnak  a

cimerbe, amirdl ugy érzik, kotédik hozzajuk. Utana
bemutatjuk a cimereket.

MI A KOZOS BENNUNK?

1dé: 40-60 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6
Parokat, vagy 4-5 fos kiscsoportokat alakitunk,
lehetSleg ugy, hogy az egy csoportba keriilok
régebbrél ne ismerjék egymast. A csoportoknak
meghatarozott id6 (20-30 perc) all rendelkezésiikre,
hogy egymassal beszélgetve minél tobb ko6zos,
mindannyiukra jellemz6 dolgot talaljanak. Az id6
eltelte utan az egész tarsasagnak beszamolnak arrdl,
hogy milyen k6zos vonasokra bukkantak.
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ITT SZULETTEM

1do: 30 perc

Eszkoz: tabla, vagy nagyobb papirlap

Létszam: 15-20 fo
A tablara vagy a papirlapra felrajzoljuk
Magyarorszag vazlatos térképét, megjeldlve rajta a
fobb  tajegységeket. Ezutan mindenki sorban
berajzolja sziiletési helyét a térképre, és néhany
mondatot mesél is sziil6foldjérdl.

MI LENNE, HA....

1do: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 fo
Kikiildiink egy embert a csoportbdl, s ez alatt a
tobbiek gondolnak valakire, aki jelen van a
tarsasagban. A kikiildott jatékos visszatérése utan
kérdéseket tesz fel a jatékosoknak a kovetkezd
moédon: “Mi lenne (a gondolt ember), ha virag
lenne?”, “Mi lenne, ha orszag lenne?” stb. A
csoport tobbi tagjanak az illett az adott helyzetbe
beleképzelve  kell valaszolnia. A  csoport
asszociacioibdl ki kell talalni, kire gondoltak.

MI LENNEL, HA...

1dé: 20 perc

Eszkéz: papir, ceruza

Létszam: 10-20 f6

Megjegyzés:komolyabb jaték, de nagyon jo
Mindenkinek kiosztunk egy papirlapot. Megkérjikk
a csoport tagjait, hogy képzeljék el, milyen allat,
novény stb. lennének legszivesebben. A lapra a
kovetkez6 ot kategoriat irjak fel: allat, novény,
butor, természeti jelenség és fogalom. Négy-ot
percet hagyjunk a rovatok Kkitoltésére, és ha
mindenki készen van, kozdsen beszéljik meg a
leirtakat! Természetesen valaszthatunk az emlitett
6t helyett mas kategoriakat is.

ELETUTTERKEP

1d6: a jaték menetétdl fiiggden

Eszkoz: papirok, irdeszkozok

Létszam: 10-20 f6

Megjegyzés: Sok ember esetén a végére

unalmassa valhat a jaték.

Egy ires papirlapra  mindenkinek  egy
koordinatarendszert kell felrajzolnia, ahol a
vizszintes tengelyen eddigi élete szerepel (0 a
sziiletés idopontja), a fiiggdleges tengelyen pedig,
hogy életének adott pillanatdban mennyire érezte
jol magat (ez lehet negativ érték is). Miutan kész,
mindenki bemutatja a csoportnak a grafikonjat, és
ez alapjan mesél ¢élete eddigi 1ényeges
eseményeirol.
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AUKCIO (1.)

1dé: 20-30 perc

Eszkoz: papir és ceruza, esetleg zsetonok

Leétszam: 10-20 fo

Megjegyzés: jo jaték
Mindenki mond egy vagy két (rda nem feltétleniil
jellemzo) tulajdonsagot, ezeket a jatékvezeto felirja.
Ha kell6 szamu tulajdonsag 6sszegyiilt, kezdédik az
arverés. Névlegesen mindenkinek 100 zsetonja van,
és ezekbdl licitalhat az egymas utan kikialtasra
keriil6 tulajdonsagokra. Egy tulajdonsagot az nyer
el, aki a legtobbet igérte érte. A jaték végén
megnézzik, ki milyen tulajdonsagokat szerzett meg
maganak.

DOBOM A KERDEST
1d6: min. 20 perc, de akar tobb ora is lehet
Eszkoz: kérdés kivaltasahoz megegyezés
szerinti biintetéanyag (pl. so, ecetes viz
sth.)
Létszam: 10-15
Megjegyzés: Ez egy olyan jaték, amelybdl
akar komoly beszélgetés is
keletkezhet...Akkor jatsszuk, ha mar jol
ismerik egymast az emberek (golyatabor
utan)!
Egy labda jar korbe a tarsasag tagjai kozott. Akinek
a labdat dobom, egyuttal egy kérdést is felteszek,
amire neki Oszintén valaszolnia kell. Miutan
valaszolt ¢ tehet fel valaki masnak egy kérdést. Ha
a kérdés kellemetlen, és valaki nem kivan ra
valaszolni, akkor az elére meghatarozott modon
kivalthatja a valaszt. (pl. eszik egy kanallal az erre a
célra bekészitett sobol).

EN MEG SOSEM.....

1dé: 15-30 perc

Eszkoz: székek, Gszinteség

Létszam: 15-20 fo

Megjegyzés: nagyon jo jaték, nem érdemes

kihagyni

A tarsasag korben iil; eggyel kevesebb szék van,
mint ahany jatékos. A kdzépen allé egy mondatot
mond, mely tgy kezdddik, hogy "En még
sosem....", és igaz allitasra végzodik. Pl.: "En még
sosem voltam Afrikdban." A mondat elhangzasa
utdn mindenkinek, akire ez nem igaz (tehat mar volt
Afrikaban), fel kell llnia, és 0j helyet kell keresnie,
mialatt a kdzépen allé megprobal leiilni valahova.
Akire a mondat szintén igaz (vagyis nem volt
Afrikdban) maradhat a helyén. A helycserék utan uj
ember keriil kozépre, és most neki kell egy "En még
sosem..." kezdetli mondatot mondania. A jaték
kulcsa az Oszinteség, ezért a jaték elején
mindenképpen kérjik meg a résztvevoket, hogy
mindenre dszintén reagaljanak!

CSOPORTOS INTERJU
1do: 15 perc
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Eszkoz: -

Létszam: 10-15 fo
Korben {iliink, és a csoport egyik tagjat kérdezik a
tobbiek. A  jatékosok sorban egymds utan
kérdéseket tesznek fel neki, amelyre rdgton
valaszolnia kell. Amikor a kor a végére ér, Uj
emberre keriil sor. A jaték lebonyolitasdhoz egy
parhuzam: a politikus repiil6gépe leszall, és Gtven
méteres, egypercnyi Ut alatt kell a riportereknek
feltenni a kérdéseiket. A riporternek és a
politikusnak is érdeke, hogy minél gyorsabban
kovessék egymast kérdések és valaszok. A mi
esetliinkben, természetesen, nem politikusrdl van
sz0, de hasonl6 tempoban kellene jatszani.

0sszT1iZ
1dd: min. 20 perc, de akar tébb ora is lehet
Eszkoz: -
Létszam: 5-10 f6
Megjegyzés: Komoly beszélgetések
elinditasara  alkalmas  jaték.  Akkor
jatsszuk, ha mar jol ismerik egymast az
emberek. (Ne golyataborban!)
A csoport korben helyezkedik el, egyikiink dnként
vallalja a valaszol6 szerepét. A tobbiek kérdéseket
tesznek fel neki (“barmit meg lehet kérdezni”),
amire § vagy valaszol, vagy passzol. (Megallapodas
kérdése, hogy hanyszor lehet passzolni.) Ha
elfogytak a hozza intézett kérdések, mas keriil
teritékre. A jatékhoz nélkiilozhetetlen a nyugodt
légkor és a megfelel6 rahangoltsag.

BESZELGETESINDITOK
1dd: 10-20 perc
Eszkoz: -
Létszam: 5-12 f6
Megjegyzés: Ha nagyon beszélgetni
szeretnénk, de nem nagyon van mirdl
(van ilyen?), akkor az alabbiak koziil
barmelyik kérbekeérdezésével elindul-
hatunk...
Emlékek: iz, hang, szag, alom: Mindenki mesélje
el legérdekesebb iz, hang, szag és alom emlékeit!
Az almok  kiilondsen  érdekesek  lehetnek
(legrosszabb, legkellemesebb, visszatéré almok,
sth.)
Mi lesz veled 2009-ben? : Mindenki elképzelt
jOvojérdl, terveirdl mesél.
Idéutazas: Sorban elmesélhetjiik, hogy melyik
korban szeretnénk élni, ha valaszthatnank. Azt is
mondjuk el, milyen koriilmények kozt élnénk,
mivel foglalkoznénk, stb.!
Mit vinnél magaddal egy lakatlan szigetre? :
Harom-harom targyat illetve él6lényt mondhatunk,
amit semmiképpen nem hagynank itthon.
Indokoljunk is!
Kit irigyelsz? :Milyen tulajdonsagokat tartunk
irigylésre méltonak? Miért?
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Példakép: Meséljik el kiket  tartunk
példaképeinknek! Melyek azok a vonasok, amelyek
leginkabb kovetésre méltoak?

Palyakép: Mindenki elmondhatja, hogy milyen
palyat valasztana, ha nem Kkeriilt volna be az
egyetemre. Milyen foglalkozasokhoz lenne még
kedviink? Kis korunkban mik szerettiink volna
lenni?

Kedvencek: Meséljiik el, mik a kedvenceink!
Néhany ajanlas: allat, ndvény, virdg, hasznalati
targy, szin, napszak, stb.

Vicc: Sorban mindenki elmond egy olyan viccet,
amit nagyon kedvel. Utana indokolja is meg, hogy
miért azt valasztotta!

Tiindér: Ha egy tiindér teljesitené harom
kivansagunkat, mik lennének azok?

III. KOZOSSEGFEJLESZTO

Hat ez egy nagy massza lett! Vannak kozés dontést igénylo jatékok (Léghajo, Aukcio 2.), ezek idotéltésnek is
kittinéek. Ide soroltuk a tabor egész ideje alatt jatszhato jatékokat (STOP!, Nyakra puszis gyilkos) és a taborzaro
gyvakorlatokat (Hajtogatos eértékelés, Ajandék) is. A sorozat utolso részében pedig olyan jatékok szerepelnek,
amelyek komolyabbak, specialis légkort, egymast ismerd és elfogado embereket igényelnek, viszont komoly

beszélgetések kiindulopontjai lehetnek.

ROKONSZENVES HANGFORRAS

1dé: 10-15 perc

Eszkoz: nagy, iires terem; a madsodik

valtozathoz (Ritmus) papircetlik

Létszam: 10-15 fo
Csukott szemmel jatszunk. A teremben ki-ki helyet
keres maganak, majd egy neki tetszé hangot,
hangsort hallat (lehetéleg minél eredetibbet), és azt
ismétli. Kozben figyel a tobbiek altal kiadott
hangokra is, €s - tovabbra is behunyt szemmel -
elindul a szamara szimpatikus hang iranyaba. Ily
modon kis csoportok formalddnak.
Valtozat 1: A tarsasig fele csukott szemmel a
terem egyik oldalan  helyezkedik el. A
rendelkezéstiinkre allo tér masik felén, annak
kiilonbdzé pontjain a tarsasag masik része hivo
szavakat mond. A "vakok" elindulnak a nekik
szimpatikus hangforras irdnyaba, egészen addig,
amig nem talalkoznak a "kifiilelt" partnerrel.
Valtozas 2 (Ritmus): A papirokra ritmusokat irunk
fel, ugy, hogy mindegyik ritmus két papiron
szerepeljen, majd mindenki hiz egyet. Egy adott
jelre egyszerre kezdi el mindenki a sajat ritmusat
tapsolni, de csukott szemmel. Azok, akik egy
ritmust tapsolnak, megkeresik egymast és igy végiil
parok alakulnak ki.

AUKCIO (2.

1dé: 20-25 perc

Eszkoz: tabla

Létszam: 15-20 fo
A csoport tagjai egy adott téma koriil (pl. milyen a
jo orvos, instruktor stb. ) sorolnak fel
tulajdonsadgokat, amiket a jatékvezetd egy jol
lathaté helyre (pl. tabla) feljegyez. A felsorolt
tulajdonsagok koziil kdzds megegyezéssel ki kell
huzni azokat, amelyeket a tobbinél kevésbé tartunk
fontosnak, egész addig, amig végil a tiz
legfontosabb marad meg. (Ezutdn mindenki
elmondhatja, hogy a megmaradt tiz koziil 6 mit tart
a legfontosabbnak.)
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LEGHAJO

1dé: 20-25 perc

Eszkoz: papir és ceruza a jatékvezetonek

Létszam: 10-15 fo

Megjegyzés: A jatékvezetd iranyitsa, tartsa

kézben a jatékot, kiilonésen a megfelelé
iddben torténd befejezésre tigyeljen!

Sorban mindenki elmondja milyen diplomas, illetve
nem diplomas foglalkozast valasztana maganak, ha
nem orvos vagy gyogyszerész lenne. (Célszeri
ezeket a  jatékvezetének  felirni!)  Ezutan
elképzeljiik, hogy mindenki az adott foglalkozasok
egyikét miveli (vagy akar mindkettét, ez
megallapodas kérdése), és a tarsasdg egy erdsen
slillyedod 1éghajoban utazik. A siillyedés megallitasa
érdekében ki kell dobnunk a léghajobol valakit,
akire  szakmajat tekintve legkevésbé  van
sziikségiink. A csoportnak meg kell egyeznie, hogy
kit dobjunk ki, a jelolteknek meg kell probalniuk
megvédeni magukat. A kidobdsdi egész addig
folytatodik, amig “biztonsagba nem keriil” a
1éghajo!

CSOPORTRAJZ

1do: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 20-25 f6
A csoportban korbeadunk egy papirlapot. Erre a
lapra mindenki felrajzol egy vonalat, kiegészitve
ezzel a keletkezd rajzot. Miutan mindenki rajzolt a
lapra, kdzosen meg lehet nézni a kész dbrat. Adjunk
cimet is a képnek!
OTLETROHAM

1do: 10-15 perc

Eszkoz: papir, iroszer

Létszam: 10-15 f6

Megjegyzés: utolso esti vetélkedéhoz
Egy papirra adott témaban oOtleteket irunk.
Lehetdleg gyorsan ddljenek az otletek, nyugodtan
lehet barmit mondani, ami csak éppen a jelenlevok
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eszébe jut. A roham végén szortirozzuk, minek van
kdze a targyhoz és minek nincs!

EGY PERCUNK A TIED!

1do: 20-25 perc

Eszkoz: A valtozathoz kell papir és ceruza

Leétszam: 10-15 f6
A jaték el6tti instrukcio: “itt és most, neked és
nekiink fontos dolgokat kell egyetlen percbe siiritve
elmondani”. A résztvevok maguk valasztjak meg,
hogyan toltik ki a rendelkezésiikre allo idot: sajat
szavaikkal, vagy versidézeteket, dalokat
felhasznalva.
Valtozat: Mas szervezésben a jatékvezetd kérheti
igy is: mindenki azt irja le, ami egy perc alatt az
eszébe jut. Miutan végig ért a kor, érdemes
beszélgetni a tapasztaltakrol: tudjuk-e, mi fontos
kozosségilinknek, tudunk-e egyaltalan  valami
fontosat mondani masoknak - vagy csak
fecsegiink?!

NYAKRA PUSZIS GYILKOS

1d6: a tabor egész ideje alatt folyamatosan

Jjatszhato

Eszkoz: filctoll, nagy tabla a halottaknak

Létszam: 20-100 f6
Nagy kozosségben is jatszhato jaték. A jaték tobb
napig, akar egy egész tabor alatt is eltarthat. A
jatékvezetd kijelol harom-négy gyilkost, akik a
taborban koszalé embereket megélhetik, de csak
akkor, ha sikeril kettesben maradniuk velik. A
gyilkossag modja egy puszi az aldozat nyakara. Az
aldozatoknak ezutan fel kell iratkozniuk a tdborban
elhelyezett "Halottaink" felirat listara. Ha harom
taborlakd is ugyanazon személyre gyanakszik,
akkor felkereshetik a jatékvezetét. Ha gyanujuk
jogos volt, az a gyilkos halalat jelenti, ha tévedtek,
akkor 6k keriilnek a halottak listajara. A jaték végén
jutalmazzuk az életben maradt jatékosokat és
gyilkosokat.

CSENDKIRALY
1d6: a tabor egész ideje alatt jatszhato
Eszkoz: -
Létszam: 10-50 fo
A "Csendkiraly" bemondasa jogot teremt arra, hogy
a bemondas utan a jelen 1évék 5 percig csendben
maradjanak, biztositva ezzel a bemondé nyugalmat.
Mindenki naponta egyszer élhet ezzel a joggal.

STOP!

1do: a tabor egész ideje alatt jatszhato

Eszkoz: -

Leétszam: 15-50 f6
A STOP! nem igazan jaték, hanem egyfajta jog
arra, hogy naponta egy alkalommal valakit egy
tetszOleges pozban egy percre megallithassunk. Ha
valaki bemondja "STOP!", akkor akire vonatkozik,
annak egy teljes percig nem szabad poziciot
valtoztatnia. Ez alatt a tobbiek azt tehetnek vele,
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amit éppen jonak latnak. Ne feledjilk, hogy
mindenkinek naponta egy STOP!-ja van, ¢és
kozvetleniil egymas utan ugyanarra a poziciora
haromnal tobb STOP!-ot k6z6sen sem I6hetiink el.

HAJTOGATOS ERTEKELES

1dd: 20-40 perc

Eszkoz: papir és ceruza mindenkinek

Létszam: 10-20 fo

Megjegyzés: idedlis taborzaro jatéknak
Mindenki elindit egy lapot a lap jobb als6 sarkaban
a nevével. A lapok koérbemennek, és mindenki
mindenkinek ir egy-egy mondatot (jokivansag,
kozds emlék stb.). Miutan rairtunk a lapra,
lehajtjuk, hogy csak a cimzett olvashassa el a lap
korbeérése utan.
Valtozat: Mindenki elindit egy lapot, jobb also
sarkaban a nevével. A lapok koérbemennek, és
mindenki lerajzolja vagy leirja, amit legszivesebben
a lap tulajdonosanak ajandékozna.

KEPZELETBELI AJANDEK

1dé: 15 perc

Eszkoz: papir, irdeszkoz, gyiijtédoboz

Létszam: 10-15 fo

Megjegyzés: taborzaro jaték
Mindenki kap egy cédulat, amelyre egy ajandék
nevét irja. Minden egyes ajandék egy kapcsolatra
utal: az ajandékozo és az ajandékozott kapcsolatara
(pl. tudom, hogy X elvesztette a karérajat, akkor
"kiildhetek" neki egy orat; Y tobbszor kolcsonkérte
a kerékparomat, tehat kerékpart "kap" télem).
Ezutan a cédulak egy kalapba (sapkaba, dobozba)
keriilnek, ahonnan egyenként huzva mindenki
megprobalja  kitalalni a hozzékeriilt cédula
cimzettjét. Ha egyediill nem megy, a csoport
segithet. (Egy esetleges konnyités: az ajandékozo
rairhatja a nevét a papirra.)

ERZESEK CSEREJE

1dé: 5-20 perc

Eszkoz: papir, ceruza

Létszam: 10-15 fo
Személyenként két-harom papircetlit htzunk,
amelyeken kiillonféle érzések, allapotok (pl. 6rom,
félelem, bosszivagy, stb.) szerepelnek. A cetliket
tetszés szerint el lehet cserélni masokkal, de csak az
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egyet egyért csere megengedett. A  cserék
végeztével mindenki elmondhatja, hogy milyen
"érzéseket" kapott eredetileg, mit mire cserélt, vagy
szeretett volna cserélni, és ezek mennyire
jellemzdek ra.

VARAZSBOLT ES VARAZS-SZEMETTELEP
1do: amig van mirdl beszélgetni

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f6

Megjegyzés: jo beszélgetesindito
gyvakorlat, a ket jaték egybe és kiilon is
Jjatszhato

A varazsboltbol mindenki harom tulajdonsagot
valaszthat maganak. Indokoljuk is meg, hogy miért
azokat valasztottuk! A  vardzs-szeméttelepen
mindenki kidobhatja azokat a tulajdonsagait,
amelyektdl szivesen megszabadulna. Torténeteket
is mesélhetiink, hogy mikor adodott bajunk bel6liik.

KERESD AHELYED'!

1dé: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 20-30 f6

Megjegyzés: A jaték felvezetése lehet egy

értékekrdl sz0lo beszélgetésnek is.

A csoport tagjai ellentétparokat allitanak Ossze.
Példaul: fosvénység €s pazarlas, nincs baratja és
mindenkivel baratkozik, sohasem vitatkozik és
mindig vitatkozik stb. Ezutan kinevezziik a terem
egyik sarkat pl. a fosvénység sarkanak, az ezzel
ellentétes sarkot pedig a pazarlasénak. A
jatékosoknak a két sarok kozti atlon kell
elhelyezkedniiik, mérlegelve pl. hogy a fosvénység
— pazarlas tengelyen hova helyezik magukat.

TALALD KI, KI MONDTA

1do: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 fo
Egyikiink kimegy a terembdl. A bennmaradok
koziill harman mondanak rdla egy-egy mondatot,
lehetdleg olyasmit, amit csak az illeté tudhat rola.
Igyekezziink minél személyesebb, de nem
indiszkrét, nem sértd mondatokat gyiijteni! (Ha
olyanokat mondunk, amit mindenki tud a
kitalalordl, akkor nincs értelme a jatéknak.) A
kitalalé visszajon, a jatékvezetd ismerteti a harom
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9. oldal

megjegyzést ("Képzeld, azt hallottam rolad”...stb.)
Ki kell talalnia, ki allithatta rola az elhangzottakat.
A jaték elején lehetéleg fbleg pozitivumokat
mondjanak a jatékosok, és ha jol megy a jaték,
akkor lehet kritikusabb megjegyzéseket is tenni.

ILYENNEK LATLAK

1do: 15-25 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-16 fo

Megjegyzés:  Ugyeljiink  arra,

véletleniil se seértsiik

Jjatékostarsainkat!
Egy altalunk kivalasztott jatékostars meg-
személyesitése a feladat. Két, egyenld 1étszamu
csapatot alakitunk. Az els6 csapat tagjai felosztjak
maguk ko6zott, hogy ki kit fog megszemélyesiteni a
masodik csapat tagjai koziil, és forditva. Ezutan
probalnak  valamennyien valami személyeset
eljatszani a masikrol. (Egyszerre csak egy ember
jatszik.) A jaték soran lehet utalni a masik
termetére, nemére, jarasara, gesztusaira (ha nem
némajatékot  jatszunk, akkor  beszédstilusra,
hangjara is). Ha az els6 csapat valamelyik tagja
jatszik, akkor a masodik csapatnak kell kitaldlni,
hogy a csapatukbol éppen kit személyesitenek meg.
Valtakozva jatszanak az egyes csapatok.

hogy
meg

VADLOTTAK PADJA

1dé: 5 perc/vadlott

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f6

Megjegyzés: Csak mar kialakult, nagyon jo

kozosséggel jatsszuk!

Alkalom arra, hogy a tarsasag valamennyi tagja
véleményt mondjon a masikrol, oly nyiltan és
Oszintén, amit a képmutatd tarsadalmi illem-
szabalyok nem engednének meg. A tarsasag egy
birot valaszt, majd kozfelkialtassal egy vadlottat is.
A vadlott elhagyja a szobat, és a bird sorban
megkérdezi a jelenlevoket, mivel vadoljak a
kintlevét. Amikor kivétel nélkiil mindenki valaszolt
mar, visszahivjak a vadlottat, és a biré sorban a
fejére olvassa a vadpontokat. A vadlottnak jogaban
all védekezni, magyardzkodni, tagadni. Viszont
csak akkor tagadhatja blinosségét, ha azt is
megmondja, hogy azzal a btinnel ki vadolta 6t. Ha
eltalalta a vadlo személyét, megszabadul a tovabbi
gyanusitastol, és az eltalalt személy lesz az 1j
vadlott.
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IV. TESTKONTAKTUS

Igazi vidam jatékok, a kozés vonas benniik, hogy a jatékok soran a tobbiek arcaval, kezével, labaval, élével,
hataval, nyakaval, feje bubjaval stb. is kapcsolatba keriilhetiink.

CSOMOZAS
1do: 5-10 perc
Eszkoz: -
Létszam: 15-30 f6
Megjegyzés:  Barmilyen 5-10  perces
programsziinet,  varakozas,  alkalmat
adhat a jatékra akar a palyaudvaron is
Nagy korben allunk és két keziinket el6renytjtjuk.
Becsukjuk a szemiinket, majd szamolasra mindenki
elérébb jon és csukva tartott szemmel keres egy-egy
kezet , amellyel 0sszefogddzhat. Miutan nem
maradt kéz szabadon, kinyitjuk a szemeket, és
megprobaljuk egy (vagy tobb) korré kibogozni az
Osszekuszalodott alakzatot.

SUsU

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 f6

Megjegyzés: igazi vidam, hangulatteremtd

blédség

Mindenki megall egy helyben és két kezét tenyérrel
eloretartja. Szamolasra becsukjuk a szemeket (ha
teremben jatszunk, a villanyt is kapcsoljuk le), és
elkezdiink ide-oda maszkalni. Ha két ember
talalkozik, tenyeriiket Osszecsapjak és "siisi"
felkialtassal — idvozlik egymast. (A "slsi"
koszonésre "siisli"-vel kell valaszolni.) Igen am, de
a sok ember koziil van egy néma (a jaték elején a
jatékvezetd jeloli ki), aki nem fogadja a
koszonéstinket, s6t a vele vald talalkozas utan mi is
elnémulunk. A jaték végére a kezdeti "siisii-siisii"
hangkavalkad teljes némasagga valtozik.

ATOMOK JATEKA -VAKON

1do: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 20-30 f6

Megjegyzés: jo csoportok véletlenszerii

kialakitdsara is

Az atomok Ossze-vissza ropkddnek a levegében - a
jatékosok csak jarkalnak, mégpedig igen Ovatosan
¢és lassan, mert csukott szemmel kell mozogniuk. A
jatékvezetd kidlt egy szdmot - ilyen atomszamu
molekuldkka kell a jatékosoknak 0Osszeallniuk.
Amikor mar mindenki mozdulatlan, az atomok
ismét szerteszallnak, amig el nem hangzik a
kovetkezd szam.
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KOZ0s ULES

1d6: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6

Megjegyzés:  jol  kitolthetok vele a

programok kozti révid intervallumok

Korben allunk és mindenki elfordul jobbra. Addig
szlikitjik a kort, ameddig csak tudjuk. Ezutan
mindenki kiteszi a jobb labat oldalra, bal labat
behajlitja majd teststlyat a mogotte allo behajlitott
bal labara helyezi. Miutan igy mindenki
kényelmetleniil elhelyezkedett, szabad labunkat
elérébb és beljebb toljuk, behajlitjuk, majd
szamolasra  (egyszerre!) mindenki athelyezi
testsulyat a mogotte levé masik labara. Probaljunk
meg minél tobb 1épést tenni!

KORBEN FELALLNI

1dé: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6
Kort alkotunk ugy, hogy mindenki leguggol és
kifelé néz a korbol. Az egymas mellett allok
Osszekulcsoljak a karjaikat. Egy megadott jelre
probaljunk meg egyszerre felallni. A kisérlet
sikeréhez nagyban hozzajarul, ha szorosan egymas
mellett helyezkediink.

HETTYENPITTY

1do: 10-15 perc

Eszkéz: kendo

Létszam: 10-20 f6
Egy tarsunk szemét bekotjiik és megforgatjuk ugy,
hogy ne tudja, ki hol iil a kérben. A jatékosnak bele
kell ilnie valakinek az 0Olébe, és azt mondania:
“Hettyen.” Annak, akinek az 6lébe iilt, azt kell erre
valaszolnia: “Pitty”. Ebbol a bekotott szemi
jatékosnak ki kell talalnia, hogy kinek az 6lébe iilt.

SZIAMI

1d6: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6
A résztvevok parokat formalnak, és a parok egymaés
felé es6 vallukat, karjukat 0sszeszoritva mozognak.
Az Osszeszoritott testrészek nem vélhatnak el a
jaték soran, olyanok mintha egy test lennének.
Mikor mar 6sszeszokottan mozognak, minden kiilsé
jel nélkiil, meg-megallnak majd ujra elindulnak,
leiilnek, lehajolnak stb.

TALALKOZAS
1d6: 5 perc
Eszkoz: -
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Létszam: 10-15 6
Korben, szorosan egymas mellett, a tarsak derekara
tett kézzel all a csoport. Egy-egy jatékos a koron
beliil ill. kiviil helyezkedik el. A feladat: a koron
kiviil és beliil allo jatékosoknak talalkozniuk kell, a
tobbieknek ezt kell megakadalyozniuk.

TARSFELISMERES VAKON

1d6: 5-20 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6

Megjegyzés: A zavard, ill.  plusz

informdciot nyujto targyakat (gyiiri,
szemiiveg) vegyiik le a jaték kezdeten!

Kort alkotunk. A kor kozepén csukott szemmel all
az egyik jatékos. A korben allok menetiranyban
elindulnak, majd a kozépen allo jatékos jelzésére
megallnak. A kitalalo (6 all a kor kozepén) csukott
szemmel ramutat valamelyik tarsara, aki odamegy
hozza és a kitalalo kezét a sajat arcara helyezi. A
kitalalé feladata: csupan a tars arcanak és kezeinek
érintése, tapintasa alapjan tajékozodva felismerni
tarsat. Ha sikertiil neki, akkor cserélnek (a felismert
jatékos marad kozépen) és folytatodik a jaték.
Amennyiben nem sikeriilt felismernie a tarsat, ugy
tovabbra is 6 marad a kor kdzepén.
Viltozat 1: Nem muszaj allva és kdrben mozogva
jatszani, ekkor azonban nem a kitalalo jelol ki
valakit, hanem a tobbiek allapodnak meg, hogy ki
megy oda hozza. A helyiikon maradok csapjanak
zajt az auditiv informaciok  kikiiszobolése
érdekében.
Valtozat 2 (Szembekotosdi): A kitalalo altal
csukott szemmel kijelolt jatékos nem megy
kozépre, hanem helyén maradva elvaltoztatott
hangon szélal meg. A kitalalénak most hangrol kell
felismernie tarsat.

AUTO VAGYUNK

1dé: 15-20 perc

Eszkoz: -

Létszam: 8-12 fo (csoportonkeént)
Ugy tesziink, mintha targyak, vagy targyak (pl. egy
auto) felépitéséhez sziikséges alkatrészek volnank.
Valamelyik jatékos indit, és pl. azt mondja: " En
autokerék vagyok. " - majd kereket formal
magabol. A tobbiekbdl talan autokiirt, fényszoro,
kormény, ablaktorld, ajtdé lehet. Miel6tt az éppen
soros jatékos beépiti Oonmagit a kompozicidba,
hangosan is megmondja, hogy mit fog
megjeleniteni. Alkothatnak kocsmat, felvonot,
irdasztalt és irogépeket, ebédloasztalt étkészlettel,
stb...Ugy is jatszhatjuk, hogy tobb kisebb csoportra
bomlunk, ¢és minden csoportnak meg kell
jelenitenie egy altaluk kitalalt valamit. A
fantazianak nincs hatara!

ELO SZOBORCSOPORT
1do: 15-20 perc
Eszkoz: -
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Létszam: 10-30 fo
Megjegyzés: A képekrol  fotok is
késziilhetnek.

Egy-egy jatékos vagy jatékosok egy-egy csoportja
kitalal egy témat, amibdl a tobbiek felhasznalasaval
alloképet formal. Lehet ez pl. egy film jelenete,
ismert festmény, beszédet tartd politikus, kirakati
babuk, lanyokra vadaszé fiuk. Amikor felallt a
jelenet, a nem jatszoknak ki kell talalniuk, mit
abrazol az allokép.
Valtozat 1: A jatékvezetd elére megmondja a
"megépitendd” szobor cimét. A jatékosok ezt
anélkiil alkotjak meg, hogy elére megbeszélnék
egymassal. Egy ember elkezdi, majd utana sorban
mindenki beépiil a képbe. Az egész csoport vegyen
részt benne!
Valtozat 2: A korben ilé csoport egyik tagja
felvesz egy pozt (szobor). A tobbiek nevet adnak a
szobornak, majd egy masik ember kapcsolodik
hozza. Nevet adnak a szoborparosnak is, majd
folytatjak, amig az egész csoport be nem 4&ll a
jatékba.

SZOBORMASOLAS VAKON

1d6: 10 perc/szobor

Eszkoz: kendék

Létszam: 10-20 f6
Két-harom tarsunkat kikiildjik egy idére a
szobabol, ezalatt velilk megegyez6 szamu ember
egy szobrot alkot (a szoborban az emberek
érintkezzenek egymassal!). A kikiildott emberek
szemét bekotjik, majd visszavezetjilk Oket. A
feladat: adott id6 alatt letapogatni a szoborbeli
poziciokat, majd ezutan nekik megformazni a
szobrot.
Viltozat: Csak egy ember szemét kotjiik be, és
neki kell csukott szemmel az eredeti szobrot masik
két-harom emberen beallitania.

CSOPORTOT VAKON SZETVALOGATNI

1do: 5 perc

Eszkoz: kendo

Létszam: 10-15 f6 (sziikség esetén két

csoportot is kialakithatunk)

A kiscsoportok tagjai egymas mellett sorba allnak.
Mindegyik csoportbdl az eldl allo ember becsukja a
szemét, de eldtte még egyszer megnézheti sajat
csoportjat. A tobbiek kicsit atrendezik soraikat,
majd a "vak" tapogatassal, beszéd nélkiil, nagysag
szerint egy sorba allitja Oket. Jatszhaté még egy
menet is egy masik jatékossal, ebben a forduldban
mar lehet trilkkkoket alkalmazni is. (L&bujjhegyre
allni, 6sszegornyedni stb.)
Viltozat: A csoport minden tagja vak, és szd
nélkiil nagysag szerinti sorba allnak.

ARCSZOBRASZAT
1do: 20 perc
Eszkoz: székek
Létszam: 15-20 f5
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Parokat alkotunk. A parok egyik tagja szobrasz
lesz, a masik a megformaland6 agyag. A jatékhoz
kell még egy modell is, amit egy olyan jatékos
alakit, aki nem szerepel egyik parban sem. A
székeket félkor alakban helyezziik el, az ,agyag-
emberek” elfoglaljak rajtuk helyeiket ugy, hogy a
korbal kifelé néznek. A szobraszok mogéjiik allnak,
lehetdleg minél kevesebbet lassanak tarsuk arcabol.
A modell ugy helyezkedik, hogy a megformalandok
ne lathassak az arcat. A modell valamilyen
arckifejezést, érzésfajtat, grimaszt vesz fel, és a

szobraszoknak ennek a masat kell a rendelkezésre
allo anyagon megalkotniuk. A megformalando
arcot csak kézzel alakithatjak, probaljanak minden
részletet beallitani rajta. Szobraszkodas kozben tilos
beszélgetni! Miutan elkésziiltek a mivek, a
mesterek megtekinthetik sajat alkotasaikat (és a
tobbiekét is). A modell akéar rangsorolhatja is az
elkésziilt arcokat. A kovetkezd korre a szobraszok
és az alanyok cseréljenek!

V. VAKBIZALOM

Ok a bizalomjatékok. Lényegiik, hogy a jaték alanyai behunyt szemmel, vakon aldvetik magukat tdrsaik
akaratanak, igy testi épsegiik megovasa is kizarolag a tobbiek felelosségtudatan mulik. Ezért a jaték soran
mindig ,,vak” tarsunk biztonsaga legyen az elsddleges, figyeljiink egymasra! A jatékok utan érdemes beszélgetni

arrol, hogy ki mit érzett jaték kozben.

LIFTEZES

1dé: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 8-10 f6
Bizalomjaték!  Egy, lehetleg kis  stlya
csoporttarsunk lefekszik a foldre kinyujtott testtel,
hanyatt, karjai a combja mellett, szeme becsukva.
Valaki a fejéhez all, a tobbiek kétoldalt a vallatol a
labfejéig. Leguggolnak, majd egyszerre felemelik,
olyan  magasra, amennyire csak tudjak.
Vezényszora leeresztik, kdzépen hintaztathatjak is
egy kicsit. A liftez6 utana szamoljon be az
érzéseirdl!

LEVITACIO

1do: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 1 levitdlo + 2 emeld +

szemlélodok

Ketten megtartjuk becsukott szemii tarsunkat a
labanal fogva. (Pl. Egy-egy labat Osszekulcsolt
keziinkbe helyezi.) A cél , hogy azt az érzést
keltsilk benne, hogy folyamatosan emelkedik.
Folyamatosan kozvetitsiik, hogy jelenleg milyen
magassagban jar! Miutan ily médon eldkészitettiik
a terepet, a delikvenst lerakjuk a foldre, neki
azonban azt mondjuk, hogy felraktuk egy
asztalra/székre, és arra kérjiik, ugorjon le ugy, hogy
mi kozben vigydzunk ra (pl. fogjuk a karjat). Elég
muris mozgasokra képesek ilyenkor az emberek...
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DULONGELOS BIZALOMJATEKOK

1dé: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 3 ill. 2 f6 csoportonként
a. Harman jatsszak. Ketten, egymas felé fordulva,
tamaszban allva varjak a csukott szemmel feléjiik
dolé tarsukat. A két "fogd" egymas kozott
"adogatja" a harmadikat. A jaték a haromfds
csoporton beliili cserével folytatodik.
b. Paronként jatsszuk. A par egyik tagja kezeit
oldalso kozéptartasban tartva all, csukott szemmel.
Tarsa mogotte all, tamaszban. Jelzésre (pl. a tars
megérinti a vallat) hanyatt d6l, merev testtel. Tarsa
a hona alatt alkarjaval felfogva elkapja, s
visszaallitja fiiggbleges helyzetbe. Az el6z6nél is
nagyobb fegyelmet, bizalmat kivané feladat. Paron
beliili szerepcserével folytatjuk.

HARANGJATEK

1dé: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 f6
Szorosan zard kort alkotunk. A kor kozepére beall
valaki, akinek bekétjikk a szemét, majd megkérjiik,
doljon el valamilyen iranyba. Biztositsuk rola, hogy
barmerre d6l, megtartjuk. Miutan eld6lt, akik eddig
tartottak, tovabb passzoljak a mellettiik allonak, és
igy halad egészen korbe. A végén kérdezziik meg,
milyen érzés volt kozépen lenni, és mikor érezte
leginkabb biztonsagban magat. (Akkor érzi
nagyobb biztonsagban magat, ha minél nagyobb
feliilettel tamasztjak meg.)

VAKON A KORBEN

1do: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-30 f6
A terem mérete altal megengedett legnagyobb
korben allunk. A kor kdzepén csukott szemmel allo
jatékostarsunk megindul (egyenletes tempodban)
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valamelyik iranyba. A korben allok feladata, hogy a
hozzajuk érkez6, vakon jaro tarsukat konnyeden
megfogjak ¢és visszaforditjadk egy nekik tetszo
iranyba. A korben "kozlekedd" jatékos ily modon
cikk-cakkban halad. Cserével folytatjuk. A jaték
végén kérdezzik meg, mit éreztek a vakok
bolyongasuk kozben.

VAK KiGYO

1do: 5-15 perc

Eszkoz: -

Leétszam: 8-10 6 / kigyo

Megjegyzés: A jaték nagy figyelmet

igéenyel!

A Kkiscsoportok tagjai egymds mogé egy sorba
beallnak, mindenkinek a keze az el6tte 1év6 vallan
nyugszik. Csak az elsé ember nézhet, (6 vallalja a
csoportért a teljes felelosséget), a tobbiek becsukjak
a szemeiket. Az eldl allo  vezetésével
keresztilmennek a termen, athaladnak a felallitott
akadalyokon, atmennek egy masik terembe vagy
kimennek a szabadba. Ekdzben a vezetd nem
verbalis jelzéseket adhat a mogotte allonak. (Ha
sziikségesnek latja, meg is tapogattathatja vele az
altala latottakat.) A jelzéseket tovabb kell adni
hatrafelé. A kigyot nem szabad becsapni - pl. ha
foldi akadaly, godor van, a fejet be kell huzni. A
vezetd ne menjen gyorsan! Egy ido elteltével az
els6 leghatulra megy, és az addigi mésodik lesz az
uj vezetd. FIGYELEM! A jaték elég nagy
idegfesziiltséget ébreszthet! Senki ne kdsse be a
szemét kendbvel, azért, hogy sziikség esetén
gyorsan kinyithassa a szemeit!
VAK VEZET VILAGTALANT

1dé: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-12 f6

Miutan mindenki valasztott maganak egy part, az
egyikiik behunyja a szemét, és a parjara bizza
magat. O a "vak" kezén tartott ujjaival vezeti,
lehetdleg minél nehezebb terepen. Beszéljiik meg,
ki mit érzett! Egy "vakot" egymas utan két ember is
vezethet. Mondja el, érzett-e kiilonbséget!
Viltozat: Bekotott szemil tarsunknak a haladasi
iranyat egy hang adja meg, akinek tulajdonosa tdle
koriilbeliil 2 méter tavolsagban halad. A “vak”-nak
kovetni kell az iranyt, és fel kell ismerni a hang
tulajdonosat is.

GUGGOLOS

1dd: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-25 fo
A csoport tagjai behunyt szemmel korbe-korbe
jarnak a termen. Ugy kell ezt tenniiik, hogy ne
érjenek hozza a tobbiekhez. Akihez hozzaért egy
masik tarsa, leguggol és a jaték végéig ugy is
marad. Eztdn mar a guggolok 1is akadalyt
jelentenek. A jatéknak akkor van vége, ha elfogytak
az all6 emberek.

KI VOLT, AKI ELBANT VELED?

1dé: 10 perc

Eszkéz: kendo

Létszam: 10-20 f6
Bekotott szemii  tarsunkat a terem kozepére
fektetjiik. Ezutan koziilink valaki odamegy hozza
és azt csinalhat vele , amit akar (megiitdgetheti,
stb., de ne legyiink durvak). Miutan befejezte,
visszamegy a helyére, és a jatékvezetd megkérdezi,
hogy "ki volt, aki elbant veled?". Erre a szenvedd
fél megprobalja kitalalni, hogy ki ment oda
elézobleg hozza.

VI. EMPATIA

Az empatiajatékok azon alapulnak, hogy mennyire vagyunk képesek azonosulni tdarsainkkal, mennyire tudunk
figyelni rdajuk. Ennek megfeleléen kifejezetten komoly, , pszichologiaszagu” jatékok is szerepelnek az alabbiak
kozott, ezeket a sorozat vége felé szerepeltetjiik. Féleg olyan tdarsasaggal érdemes jatszani Oket, akik vevének
tiinnek rajuk. A jatékok majd mindegyike felkésziilt, tapasztalt jatékvezetot igényel.

KAPUS

1do: 10 perc

Eszkoz:

Létszam: 10-20 fo
Az altalunk alkotott kor kozepén allo tarsunk csak
az altalunk el6ére megbeszélt két ember kozott (a
"kapun") 1éphet ki a korbdl, akik kapu mivoltukat
pusztan arckifejezéseikkel, féleg szemiikkel jelzik
neki. A tobbiek "taszitsanak" !

A SZABADULAS UTJA
1do: 5-10 perc
Eszkoz: -
Létszém: 10-15 16
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Két ember kozott mintegy fél méteres helyet
hagyva, korben all a tarsasag, egy jatékos a kor
kozepén. A korbol két iranyba lehet kimenni (ebben
elézetesen megallapodunk). A kor kozepén allo
nem tudja, melyik az a két ut. Ha rossz felé indul, a
jatékosok eléje tartjak karjukat, elzarjak eldle az
utat. A jaték lényege: mindenki Osszpontositson a
feladatara, arra kell gondolnia, hogy itt ki lehet
menni, illetve, hogy itt nem lehet kimenni. A kor
kozepén allonak a lelki rést kell megkeresnie.

CSALAD
1do: 10-15 perc
Eszkoz: -
Létszam: 20-30 f6
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Megjegyzés: Mas kiscsoportos jatékokat is
felvezethetiink ily modon.

Csaladokat, vagyis kis létszdmu csoportokat
alakitunk. A tarsasag létszamatol fliggben 3-5
csaladfot jelolhetiink ki. A csaladfék elindulnak, és
a teremben zenére mozgok, sétalok, tancolok koziil
szemkontaktus alapjan kivalasztjak parjukat. A mar
egymasra talalt csoporttagok kézen fogva mennek,
keresnek tovabb. Kivalasztjak a csalad tobbi tagjat,
amig el nem fogynak a valaszthatok. Ha kész a
csalad akar be is mutathatjak a felépitését (papa,
mama, gyerekek) a tobbieknek.
Valtozat: A csaladfé csak a kapcsolatteremtés
kezdeményezésének  jogat kapja meg, a
kivalasztasét nem, tehat nem kotelez6 elfogadni a
kezdeményezett  kapcsolatot, az csak a
kezdeményezés '"nyelvén" adott visszajelzéssel
valik érvényessé.

PARVALASZTAS SZEMKONTAKTUSSAL
1dé: 5-10 perc
Eszkoz: -
Létszam: 10-20 f6, paros szamban
Megjegyzés: Paros jatékokhoz akar igy is
kijelolhetjiik a parokat!
A jatékvezetd felszolitja a jatékosokat, hogy
szabadon mozogjanak, jarkaljanak a teremben, és
kozben figyeljék a tobbiek tekintetét. Szavak
nélkdl, pusztan szemkontaktussal kell mindenkinek
part keresnie. Azok a jatékosok, akik mar
"egymasra talaltak", félreallnak, igy jelezve a
tobbieknek, hogy 6k mar nem valaszthatok. A jaték
addig tart, amig mindenki megtalalja a parjat.
Ugyeljiink arra, hogy ne hasznaljuk fel a mimika
eszkozét se, a parvalasztds valdban szem-
kontaktuson alapuljon!
Viltozat 1: Korben iiliink, igy keresik egymast a
szemek. Akik egymasra leltek, azok egymas mogé
iilnek. A jatékot ez esetben is addig folytatjuk, amig
mindenki meg nem talalja a parjat.
Valtozat 2: A parok a jatékvezetd jelzésére, a jaték
végén egyszerre allnak 6ssze. Ez a valtozat igényli
a legnagyobb koncentraciot. (Nehogy valakinek
tobb parja legyen!).

SZEMMELVERES

1do: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 fo
Egy jatékos kimegy a szobabol, a tobbiek
megbeszélnek egy egyszerti tevékenységet (pl.
toltson egy fél pohar kolat a bal oldali iivegbdl és
kindlja meg vele X jatékost). A kikiildott jatékos
bejon, a tobbiek nem szdlnak semmit, csak a
szemiikkel mutatnak, igy kell rajonni, mit kell
csinalni. Ha a jatszok jol koncentralnak egymasra,
bonyolult cselekvési folyamatokat is végre tudnak
hajtatni ilyen modon.

pckol04

14. oldal

Valtozat: A beszéden kiviil barmilyen mas
nonverbalis jelzést is hasznalhatunk a cselekvo
segitéséhez (pl.: mutogatas).

ZUMMOGOS

1do: 10-20 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 fo
A kikiildott tarsunknak kitalalunk egy rovid
cselekvést, amit neki csak mozdulatokkal el kell
jatszania. Ha j6 iranyban mozog, zimmogni kezd a
csoport, annal er6sebben, minél kozelebb van a jo
mozdulatsorhoz. Ha rossz iranyba indul, halkul a
ziimmogés.

KETTEN RAJZOLNI EGYET

1dé: 10 perc + megbeszélés (15-20 perc)

Eszkoz: személyenként toll, papir

Létszam: 10-15 fo
Parosaval egymassal szembe iltetjik le az
embereket, és paronként adunk egy ceruzat és egy
papirlapot. A ceruzat egyszerre mindkettSjiiknek
fogniuk kell, igy a rajzolds csak "kozds
megegyezéssel" valik lehetévé. A feladat: egy
kozos rajzot késziteni, amelyen altalunk eldre
meghatarozott dolgok is szerepelnek (a klasszikus
valtozatban egy haz, egy fa és egy kutya, de mast is
kijel6lhetiink). Rajzolas kozben nem beszélhetnek!
A végén beszéljik meg ki iranyitott, ki
engedelmeskedett inkabb.
Valtozat: Kétfel¢ valasztjuk az embereket, s a két
csoportnak kiilonb6zd, de csoportonként azonos
feladatot adunk ki rajzolni. (Példaul azt mondjuk az
egyik csoport tagjainak, hogy egy fat, a masikénak,
hogy egy hazat kell lerajzolniuk.) Miutan a két
csoport tagjait parositottuk egymassal, mindenki a
sajat feladatat igyekszik végrehajtani.
Természetesen ez esetben se beszélgethetnek az
egylitt rajzolok. Elég érdekes rajzok sikerednek,
megmutatva, mennyire tud a két ember
kommunikalni egymassal.
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KOTELHUZAS

1do: 5 perc / par

Eszkoz: cérna, asztal

Létszam: 10-12 f6, ebbdl 2 [ aktiv
Taktikai, jellemrajzold jaték. A két jatékos egy-egy
ujjat cérnaval Osszekdotjiik. A cél: athtizni egy (az
asztalra rajzolt) vonalon az ellenfél kezét. A
pontozas a kovetkezOképpen néz ki: gyézelem: 1
pont; vereség: 0 pont; ha a cérna elszakad: mindkét
jatékostol —1 pont.

TAVOLSAGTARTAS

1do: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f6
Parokban jatszunk. A parok egymassal szemben
allnak, egyikéjik lesz a  kezdeményezd
(megallapodnak melyikiik). A masik feladata az,
hogy a koztiik eredetileg meglévo tavolsagot a jaték
folyaman végig megtartsa. (Pl.: ha az egyik keze
elérelendiil, akkor a tarsaé hatra stb.) Jatszhatjuk
ugy is, hogy nem jeldljiik ki, hogy ki iranyitson, a
paroknak kell egymashoz alkalmazkodniuk.
Valtozat: Parokat alkotunk, a par egyik tagja lesz a
hipnotizér. A hipnotizér tenyerét a masik arca elé
rakva lassi mozdulatokba kezd. A tars feladata az,
hogy a kéz és arc kozotti tavolsag ne valtozzon. Az
iranyit6 hasznalhatja mindkét kezét, igy bonyolult
mutatvanyok is megoldhatok (pl. az iranyitott
atbujhat a hipnotizor 1aba kozott). Két kezével akar
egyszerre két embert is iranyithat.

EGYUTT KONNYEBB

1dé: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 7-10 f6
A kor kozepén all a csoport egyik tagja, aki
belekezd egy lasst mozdulatsorba. A tGbbieknek
segiteniiik kell 6t, pl. ha felemeli a labat, valaki
azonnal alabujik, hogy ¢ felallhasson ra, stb. A
foszerepld azt tesz, amit akar, de minden
mozdulatot lassan végez, hogy a tobbieknek legyen
idejik szandékai kitalalasara ¢és a  segitd
cselekvések végrehajtasara.

ERINTES

1do: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 fo
A csoport tagjai korben iilnek. A vezetd elkezdi a
jatékot. Megszolit valakit, s ezzel egy iddben
valamilyen természetes mozdulattal meg is érinti.
Ezutan a tobbiek is csak igy beszélhetnek: a
megszolitott mashoz fordul, mond neki valamit, és
kozben megérinti tarsat. A vezetd hivja fel a
figyelmet arra, hogy a szobeli kozlést erdsitheti és
gyengitheti is az érintés - a mozdulat - altal kozolt
informacid, annak jellegétdl fiiggden. Az
elmondottak alapjan jatszhatunk ugy is, hogy az
érintés erdsitse, illetve gyengitse a szobeli kozlést
(ellentétes tartalmuak legyenek).
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EGYSZERRE INDULNI

1do: 10 perc

Létszam: 10-20 fo
Parokat alkotunk. A parok egymas mellett allnak,
de nem érhetnek egymashoz. Kevés koncentralas
utan - mindenféle kiilsé jelzés nélkiil - egyszerre
kell elindulniuk, meghatarozott szamu Iépést
szinkronban megtenniiik, majd megallniuk. Az
indulasra nem beszélhetnek meg elére stratégiat,
csak érzéseikre, gesztusaikra hagyatkozhatnak. Ha
parosaval mar jol megy, jatszhatjak harman, négyen
is.

MILYEN MESSZE, MILYEN KOZEL

1dé: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 20-30 f6 paros létszamban
Két sort allitunk fel egymassal szemben ugy, hogy
a két sor kozott a lehetd maximalis tavolsag
adodjon. A két sor tagjai elérenyujtott kézzel,
becsukott szemmel haladnak lassan egymas felé.
Akkor alljanak meg, ha Ugy érzik, mar nagyon
kozel vannak a szemben lévohoz. Figyeljik meg,
mekkora a tavolsag az egyes parosok kozott.
Allitolag a kozosség fejlodésével egyre kozelebb
“merészkednek” egymashoz az emberek.

KEZEK

1dd: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f6
A jaték résztvevoi csukott szemmel keringenek a
teremben. Csak a kezek "ismerkednek", kapcsolatot
keresnek. A kezek mondhatnak igent és nemet is.
Lehet valogatni, megkeresni az érintés alapjan
szimpatikus kezet. A jaték eldtt tudatositani kell a
valasztast befolyasold tényezoket: a kéz érdessége,
hémérséklete, nedvessége, mérete stb. Valasszunk
part az érintés alapjan magunknak! Ugyelni kell
arra, hogy ne adjunk magunkrol mas informaciot az
érintésen kiviil (pl. hang, nevetés). Az orat, gytriit
le kell venni.

EGYEDUL

1do: 10 perc

Létszam: 15-25 fo
Csukott szemmel jarkal mindenki a teremben.(Nem
szabad beszélni a jaték alatt!) A tér és a térben 1évo
személyek, targyak érzékelésére kell figyelniink. A
mellettiink elhaladokkal prébaljunk kapcsolatot
teremteni, ez csak érintéssel, tapintassal lehetséges.
A jaték utan - mar nyitott szemmel - prébaljuk meg
rekonstrualni a torténteket: hol jartunk, kivel
talalkoztunk a jaték soran!
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TABLO

1do: 5 perc

Leétszam: 10-20 f6
A csoport tagjai a teremben Ossze-vissza mozognak,
majd hirtelen megallnak a jatékvezetd jelzésére.
Megallas utan megadott idon belill a jatékvezetd
altal megadott témara egész csoportos tablot, vagyis
alloképet kell "késziteni". Célszerii a csoport altal
jol ismert helyszineket, helyzeteket megadni a
tablok témajaul. Pl.: mozi el6csarnoka, aluljaro,
diszkd, stb. Ebben a jatékban sincs mod a szoveges
informaciéra, de nonverbalis jelzéseket (mimika,
mozdulatok) alkalmazhatunk. Probaljuk meg minél
hamarabb 6sszeallitani a tablot (fél perc, maximum

egy perc)!

MIT FOG CSINALNI?

1do: 5-10 perc

Létszam: 8-10 f6
Egy embert kikiildiink a terembdl, és tavollétében
megbeszélink egy szituaciot. Megvitatjuk azt is,
hogy a csoport szerint hogyan viselkedne az illetd
ebben a helyzetben. Ezutan behivjuk, és a helyzet
ismertetése utan 6 is elmondja, mit csinalna az adott
szituacioban. Ha jo a csoport, akar el is jatszhatjuk
a szituaciot.

TERFELOSZTAS

1do: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-30 fo
A teremben mindenki Ossze-vissza mozoghat. A
szabad mozgasbol adott jelre (pl. taps, zenére
mozogvan a zene kikapcsolasa, jelszo, stb.) meg
kell allni, megtartva, kimerevitve a pillanatnyi pozt.
A megallastol szamitott néhany masodpercen beliil
az egész tarsasagnak a  legegyenletesebb
térkitoltésre torekedve kell felallnia. Egyenletes
térkitoltés: ne torlodjanak egy helyen a jatékosok,
mas helyeken pedig ne keletkezzenek "kraterek",
"lyukak". A jaték kozben nem szabad semmiféle
utasitast adnunk tarsainknak (beszélgetni vagy
mutogatni), egyediil csak a testhelyzetiink jelent
informaciét. Magas foku koncentralast, az egész
csoportra vonatkozé gyors reakciokészséget igényel
a jaték.
Valtozat: A szabalyok megegyeznek az el6zdvel,
csak egyenletes térkitoltés helyett egy szabalyos
kort kell a jatékosoknak kialakitaniuk.

VIIL. SZITUACIOS

Az alabbi jatékok lehetdséget nyujtanak a guzsba kététt fantazia elszabaditisara éppugy, mint a szinészi
képességek kamatoztatasara. Ha tabor kizben adodik egy szabad félorank-orank, feltétleniil érdemes eljatszani
néhanyat koziiliik. A jeleneteket ne hagyjuk sokdig elhuizodni, és tegyiik lehetévé, hogy minél tébben
szerepelhessenek! A szerepldket az instruktorok is kijelolhetik, ekkor vigydzzunk arra, hogy az egyes emberek

karakteriiknek megfeleld szerepeket kapjanak!

HOTELPORTAS

1dé: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f6, ebbdl 2 [ aktiv
A torténet egy hotelben jatszodik, ahol a vendégek
egyikének valamilyen komoly problémaja akadt.
Ezt megoldando hivja is a portast, a kommunikacid
viszont kisebbfajta nehézségekbe litkozik, a vendég
ugyanis siikketnéma. A vendégnek el kell
mutogatnia a problémajat, és eztdn a portassal
kozosen megoldast is kell talalniuk rd. A portés
természetesen beszélhet.
Valtozat: Két csapat jatszik, az egyik csapat
kitalalja, mi legyen a vendég gondja. Ezt
megsugjak a masik csapat egy tagjanak, aki
,elpanaszolja” béanatat a csapatanak. A csapatnak
természetesen segitenie kell a probléman.
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16. oldal

HALANDZSA
1dé: 5 perc (+ gondolkoddsi id6)
Eszkoz: -

Létszam: 10-20 fo, ebbdl 3-4 f6 aktiv
Megjegyzés: nagyon jopofa jelenetek
alakulnak ki daltalaban
Kivalasztunk a csoportbol néhany embert. A
feladatuk egy altalunk megadott szituacio eljatszasa
szavak nélkiil, csak halandzsizva. A résztvevoknek
érdemes par perc gondolkodédsi id6t adni. A
halandzsa szabalyait is meghatarozzuk:

a. Csak la-lazva beszélhetnek.

b. Csak szamokkal beszélhetnek, de nem muszaj
egymast kdvetd szamokat mondaniuk.

c. Egymas utan szotagokat sorolnak, de csak
értelmetlen szavakat alkothatnak igy.

Viltozat: Két csapat jatszik. Az eljatszando

szituaciot a két csapat egymasnak talalja ki, és azt is
meghatarozhatjak, hogy a masik csapatbol kit
szeretnének a szerepldk kozott latni.

KOSZONES

1do: 5 perc
Eszkoz: -
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Leétszam: 10-15 fo

Kétszemélyes szituaciojaték, de jatszhatd csapattal
is. A jaték kezdetén kivalasztunk egy kérdezét és
egy valaszolot. A kérdezd valamilyen jellegzetes
stilusban rakdszon a masikra, és ugyanebben a
stilusban egy kérdést is feltesz neki. A masiknak a
stilust megtartva fogadnia kell a koszonést, és
valaszolnia a kérdésre. Csoportos jaték esetén nem
jelolink ki parokat, hanem a kérdezés joga
automatikusan a valaszt adora szall.

TELEFON

1do: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f6
Korben iiliink. A kezd6 jatékos felveszi a telefont,
és elkezd beszélni valamelyik tarsahoz. Csupa
olyan dolgot mond, amir6l a hivott fél magara
ismerhet, rajohet, hogy réla van sz6. Amikor rajott,
felveszi a telefont, vagyis jelzi, hogy megkapta az
tizenetet. Most 6 kezd beszélni valaki masrol. (Ha
mar beszéliink, lehetéleg fontos dolgokkal
foglalkozzunk, ne testmagassaggal, hajszinnel,
ruhazattal, stb.)

SZINKRONIZALAS
1dé: 5 perc /jelenet
Eszkoz: -
Létszam: 15-20 f6, ebbdl 4-8 f6 aktiv
Megjegyzés: Nagyon szorakoztato,
kiilonosen, ha elég eszementek a
szitudciok.
Négy-nyolc fére van sziikségiink. A jatékosok fele
a jaték soran némajatékot jatszik, a maradék
szinkronizal. (Minden pantomimszeri jatékot
bemutato résztvevének megvan a "magyar hangja",
vagyis az a jatékos, aki a némajatékahoz a szoveget,
hangot szolgaltatja.) A csoport a jatékvezetd altal
megadott szituaciot dolgozza fel rogtonzéssel. A
jaték elotti instrukcioban hivjuk fel a figyelmet,
hogy, a mozgd és beszEld parok egyiittmitkodése a
fontos, nincs eleve kijelolt iranyitd szerepe
egyiknek sem!

VARATLAN FORDULAT

1dé: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6

Megjegyzés: Nincs konnyii dolga a

mesélonek.

Egyikiink mesélni kezd egy torténetet. A tobbiek a
torténet mesélése kozben idonként szavakat
mondanak be a mesélének, és neki a kapott szot a
kovetkezd mondataba be kell illesztenie, iigyelve
arra, hogy a sztori azért ugy-ahogy Osszefliggd
maradjon. A bemondésok ne til gyorsan kovessék

egymast!

MIROL MESELTEM?
1dé: 5-10 perc / par
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Eszkoz: -

Létszam: 10-20 fo
Egyikiink elmesél egy rovid torténetet (1-2 perces).
A kovetkezo jatékosnak el kell ismételnie a
tartalmat ugy, hogy az eredeti torténetbol a
kotoszavak — kivételével —egyetlen sz6t  sem
hasznalhat fel. Utana 1j paros kovetkezik.

FOLYTASD MASKEPP

1dd: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 fo
Kort alkotunk. A csoport egy kijeldlt tagja egy-két
mondattal elkezd egy torténetet, a mellette allonak
néhany mondattal folytatnia kell a sajat szajize
szerint, és igy tovabb. Erdemes maximélni a
mondatok szamat, hogy megakadalyozzuk a
beszédesebb  jatékosokat az egész  torténet
megalkotasaban. A jaték soran nem kell
mindenkinek elmondania az eldtte elhangzottakat,
viszont érdemes a torténet alakulasat feljegyezni,
hogy a legvégén az  egészet  ismét
meghallgathassuk.
Valtozat: Egy jatékos a csoportbdl elkezd
mutogatni egy torténetet. Ha valakinek egy adott
mozdulatrél eszébe jut valami, megallita a
mutogatot, majd beall a helyére az adott pdzban, €s
folytatja a jatékot a sajat elképzelése szerint. A
végén érdemes megbeszélni, hogy eredetileg ki
mire gondolt, hogyan alakult a torténet.

SZITUACIOMASOLAS

1dé: 20 perc (+ torténet megalkotasa)

Eszkoz: -

Létszam: 10-25 f6

Megjegyzés: Szérakoztato jaték. Ugyeljiink

arra, hogy ne huzzuk sokdig, mert a
varakozo parok haldlra unjak magukat.

Harom-négy parost kivalasztunk és kikiildiink a
teremb6l. A tobbiek kozosen kitalalnak egy
szituaciot, amit majd a parok fognak elmutogatni.
Az els6 parosnak elmondjuk a szituaciot, a
feladatuk, hogy a masodik kettdsnek mutogassak el
ugy, hogy azok lehetbleg megértsék az alapsztorit.
A masodik parosnak az igy megértettek alapjan kell
tovabbmutogatni a torténetet a kovetkezo kettdsnek,
¢és igy tovabb... Az utolsod parostdl megkérdezzik,
hogy szerintiik mirdl szoélt az altaluk mutogatott
jelenet. Altalaban addigra alaposan megvaltozik a
torténet. (Rajtuk kiviil megkérdezhetjiik
természetesen a tobbi parost is.) A sztorik
kitalalasakor engedjiik szabadon a fantaziankat!
MI VOLT A KEPEN?

1do: 10 perc (+ megbeszélési ido)

Eszkoz: egy kép, papir, toll

Létszam: 10-15 f6
A csoport 4-5 tagjat kikiildjik. A maradoknak egy
képet mutatunk, és megbeszéljik, hogy miképp
lehet széban leirni. Az elsé visszajovonek ezt el-
mondjuk, ha kell, megismételjikk, de kérdezgetnie
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nem szabad. A masodiknak az els6 ad leirast, végiil
az utolso lerajzolja képet, s kdzben magyarazatot
fliz hozza. Hasonlitsuk &ssze a rajzot az eredetivel!

HANGJATEK
1do:  15-20 perc (+ a magnofelvetel
elkeészitése)
Eszkoz: magno
Létszam: 10-15 f6 / csapat
Megjegyzés:  Instruktortabori forgoszin-
padra kivaloan alkalmas!
Elég komoly elékésziiletet igényel, de megéri, mert
igen jo szorakozas a részvevoknek és a nézoknek
egyarant. Egy elére magnoéra folvett
hang(effektus)sorozatot  lejatszunk, amire a
jatékosok kitalalnak egy torténetet, amit a masodik
(esetleg harmadik) lejatszasra el is adnak. A
szervezdknek sem unalmas jaték.

SPORT ESZKOZ NELKUL

Idé: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 fo
A jaték pantomimszeri.. Labdat vagy léggombot
dobalunk egymasnak (kislabdat, kosarlabdat,
kézilabdat, = medicinlabdat),  ping-pongozunk,
teniszeziink, mindezt targyak nélkill. A vezetd
fotozza a jatékot. (Fényképezogép nélkiil,
természetesen.) Amikor Kkattint, a jatékosok
belemerevednek a mozdulatba. A kovetkezd
kattintaskor tovabb folytatddik a mimes jaték. A
jatékvezetd egy masik jelére a cselekvést lassitottan
végezzilk. Ha megfeleléen koncentral a tarsasag,
jatékunk olyanna valik, mint a lassitott filmfelvétel.

FOGLALKOZASOK

1dé: 15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 f6

Megjegyzés: A jaték egyik valtozata az

"Amerikabol jottem" elnevezeésii
gvermekjaték.

Az egyik csapat tagjai foglalkozasokat jelenitenek
meg, azok jellemzé mozdulatai, helyzetei alapjan.
Csak akkor valthatnak a jatszok a kovetkezd
foglalkozds bemutatasara, ha az el6z6t mar
felismerte a két csapat. Torekedni kell a jellemz6
jegyek stiritésére. Ot foglalkozas bemutatasa utan
cserél a két csapat.
NEMA KIALTAS

1do: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 fo
A csoport egyik tagja kialt valamit, de hang nélkiil.
Igyekszik olyan benyomast kelteni, olyan
gesztusokkal, arckifejezésekkel kisérni "néma

......

kialtasa: biztatds, segélykérés, felszolitas, tivoltés,
stb. Ha a csoport nem tudja megfejteni, akkor utana
hangosan is kiabalhat a jatékos. Ezutdn masik
résztvevo kovetkezik.
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RADIOJATEK

1do: 15 perc

Eszkoz: jatekosok altal valasztott

Létszam: 15-20 fo
Kiscsoportok alakulnak, amelyek kigondolnak egy
eljatszand6  torténetet, amit csak zajokkal,
zorejekkel lehet eljatszaniuk. A nem jatszo
csoportok hatat forditva, szemiiket Ilehunyva
megprobaljak kitalalni, mi a torténet.

AJANDEK
1dd: 10 perc
Eszkoz: -
Létszam: 10-15 fo
Megjegyzés: Ajanlatos olyan csoporttal
Jjatszani, melynek tagjai mar ismerik
egymadst.
Kort  alkotunk.  Feladatunk  egy  tarsunk
megajandékozasa gy, hogy csak mutogathatjuk,
mit adunk neki. Amennyiben tébben vagyunk, mint
a javasolt létszdm, érdemes valamilyen rendszer
szerint  ajandékozni  (pl. mindenki a bal
szomszédjanak), hogy ne kelljen megjegyezni,
kinek nincs még semmije. A végén Osszegezziik, Ki
kitél mit kapott.

PAROS VERSMONDAS

1dé: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f6, ebbdl 2 f6 aktiv
Mulatsagos jaték, a szoveg ¢€s a gesztus
szétvalasztasara épiil. A parok egyik tagja verset
mond, mig tarsa mogotte allva, a versmond6 hona
alatt elére nyujtott kezeivel gesztikuldl. A
szétvalasztott szoveget és gesztust szinkronba kell
hozni, egymasra koncentralast igényel a jaték a
parok tagjaitol. (Versek helyett természetesen
barmilyen mas szoveget is el lehet jatszani az adott
modon, de az kiilon haszon, ha verset mondanak a
csoport tagjai.)
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KOZOS MONDANDO (IKREK)

1do: 10 perc

Eszkoz: -

Leétszam: 10-15 fo
Két-két jatékos egymas kezét fogva egy embernek
szamit, igy beszélgetnek a masik emberrel, vagyis
egy masik parral. A beszélgetés ugy folyik, hogy az
egyik szot a par egyik, a masikat a masik tagja
mondja - egészen addig, amig be nem fejezik a
mondatot. A valaszt hasonlé6 modon adja a masik
par. A beszélgetésnek spontannak kell lennie, ne
adjunk lehetéséget a szereploknek megbeszélésre!

FEL-FEL KOZMONDAS
1do: 20 perc
Eszkoz: papirok

papirvago eszkoz
Létszam: 10-16 f6

A papirokon levé kozmondasokat kettévagjuk,

Osszekeverjilk, €s minden jatékos kap egy fél

kozmondast. Elsd  feladatuk megtalalni a

kozmondas masik felét. Az igy kialakulo paroknak

ezutan rovid jelenetet kell eléadniuk, amelybdl a

tobbieknek ki kell talalni, mi a rajuk jutd

kézmondas.

kézmonddasokkal,

ALIBI

1dé: 15 perc (+ gondolkodadsi idd)

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6
A csoport egy blinesetben nyomoz. Két embert
hallgatnak ki, akik kapnak par percet kapnak arra,
hogy az adott idGpontra tokéletes alibit beszéljenek
meg. A tobbiek (az eskiidtek) egymas utan
kikérdezik mindkét gyanusitottat, igyekezve hibat
talalni az alibijiikben, vagy ellentmondasba keverni
Oket.

VITA AVONATON
1dé: 20-30 perc
Eszkoz: -
Létszam: 15-20 f6
Megjegyzés: A jatékhoz érdemes vegyes
csoportokat alkotni.

Otfds  kiscsoportok —alakulnak. Mindegyiknek
kiosztunk ot fényképet. A fotokon szerepld
személyekhez kitalalnak nevet, életkort,
foglalkozast és harom jellemz6 tulajdonsagot. A
csoportok ezutan kicserélik a képeket a hozzajuk
tartoz6  leirasokkal  egyiitt. ~ Miutan  ezzel
megvannak, el kell jatszaniuk egy jelenctet a
masiktol kapott személyekkel. Az alaphelyzet a
kovetkezd: a csoport tagjai egy vonatfiilkében
utaznak, és felmeriil valami nézeteltérés, amit a
feladd csoport mar eldre kigondolt. Erre a
szituaciora mindenkinek a kapott tulajdonsagok
szerint kell reagalnia.

BOLOND KIRALY

1do: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 fo, 3 f0 aktiv
Kivalasztunk a csoportbol egy kérdezot, egy
magyarazot €s egy kiralyt. Egy eldre Osszeallitott
szo-par elso tagja alapjan a kérdezének egy kérdést
kell feltennie, melyre a kirdly a masodik szot
felhasznalva valami oda nem ill6 dolgot valaszol. A
magyaraz6 feladata, hogy bebizonyitsa a kiraly
igazit. FErdemes 0Ossze nem ill6 szavakbol
Osszeallitani a szo-parokat, hogy megnehezitsiik a
jatékosok dolgat.

HOGY CSINALJUK?

1dé: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f6
Valaki a tarsasagbol kimegy a szobabdl, és ezalatt a
tobbiek kigondolnak egy hatarozoszot (pl.:
szeliden, iigyetleniil, mérgesen, stb.) A jatékos
visszatérése utan ad egy utasitast a csoport egy
masik tagjanak (pl.: Torold le az asztalt!, stb.) Az
utasitast a hatarozdoszonak megfelelden kell
végrehajtani. A kitalalo feladata, hogy a cselekvés
stilusabol  kitalalja, milyen  hatarozoszoban
allapodtak meg a tobbiek. Ha elsére nem tudja,
akkor uj embert szolit fel, neki is ad egy utasitast,
és igy tovabb, amig ra nem jon a megoldasra.

VIII. KONCENTRACIOS

Az alabbiakban vidam, hangulatteremto jatékok kévetkeznek, igazi erényiik nem a jatekok értelmes voltaban
rejlik (ne is keressétek az értelmiiket!) viszont arra kivdaléan alkalmasak, hogy jol érezziik magunkat. Egy résziik

vonaton is jatszhato, ezt feltiintettiik a leirasndl.

ADD TOVABB A HANGOT!

1do: 2-4 perc

Eszkoz: -

Leétszam: 10-15 f6

Megjegyzés: hangulatteremto jaték, akar

vonaton is jatszhato

A jatékvezetd kiad egy hangot. Jobb oldali
szomszédja veszi a jelzést, és azonnal tovabb is
adja. Amikor a hang mar egy kicsit eltavolodott, a
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jatékvezetd 1ij hangot bocsat az utjara. Azt is
megteheti, hogy az els6ével egy id6ben a masik
iranyba is ad hangjelzést, igy négy-6t kiillonb6z6
hang egyiittes futdsa esetén izgalmas hangkavalkad
alakulhat ki.

Viltozat: ugy is lehet jatszani, hogy a jatékosok
egymas kezét fogjak, és kézszoritasokkal jelzik a
tovabbadast.
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MI EZ?

1do: 15 perc

Eszkoz: 4-5 kisméretii targy (ami épp

kéznél van)

Leétszam: 10-15 f6

Megjegyzés: idedlis jatéek vonatra
Korben dlink. A jatékvezetd jobb oldali
szomszédjanak nyujt egy targyat (mindegy mit, ami
éppen kéznél van), aki mivel nem tudja mit kapott,
megkérdezi a jatékvezetotdl, hogy "Mi ez?". A
jatékvezetd megadja neki a valaszt (pl. "Ez egy
haloésapka."). Jatékosunk a targy mivoltanak biztos
tudatdban jobbra tovabbadja azt, jobb oldali
szomszédja pedig - 1évén nagyon kivancsi - 6t
kérdezi, hogy "Mi ez?". O viszont azéta elfelejtette,
igy csak annyit tehet, hogy tovabbitja a kérdést a
jatékvezetonek. A jatékvezeté valaszol, a téle
jobbra iil6 tovabbitja a valaszt, ezutan kovetkezd
emberiink mar nyugodtan tovabbadhatja a targyat,
és kezdddik minden ellrsl. Erdemes az elsd targy
inditasa utdn egy kis idovel a masik iranyba is egy
targyat elinditani, amelyet megfeleld 1d6 elteltével
mindkét iranyba Gjabbak is kovethetnek. (Késobb
mas is indithat targyakat, nemcsak aki el6szor
inditott.) Kelld szaml targy esetén hatalmas
kavarodast kapunk eredményiil....
Viltozat: Az elsé korbeadott targyra feltett “Mi
ez?” kérdésre az inditd6 “Ez egy tikk.”-kel, a
masodik targyra “Ez egy takk”-kal valaszol, €s igy
egy 1d6 utan a csoport egy nagy tik-takkold orahoz
hasonlit majd.

SZAMFUTTATAS

1dé: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 f6

Megjegyzés: hangulatteremtd jaték, akar

vonaton is jdtszhato

A jatékosok korben iilnek, a jatékvezetd pedig a kor
kozepén all. A jatékvezetd ramutat egy jatékosra,
aki erre egyt6l elkezdi a szamolast. A (pl.
jobboldali) szomszédja folytatja (eggyel nagyobb
szamot mond), és igy tovabb. A szamolast érdemes
30 utan ujra 1-gyel folytatni. Ha ez mar jol megy,
akkor a jatékvezet0 ramutat Gjra egy jatékosra, aki
egy Uj szamsort indit el, ugy, hogy a régiek is
folytatodjanak. 5-6 szamsor esetén mar teljes a
kaosz. A jatékot lehet neheziteni ugy, hogy
bizonyos szamsorok ellenkezd iranyba fussanak (a
jatékvezetd jelzi, hogy az 0j szamsor milyen
iranyba fusson).

ADOK-KAPOK

1do: 20 perc

Eszkoz: -

Leétszam: 15-20 f6
Korben all a tarsasag. Megegyeziink egy rovid
szovegben (pl. Fekete. Fehér. Igen. Nem.), majd
begyakoroljuk azt. A jaték menete: a kezd6 jatékos
mondja az els6 mondatot valamelyik, 4altala
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kivalasztott tarsanak. Az nyugtdzza az iizenetet,

majd a masodik mondatot mondja tovabb egy altala

valasztott résztvevonek (visszaadni tilos az

iizenetet!), aki a harmadik mondattal adja tovabb a

"stafétat". A negyedik mondat utan Ujra az elsé

kovetkezik, és igy tovabb. Aki téveszt, kiesik. A

jaték kétiranya figyelemosztast igényel: az tizenet

vételére-adasara és a soron kovetkez6 mondatra
egyarant kell figyelni.

A, hosszabb mondatokkal jatszani,

B, kérdések és feleletek valtogatasaval

C, sorokra bontott verssel,

D, harmadik iranya figyelem osztast igényld
szoveggel, pl. fokozatosan emelkedd hangerével,
egyre dithosebben, esetleg egyre kedvesebben
mondani a szoveget.

E. négynél tobb mondattal jatszani.

BUMM

1dé: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 fo

Megjegyzés: idealis jaték vonatra
Elkezdiink egyt6l szamolni sorban ugy, hogy
mindenki csak egy szamot mond. “Bumm”-ot
mondunk minden olyan szam helyett, amely
harommal oszthatdo (3,6,9, stb.), vagy a harmas
szamjegy szerepel benne (pl.: 13). Aki haromszor
ront, kiesik a jatékbol. (A szamolas menete tehat: 1,
2, bumm,4,5, bumm,7,8.....) Természetesen nem
csak harommal, hanem mas szamokkal is lehet
jatszani (pl.:7).

TAPSOS BUMM

1dd: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6
Az egész csoport korben il és iitemesen tapsol. Egy
iitemre valaki ramutat egy tarsara, és azt mondja:
bumm. Akire ramutatott, az anélkiil, hogy egy iitem
is kimaradna, rimutat egy harmadik emberre, és igy
tovabb. Minden tapsra jusson egy bumm!

PORTAS

1dé: 15-20 perc

Eszkoz: papir, ceruza a jatékvezetionél

Létszam: 10-20f6
A portasjeloltek sorban foglaljak le szobakat,
vagyis szamokat mondanak 1 ¢és 40 kozott. Az
elején konnyii, de aki olyan szamot mond, ami mar
volt, kiesik. A rendeléseket a jatékvezetd jegyzi és
ellendrzi.

HANGSULY

1do: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6
Egyszert, mindossze kétiranya figyelemmegosztast
kivano koncntracios gyakorlat. Korben iiliink, és
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egymas utan az 1-2-3-4 szamsor megfeleld elemét
mondjuk (elsé jatékos egyet mond, masodik kettot,
és igy tovabb), gy hogy a négy szam koziil mindig
csak egy legyen hangsuilyos. Ez a hangstly minden
ismétlodés alkalmaval eggyel tovabbkeriil, tehat:
1234 1234 1234 1234

( a hangsuly a vastagon szedett szamon van)
A hangsulyt "alatamaszthatjuk" egy mozdulattal, pl.
a kéz felemelésével, 1épéssel, stb.

HOGY ABAB?

1do: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 f6

Megjegyzés: fontos a tapasztalt, jo

jatékvezetd

Korben iliink, a jatékvezeté mindenkinek sorban
egy szamot oszt. A jatékvezeto kérdéseket tesz fel,
amelyre meghatarozott szabaly szerint kell
valaszolni. Ha azt kérdezi: "Pisti, hogy a bab?",
akkor Pistinek a sajat szamat felhasznalva kell
valaszolni: "12 a bab.". Ha viszont barmi mast
kérdez (Pl.: "hogy a bors6?"), akkor arra "hogy a
bab"-bal kell valaszolni. Aki ront, atiil a sor elejére,
igy mindenkinek a szdma eggyel megnovekszik. A
jaték akkor igazan jo, ha a jatékvezetd nagyon
gyorsan kérdez, és sok becsapos kérdést is
becsempész (pl.: hogy a baba?, hany a bab?, stb.).

LO, SZAMAR
1dé: 5-20 perc
Eszkoz: -

Létszam: 10-15
Korben iiliink, mindenki a helynek, ahol il egy
(allat)nevet ad. A vezetd, a 16 adja a ritmust: tapsol,
térdére csap, bal vall f61é mutat (k6zben mondja a
sajat allatnevét), jobb vall folé mutat (és mondja a
megcimzett nevét), pl. taps, térd, “lo-szamar”.
Legkozelebb a szamar mondhatja, hogy példaul
“szamar-egér”, eztan az egér jon és igy tovabb.
Visszaadni tilos, és maganak is csak a vezetd, a 16
adhatja. Aki elrontja, az a 16 melletti, utols6 helyre
il at, az elézbleg mogotte 1ilok 1) helyre keriilnek,
és Uj nevet kapnak.
Viltozat: Elnok-titkar. Itt allatnevek helyett
kiilonboz6é rangok szerepelnek, sorrendben: elnok,
titkdr, biro, jegyzo, egyes, kettes,...stb.
Valtozat 2: A jaték névtanulés verzidja, lasd a
névtanulds jatékoknal Elnok-titkar néven.

MEGTEVESZTO

1do: 10-15 perc

Eszkoz: -

Leétszam: 10-15 f6
Korben allunk. Egyikiink megérinti valamelyik
testrészét vagy ruhadarabjat, de mast mond hozza.
Példaul megérinti a cipésarkat és azt mondja: ez az
orrom. A mellette allonak hirtelen az ellenkezdjét
kell csindlnia: az orrat fogja meg, és azt mondja
hozza: sarkam. Aki elhibazza, zalogot ad. A jaték
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ezutan  folytatddik, a harmadik mond a
negyediknek, és igy tovabb. Ha végigért a kor,
akkor kezdjiik el még egyszer forditva, hogy azok is
kezdeményezok lehessenek, akiknek az elsé korben
valaszolniuk kellett.

FELELJ, HARMADIK!

1do: 15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 fo
A tarsasag korben 1l, a jatékvezet6 a kor kdzepén
all. Hirtelen feltesz egy kérdést, mikozben valakire
ramutat és elkezd gyorsan tizig szamolni. A
kérdésre nem az valaszol, akire ramutatott, hanem a
téle jobbra 1ilé harmadik jatékos, még mieldtt a
vezetd a tizes szamot elérné. Ha elkésik, vagy nem
valaszol helyesen, legyen meg ,,mélto biintetése™!

AHELA MONDJA

1dé: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 fé

Megjegyzés: fontos a jo jatékvezetés
Az iranyitd kozépre all, és kiilonbozd utasitasokat
ad folyamatosan a csoport tagjainak. Ha a mondatot
ugy kezdi: "Ahéla mondja...", akkor mindenki
koteles az utasitast végrehajtani, ha csak magat az
utasitast mondja, akkor viszont tilos. Aki elrontja,
kiesik. Lényeges, hogy az iranyitd gyorsan, egymas
utan mondja az utasitisokat, és minél tobb
megtévesztd mondatot is becsempésszen.

SZOKIK A NOTA

1do: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-30 f6
Egy jol ismert dalt énekliink kdzosen. A jatékvezetd
jelzésére (ez lehet intés, dobbantds, barmi mas)
elnémulunk, és magunkban folytatjuk tovabb a dalt.
(Esetleg tatoghatjuk tovabb.) A kovetkezd jelre
ujbol hangosan énekeliink. Aki elvéti, zalogot ad.
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KERDES-PARBAJ

1dé: 4-5 perc (egy menetre)

Eszkoz: -

Létszam: egyszerre 2 fo aktiv + tobbieck

Megjegyzés: a masodik  valtozatban

mindenki jatszik (10-15 f6)

A jatek soran két jatékos méri Ossze kérdezd
tudasat. Kérdésre csak kérdéssel lehet valaszolni,
ismételni, visszakérdezni, koltéi kérdés feltenni
nem lehet.
Viltozat: Egyszerre nem csak két jatékos jatszik,
hanem a csoportbol barkihez kérdezhetiink.

IDE FIGYELJ!
1do: egy menetre 4-5 perc
Eszkoz: -
Létszam:  egyszerre 3 f6  aktiv

és a tébbiek (10-15 f3)

Harman jatsszak. Ketten beszélgetnek, tetszdleges
témar6l. A harmadik jatékos feladata, hogy
megprobalja a beszélgetdk figyelmét magara vonni.
Nem érhet hozzajuk, egyébként a jo izlés hatarain
beliill barmilyen eszkozt felhasznalhat, egyetlen
kitétel, hogy nem érhet hozza a beszélgetdkhoz. Ha
meghatarozott id6 alatt sikeriilt magéara terelnie a
beszélgetok figyelmét, akkor 6 nyert, és maradhat
szerepében a kdvetkezd parossal is. Ha nem, akkor
ujabb paros kovetkezik, ujabb harmadik emberrel.

KULCSOS JATEK

1dé: 20-25 perc

Eszkoz: kulcscsomo

Létszam: 15-20 f6
A jatékosok korben iilnek, egyikiik kozépen All,
becsukott szemmel. A tobbiek neszteleniil egy
kulcscsomot adogatnak egymas kozt korbe. Ha a
kor kozepén 4allo jatékos meghallja a kulcsok
z0Orgését, akkor abba az iranyba mutat, ahonnan a
zorgést hallani vélte, és ezzel egyidejlileg mond egy
betlit. Ha eltalalta az iranyt, akkor a rajtakapott
jatékosnak annyi id6 alatt, amig a kulcs még
egyszer korbeér, o6t targyat kell felsorolni a
megadott kezdGbetiivel. (Nehezitésképpen egyszerii
targyak  felsoroldsa  helyett =~ madasban is
megallapodhatunk, pl. kényvcim, filmcim, allatnév
stb.) Ha a rendelkezésére all6 id6 alatt nem tud 6tot
megnevezni, akkor 6 kertl a kor kozepére.

COWBOY

1do: 15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 fo

Megjegyzés: jopofa jaték
A jatékosok korben allnak, a jatékvezeté a kor
kozepén. A jatékvezetd hirtelen "ralg" valakire. Az
illetd leguggol, és a két szomszédja egymasra 16. A
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két szomszéd koziil aki késébb 16tt, az kiesik (ezt a
jatékvezetd donti el, esetleg dontetlent is hirdethet).
Akire a jatékvezetd ralétt az ezutan tjra felall. A
kiesett jatékos nem all ki a korbdl, hanem leguggol
(és gy is marad a jaték végéig). Ha mar csak két
jatékos van életben, akkor a parbaj kovetkezik.
Egymasnak hattal kb. 10 méterre allnak egymastol,
és a jatékvezetd tapsara egymasra l6nek. A
gyorsabb 16v6 lesz a bajnok. Ezutan 1j jatékvezetd
valasztasaval uj kor kezdédhet. A jatékvezetd
legyen gyors és hatarozott. Figyeljiink arra is, hogy
"toltott fegyverrel" (pisztoly alakra formalt eldre
tartott kéz) ne jatsszon senki, a kezek a test mellett
logjanak.

SZAMARFUL

1dd: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 fo

Megjegyzés: hajnalban, bobiskolo emberek

tovabbfarasztasara

Figyelemfenntarté jaték. Valaki két kezét a fiile
mellé téve szamarfiilet formaz, majd a csoport egy
masik tagja felé fordulva egy egyértelmi
mozdulattal atdobja neki a szamarfiilet. Most aki
megkapta, az teszi fel mindkét kezét a fiiléhez, €s
emellett még a téle balra 1il6 a jobb kezével, a téle
jobbra il6 pedig a bal kezével is formaz maganak
egy fél szamarfiilet. Ezutan k6z6sen dobjak tovabb
a flileket a csoport egy masik tagjanak.

YIN-YANG

1do: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6

Megjegyzés: figyelemfenntarto jaték
Mindenki egy korben iil, és egymast figyeli. Az
egyik jatékos a kezét kinyujtott tenyérrel a fejére
teszi, és azt mondja, hogy 'Yin'. Ha a bal kezét teszi
a fejére, akkor Osszezart ujjai jobbra mutatnak. Ez
jelzi, hogy a kovetkez6 jatékos a téle jobbra il
lesz. Ha a jobb kezét teszi a fejére, dsszezart ujjai
balra mutatnak, akkor a t6le balra iil6 jatékos lesz a
kovetkez6. A masodik jatékos az alla ala teszi a
kezét kinyuajtott tenyérrel és azt mondja, hogy
'Yang'. Ugyanugy, mint az eldz6 jatékos esetén,
amerre az ujjai mutatnak, az a jatékos lesz a
kovetkezd. A harmadik jatékos nem sz6l semmit,
csak kinyujtja a kezét és ramutat valamelyik tarsara.
Akire ramutat, az kezdi elolrdl, 'Yin', 'Yang'. Aki
téveszt, az kiesik, és kidll a korbol. Az a gydztes,
aki a végén egyediil marad. Hogy a kiesettek ne
unatkozzanak, elszérakozhatnak azzal, hogy
zavarjak a jatékosokat beszolasokkal,
mutogatasokkal.
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ALLATKERT

1dé: 10-15 perc

Eszkoz: -

Leétszam: 10-15 fo

Megjegyzés: kifejezetten faraszto jaték,

akar vonaton is bedobhato

Mindenki valaszt maganak egy allatot, és egy jelet,
amely az adott allatot jelképezi. (Ez a jel ne hang,
hanem lehetéleg valamilyen mozdulat legyen!)
Miutan mindenki bemutatta sajat allatanak a jelét,
kezdodhet a jaték. Az inditd jatékos eldszor
bemutatja a sajat jelét, aztan valaki masét a
csoportbdl. Ezutan az kovetkezik, akinek a jelét
bemutattak, ¢ is eladja a sajatjat, majd mutat egy
ujat, és igy tovabb...

PARKERESO

1do. 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-25 f& (parosan!)
Mindenkinek kiosztunk egy-egy cetlit, amelyen
egy-egy allat neve szerepel. Minden allatnév két
cetlin szerepel. Miutan mindenki megkapta a maga
céduldjat, a jatékvezetd jelt ad. A jelre mindenki az
adott allat jellegzetes mozgasat utanozva kezd
haladni a teremben, a parok, akik ugyanazt az
allatot személyesitik meg, igy probalnak egymasra
lelni. Az allatoknak csak a mozgasat utanozhatjuk,
hangot sem szabad kiadni. Az allatok mellett mas
lényeket (pl.: zombi, terminator, stb.) is
bevonhatunk a buliba.

UTAZAS

1dé: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f6

Megjegyzés: ez egy primitiv jaték
A jaték kezdetén egyikiink a kovetkezd szoveget
mondja: “Ugy déntéttem, elutazom, ezért fogtam a
bbérondomet és beletettem pl. egy fogkefét.” A
soron kovetkez6 ember mindig egy tovabbi targyat
"beletesz" a bdérondbe, persze eldtte felsorolja a
tobbiek altal korabban becsomagolt targyakat is
(sorrendben!). Addig lehet folytatni, amig valaki el
nem téveszti.

ASZTALTANCOLTATAS

1do: 10-15 perc

Eszkoz: asztal (de kérben iilve egymas

combjan is jatszhato)

Létszam: 10-20 fo

Megjeqyzés: teahdzban, sérézében idedlis
Egy nagy asztalt korbeiiliink, és mindenki tenyérrel
lefelé forditva az asztalra helyezi mindkét kezét. Az
egymas mellett {il6k keresztezzék is a kezeket!
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(Tehat az asztalon a kezek sorrendje: én bal kezem,
bal szomszéd jobb keze, jobb szomszéd bal keze, én
jobb kezem). Egyikiink kezdésképpen raiit egyet az
asztalra, eztan a tole jobbra 1év6 kéznek kell iitni, és
igy tovabb. Ha valaki egyet iit, akkor tovabbhalad,
ha kett6t, akkor megfordul az irany. Aki elrontja
(nem {it, vagy akkor iit, amikor nem kéne), leveszi a
hibazo kezét az asztalrol. Gyoztes, akinek mindkét
keze legtovabb az asztalon marad.

PENZREJTEGETES
(Csapjuk vagy csusztassuk?)

1dé: 10-20 perc

Eszkoz: hosszii asztal + egy pénzérme

Létszam: 15-20 fo

Megjegyzés: teahdzban, sorézoben akar

nagy léetszammal is

Egy hosszii asztalnak a két hosszabb oldaldhoz
iliink, két csapatot alkotva. Mindkét csapat valaszt
egy csapatkapitanyt, akinek a szava a masik csapat
szamara lesz mérvado. Az egyik csapat tagjai az
asztal alatt egy tizforintost adogatnak egymasnak,
majd az ellenfél csapatkapitinyanak "most!"
felkialtasara hirtelen mindannyian 6kolbe szoritva
felteszik a keziiket az asztalra. Az ellenfélnek ki
kell talalnia, hogy a csapatbol éppen kinél van a
tizforintos. A pénzrejtegetd csapat "csapjuk vagy
csusztassuk?"  kérdésére az  lresmarkuaknak
valasztaniuk kell, ha azt mondjak: "csapjatok",
akkor a pénzes csapatbol szamolasra, lehetSleg
egyszerre, mindenki az asztalra csapja a tenyerét.
Ha azt mondjak: "csusztassatok", akkor az asztal
sz€lét6l egy oOvatos mozdulattal, szamolasra,
egyszerre mindenki elGrecsusztatja az ujjait. Ezutan
ki kell talalni, kinek melyik keze alatt van a
tizforintos. Ahol ugy gondoljak, biztos nincs,
azokat a kezeket a csapatkapitany felemeltetheti az
asztalrol. Cél, hogy végiil egyediil a pénzt rejtd kéz
maradjon az asztalon. Jatékonként cseréljenek
szerepet a csapatok!

ADJ HOZZA EGY MOZDULATOT!

1do: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: maximum 20 fo
Korben allunk. A jaték vezetdje kezd egy egyszerii
mozdulattal, pl. megérinti az orrat. A mellette allo
jatékos megismétli ezt a mozdulatot, majd
hozzatesz még egyet, példdul megérinti 6 is az
orrat, és megvakarja a fejét. A harmadik mar harom
mozdulatot mutat, és igy tovabb. Aki téveszt,
kiesik. Igazan nehéz dolga persze annak van, akinek
egy tucatnyi mozdulatot kell  sorrendben
végigmutatnia.
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HOL A GYURU?

1dé: 10-20 perc

Eszkoz: sparga, gytirii

Leétszam: 8-15 fo
Egy gylrit zsinegre felfliziink, majd a zsineget
megfogjak a szorosan kdrben allo jatékosok. Ezutan
a gyurit a zsineg mentén tetszés szerint
csusztathatjak egymasnak. Az egyik jatékos beall a
kor kozepére, neki kell kitalalnia, hogy kinek a
kezében van a gyiiri. Akire gyanakszik, annak
hirtelen a kezére csap. Erre a jatékos koteles
felemelni azt a kezét, amire a kitalalo racsapott. Ha
ott a gyur(, akkor helyet cserél a korben alloval, ha
nincs nala, akkor az marad a koérben, aki volt, addig,
amig meg nem talalja a gy(iriit.

ISMERD FEL A NEMEDET

1do: 10-15 perc

Eszkoz: labda

Létszam: 10-20 fo

Megjegyzés: fontos a jo jatékvezetés
A korben 4llo jatékosoknak a jatékvezetd labdat
dob és ezzel parhuzamosan egy nevet is mond. Ha
ez a név azonos nemi a megdobottal, akkor a labdat
le kell csapnia, ha nem, el kell kapni. Aki elrontja,
kiesik a jatékbol. (A labdat gyorsan kell dobni és
hasonl6 hangzasu neveket érdemes mondani.)

HATAMON A NEVEM

1dé: 10-15 perc

Eszkoz: toll, papir, rogzitéeszkoz

Létszam: 15-25 {6 (paros szamu ember)
Valaki (a jatékvezetd) eldre folirja hires parok nevét
kis cédulakra. Lehetnek példaul szerelmesparok
(Rémeo, Jalia), kolté és versének cime (Petofi
Sandor és Szeptember végén), torténelmi esemény
neve és évszama (1492 és Amerika felfedezése). A
jaték kezdetén mindenki kap a hatara egy cetlit, de
ugy, hogy sajat magarol nem tudja, hogy kicsoda,
micsoda; vagyis nem lathatja a cédulat, amit a
hatara ragasztanak. Ha

mindenki kapott cédulat, a jatékosok elkezdik
keresgélni parjukat. Ha pl. latsz egy Romeot és egy
Juliat, akkor biztos, hogy te mar egyik sem lehetsz.
Csak paros létszamu csoport jatszhatja, ssmmiképp
ne felejtsetek ki cédulakat, mert akkor a jaték
Osszezavarodik.

MI VALTOZOTT?

1do: 10 perc (a masodik verzio kicsit

hosszabb)
Eszkoz: - (ruha, személyes targyak)
Létszam: 10-15 f6 (masodik verziohoz
semmiképp ne legyenek tobben)

Egyik tarsunkat kikiildjik a terembdl, de elétte
megkérjiik, hogy jol nézzen kdrbe, memorizalja,
hogy ki hol iil, hogy néz ki, stb. Amig kint van az
illeté, a teremben harom valtozas torténik. Ez
jellegét tekintve lehet helycsere, ruhacsere, egymas
targyainak elcserélése. A terem berendezését
lehetdleg ne valtoztassuk meg. Miutan a kintlévo
visszajott, a feladata kitalalni, hogy mi az, ami
valtozott.
Valtozat: A jatékosok korben allnak, a kitalalo a
kor kozepén. A kozépen alld utasitasara mindenki
hatrafordul, tgy hogy kifelé nézzen a korbdl.
Mindenkinek egy fél perc all rendelkezésére, hogy
valtoztasson valamit a kiilsején, miel6tt a kitalald
ujabb utasitasara visszafordulna. A kitalalonak ra
kell jonnie, hogy ki mit valtoztatott magan.

FULELOS

1dé: 10-15 perc

Eszkéz: kendo

Létszam: 10-15 f6
A jatékosok korben iilnek, egyikilk vallalja a
kitalalo szerepét. A kitalalo a kor kozepére all és
bekotjik a szemét egy kenddvel. A korben iilok
koziil valaki kiad egy hangot, a kozépen allo
feladata, hogy kitalalja ki szolalt meg. Ha kitalalta,
cserélnek, ha nem, tovabbra is 6 marad a kor
kozepén.

A kovetkezd jatékokban kézos a feladat: a jatékvezeté daltal bemutatott mozdulatsort kell pontosan utana
elismételni. Akkor hatdsosak igazan, ha tobb részletben jatsszuk, és egyszerre csak négy-6t golyat engediink
rajonni a titok nyitjara. Ezutan mar a tobbiek oldalat is furdalni fogjia a kivancsisag! A jatékot ismerck
tigyeljenek arra, hogy ne rontsanak. Ha megsajnaljuk a szenvedcket, a kulcsmozdulatok kihangsulyozasdval
segithetiink nekik! Ne adjuk konnyen a megoldast! Idealis létszam: 15-20 f6.

Elofordulhat, hogy a leirasbol fontos részletek hianyoznak, a jatékok ugyanis igazan csak akkor sajatithatok el,

ha mar jatszotta Sket az ember...;-)
Ahol megadtuk a megoldast, aldhuzassal jeloltiik.

PITY-PITY

Egyik kezével a masik kéz ujjaira raiitve halad
ujjrol ujjra, és kozben pittyeg hozza: pity(kisujj)-
pity(gytris)-pity(kozépso)-pity(mutatd)-piity (a
mutat6 és a hiivelykujj kozott végightzza az ujjat,
hosszabb pity, mint az el6zéek)-pity(hiivelyk)-
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piity(hiivelyk-mutato6)-pity(m.)-pity(koz.)-pity(gy.)-
pity(kis). Ezutin sszekulcsolja a kezeit.

A KOCKA EL VAN VETVE

A jatékvezeto a tarsasag figyelmének felhivasa utan
egyik kezének mutatoujjat balrél-jobbra, majd
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jobbrol-balra himbalja, és hozza "a kocka el van
vetve" szdveget mondja.

HOLD

Cél: egy “j6” hold ¢élethii abrazolasa.
A jaték szovege: “Ez itt a hold (fentrdl lefelé ,
oramutato jarasaval ellentétesen egy kort rajzol a
levegdbe), két szeme (két pontnyi szemet rajzol
neki), orra (egy orrot), szaja (és végiil egy szajat is
rajzol).Ez egy rossz hold volt/ez egy jo hold volt.”
A rossz €s a jo hold kozott egy niidnsznyi

kiilonbség felfedezhetd. Célszerii a rossz és jo
holdakat felvaltva rajzolgatni.
Megoldas:

SZIVARVANY

Egyik kezének mutatoujjaval fentrdl atlosan lefelé,
hullamvonalban egy szivarvanyt rajzol, majd
jellegzetes mddon tovabbadija a rajzolas lehetdségét

a kovetkezo delikvensnek.

SZIVARVANY

(FELTUNNINGOLT 2.0- AS VERZIO)

Egy apro eltérés az el6z6 szivarvanyhoz képest: ezt
nem kézzel, hanem filctollal kell rajzolni.
Megoldas:

IX. GONDOLKODTATO

A lista elején olyan jatékok szerepelnek, amelyek elsésorban a jatékosok intelligencidjat teszik probara (na nem
olyan nagyon!). Vannak koztiik szojatékok (Harombetiis, Szopoker, stb.), és ide soroltunk néhany , nagy
klasszikust” is (Mister X, Most mutasd meg!, stb.). Golyataborban és barati dsszejoveteleken egyarant
jatszhatok. A felsorolas kdzépsé részében a Jeromos-tipusu, a jatékok triikkjét nem ismerdket oriiletbe kergeto
feladvanyoknak szoritottunk helyet, a lista végén pedig a barkochbaszerii kis tortének szerepelnek.

KI VAN A HATAMON?

1dé: 20-30 perc

Eszkéz: papir, toll

Létszam: 15-20 f6

Megjegyzés: jo jaték
Minden jatékos hatara egy papirost ragasztunk,
amelyen egy hires ember neve szerepel. A feladat
kitalalni, hogy "ki van a hatamon", ugy hogy
minden tarsunknak 3-3 barkochba-kérdést tehetiink
fel az illetdvel kapcsolatban. Aki kitalalta,
jelentkezik a jatékvezetonél, és kap egy ujabb
nevet, amig az eldkészitett cetlik el nem fogynak.

MISTER X

1do: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 fo

Megjegyzés: klasszikus agytagito
Egyikiink gondol egy hires emberre, de csak
nevének kezddébetiijét arulja el nekiink, 6 lesz pl.
Mister M. A tdbbiek feladata kitalalni kire gondolt,
ennek érdekében konkrét, M betiis személyekre
vonatkozo kérdéseket kell feltenniiik szamara. (Pl.:
O irta a Kincskeres6 kiskddmont?) Ha nem Moéra
Ferencre gondolt, akkor ezt jeleznie kell: "Nem,
nem Mora Ferenc." Ha viszont a kérdésre nem tud
kielégitd valaszt adni (jelen esetiinkben a
kisk6dmonrdl nem ugrik be szdmara Mora Ferenc
neve), akkor passzol, ez viszont egy barkochba-
kérdés lehetdséget nyujt a tobbiek szamara. Ha
Osszegytlt 5 ilyen barkochbakérdés, akkor azt a
tobbiek feltehetik. A jaték akkor ér véget, ha
kitalaljak, kire gondolt.
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KI VAGYOK EN?

1dé: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6
Megallapodunk, hogy a kikiildott jatékos kit fog
megszemélyesiteni. Olyan embert valasszunk, akit
mindenki ismer! (Hires ember, hadvezér, stb.)
Mikor visszajon, mindenki rangjanak megfelelden
viselkedik vele, €s életének mindannyiunk altal
ismert momentumairdl kérdezziik. A "hunyonak" ki
kell talalni, hogy 6 maga kicsoda.
Valtozat: Nem feltétleniil konkrét emberre
gondolunk (pl. ciganyasszony, tanctanar, 6vo néni,
stb.). Ilyenkor csak a vele szemben tanusitott
viselkedésiink adhat timpontot szamara.

HAROMBETUS SZAVAK

1dé: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6

Megjegyzés: vonaton is jatszhatjuk
Harom betiis szavakat kell egymas utdn mondanunk
ugy, hogy minden sz6é az azt megel6zd szo utolsod
betijével kezdddjon. A szavakat azonban nem
szabad kimondanunk, helyettik csak olyan
egyértelmii meghatarozast mondhatunk, amibdl a
tobbiek  tudjak, melyik harombetlis szora
gondoltunk.

SZOPOKER
Idé: 10-15 perc
Eszkoz: -
Létszam: 4 f6
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2 par (A par és B par) jatssza a jatékot, mondjuk
Al, A2, Bl és B2 tagokkal. Al és BI1 kitalalnak
egy (Osszetett) szot, és ugy probaljak ravezetni a
partneriiket (Al A2-t és Bl B2-t), hogy felvaltva
mondanak EGY-EGY szot. Akkor lehet tippelni
(forduldnként egyet!), miutan a partnered mondott
egy szOt. Az a par nyer, és kap egy pontot, amelyik
(2. tagja) hamarabb eltalalja a keresett szot. Két
pont jar akkor, ha kozvetleniil az ellenfél rossz
tippje utan talalod el a szot, anélkiil, hogy a tarsad
mondott volna még egy szot.

SZOPARBAJ

1do: 3-5 perc / par

Eszkoz: -

Leétszam: 2 f6 aktiv
A jatékot ketten jatsszak. Egy bet(ib6l kiindulva
mindig egy-egy betiivel bévitik a “szavukat”, amely
értelmes (=teljes) sz6 sosem lehet, de mindig
kiegészithetd kell hogy legyen értelmes szova. Az a
vesztes, aki értelmes (=teljes) szot mond ki, vagy
olyat, amelyet nem tud értelmes szova kiegésziteni.
(Persze amikor 0j betiit tesz hozza valaki az eddigi
szohoz, nem 4rulja el a masiknak, milyen szora
gondolt, csak ha az rakérdez és ezzel beismeri,
hogy nem tudja tovabb bdviteni, tehat veszit.) Az
els6 harom betiinél még semmilyen szabaly nem
koti a jatékosokat!!! PL: a — at — mat — mate
(matematika) — Imate (almatermés) — stb.

SZOKIRAKO

1dé: 10-15 perc

Eszkoz: papir, toll

Létszam: 5-15 f6
A jatékosok kozosen megallapodnak egy hosszu
szoban, amely majd az altaluk képzendd szavak
alapjaul szolgal. A feladat a sz6 betiiibol minél tobb
értelmes szot kialakitani. Egy betii egy szohoz csak
annyiszor hasznalhaté fel, ahanyszor az eredeti
szoban szerepelt. Ot perc elteltével a jatékosok
Osszevetik egymassal a megalkotott szavakat. Azt a
sz6t, amelyik legalabb két ember papirjan szerepel,
ki kell huzniuk a versenyzOknek. Az ezutan
megmarado szavak a felhasznalt betiik aranyaban
érnek pontot alkotdiknak, a toldalékos szavak is
kiilon szamitanak. Jatszhatjuk gy is, hogy nem
egyének, hanem 3-4 f0s csapatok versenyeznek.
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TiZBETUS

Idé6: 15-20 perc

Eszkoz: toll, papir mindenkinek

Létszam: 5-15 fo
Szokitalalos jaték. A jatékhoz mindenki egy
négyzetracsot készit, amely tiz oszlopbol, és a
jatékosok szamanak megfeleld sorbdl kell, hogy
alljon. Minden jatékos gondol egy tizbetiis szora. A
tablazat elsé sora a tovabbiakban az altala, tobbi
sora pedig a tobbiek altal gondolt tizbetiis szavakat
jelképezi. Miutan mindenkinek megvan a szava,
kezdédik a kitalalésdi. Valaki mond egy betiit.
Ezutan a betiit mondo jatékostdl indulva, kdrben
mindenki megmondja, hogy az & szavaban hol
talalhatd az adott betlib6l. Ezutan a kezdd jatékos
melletti mond egy masik betiit, és igy tovabb. A
betiiket keresztrejtvényszabalyok szerint tekintjik:
a kettds betii két betiib6él 4ll, tovabba nem
kiillénboztetjik meg a hosszi és a rovid
maganhangzokat. A tdbbiek szavaira a jaték
folyaman barmikor, barkinek lehet tippelni. Akinek
a szavat eltalaltak, vagy aki rosszat tippelt, kiesik a
jatékbol. Az a gydztes, aki utoljara bennmarad.

KONYVIROS

1dé: 20-25 perc

Eszkéz: konyv

Létszam: 5-10 f6
A jatékvezetd megadja a magaval hozott konyv
cimét, majd talalomra feliiti valahol. A jatékosok
feladata, hogy egy 0j bekezdéstdl indulva kitalaljak
a konyv szovegét betiirél betiire. A betlimondas
jogat licitalassal lehet elnyerni. Kezdetben
mindenkinek adott szamu (pl.: 300) pontja van,
amelybdl licitalhat. Aki a legtobbet ajanlotta, annak
a pontszamabol levonjak a licit értékét. Aki elnyerte
a licitet, elére meghatarozza, hogy hany betiire
kivan tippelni. Ezutan az el6zetesen vallaltaknak
megfeleld szama betit mond. Ha minden betiije
talalt (és a sorrend is jo), akkor annyiszor 30 pontot
kap, ahany betiit mondott. Ha akar egy betiiben is
tévedett, akkor nem kap pontot. Ilyen esetben a
jatékvezetd nem mondhatja meg, hogy mennyit
tévedett, viszont koteles a soron kovetkezé betitk
koziil néhanyat ismertetni a tarsasaggal (de nem
kotelezd annyit elarulnia, mint amennyire el6zbleg
tippeltek.). A szokéz betiinek szamit, az irasjelek
viszont nem, de a jatékvezetének mindig jeleznie
kell, hogy hol van az adott szovegben irasjel, illetve
hogy az adott betii kis vagy nagybetli-e. Miutdn az
el6zo jatékost ily modon kiértékeltiik, 0 licit
kovetkezik.
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FEKETE-FEHER-IGEN-NEM

1dé: 5-15 perc

Eszkoz: -

Leétszam: 10-15 fo
A jaték lényege, hogy a "fekete", "fehér", "igen",
"nem" szavakat nem szabad kimondani, ennek
ellenére minden kérdésre gyorsan valaszolnunk
kell. Aki elrontja, kiesik a jatékbol.

MI A CSALAD MANIAJA?

1do: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 f6
Kikiildink egy csoporttagot, és megbeszéljik,
milyen szisztéma szerint fogunk a kérdéseire
valaszolni. A jatékos feladata az, hogy kérdezzen,
és a valaszokbdl talalja ki a rendszert. Példaul:
Mindenki 4 szdban valaszol, minden valaszban van
egy név, mindig az el6z6 kérdésére valaszolunk,
stb.

KERESD A KOZMONDAST!

1dé: 15-20 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 fo
A tarsasag megallapodik egy ismert mondasban, és
szavait a jelenlevok kozott kiosztjak. A feladvanyba
be nem avatott jatékos kérdéseket tesz fel sorban
tarsainak, és nekik ugy kell valaszolniuk, hogy a
rajuk kiosztott sz6 lehetd legkevesebb feltiinéssel,
de benne legyen a mondatban. Ez tehat minden
jatékos vizsgaja.

KOZMONDASOS

1do6: 10-15 perc

Eszkoz: papir, ceruza

Létszam: 10-15 f6
A csoport minden tagjanak felirjuk egy papirra egy
ismert k6zmondas egy szavat vagy szotagjat. A
jatékosok egyszerre mondhatjdk csak ki a
szotagjukat ( vagy szavukat). Ki kell talalni, mi volt
a kozmondas. A jatékban az a nehéz, hogy
mindenki a sajat szotagjara koncentral.

MOST MUTASD MEG!

1dé: 20-25 perc

Eszkoz: fantazia

Létszam: 10-20 f6 2 csoportban

Megjegyzes: klasszikus jaték, de megun-

hatatlan

Két csapatot alkotunk. Az egyik csapat gondol egy
mi (film, konyv stb.) cimére, és ezt a cimet
megsugja a masik csapat egyik jatékosanak. Az 6
feladata lesz elmutogatni a cimet sajat csapatanak,
akiknek minél hamarabb ki kell talalniuk azt.
Meérhetjiik az id6t, hogy ki a gyorsabb.

pckol04

RABSZOLGA

1dé: 20-25 perc

Eszkoz: toll, papir a jatékvezetonek

Létszam: 10-20 fo 2 csoportban

Megjegyzés: rendkiviil élvezetes, a tarsak

ismeretét is igenylo jatek

A jaték elején a jatékvezetd6 korbemegy, és
mindenkit megkér, hogy stigjon a fiilébe egy szot,
ami a jaték folyaman az alneve lesz (Pl.: Pista a
narancs, Jozsi a granatalma, stb.). Miutan ezzel
végzett, a jatékosokat két csapatra osztja, majd
egymas utan haromszor felsorolja a valasztott
alneveket. (Célszerli 6ket ilyenkor megjegyezni,
mert nincs lehet6ség késébbi felsorolasral) A jaték
lényege: rabszolgakat gylijteni a masik csapatbol
azaltal, hogy kitalaljuk kihez melyik név tartozik.
Az els6 csapat egyik jatékosa elkezdi a tippelést
(pl.: Jancsi te vagy a krokodil?). Ha nem Jancsi a
krokodil, akkor ezutan Jancsi tippelhet, ha viszont
Jancsi az, akkor a kérdez6 rabszolgaja lesz, atiil a
kérdez6 csapatahoz, és a kovetkezO kérdést is az
el6z0 kérdezé teheti fel. Ha valaki ugy keriil
rabszolgasorba, hogy mar vannak rabszolgai, akkor
a rabszolgainak is kovetniiik kell. Ez viszont
lehet6séget nyujt arra, hogy a sajat csapatukhoz
visszakeriild rabszolgak segitsék a csapatot (a
csapattagok tippelés eldtt megbeszélhetik, hogy mit
tippeljenek). A gy6ztes az a csapat, amelyik foglyul
ejti a teljes masik csapatot. Fontos, hogy a
csapattagok nem mondhatjak el egymasnak, hogy
milyen nevet valasztottak!

NEGYSZEKES

1dd: 20-25 perc

Eszkoz: cédulak a neveknek, toll

Létszam: 10-20 f& 2 csapatban

Megjegyzés: igazi agytorna, és jo buli is
Korben iiliink, ugy, hogy egy szék iires maradjon.
Mindenki kap egy papirlapot, amin a sajat neve
szerepel. Kialakitunk két csapatot, ugy, hogy
minden masodik széken 1lé keriiljon azonos
csapatba. Jol jegyezziik meg, Kivel vagyunk egy
csapatban (akar meg is jelolhetjiik), mert ez
lényeges lesz a jaték folyaman! Kijeloliink harom-
négy olyan széket egymas mellett, amelyek un.
megjelolt székek lesznek. Ezutan kezdddhet a jaték:
Aki az tres sz¢ékt6l balra iil, az meghiv valakit az
iires székre. Akinek a nevét mondta at is iil oda, de
egyuttal kicseréli a névkartyajat a meghivojaéval.
(Ha ezutan valaki 6ket akarja hivni, azt a nevet kell
bemondania, ami az ¢épp naluk 1év0 kartyan
szerepel.) Most az uj iires széktdl balra il6 hiv
valakit, 6k is cserélnek és igy tovabb... A cél: a
hivogatasokkal elérni azt, hogy a megjeldlt székek
mindegyikén azonos csapatbeliek iiljenek.
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Az alabbi feladatok egy meghatarozott szabaly szerint mitkodnek, a jaték célja ennek a kulcsfontossagu
szabalynak a kitalalasa. Fontos: Aki rdjon a szabdlyra, ne drulja el, hanem mutassa be ujonnan szerzett
tudomanyat! Ot jatékhoz nem irtunk magyarazatot, mert a jatékokat nem ismerd instruktoroktol se szeretnénk

elvenni a megismerés oromének lehetdoséget.

EGYENESBOL KERESZTBE

1do: 10-20 perc

Eszkoz: 1 labda

Leétszam: 15-20 f6
Egymasnak dobalunk egy labdat. Adott szisztéma
szerint a dobd négy megjegyzést fiizhet a
dobasahoz: egyenesbdl keresztbe, egyenesbdl
egyenesbe, keresztbél egyenesbe, keresztbol
keresztbe. Azoknak, akik nem ismerik a jatékot, ki
kell talalniuk a szisztémat.
Magyarazat: Az els6 sz6 mindig magara
vonatkozik, a masodik pedig arra, akinek dobja a
labdat aszerint, hogy a dob¢d ill. a fogado labai
keresztben vannak-e vagy sem.

FENTROL LE

Idé: 5-10 perc

Eszkoz: 1 labda

Létszam: 15-20 fo
Hasonlo a jaték az el6zohoz, csak nem "egyenesbdl
keresztbét" hanem '"fentrdl le"-t, illetve ennek
kombinacioit kell mondani.
Magyarazat: Az egyenesbOl keresztbe jaték
mintajara ezittal a “lenn” a lanyokat, a “fenn” a
fiukat jelenti.

MIT VINNEL MAGADDAL?

1do6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 f6
Mindenki sorolja a targyakat, amelyeket el szeretne
vinni magaval egy lakatlan szigetre, a jatékvezetd
pedig eldonti, hogy viheti-e vagy sem. A feladat:
kitalalni a szisztémat.
Magyarazat: Azokat a targyakat viheti, melyek
kezddbetiije egyezik  a sajat  nevének
kezddbetijével.

JEROMOS

1do: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 fo, legalabb kettének

ismernie kell a jatékot.

Két ember kell hozza, akik "telepatikus titon" is
megértik egymast. Egyikiik lesz a Jeromos, a masik
a kovetkezd szoveget mondja neki: "Ide figyelj,
Jeromos! Te most innen kimész, én kezet fogok
valakivel, aztdn te bejossz, ¢és kezet fogsz
ugyanazzal az emberrel. Megértetted, Jeromos?"
Magyarazat: Ha a beszéd alatt valaki megszolalt,
Jeromos azt feleli, hogy érti ¢és kimegy. A
jatékvezetd ugyanis az elséként megszolalo
emberrel fog kezet. Ha nem szolt senki, megismétli
a feladatot, mivel Jeromos nem értette meg. Miutan
a tars kiment, a jatékvezetd kezet fog az elsdként
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megszolaloval, majd behivja a tarsat, aki szintén
kezet fog wvele, hiszen ismeri a szisztémat. A
csoportnak ra kell jonnie, mi a két jatékos
modszere.

TELEPATIA

1do: 15-20 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 fo
Ketten jatsszak a jatékot (6k ismerik), a tobbieknek
ra kell jonnilik a taktikajukra. A jaték menete a
kovetkez6: az egyik beavatott kimegy, a masiknak
pedig mondanak egy szét (lehetdleg fénevet). A
masik visszajon, emez pedig elkezd szavakat
sorolni. Aki kint jart, nemet mond mindaddig, amig
a tarsa a kérdéses szohoz el nem jutott.
Magyarazat:

TERKEPES

1dé: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f0, kettének ismernie kell a

jatékot

A jatékhoz két ember kell, akik "telepatikus Gton" is
megértik egymast. Egyikiik kilenc lefelé forditott
kartyalapot helyez maga elé 3x3-as elrendezésben,
majd megkéri a masikat, hogy faradjon ki a
teremb6l. Miutan a masik kiment, megkérdezi a
tobbieket, hogy melyik lapra gondolnak, és hogy
hanyadiknak mutasson ra a kérdéses lapra. A tars
visszatérése utin elsé emberiink ramutat az egyik
lapra, és megkérdi "Ez volt az?". Ha a maésik
"nem"-mel felel, 4j lapot mutat neki, egész addig,
amig ez egyik lapra "igen"-t nem mond. Ha
miikodik a telepatia, akkor ez éppen a kivalasztott
lap.
Magyarazat:

INDIANTUZ

1do: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f6
Ot gyufaszalbol egy asztal kozepére tiizet
formazunk. A tiz koriil indianok iilnek, a feladat
kitalalni, hogy az adott pillanatban hany indian il a
tiz koril. A jatékvezetd idénként "Gjrarakja" a
tiizet, ilyenkor altalaban valtozik az indianok szama
IS.
Magyarazat:
GYUFASZALAS JATEKOK

1do: 10-20 perc

Eszkoz: gyufa

Létszam: 15-20 f6
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Tobb gyufaszalak athelyezésével megoldhato

fejtord van, ezek koziil néhany:
a, Gyufaszalas szarvas (Két gyufat lehet mozditani,
hogy hatrafele nézzen)
b, VII = | (Egy gyufat mozdithatunk, hogy igaz
legyen az egyenl6ség)
c, 1610 = 1 (Két gyufat mozdithatunk, hogy igaz
legyen az egyenl6ség)

d, XXII/VII=II (Egy gyufat mozdithatunk.)
e, Szemeteslapat (Egy gyufat mozdithatunk, hogy a
szemét a lapatba keriiljon!)

Megoldasok:

(ZENE) DOBOZ

1do: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 fo
Van egy dobozunk, amibe nagyon sok minden
belefér, de nagyon sok minden nem. Mondjunk a

dobozba beleférd és bele nem férd dolgokat!
Magyarazat:

KIS TORTENETEK (Mi torténhetett?)

Az alabbi térténeteknél a csoport feladata, hogy a jatékvezetd dltal megadott néhany mondatos informdciobol
kitaldlja, hogy valdjaban mi is torténhetett, mi a szitudcio megolddsa. Bdarmilyen kérdést feltehetnek a
Jjatékvezetdnek, de 6 —a barkochba szabdlyainak megfelelden- csak "igen"-nel vagy "nem"-mel vdlaszolhat.

A megadandé informaciok:

1. Egy cowboy betér a sarki kocsmaba (saloon) és kér egy pohar vizet. A kocsmaros a levegébe 16. A cowboy
megkoszoni, majd tavozik.

2. Egy ember a 17-edik emeleten lakik. Felfelé altalaban a 15. emeletig lifttel megy, utana gyalog. Lefelé mindig
lifttel jar.

3. A helyszineld renddrség egy lakasban flirészport talal. Nem sokkal el6tte egy ember meghalt.
4. A sivatagban egy meztelen ember fekszik, mellette fél szal gyufa.
5. Egy ember kiugrik az ablakon, de megbanja.

6. Egy ember bemegy egy telefonfiilkébe, eldtte a horgaszbotot letimasztja a flilke oldaldhoz. Nem sokkal
késobb meghal.

7. Egy ember albatroszlevest kér egy kiko6toi kocsmaban. Megkostolja, majd fobe 16vi magat.

8. Egy ember beletesz egy dobozba valamit, azt elkiildi egy masodiknak, az egy harmadiknak, majd végil az egy
negyediknek. Igy mind a négyen megnyugszanak.

9. Jancsi és Juliska halottan fekszik a szobaban. Koriiléttiik viz és tivegdarabok.
10. Egy ember bekapcsolja az autdjaban a radiot, aztan ongyilkos lesz.
11. Egy ember rendszeresen vonattal utazik két telepiilés kozott. Aztan egyszer kiugrik a vonat ablakan.

12. Két cowboy egyszerre elérantja a pisztolyat, lonek, és mind a ketten meghalnak. A helyszinre érkez6 sheriff
meg tudja allapitani, melyikiik 16tt el6szor.

13. Pistike hazamegy az iskolabol. Ranéz az orara, és szomortian megallapitja, hogy a nagymama meghalt.
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14. A lakasaban egy halott férfit talalnak a fiirdészobaban, a kadban. A férfit ugy tiinik, leszartdk, de a
fiirdészobaban semmi szurofegyver sincs. Az ablakok és ajtok beliilrdl voltak bezarva, ugy feszitették fel az ajtot
és talaltak meg a halottat.

15. Az Orient Expresszen utazik egy férfi. Menet kozben kinéz az ablakon és megpillant a mogotte levo kupé
ablakan kihajol6 nét. A férfi felkialt, atrohan abba a kupéba, ahol a n6 van. Lel6vi a n6t, de mégsem itélik el.

16. Egy hazaspar autoval utazik, amikor a "Halalerd6"-ként nevezett erdében lefullad a kocsijuk. A férj ezt
mondja feleségének: “Elmegyek a kannaval benzinért a kozeli kuthoz. Addig te zarj be minden ajtot beliilrdl, és
nagyon figyelj, mert tudod itt a "Halalerdoben" nagyon veszélyes!” Mikor visszér holtan talalja a feleségét, és az
autdban egy idegen embert is talal.

17. Egy ember megérkezik egy idegen varosba. Megszall, de nem tud elaludni. Felhiv valakit. Ahogy az felveszi,
lerakja a kagylot, lefekszik és elalszik.

18. A n6 munkaba menet beugrik egy iizletbe vasarolni. Utana tovabbmegy dolgozni és meghal.
19. Zart szoba, 2 halott, mellettiik egy sakktabla és egy pisztoly.

20. Csak ndk laknak egy szigetet. Minden odatévedd férfit megdlnek. Jon egy nap egy fickd, €s utolso
kivansagként olyan dolgot kér, hogy a nék életben hagyjak. Mi lehetett ez?

21. Egy embert meggyilkoltak. A gyilkossagért el is itéltek valakit, de utdlag kideriilt, hogy nem & volt a gyilkos.

22. Egy férfi borzalmas kinok kozt beront egy lakodtelepi hazba. Csinal valamit, aztan becsonget egy ajton.
Kinyitja valaki, erre a férfi az mondja, hogy 'Kdszéndm' és megkonnyebbiilten tavozik.

23. Két orvos beszélget egy kdvéhazban. Hirtelen kintrdl egy sikitast hallanak, majd egy hatalmas csattanast.
Erre az egyik orvos felugrik: "Uristen, a feleségem!" Erre a masik felall, elévesz egy revolvert, és lelovi az elsd
orvost.

24. A nyitott platds teherautd soférje flitydrészve vezetett a szép, napos idoben. Meglatott az Gt szélén egy
stoppost. Megallt, de nem szallt ki a fiilkébdl, csak intett a férfinek, hogy ugorjon fel a platora, mert a fiilkében
nincs hely. Tovabb hajtott. Sotétedéskor eleredt az es6. Megpillantott egy ujabb stoppost. Megint nem szolt ki,
csak intett, hogy a férfi masszon fel a platora. Kis id6 elteltével kopogast hallott a hatso ablakéan, valamelyik
stoppos le akart szallni. Megallt, megvarta amig a férfi lekaszalodik a teherautorol, de a zuhogo esé miatt nem is
koszont el, csak tovabbhajtott. Amikor megallt végiil az uticéljanal, és a teherautd6 mogé ment, meglatta, hogy
egy hulla van a teherauton.

25. Egy erd6 mélyén egy férfi az éjszaka kellds kdzepén lyukat as egy nagy lapattal.

26. Billy, a kolyok megszokott a varosi bortonbol. Rogton {ildozobe vette a seriff a segédeivel. Billy majdnem
egérutat nyert és a varos hataran 1évé hid kozepére ért, amikor az egyik seriff-helyettes felbukkant eldtte a hid
végén. Mogotte 1ildozok, eldtte iildozok, most mit csinaljon? Hirtelen atvetette magat a hid korlatjan, és néhany
perccel késébb holtan talaltak ra.

27. Ul a papamokus, mamamokus és a gyerekmokus a fin. Egyszer csak megszolal a gyerekmokus: "Ha ez az 4g
leszakadna mind a négyen szornyethalnank."

28. Egy orvos elmegy kollégéja temetésére. A temetés kellds kozepén irtdzatosan elkezd hahotédzni.

29. Egy asszony hajnalban elmegy a boltba, vesz valamit, majd meghal.

30. Egy milliomos sajat szigetén lakik, rajta kiviil csak a kertésze €l ott. Egyszer csak a milliomos meghal. A
renddrség gyilkossagra gyanakszik, de a szigeten mar hénapok 6ta nem jart senki mas, €s a rendérség szerint a

kertész nem lehet a gyilkos. Miért?

31. Megy a csiga az Gt bal oldalan. Kip-kop. Hova megy a csiga?
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X. MOZGAS-VERSENY

A kovetkezd jatékok alaposan megmozgatjak a tarsasagot. Ha mar-mar gémberednek az emberek a sok
uldogelestol, dobjunk be koziiliik egyet-kettot! A hatas biztosan nem marad el. A jatekok egy része nagyobb

szabad teriiletet igényel.

NEURON (SOROS-DOBOZOS)

1do: 15-25 perc

Eszkoz: szek, kisebb targy (sordsdoboz,

kislabda, stb. ), pénzérme
Leétszam: 20-25 f6
Megjegyzés: Ne csaljunk! (az se rossz, de
az egy masik jatek)

A csoportot két csapatra osztjuk. A két csapat két
parhuzamos sorba all be, kézen fogva, egymasnak
hattal. Csak a két els6 ember fordul egymassal
szembe, a két sor kozott allo jatékvezeto felé. A sor
masik végén egy szék all, egyforma tavolsagra a két
csapat utolsd6 emberétdl, rajta egy konnyen
felkaphato kis targy. A jatékvezetd a sor elején
feldob egy pénzérmét, amit csak a két els6 ember
lat. Ha irast dob, nem torténik semmi. Ha fej, akkor
az els6k megszoritjak a mellettiik allo kezét, és igy
végig fut a jel a soron. Ha az utols6 kezét is
megszoritottak, felkaphatja a targyat a székrol.
Ilyenkor a gyorsabb csapat utolsé embere a sor
elejére jon. Ha valamelyik csapat elrontja, pl.
irasnal is indit, akkor az els6 ember megy hatra
utolsénak. Az a csapat gy6z, amelyik el6szor all
vissza az eredeti sorrendjébe.

SZEKHIANY

Idé: 15-20 perc

Eszkoz: sok szék

Létszam: 15-20 f6
A székekbdl kort alkotunk, tamlajukkal a kor
kozepe felé fordulva. Eggyel kevesebb széket
helyeziink el, mint ahanyan vagyunk. Az emberek a
székeken kiviil allnak és egy zenére elkezdenek a
székek koriil korbe vonulni. A zene hirtelen véget
ér, ekkor mindenkinek villamgyorsan le kell iilnie
valahova. Akinek nem jut szék, kiesik a jatékbol. A
kovetkez6 forduldhoz egy tovabbi széket kivesziink
a korbol, és igy tovabb. Gyoztes, aki az utols6
székre le tud iilni.
Valtozat 1: Egyvalaki a kor kozepén all, a tobbiek
iilnek. Amikor a kdzépen all6 azt mondja: most, az
iloknek helyet kell cserélniiik, ugy, hogy a
szomszéd székét nem szabad elfoglalni. A bent allo
célja az, hogy leiiljon valahova. Az igy kimarad¢ all
most kdzépre.
Valtozat 2: Pontosan annyi szék van, ahdny
jatékos, de a kor kozepén allot nem enged;iik letilni.
Ezt csak ugy tehetjiik meg, hogy valaki a korbol
gyorsan raiil arra a helyre, ahova a bent all6
szeretne. (Vagy tobben probaljak azt egyszerre
lefoglalni.).
HELYCSERE

1do: 15-20 perc

Eszkoz: kendo
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Létszam: 15-20 fo

A jatékosok korben iilnek vagy allnak, a jaték
elején mindenkinek osztunk egy-egy szamot. A kor
kozepén egy bekotott szemi jatékos tartdozkodik. A
kozéps6 jatékos mond két szamot, erre a két szam
tulajdonosanak helyet kell cserélnie gy, hogy a
kozépsé ember ne foghassa meg Oket. Akit mégis
megérintett, az keriil be eztan a kor kozepére.

UJSAGPAPIR-SZIGETEK

1do: 10-15 perc

Eszkéz: 4-5 lap ujsagpapir

Létszam: 15-20 f6
Elhelyezink a foldon négy-6t  szétteritett
ujsagpapirt. Dallamos muzsika sz6l magnorol.
Mindenki mozog, tancol a papirok kozott. Ha leall a
zene, mindenki, aki rafér, az 0jsagpapirszigetre 1€p.
Aki nem fér fel, kiesik a jatékbol. Ezutan eggyel
kevesebb papir marad a foldon. Tovabbenged;jiik a
zenét, majd ismét csend és ujra ugras a papirra.
Addig folyik a jaték, amig csak egy papir marad.

SZINCAPA

1dé: 15 perc

Létszam: 15-20 f6

Megjegyzés: ez egy primitiv jaték
Egymastol néhany méterre két vonalat huzunk, az
egyik mogott felsorakozik a tarsasag. A két vonal
kozti rész lesz a tenger, amelyben egy kijelolt
"capa" tanyazik. Amikor a cdpa mond egy szint
(pl.: kék), akkor mindenkinek at kell futnia a
tuloldalra. Akin a kivalasztott szinb6l valamilyen
ruhadarab van, azt a cépa az adott korben nem
foghatja meg. Akit megfogott, a kovetkezé jatékban
0 lesz a capa.

LABIRINTUSFOGO

1dé: 15-20 perc

Létszam: 20-30 f6

Megjegyzés: idedlis idotolté a taborban
Az emberek 5x5-6s (vagy létszamtol fliggben
valami hasonlo) téglalap formatumban
helyezkednek el. Mindenki igazodjon a vele egy
sorban és egy oszlopban allokhoz is tigy, hogy
vizszintesen oldalra kitartott keze szomszédjaéval
éppen Osszeérjen. Kiindulasi helyzetben az egy
sorban 1évok kezei érjenek Ossze. A jatékvezetd
kijelol egy fogot és egy uldozottet, akik csak az
éppen szabadon 1év6 folyosokon mozoghatnak. Ha
a jatékvezeto tapsol, a hald tagjai nyujtva tartott
kézzel jobbra egy negyed fordulatot tesznek,
megvaltoztatva ezzel a folyosok helyzetét. A
fogonak el kell kapnia a tarsat, 6 pedig igyekezzen
menekiilni a fogo eldl.
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PAROS-PARATLAN FOGO

1dé: 10-15 perc

Eszkoz: papircetlik, toll, régzitéeszkoz

Leétszam: 20-30 fo
A jatékosok két csoportra oszlanak, és a hatukon a
szamhaboruhoz hasonléan csapatonként eltérd
szinli szamokat viselnek (ezek csak egy-két jegyi
szamok). A két csoport tagjai egymassal szemben
allnak fel négy-6t méter tavolsagban, tehat
szamaikat az ellenfél nem lathatja. Megadott jelre
kergetni kezdik egymast. Az egyik csapat olyan
szamu ellenfelet probal elkapni, akinek a szamaval
a sajat szamuk paros dsszeget ad ki, a masik csoport
tagjai pedig olyan foglyot akarnak ejteni, akinek a
szamaval egyiitt paratlan lesz a szamuk. Figyeljiink
arra, hogy az elején egyenld szamu paros és
paratlan szamot osszunk szét.

ADD A KEZED!

1dé: 10 perc

Létszam: 15-20 fo
Fogocska jaték. A jaték elején meghatarozzuk a
terepet, ¢s kijeloljik a fogd személyét. A
kivalasztott jatékosnak be kell jelenteni: ,JEn
vagyok a fogd”. Ezutan a jatékosok szétszaladnak, a
fogonak meg kell fognia valakit koziilik. Ha két
jatékos egymas kezének megfogasaval
osszekapaszkodik, akkor a fogd nem foghatja meg
Oket, de fontos szabaly, hogy 5 masodpercnél
tovabb nem szabad &sszekapcsoldodva maradniuk.
Ha héarom jatékos kapcsolodik 6ssze, akkor viszont
a fog6 koziilik barmelyiket megfoghatja. Ha valakit
elkaptak, 6 lesz az 10j fogo, de muikddésének
megkezdése el6tt koteles bejelenteni, hogy 6 vette
at a fogd szerepét.

JAPAN FOCI

1dé: 10-20 perc

Eszkéz: labda

Létszam: 10-30 f6

Megjegyzés: a palyaudvaron is jatszhato
A jatékosok terpeszallasban, labfejiiket egymashoz
érintve, kort formalnak. Egy nagyobbacska labdat
guritanak egymas felé¢ ugy, hogy igyekeznek azt
egyik tarsuk szétterpesztett labai kozt atguritani. Ez
ellen kézzel lehet védekezni, de a labak nem
mozdulhatnak el. Akinek a laba kozt atgurult a
labda, kiesik a jatékbol. A gydztes, aki utoljara
marad. Vigyazat: a szomszéd labai kozé ne 16jiink
g6lt, mert ez esetben mi esiink ki!

UVEGES

1dé: 5-10 perc

Eszkoz: 1,5-2 literes iiveg, labda

Létszam: 10-20 f6
Két csapatot alkotunk ( pl. fitkk és lanyok), és a két
csapat tagjai bedllnak korbe felvaltva egymas
mellett. (Egy védoé mellett egy tdmado.) A tdmadok
a labdaval megprobaljak feldonteni a kozépen allo
vizesiiveget, a védoknek meg kell akadalyozniuk
azt, hogy a viz kiomdljon az iivegbdl, de
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hozzanyalni csak akkor lehet, ha a labdaval
felboritottak. Szabalyos a labda félreiitése is,
amennyiben "timadasban" van.

FOCI 2 LABDAVAL

1dd: amig kedviink tartja

Eszkoz: két labda

Létszam: 15-30 fo

Megjegyzés: a jové olimpiai sportaga
A hagyomanyos szabalyokkal, de két labdaval
jatszunk. A jaték kezdésekor mindkét csapatnal 1-1
labda van, de a késébbickben egy csapat akar
egyszerre is rughat két labdaval két golt.

FUTBALLFOGO (KIRUGO)

1dé: 10-20 perc

Eszkoz: labda

Létszam: 10-20 fo
A kijelolt fogonak nem érintéssel, hanem a ragott
labdaval (finoman!) kell megfogni a masikat. Nem
fogoénak a labdaba riugnia tilos! A megfogott szintén
fogova valik, ekkor mar kaphat labdat, és a fogok
passzolgathatnak is.

KETLABDA

1dé: 10-20 perc

Eszkoz: két labda

Létszam: 15-20 f6
A jatékosok kort alkotnak. A két labda koziil az
egyik kézrél kézre jar, a masikat egymasnak
dobaljak az emberek. A labdak koziil egyiknek se
szabad leesni, akinek a hib4jabol ez megtorténik,
kiall a korbol.

UROHBAHMAZS

1dd: 20-30 perc

Eszkéz:  papirok négyjegyii  szamokkal,

kétféle szinnel + cellux

Létszam: 20-40 f6

Megjegyzés: nagyon jo jaték
A résztvevoket korbe allitjuk, és mindegyikiik
hatara - a szamhaborthoz hasonléan- egy
(négyjegyll) szamot helyeziink. Két kiilonbozo
szini csapat lesz. A szamok elhelyezésénél
mindenkinek elaruljuk a szamat, azt azonban, hogy
melyik szinii csapathoz tartozik nem. A jatékhoz
egy kisebb terepet valasszunk ki (egy nagyobb
terem vagy egy 10x10 méteres teriilet). Megadott
jelre szdmhaboru-szabalyoknak  megfelelden
kezd6édhet a jaték, cél az ellenfél szamanak
leolvasasa. Akinek a szama elhangzott, kiesett. A
jatékosok elarulhatjak a masiknak, hogy az milyen
szinll szamot visel a hatan, de természetesen nem
kotelesek igazat mondani.

LUFISTANC

1do: 10-15 perc

Eszkoz: sok lufi

Létszam: 10-15 par
Tancosparokat alkotunk ¢és parok férfitagjainak
bokdjara egy-egy léggdmbot kotiink. Zenére
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tancolni kezdiink, a cél, hogy a paros holgytagja
minél tobb masik paros lufijat durrantsa ki, ugy,
hogy a sajatjuké épségben maradjon. Folyamatosan
tancolni kell!!

LUFIOLOS

1do: amig tartanak a lufik

Eszkoz: kiilonbozo szinii leggombok

Leétszam: 30-100 fo
Két csapatot alkotunk, és a csapatok kiilonb6zd
szinli lufikat kapnak, amit elérheté helyre magukra
kell kotnitik. A feladat mindenféle szurdeszkoz
nélkiil kilyukasztani a masik csapat lufijat.
(Kettonél tobb csapattal is jatszhato, ekkor annyi
féle szinti lufi kell, ahany csapat van.)

KARSZALAGOS SZAMHABORU
1do: letszamtol fiiggden 20-30 perc
Eszkéz: kiilonbozo szinii krepp-papir
Létszam: 50-100 f6
Fogd tipusu jaték. Tobb csoport jatszik, és
kiilonboz6 szinli karszalagok jelzik a csoportokat.
A szalagot jol lathaté és elérhetd helyre kell
magunkra kotni. A feladat: letépni a karszalagokat
az ellenfél jatékosairdl. Az a csapat gy6z, amelynél
a legtobb szalag marad fenn.
Valtozat: Azt is meghatarozhatjuk, hogy egy csapat
melyik masik csapat karszalagjait tépheti le. (Pl. a
z0ldek iildozik a fehéreket, de csak 6ket, a fehérek a
pirosakat, a pirosak a zdldeket stb.)

MINI SZAMHABORU

1dé: 15-20 perc

Eszkoz: céduldak szamokkal

Létszam: 20-40 6
Minden jatékos hiz egy szamot, majd fogdcskat
jatszanak. Szabaly, hogy a jatékosoknak csak olyan
tarsukat lehet megfogni, akinek a szama kisebb,
mint az Ovék. Aki megfog valakit, azzal
Osszeadodik a szama, és a tovabbiakban mar
magasabb szaml egyéneket is képesek lesznek
megfogni. Az igy kialakuldé lancban az all eldl,
akinek a legmagasabb (huzott) szama van. A jaték
soran tobb sor is kialakulhat, amelyek fel is
falhatjak egymast, ekkor viszont a felfalo sor elsé
embere all az élre, noha meglehet, hogy a
"bekebelezett" sor vezetdjének nagyobb a huzott
szdma. Végeredményben a legmagasabb értékii sor
elsé és a legalacsonyabb szamt sor utols6 embere,
valamint a meg nem fogottak a gydztesek. Jutalom
nekik!

KENDOLOPO

1dé: 20-30 perc

Eszkoz: kendo, nagy teriilet a jatékhoz

Létszam: 15-25 fo

Megjegyzés: érdekes, valtozatos, nagyon

jol megmozgat

A jatékosok két azonos létszamu sort alkotva
szemben allnak jokora tavolsagra egymastol. A két
csoport emberei meg vannak szamozva gy, hogy
mind a két csapatban azonos a sorszamozas, €s az
azonos szammal rendelkezék egymassal szemben
helyezkednek el. Kozépre, a két csapattol egyenld
tavolsagra egy kendot helyeziink. A csapatok
egyike tamado, masika védé csapat lesz. A
jatékvezeto kialt egy szamot, erre mindkét csapat
szolitott jatékosa rohanni kezd a kendd felé. A
tamado csapat jatékosanak fel kell kapni és "haza"
kell vinni a kendét, a védo jatékosnak pedig el kell
kapni a tamadodt, de csak akkor foghatja meg, ha a
kendd is nala van. Ha sikeriilt megszoktetni a
kendét, a lopd csapat kap pontot, ha elkaptak a
jatékost, akkor a kovetkezO menetre szerepet
cserélnek a csapatok. El6fordulhat, hogy patthelyzet
alakul ki, példaul a védo csapat embere hamarabb
ér a kendd kozelébe. Ilyenkor a timado jatékosnak
nem feltétleniil célszerii ravetnie magat a kenddre
(tuti, hogy egybdl elkapjak). Ilyenkor bizonyos id6
elteltével a jatékvezetd még egy szamot mond, ami
azt jelenti, hogy csapatonként ujabb jatékos
kapcsolodik be a kendéért folytatott harcba. A
tamado csapat tagjai egymast kozt adogathatjak a
kendét, a lényeg, hogy az biztonsagban hazajusson.
Ha a tamadoé jatékosok nagyon hatarozatlanok,
eléfordulhat, hogy a két teljes csapat a palyan
téblabol....

SENKI FOLDJE

1do: 10-15 perc

Eszkoz: nagyobb teriilet

Létszam: 15-20 f6

Megjeqyzés: A jaték komoly agressziot

ébreszthet, probaljuk meg ezt elkeriilni!

Egy koriilbeliil 6x3 méteres szabad helyet két
parhuzamos vonallal harom részre osztunk. A
jatékosokbol két csapatot alakitunk, akik a két
vonal mentén helyezkednek el Ggy, hogy a kozépsd
teriilet mint “senki foldje” szabadon marad. Akinek
a laba a “senki foldjét” érinti, kdteles atmenni a
masik csapathoz. Az a csapat gy6z, akinek tobb
tagja lesz a meghatarozott jatékidé utdn. A
gyozelem érdekében minden olyan eszkoz
megengedett, ami nem okoz sériilést.

XI. IDOTOLTO

Ez egy masik nagy massza. Azok a jatékok keriiltek ide, amelyek kelléen szorakoztatoak, de a tobbi kategoria
egyikebe se nagyon sorolhatok. Itt talalhatok a dobokockas jatékok, és a gyilkolaszas kiilonbozé modjaibol is

ebben a csokorban kaphattok izelitdt.
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GYUMOLCSOS

1do: 30-90 perc (teriilettol fiiggen)

Eszkoz: papir, iroszerszam

Leétszam: 1 jatékvezeté + 5 segité és
nehany csapat (5-10 fovel).

Megjegyzés: A jatékot kombinalhatjuk
akadalyversennyel is, amikor az egyes
allomasokon feladatok is vannak. Az
alairas szabalyainak betartasara
mindenképpen tigyeljiink!

5 személy segiti a jatékvezetdt a jaték
lebonyolitasaban, akiket a tabor 5 kiilonbdzé
pontjara  allitunk. Mindegyiknek  valamilyen
gyimolcsjelet adunk. A versenyzé csapatoknak
egy-egy papirra felrajzoljuk sorban az 5
gylimoélesot. A csoportoknak meg kell talalniuk az
0t embert, és sorban aldiratni a papirjukat. Az
allomasokon 1évék csak akkor irhatjak ala a
papirokat, ha az 6 gylimdlcsiik a soron kovetkez6 az
elottiik allo csapat papirjan, €s a csapat minden
tagja jelen van az allomason. Ha nem 6 a kovetkezd
a lapon, vagy nincs jelen a teljes csapat, nem irhatja
ala, s6t azt sem darulhatja el, hogy & melyik
gyliimdlcs.

SAROKRANEZ(OS KACSINTOS

1dé: 15-25 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 f6 (lehetbleg lanyok és fiuk

azonos létszamban)

Megjegyzés: nagyon jo jaték
Két koncentrikus kort alkotunk, a kiilsé korbe
allnak a fiuk. Minden fiu el6tt egy féllépésnyire all
egy lany, 6k alkotjak a belsd kort. A fiuk szemiiket
szigoruan az eldttik allo lany Osszezart sarkara
szegezik. Egy fill viszont szabadon marad, eldtte
nem all senki. Az 6 célja lesz, hogy egy lanyt
szerezzen maganak. Ha valamelyik korben allo
lanyra rakacsint, akkor a lanynak gyorsan at kell
futnia hozza, és be kell allnia eléje. A lanyok
mogott allo fiuk feladata az, hogy elkapjak a lanyt
(nem elég megérinteni), még mieldtt az megszokne
el6likk. Ha valakinek megszokik a parja, ezutan 6
lesz a kacsintd. A fitk nem mozdulhatnak el a
helyiikr6l. A szerepeket cserélhetjilk, és ha nem
megfelel6 az ivararany, alkothatunk vegyes
csapatokat is.
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HARCI PUSZI

1dé: 15-30 perc

Eszkoz: csokos szaj

Létszam: 10-25 fo

Megjegyzés: hatalmas buli, nagyon jo

hangulatteremté

Nagy kort alkotunk, és egytdl kezdve kiosztjuk a
szamokat ugy, hogy a lanyok paratlan, a fiuk paros
szamokat kapjanak. Egyikilk ezutdn beall a kor
kozepébe, és gyorsan egymas utan mond két
szamot. Ha lany all kozépen, akkor az elsd szam
paros, a masodik paratlan legyen, ha fia all
kozépen, akkor forditva. Akinek a szamat elGszor
mondtak, annak a kozépen allot kell a nyakan
megpuszilnia, a masodiknak viszont még miel6tt ez
megtorténne, a tamado nyakara kell egy puszit
cuppantani. Amelyikiiknek nem sikeriil, kozépre
kell allnia a kovetkezo korben.

KARTYAFORGO

1dé6: 10-15 perc (létszamtdl fiigg)

Eszkoz: annyi szék, vagy megjeldlt hely,
ahanyan vagyunk + egy csomag
franciakartya

Létszam: 20-30 f6

Megjegyzés: Ezt a jatékot egyszeriien nem
érdemes kihagyni!

Korben iiliink, ugy hogy mindenkinek egy szék
jusson. A jatékvezeté mindenkinek egy kartyalapot
oszt. A jatékosok megjegyzik, hogy milyen szinii
(kor, pikk, karo, treff) lapot kaptak (joker esetén
ujat kell kérni), ezutan a jatékvezetd visszaveszi a
kartyakat. Megkeveri a lapokat, és egyesével
eléhuzogatja 6ket, bemondva az éppen kihtizott lap
szinét. Ha pl. treff-et huz, akkor mindenki, aki a
kezdeti osztasnal treff lapot kapott, egy székkel
tovabb il jobbra, a mellette levd olébe. A
kovetkez6 kartyanal az ujonnan kihtzott szin
tulajdonosai lilnek egy székkel tovabb, és igy
tovabb, viszont csak az mozoghat, akinek az 6lében
éppen nem il senki. Ha a jatékvezet6 "joker"-t hiiz,
ahol egymas Olében iltek, felcserélodnek a
szerepek: a legfelsé keriil alulra, az alsé feliilre, stb.
A jatéknak akkor van vége, ha valaki visszaért a
kiindulasi helyére.
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GYERTYAS

1dé: 5-10 perc

Eszkoz: gyertyak + gyufa

Leétszam: 10-15 fo
A csoport tagjai korben iilnek, mindenki egy égé
gyertyaval az egyik kezében, a masik kéz a hat
mogott van. A jaték célja, hogy elfijjuk a tobbiek
gyertyait gy, hogy a sajatunk égve maradjon.
Akinek a gyertyajat elfujtak, kiesik a jatékbol.

KOROK

1do: 10 perc

Eszkoz: lepedo, szines kréta vagy filctoll

Létszam: 2 f6 aktiv + tébbiek
Jaték elott egy lepedére (ennek hianyaban a
padléra) szines karikakat rajzolunk, pirosat, sargat,
kéket, zoldet. Mindegyik szinbdl legalabb négy kort
kell rajzolni. Ezutan kériink két dnként jelentkezd
jatékost. A jatékvezetd megmondja, hogy melyik
korbe milyen végtagnak kell keriilnie, pl. jobb kéz a
piros, bal 1ab a kék korbe. Ekkor mindkét jatékos a
jobb kezét piros, a bal labat kék korbe helyezi.
Mikor a jatékosok minden végtagja belekeriilt a
korok valamelyikébe, a jatékvezetd valtasokat
javasol, pl. azt, hogy a jobb kezek zdld kordkbe
keriiljenek 4at. Mivel a kordk szanaszét
helyezkednek el, a jatékosoknak Gssze-vissza Kell
tekeredniiik, és két-harom valtas utan mulatsdgos
p6zokba keriilnek.

KINEVETOS

1dé: 15-20 perc

Eszkoz: mosoly, jokedv

Létszam: 15-20 f6
Egymassal szemben helyezkedik el a két csapat. Az
egyik a komolyak csapata. Nekik nem szabad
nevetniiik, még csak mosolyogniuk sem. A masik a
vidamak csapata, az 6 feladatuk, hogy a komolyakat
megnevettessék. Ennek érdekében a jo izlés
hatdrain beliil, a masik csapat jatékosainak
megérintését kivéve, minden eszkozt igénybe
vehetnek. Aki a komolyak koziil elnevette magat,
kiall a sorbol. Ha a komolyak valamennyien
elnevették magukat, akkor a vidamak gy6ztek, ha
meghatarozott id6 (pl. 10 perc) elteltével is talpon
vannak a komolyak, akkor ¢k a gydztesek. Ezutan
csere: a vidamaknak hirtelen meg kell
komolyodniuk és a korabbi komoly csapat lesz a
nevettetd. Versenyszertien is jatszhatdé: melyik
csapatnak sikeriil elébb megnevettetni a masik
csapat minden tagjat, ehhez mérni kell az id6t is.

POSTAS

1do: 15-20 perc

Eszkoz: -

Létszam: 20-30 f6
Korben iilink és egymas kezét fogjuk. Egyikiink
bedll a kor kozepére, és az iildket figyeli. A jaték
lényege: a bent allénak el kell "kapnia" azon
leveleket, melyeket a tarsasidg tagjai egymasnak
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kiildenek. A levelet a szomszéd kezének
megszoritasaval adjuk tovabb. A mindenkori
feladonak meg kell neveznie a cimzettet is, ha 6
megkapta a kiildeményt, ezt szoban is jeleznie kell.
Ezek utan 6 lesz a felado, 6 kiildhet levelet. Ha az
ornek sikeriil a levelet it kozben elkapnia, akkor az
azt éppen atadoval cserél helyet, és t6le indulhat a
kovetkezo levél.

TAVIRAT

1dé: 5 perc

Eszkoz: tagas szoba, vagy terep

Létszam: 15-20 fo
A jatékosok egyenld létszami csoportokat alkotva
felallnak a szoba négy sarkaba. Az egyik csapat lesz
a taviratfeladd, a vele atlésan szemben 1évé a
taviratfelvevo tarsasag. Egy harom-négy mondatos,
lehetdleg nem tal egyszerli szoveget kell a
feladoknak meghatarozott id6 (3 perc) alatt
atkiabalniuk a taloldalra ugy, hogy azt a felvevd
csapat megértse, és meg tudja jegyezni. A két
maradék csapat feladata a tavirat-kézbesités
(fulbesités) megakadalyozasa. Olyan hangzavart
kell ~csapniuk, hogy a leadast sikeriiljon
megakadalyozniuk. Ha atjutott a tavirat, akkor a
feladok és a felvevok, ha nem, akkor a zavardk a
gyoztesek. A kovetkezd jatékra cseréljik fel a
szerepeket!

PLETYKA

1dd: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 5-15 f6

Megjegyzés: ha tul sokan vagyunk, tébb

csapatban is jatszhatjuk

Valaki elindit egy mondatot (ez lehet vicc,
szokvanyos mondat, egyéb agyrém), és azt a
mellette iil6 fiillébe sugja. O amilyen gyorsan csak
tudja, tovabbadja amit hallott, és igy terjed a "hir" a
csoportban tovabb. Az utols6t megkérjiik, hogy
hangosan mondja el, mi jutott el hozza. (Ritkan
szokott egyezni a kiindulasi mondattal.) Neheziti a
jatékot, ha a tobbiek beszélgetnek.

KARMESTER

1dé: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f6
Egy embert kikiildiink, és ezutan kivalasztunk
magunk koziil egy karmestert. Miutdn tarsunkat
visszahivtuk, a karmester irdnyitasaval mindenki
egyforma mozdulatokat tesz, lehetdleg ugy, hogy
ne lehessen észrevenni, ki vezényel benniinket. A
kikiildott jatékos feladata kitalalni, hogy ki
koziiliink a karmester.
ASSZOCIACIOLANC

1do: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-30 f6
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Megjegyzés:  Barmilyen  kis  holtidot
kitolthetiink  egy  asszociaciolanccal.
Ugyeljiink  arra,  hogy  gyorsan
asszocidljanak és ne gondolkozzak sokat
a jatékosok, ne dalljon a jaték!

Egyikiink kitalal egy szot és a mellette iil6 fiilébe
sugja. A mellette iildnek amilyen gyorsan csak tud,
asszocialnia kell a széra, és mar az 0j szot adja
tovabb a szomszédjanak. Miutan a kor végigért,
ismételjiik el hangosan is, hogy mire mit
asszocialtunk.

Valtozat: Jatszhatjuk mondatokkal is, s6t ebben az
esetben akar le is irhatjuk a kialakult torténetet.

HANGCSERE

1do: 10-20 perc

Eszkoz: -

Létszam: 20-30 f6
Korben allunk. A csoport megegyezik két
"hangjelzésben", amely barmi lehet, pl. allathang,
sikoly, stb... Egyikiink elkezdi a jatékot ugy, hogy
az egyik el6zetesen meghatarozott hangot hallatva
az altala kiszemelt tarsa felé fordul. A tars erre
felall, s a masik hangot hallatva elindul az elsd
emberiink felé. Féluton talalkoznak, itt hangot
cserélnek, majd mind a ketten megindulnak egy-egy
masik jatékos iranyaba, mig végiil mindenkit
bevonnak a jatékba.

JOBB OLDALI SZORNY-SZOMSZEDOM

1dé: 10-15 perc

Eszkoz: székek (a létszamndl eggyel tobb)

Létszam: 10-20 f6
Mindannyian kérben iiliink, az egyik széket iiresen
hagyjuk. Az iires sz&ktdl balra 1il6 "odakivanhatja"
maga mellé egyik tarsat, pl. a kovetkez6 modon: "A
jobb oldalamon a hely {iires. Pistat kivanom
szornynek (allatnak, jarmiinek stb.) ide!” Ekkor
Pistanak szornyet jatszva kell az ires helyre
mennie. Ezutan az 0j iires sz&ktdl balra il6 kivan,
¢és igy tovabb. Legyiink kreativak, a jaték sikere a
megjelenitend6 szerepek eredetiségétdl is fligg!

BAS

1dé: 15-60 perc

Eszkoz: két dobokocka

Létszam: 5-12 f6

Megjegyzés: Klasszikus, hangulatcsindlo

idotolto. Legyen sulyuk a biintetéseknek!

Klasszikus dobdkockas jaték. Két dobokockéval
dobunk egymas utan. Az els6 dob, de amit dobott,
nem mutatja meg a mellette {ilének, viszont meg
kell mondania, mennyit dobott. A mondas
szabalyai: A két kocka koziil a nagyobbat mondjuk
elére, tehat jo a 42, 53, stb., a 45 bemondasa
viszont mar hibanak szamit. Ha a két kockaval
azonos szamot dobtunk (pl. két 2-es), akkor
huszonkettd helyett "kettes bas"-t mondunk. A
dobasok erdsorrendje novekvd értékek szerint:
31,32,41,..,51..,61..,11,22,33,...66,21. A legnagyobb
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tehat a huszonegy. Az elsé dobotol jobbra iilonek el
kell doéntenie, hogy elhiszi-e, amit az els6 mondott.
Ha elhiszi, akkor az els6 tovabbadja neki a
kockakat, és most & kovetkezik, viszont
mindenféleképpen az elsé dobasanal nagyobbat kell
mondania (akkor is , ha kisebbet dobott). Ha nem
hiszi, akkor az elsének meg kell mutatnia a dobasat,
ha hazudott, akkor 6, ha igazat mondott, akkor
viszont a mellette {il6 kap hibapontot. Ilyenkor a
kovetkezé embertdl kezdve indul 0jra a kor. Harom
hibapont 0sszegylijtését keményen "biintetjik".

KOBANYA ALSO

1do: 5-10 perc

Eszkéz: 10 darab dobdkocka

Létszam: 2 f6

Megjegyzés: igazi észjaték
Kétszemélyes kockas jaték. A  jatékosok &t
kockaval dobnak, és a dobasukat eltakarjak a masik
jatékos eldl. Ezutan ki kell taldlniuk, hogy ketten
egylitt hany darabot dobtak egy bizonyos értékbdl.
A kezdd jatékos mond egy tippet: pl.: ,kettdnknek
van két darab harmasa”. Ezutdn a masik jatékos
kovetkezik, aki két dolgot tehet: 1. Ugy véli nincs
kettdjiiknek két harmasuk, ekkor azt mondja, hogy
nem hiszi el. (Ha kettdnél tobb van, az nem baj,
csak kevesebb nem lehet.) 2. Elhiszi, de ekkor neki
nagyobb értéket kell mondania. Nagyobb bemondas
az, ha dobasok szama, értéke vagy mindkettd
novekszik. Pl.: ,Két harmas”-nal nagyobb: ,két
négyes”, ,két Oto6s”, ,harom kettes”, ,harom
harmas”, stb. Az ,,egy hatos” viszont nem jo, mert
licitnél sem az értéket, sem a darabszamot nem
csokkenthetjiik. Az értékek ndvekvd sorrendje:
2,3,4,5,6,1. Az egyes kitiintetett szerepe abbol ered,
hogy ,,joker”-ként funkcional, azaz pl.: két hatos és
egy egyes egyiitt harom hatosnak szamit. A licitalas
folyamatosan tart, egész addig, amig egyikdjiikk nem
hiszi el a masik bemondasat. Ekkor meg kell
mutatniuk a kockakat. Ha nem volt annyi, amennyit
bemondtak, akkor a bemondo jatékos, ha megvolt,
akkor pedig a masik tesz ki egy kockat a kovetkezd
korre. A kockak szama igy a jaték soran
folyamatosan csokken, végiil az veszit, akinek
elfogynak a kockai.
Viltozat: Ha nem ketten, hanem tdbben jatsszak,
akkor részvevonként 6t kocka kell a jatékhoz, és a
jatékosok az egyiittesen megdobott mennyiségre
licitalnak.

MALAC

1dé: 10-30 perc

Eszkoz: egy dobokocka

Létszam: max. 10-12 f6
Szintén kockas jaték, a cél egy dobokockaval elérni
a 100-at. A jatékosok sorrendjét az elején eldontjiik.
Egy jatékos egymas utan annyiszor dob, ahanyszor
akar, igy dobott pontjai 6sszeadodnak. Ha viszont
utols6 dobasa 1-es, akkor eddigi teljesitménye
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nullazodik. Ha tgy dontétt, nem dob tovabb,
tovabbadja a kockat a kovetkezo jatékosnak. Ha 1-
est dob, akkor is tovabb kell adnia. Az nyer, aki
elészor osszegylijt 100 pontot.

ANTIADU

1do: 10-15 perc

Eszkoz: egy dobokocka

Létszam: 5-15 fo
Egy dobokockaval jatszzak. Az elsé jatékos
(altalaban aki az el6z6 kort megnyerte) megdobja
az elso, jatékot inditd dobast. Amit a kocka mutat,
az lesz az antiadu. Aki a késobbiek soran megdobja
az antiadut, kiesik. A gy6ztes az, aki utoljara
bennmarad.

BUVOS EZRES

1do: 10.-15 perc

Eszkoz: egy dobokocka

Létszam: 5-10 f6
Dobokockaval minden jatékos haromszor dob
egymas utan, amikor sorra keriil. A harom szambol
egy haromjegyll szamot kell 6sszeallitania. Az nyer,
aki az 1igy koronként kidobott haromjegyii
szamainak Osszegével legjobban megkozeliti az
ezret.

HARMASUGRAS

1dé: 10-15 perc

Eszkoz: egy dobokocka

Létszam: 5-10 f6
Harom dobasbdl mindenkinek a lehetd legnagyobb
haromjegyii szamot kell kihoznia. A nehézséget az
jelenti, hogy a masodik dobas utan meg kell
mondani, hogy melyik dobast akarjuk szazas, tizes,
egyes helyiértékiinek. A harmadik értéket csak a
megmarado helyre irhatjuk.

KACSINTOS GYILKOS

1do: 10 perc

Eszkoz: kartyalapok vagy cetlik, melyek

koziil egyet megjeloliink

Létszam: 10-25 fo
Korben iliink, a jatékvezetd mindenkinek egy
kartyalapot oszt. Aki joker-t kap, az lesz a gyilkos.
(Ugyeljiink, hogy a lapok kozétt egy joker legyen!)
A jatek folyaman egymadas tekintetét keressik,
figyelve arra, hogy ki lehet a gyilkos. Akire a
gyilkos rakacsint, az elszdmol magaban haromig,
aztan hangosan bemondja: "Meghaltam.". Ha a még
¢lok kozil valaki gyanakszik, akkor felteszi a kezét.
Harom gyanakvd esetén mar megsughatjdk a
halottak egyikének, hogy kire gyanakodnak. Ha
rajottek, ki a gyilkos, vége van a jatéknak, ha
viszont hibaznak, akkor az a halalukat jelenti.
Viltozat: A résztvevok (6-12 £6) korben iilnek, és
(kartyalapokkal) kisorsolnak egy renddrt és egy
gyilkost. Senki sem tudja a tobbiek koziil, melyikiik
a rendér, illetve a gyilkos. A gyilkos rakacsint a
tobbiekre, aki észreveszi, hogy rakacsintott, koteles
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meghalni. Ha a rendér észreveszi, ki a gyilkos,
megfogja (raszol). A gyilkos feladata minél tobb
embert meggyilkolni. Ha a rend6rre kacsint,
csapdaba esett. A renddr feladata, hogy a gyilkost
minél elobb megfogja. A tdbbiek nem segithetnek a
rendérnek.

MAFFIA (EJSZAKAS GYILKOS)

1dd: 30 perc-1 nap

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 fo (koztiik egy jatékvezeto,
ket gyilkos és egy detektiv)

Megjegyzés: Klasszikus, rendkiviil érdekes,
jo logikat igénylé  jaték,  hosszu
¢jszakakat végig lehet jatszani vele.
Nagyon fontos a tapasztalt,  jo
Jjatékvezetd. A jatékvezetG vigyazzon arra
is, hogy kommentarjaival ne befolyasolja
a részvevoket!

Egy képzeletbeli varoska lakdi vagyunk. A békés
lakok kozott azonban két gyilkos és egy detektiv
rejtézik. (A jatékvezetd jeldli ki 6ket.) A varoslakok
viszont mit sem sejtenek a gyilkosok és a detektiv
kilétérol.

Elérkezik az elsé ¢éjszaka, mindenki becsukja a
szemét. A jatékvezetd utasitasara felébrednek a
gyilkosok, Osszenéznek, és "megbeszElik" milyen
modszer alapjan 6lik majd sorra a varoska lakoit. A
gyilkosok visszaalszanak, a jatékvezetd utasitasara
felébred a detektiv. Ramutat valakire, aki szerinte
gyilkos, a jatékvezetd valaszol neki, majd a detektiv
is visszaalszik. Reggel van: a varoslakok
tanacskozasra gylilnek 6ssze. Meg kell egyezniiik,
hogy ki az, akit a leginkabb gyilkosnak vélnek, és
aznap a bitdo ala kiildenek. Akit harom ember
megvadol, védébeszéddel kell mentenie magat. A
véddbeszéd utan a tobbiek szavaznak a "fejérdl", ha
a tobbség a haldla mellett dont, akkor tdle
bucsuzunk el aznap. Az eredményes gyiilés utan
ujra ¢&jszaka kovetkezik, mindenki becsukja a
szemét. A jatékvezetd egymas utan felsorolja a
neveket, akinek a nevénél a gyilkosok felteszik a
keziiket, az még az éjszaka folyaman elhalalozik.
(A gyilkosoknak ugyanannal a névnél kell a
keziiket feltenni. Egy éjszaka maximum egy embert
Olhetnek, de nem kotelezd.). A névsorolvasas utan a
jatékvezetd megkérdezi a detektivet, az felébred,
gyanakszik valakire, valaszt kap, visszaalszik.
Masnap tjra reggel van, mindenki felébred, az
¢jszakai aldozat kivételével. A lakok 1jra
nagygyulést tartanak, és igy tovabb.... A gyiiléseken
a detektiv felfedheti kilétét, ha ugy latja jonak. A
varoslakok gy6znek, ha megolik a gyilkosokat, a
gyilkosok a nyertesek, ha kiirtjak a varoska lakoit.

NYAKFOGOS GYILKOS
1do: 15-20 perc (egy kor)
Eszkoz: papir, toll, sotét helyiség
Létszam: 10-20 fo
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Cetliket készitink a kovetkezé feliratokkal:
feliigyeld, gyilkos, hamis tanu (a jatékosok
szamatol fiiggéen lehet akar 3-4 darab is).
Mindenki kihtzza a szerepét, majd a feliigyel6 a
villanykapcsolohoz megy. A gyilkolds mindig
sOtétben torténik ugy, hogy a gyilkos megfogja az
aldozat nyakat. (Mas gyilkolasi modszerben is
megegyezhetiink.) Akit meggyilkoltak, elszamol
Otig, majd hangosan sikit. A feliigyelé barmikor
felkapcsolhatja a villanyt, de a jaték soran csak
haromszor teheti ezt meg. Amikor felkapcsolta a
lampat, odahiv magahoz 2 embert kiilon-kiilon,
akiktdl megprobal informaciot szerezni ( a hamis
tanak  ilyenkor  hazudnak). A  harmadik
lampafelgyujtas utan a feliigyelonek meg kell
neveznie a gyilkost. Ha nem taldlja el, folytatodik a
jaték, ha eltalalta, j osztas kovetkezik.

SZOTARAS
1dé: 20-30 perc
Eszkoz: egy Idegen szavak szotara +
mindenkinek toll, papir
Létszam: max 10-12 f6

A jatékhoz sziikségiink van egy ldegen szavak
szoOtarara, na és némi fantaziara. A jatékvezetd
felolvas a szotarbol egy olyan szot, amit a jatékosok
koziil senki sem ismer. Mindenki talaljon ki a széra
valamilyen —meghatarozast, ¢és irja fel egy
papirlapra, a jatékvezetd pedig irja fel a lapjara a
szo6tarban szerepld meghatarozasokat. A
papirlapokat ezutan kozépre rakjuk, majd a
jatékvezetd egyenként felolvassa. Ki kell talalni,
melyik a helyes meghatarozas. A szellemes
definiciokat kiilon is értékeljiik!

ADD TOVABB

1do: 10-15 perc

Eszkoz: egy-két kisebb targy, zenecsinalo

eszkoz

Létszam: 6-15 fo
A csoport korben all és egy targyat (ha tobben
vannak, akkor egyszerre két targy is lehet) adnak
kézrol kézre, amig a zene szol. Akinél a zene végén
a targy van, kiesik a jatékbol. Megprobalhatja még
atadni a szomszédjanak, ha az elveszi, 6 esik ki. A
jatéknak akkor van vége, ha elfogytak a jatékosok.

XII. SZIVATOS

A szivatos jatékok talan a legizgalmasabbak, legemlékezetesebbek az dsszes t6bbi koziil, de mindenféleképpen
ezeket a legnehezebb jatszatni. Mindig meg kell talalnunk a megfelelo helyet, idépontot és alkalmat a jaték
lebonyolitasara, és azt is mindig elére mérlegelniink kell, hogy a tarsasagban milyen fogadtatisra szamithat
egy-egy vdltozat. Ne jatsszunk szivatos jatékokat a tabor legelején, és a késobbiekben is legyiink koriiltekintéek!
A jatékok egy részében egy-két személy vdlik a ,,szivatdas” tdrgydvd, mas esetben az egész csoport teritékre
keriilhet. Ha csak néhdny személyt szivatunk, kulcsfontossdgu, hogy olyan embereket valasszunk alanynak, akik a
nagyszdjubbak, belevalobbak kéziil valok, igy nagy valosziniiséggel nem sértédnek meg a jaték hatisara. Az
egész csoport részvételével zajlo jatékokndl (kiilondsen Segg-fiil, Mi tetszik rajta? vagy Szerelemszobor esetén)
eldfordul, hogy néhany jatékos odzkodik a feladattol, az & esetiikben biztositsunk lehetoséget a passzivabb
részvételre (példaul kevésbé kellemetlen testhelyzet felvétele, stb.). Senkit ne késztessiink erdszakkal a jatékban
valo részvételre!

SIVATAG (POKROC)

1do: 5 perc

Eszkoz: pokroc

Létszam: 10-15 fo

Megjegyzés: A jaték  visszafogott

tarsasagban ellenérzéseket sziilhet.

Egyik tarsunkat lefektetjik kozépre és letakarjuk
egy pokréccal. Elmeséljiik neki, hogy 6 most a
sivatag kozepén fekszik, és valamitdl rettenetesen

melege van, de ez egyetlen dolog. Probaljon meg
enyhiteni a forrésagon! Barmit levehet magardl,
ami rajta van. (Vigyazzunk arra, hogy ne vezessiik
félre! Ne mondjuk neki példaul hogy ,,valamilyen
ruhadarabot kell levenned™!)

A jaték lényege: A kérdéses dolog a pokroc, de
mire az illetd erre rajon, eléfordulhat, hogy méar az
Osszes ruhadarab lekeriilt rola.
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OROSZLANKIRALY

1do: 3 perc (személyenként)

Eszkoz: -

Leétszam: 12-25 f6
Elmondjuk, hogy oroszlankiralyosat fogunk
jatszani. Egy, a jatékot nem ismerd tarsunkat
kikiildjiik a terembdl, az ¢ feladata lesz kitalalni,
hogy melyikiink az oroszlankiraly. Amig kint van,
elmeséljiik a tobbicknek a jaték menetét, azutan
visszahivjuk. Felszolitasra mindenki akkorat ordit,
amekkorat csak tud. O ilyenkor tippel valakire.
Koriilbelill a harmadik tippjére azt mondjuk, hogy
eltalalta ki volt kozilink az oroszlankiraly,
gratuldlunk neki. (Ezt mar csak azért is
megtehetjiik, mert elézetesen nem allapodtunk meg
senkiben.) A kovetkezd jatékhoz ismét kikiildiink
valakit, majd egyikiink hirtelen &tlettél vezérelve
javasolja, hogy el6z6 tarsunk legyen az Uj
oroszlankiraly ("Ra biztos senki nem gondol."). O
boldogan elvallalja a feladatot. Amikor a masodik
kikiildott ember visszatér, ujra mindannyian
orditunk. O vaktédban tippel, majd ez eljatszodik
még kétszer.
A jaték lényege: Harmadszorra mindenki csendben
marad, egyediil oroszlankiralyunk ordit, ahogy a
torkabol kifér.

SZEKRE ALLNI (NASZEJSZAKA)

1dé: 5 perc

Eszkoz:  szék, esernyé és esernydtok

(esetleg hajszal, konyv stb.)

Létszam: 10-20 f6
Egy fitt és egy lanyt kikiildiink a terembdl. Miutan
visszajottek, felallitiuk cket egy székre, és a lany
kezébe egy esernydtokot (kdnyvet), a fiiéba egy
esernyGt (hajszalat) adunk. Innen kezdve a mi
dolgunk csak annyi, hogy figyeljiik dket, és jokat
nevessiink.
A jaték lényege: Mialatt a par kint van, a bent
maradoknak elmagyarazzuk, hogy mindazt, ami
ezutan elhangzik, ugy kell venni, hogy a széken
allok naszéjszakajan hangzik el.

IGAZI FERFI

1do: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 fo
Kivalasztunk egy fiut a tarsasagbdl, kikiildjiik, majd
miutan a tobbieknek elmondtuk a jatékszabalyokat,
visszahivjuk. Elmondjuk neki, hogy arrél
szeretnénk meggy6zddni, hogy valdban igazi férfi-
e, ehhez viszont ki kell valasztania egy lanyt. A
kivalasztott lany elmondja, hogy az igazi férfi szive
holgye minden kivansagat teljesiti, de mivel 6 egy
nagyon szeszélyes lednyz6, miel6tt barmit is
megtenne érte, meg kell kérdeznie a
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lanytol, hogy "szabad-e?". Ezutan a lany néhany
egyszerlibb feladatot ad a fitinak, aki a "szabad-e"
kérdeés feltevése utan végre is hajtja azokat. A lany
utolso kérésként arra kéri a fiat, hogy csokolja meg.
A jaték lényege: Egy igazi férfi nem kérdezi meg,
hogy szabad-e wvalakit megcsdkolni, hanem
megteszi.

KET LANY MEGHODITASA

1do: 3 perc

Eszkoz: 2 szék, pokroc vagy lepedd,

parnadk

Létszam: 10-15 fo
Az aldozatnak kiszemelt fitit kikiildjiik a terembdl.
A sracnak, miutan visszatért, elmondjuk, hogy épp
a metron utazik, és hirtelen két, neki igen tetszo
holgyet vesz észre. Meg is mutatjuk neki a
lanyokat: egy hossziikas padon iil mindkett6, de
koztiik egy hely tires. Probalja meg a lanyokat
egyszerre meghdditani! (A jaték tobb fiaval is
jatszhato, de ekkor mindenkit ki kell kiildeni, és
egymas utan kell szolitani a delikvenseket.)
A jaték lényege: Mialatt az 4aldozatunk kint
tartozkodik, két széket egymas mellé rakunk ugy,
hogy koztiik pont egy széknyi iires hely maradjon
ki. A székeket egy takardval leteritjiik Gigy, hogy ne
latszodjon a hiany. A két szélre két csinos leanyzot
iiltetiink. Az udvarld elébb-utobb eljut oda, hogy
megprobal helyet foglalni kettdjiik kozt, de a
lanyok hirtelen folallnak, a fii pedig a foldre
huppan.

ROLAND (NEVES)

1do: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 f6

Megjegyzés: A jatékot lehetleg ne

"Roland" néven mutassuk be! A jatékot
ismerdket is birjuk egyiittmiikodésre.

Megkérjiik a tarsasagot, hogy formaljanak kort ugy,
hogy vallmagassagba tett keziiket konyoknél
behajlitva keresztezzék a szomszédéval, hogy
sziikség esetén meg tudjak tartani egymast. A
jatékvezetd el6szor mindenkinek a fiilébe sug egy
nevet. A feladat, hogy aki a jaték folyaman majd a
kiosztott nevét hallja, probaljon meg gyorsan leiilni
ugy, hogy feneke a foldet érintse, a mellette allok
pedig probaljak 6t megtartani. A jatékvezetd ezutan
mond egy-két nevet.
A jaték lényege: A kiosztott név -egy-két
kivételtél eltekintve- mindenki esetében a
"Roland". Az elsé két szdlitdsnal a kivételek
kertilnek sorra (az esetleges gyanakvas eloszlatdsa
végett), majd a "Roland". Erthetd, hogy egy pillanat
alatt mindenki a foldre kertil.
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SEGG-FUL

1do: 10 perc

Eszkoz: cetlik testrészek neveivel

Leétszam: 15-20 f6
Elozetesen kis cetliket gyartunk, amelyekre
testrészek nevei keriilnek. Kort alkotunk, majd
mindenki huz kettét a cetlik koziil: egyet a bal,
egyet a jobb kezébe.
A jaték lényege: Ugy kell osszekapcsolodnunk,
hogy mindenki a bal kezében 1év6 cetlin szerepld
testrészét bal oldali szomszédjanak jobb cetlijén
1év6 testrészéhez, a jobb kezében 1évo cetlin
szerepld testrészét pedig jobb oldali szomszédjanak
bal cetlijén 1év0 testrészéhez érintse. (Az eredmény
igen mulatsagos, érdemes lefotozni!)

KORMOS TANYER (TANYEROK)

1do: 5 perc

Eszkoz: 2 tanyér, 2-3 maroknyi korom,

sparga

Létszam: 10-15 fo
Egyik tarsunkat a jatékvezetével szemben
leiiltetjiik, szajukba egy spargadarab egy-egy vége
keriil. Mindkett6jik fejére egy-egy tanyért
helyeziink. A  jatékos feladata: uténozni a
jatékvezetd mozdulatait ugy, hogy a sparga végig
feszes maradjon.
A jaték lényege: A jatékos tanyérjaba észrevétleniil
kormot is tesziink. Ha ligyes a jatékvezetd, a masik
telerajzolja a sajat arcat korommal.

UVEGKERULO

1dé: 10 perc

Eszkéz: 8-10 db sordsiiveg

Létszam. 10-20 f6
Az livegeket lerakjuk Gssze-vissza a foldre. Kériink
egy bator jelentkezot, aki jol szemiigyre veszi az
iivegek helyzetét. Ezutan bekotjik a szemét, jol
megforgatjuk, majd beallitjuk iranyba. Feladata,
hogy atkeriiljon a tloldalra ugy, hogy ne boritsa fel
az tvegeket.
A jaték lényege: Amig forgatjuk, felvessziik az
ivegeket.

KAZETTAS

1do: 10 perc

Eszkoz: kazetta (vagy mds kisebb targy)

Létszam: 10-15 fo
Elozdleg kikiildott tarsunknak azt mondjuk,
gondoltunk  valakire a  csoportbol.  Neki
barkochbaszerti kérdésekkel ki kell talalni, ki az
illetd. A jatékost kérjik meg, hogy lehetoleg kiilso,
konnyen ellendrizhetd tulajdonsdgokra kérdezzen
rad. Soha ne hazudjunk a kérdezonek!
A jaték lényege: A jaték kozben egy kazetta jar
korbe észrevétleniil, mi pedig mindig arra a
személyre vonatkozolag valaszolunk, akinél a
kazetta éppen tartozkodik. Ily moédon hamarosan
sikeriil 6sszezavarni a kérdezgetot.

TORTENET 1.
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1do: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 fo

Megjegyzés:  torténetes jatékok utan

érdemes jatszani.

Elézoleg kikiildott tarsunknak azt mondjuk,
kozosen kitalaltunk egy torténetet. Az 6 feladata
barkochba-kérdések segitségével Kkitalalni, hogy
milyen torténetre gondoltunk.
A jaték lényege: Ha maganhangzoval kezddédik a
kérdés "igen"-nel, ha massalhangzoval, akkor
"nem"-mel valaszolunk. Az eredmény rendkiviil
érdekes lesz.

TORTENET 2.

1dd: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f6,
Kikildjik egy tarsunkat azzal, hogy egy altalunk
kitalalt torténetet kell kulcsszavak alapjan
rekonstrualnia. Ezeket neki kell megtalalni ugy,
hogy megkérdez minket: az altala gondolt szo
szerepel-e a torténetiinkben.
A jaték lényege: Csak az ABC elsé felének
betliivel kezddédé szavak szerepelnek a -
természetesen- nem létezo torténetben.

TORTENET 3.

1dé: 15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f6
Egy embert kikiildiink azzal, hogy kitalalunk egy
torténetet, amit majd neki is ki kell talalni, és
kdzben megbeszéljiik a szabalyokat.
A jaték lényege: A kérdez$ egyenként kérdezi az
embereket. Az elsé két valaszold (az elsé korben)
valami értelmetlen hiilyeséget valaszol a kérdésre,
és ezutan mindenki arra a kérdésre valaszol, amit
kettovel Gelétte tett fel a kérdezd. Remek
szorakozas latni a kérdezé kinjat a valaszok
hallatan, foleg ha az els6 két ember elég jol
valaszolt, és eléggé megkavarta az illetot.

KOLASUVEG

1do: 5 perc

Eszkoz: kolasiiveg

Létszam: 10-15 fo
A gyanutlan csoportban korbe adunk egy
kolasiiveget, és mindenkit megkériink, csokolja
meg az iiveget valahol, ahol az neki szimpatikus.
A jaték lényege: Miutan az iliveg Kkorbeért,
mindenkinek meg kell csékolnia a jobb oldali
szomszédjat azon a helyen, ahol el6zdleg az iiveget
csokolta. (Az iiveg talpa az illetd labanak, teteje a
feje bubjanak felel meg.)
MI TETSZIK RAJTA?

1do: 20-25 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f&
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Megjegyzés: Legyiink nagyon
koriiltekintéek a foszereplok kivalasztasa
és a jatek levezetése soran!

Egyik tarsunkat megkérjiik, sorban mondja el,
koziilink kiben mi tetszik neki. Mindenkire
mondjon valamit, lehet6leg valamilyen kiilsé dolgot
(testrész, mosoly, stb.).

A jaték lényege: Miutan korbért, a jatékosnak
mindenkit meg kell csokolnia azon a testrészén,
amely az el6z6 korben neki annyira tetszett.

PUSZI!
1do: 10-15 perc
Eszkoz: kendd
Létszam: 10-15 f6
A jaték kezdetén valakinek bekdtjik a szemét. A
jatékvezetd ezutan a kovetkezo kérdéseket teszi fel
egymas utan (nemleges valasz esetén tobbszor):
1. "Ide jo lesz?"
2. "Téle jo lesz?"
3. "Ennyi jo lesz?"
A jaték lényege: A kérdések alatt a jatékvezetd
egy tetszOleges testrészére, majd a csoport egy
tagjara (lehetleg a valaszt adoval ellenkezd
nemtre) bok, illetve egy szamot mutat. Ezutan a
jatékos a valasztott személy valasztott testrészére a
valasztott mennyiségii puszit leroni koteles.

KOCKACUKOR
1dé: 10 perc
Eszkoz: 8-10 kockacukor, kendd
Létszam: 1-1 aktiv fiu és lany + tobbiek
Megjegyzés: A jatékot csak akkor jatsszuk,
ha a hangulat ezt lehet6vé teszi!
Ugyeljiink a szerepl6k kivilasztdsdanal is!
A jatékhoz kérink egy lanyt és egy fiut. A fiut
kikiildjiik. A lanyt megkérjik, hogy melltartoig

vetkézzon le, és fekiidjon le hanyatt. A lany
testének  kiilonb6z6 pontjaira  kockacukrokat
helyeziink. A visszatér6 fiu szemét bekotjiik, majd
az lesz a feladata, hogy minél gyorsabban egye le a
lanyrol az 6sszes kockacukrot. A tobbiek szavakkal
iranyithatjak.

SZERELEMSZOBOR

1do: 15 perc

Eszkoz: -

Létszam: max. 10-12 f6 (vegyesen)
Kett6  kivételével kikiildjik a  jelentkezd
jatékosokat. A bent maradd kett6bol egy szobrot
formazunk, amely a szerelmet jelképezi. Egyenként
hivjuk be a kint levéket, akiknek az a feladata, hogy
a szerelmet minél jobban kifejezd pdzba "allitsak
at" a szobrot.
A jaték lényege: Miutan végeztek, megmondjuk
nekik, hogy be kell allniuk az azonos nemi
"szobortag" helyére.

SIPSZI

1dé: 5 perc

Eszkoz: 1 kulcscsomo

Létszam: 15-20 f6
Korben allunk, egy tarsunkat beallitjuk a kor
kozepére. Az 6 feladata, hogy egy kulcscsomo
csOrgésébdl talalja ki, éppen hol jar a kézrol-kézre
adott kulcs. A jatékvezetd szintén beall a korbe és
probal "segiteni" a jatékosnak.
A jaték lényege: Valdjaban nem adunk korbe
semmit, hanem a jatékvezetd derékszijara akasztjuk
hatul a kulcsot. A jatékvezetnek ugy kell forogni,
hogy a kulcs csorogjon, de a kitalalo ne lassa meg.

XIII. VETELKEDOHOZ

Az alabbiakban olyan feladatok szerepelnek, amelyeket vetélkeddk dsszeallitasahoz hasznalhattok fel. Akar 8-10
f6s csapatoknak szerveztek hdziversenyt, akar t6bb embert kivantok megmozgatni, a feladatok jo része megallja
a helyét, vagy dtleteket adhat mas, komplikaltabb feladatok megalkotdsdhoz.

GOL TUDOBOL

1do: 10-15 perc

Eszkoz: asztal, pingponglabda

Létszam: csapatonkeént 2-5 f6 aktiv
Két csapatot alakitunk. Az asztal két ellentétes
oldaléan koriilbeliil 20 cm-es kapukat jeloliink ki. A
csapatok célja, hogy az ellenfél kapujaba befjjak a
pingponglabdat.

HAMUPIPOKE
1do: 5-7 perc
Eszkoz: szemestakarmany, kendo a
szembekoteshez
Létszam: csapatonként 5-6 f6 aktiv
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Bekotott szemmel, megadott id6 (3 min.) alatt a
jatékosoknak minél pontosabban szét kell
valasztani az egy kupacba 0Osszeontott lencsét,
babot, kukoricat, stb.

KINAI HORDAR

1do: 10-15 perc

Eszkoz: dio, hurkapalcika

Létszam: csapatonként 4-5 f6 aktiv
Alap- és célvonalat hiizunk egymastol 10 méterre.
A csapatoknak két hurkapalca kozé fogva kell a
diot atvinni a célba. Aki leejti, vagy kézzel hozzaér,
elolrél  kezdheti a cipekedést. A csapattagok
egyszerre és valtoban is versenyezhetnek.
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FUTOVERSENY
1dé: 5-15 perc
Eszkoz: megfelelé palya, madzag, targyak
Leétszam: csapatonkent 1 vagy 2 fo, de
valtoverseny is lehet
A klasszikus olimpiai sportadg szabalyainak
megfelelden, a cél egy adott tavot minél révidebb
id6 alatt megtenni. Persze a dolog ugy izgalmas
igazan, ha kicsit megnehezitjiik a jatékosok dolgat.
fme néhany otlet:
1. leguggol, és atfogja mindkét térdét;
2. zsakot huzunk a labara (zsakbanfutas);
3. a versenyzé fején egy csésze vizet vagy valami
mast visz;
4. szajaba egy kanalat helyeziink, amiben nyers
tojast szallit;
5. az indulasnal levetk6zik fiirdéruhara, ruhait
magaval viszi €s a célban ujra fel6ltozik;
6. minden jatékos harom cserepet vagy
konzervdobozt visz magaval; kettére raall, egyet
elébbre tesz, majd atlép arra és igy halad eldre;
7. hasonléan az el6z6hoz, csak két szék
segitségével teszi meg a tavot;
8. két jatékos labait paronként Osszekotjiik, és igy
kell végighaladniuk; (Osszekdthetjik az azonos
oldali labakat is, de nehezebb a feladat, ha a
jatékosok jobb labat kotjiik a masik baljahoz)
9. szintén parok versenyeznek: egymasnak hattal
allva, oldalazva szokdelnek végig igy, hogy hatuk
mogé helyezett kezeiket kotjiik Ossze egymassal
10. két jatékos egymas mellé all, egymas vallat
kolesondsen atfogjak, belsd labukat pedig a labikra
felett egymashoz kotik (futas harom labon)

ORIASKIGYO

1dé: 10 perc

Eszkoz: koszolhato ruha

Létszam: 5-10 f6 kigyonként

Megjegyzés: Ugyeljiink a terep

megvdlasztasakor!

A csapatok tagjai hasra fekszenek tgy, hogy
mindenki az elétte 1évo labat fogja, s a keze csak a
legelsének marad szabadon. A feladat: igy kell
megtenniiik egy 5-10 méteres tavot minél
gyorsabban.
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SZAZLABU

1do: 5 perc

Eszkoz: sok kiilonbozo szinii lufi

Létszam: minimum 10 f6 csapatonként, de

minél tébben vannak, anndal jobb

A csapatok tagjai egymas mogott felsorakoznak., A
sort alkoto jatékosok csak egy-egy (csapatonként
kiilonboz6 szint) lufival érintkeznek egymassal. A
lufit mellkasukkal az el6ttiik all6 hatdhoz szoritjak.
Miutan kialakultak ily médon a folyamatos sorok, a
csapatoknak egy meghatarozott, akadalyokkal
(szlalom, stb.) nehezitett palyat kell teljesiteniiik,
ligyelve arra, hogy ne szakadjon szét az alakzat.
Kézzel sem a lufihoz, sem a tarsakhoz nem
érhetnek hozza a jatékosok. Az a csapat nyer, aki
tobb Iufit juttat el a célba. A gyorsasagot is
jutalmazzuk!

GARGARIZALOS

1dé: 5 perc / menet

Eszkéz: pohar, viz

Létszam: 6-10 f& csapatonként
Szokitalalos  jaték. Az egyik csapat tagjai
gondolnak egy szora, majd ezt megsugjak a masik
csapat egyik jatékosanak. A jatékos feladata, hogy
elmondja azt a szOt a sajat csapatanak, csak
nehezitésképpen ezt ugy kell megtennie, hogy a szd
kimondasa kozben a szaja tele legyen toltve vizzel.
A csapattagoknak ki kell talalni, hogy mi volt az
»elgargarizalt” szo.

KIS SZINDARAB

1do: 30 perc

Eszkoz: papir, ceruza

Létszam: csapatonként 5-8 f6
Minden csapatnak felirunk egy papirra 5-6
sehogyan sem 0sszeilld szot. 10 perciik van arra,
hogy egy kis jelenetbe beépitsék ezeket a szavakat,
de hang nélkiil kell a torténetet eldadniuk. A tobbi
csapatnak ki kell talalni, mi lehetett az a bizonyos
5-6 kulcsszo.

DOBOZOS JATEK

1dé: 15-25 perc

Eszkoz: doboz targyakkal

Létszam: 5-6 f6s kiscsoportok
A tarsasag kis csoportokra oszlik. Mindegyik kap
egy dobozt vagy egy zacskot tele kisebb targyakkal,
jatékosokként legalabb eggyel. Ezutan a csoportok
visszavonulnak, ¢és egy rovid jelenetet kell
legfeljebb 10 perc alatt Osszedobniuk, amelyben
minden targynak szerepelnie kell - mindegy, hogy
hogyan!
Valtozat: Minden csoport keres 3-5 “megfelels”
targyat a tobbi csoport szamara.
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NONSZENSZ VITA

1do6: max. 10 perc (egy vita)

Eszkoz: -

Leétszam: 2-2 ,,szakertd” csapatonként
A jatékvezeto kijelol egy nonszensz témat (Pl. “A
nuklearis retekiiltetogép elényei és hatranyai”)
Ezutan kér 4 szakért6t (ketten-ketten ellentétes
allaspontot képviselnek), akiknek. a feladata a
témat megvitatni, torekedve a masik fél
meggy6zésére. Az éppen nem szereplok is tehetnek
fel kérdéseket, s igy nem kell pusztan
megfigyelonek lenniiik.

ALLATCSORDA

1do: 5-10 perc

Eszkoz: infantilizmus

Létszam: 8-10 fé csoportonkent
Az egyes csoportok Osszes tagjukbol ¢élolényt
alkotnak (allatot, novényt, sci-fi 1ényeket ). Ez az
"allat" tudjon egyszerre morogni, adjon ki magahoz
ill6 hangokat, és persze legyen neve is. Amikor
megtalaltak a jatékosok a lény megfelelé EN-jét, az
allat kivonul a terem kozepére, persze a maga
modjan, ahol taldlkozik a tobbiekkel.

REKLAMOZAS

1dé: 5 perc reklamonként

Eszkoz: abszurd targyak

Létszam: 1-2 f6 reklamozo csapatonként
A kijelolt embereknek egy abszurd targyat kell
reklamozniuk. Mondjak el mire jo, miért elonyos,
ha most vasaroljak meg, stb. A reklamhoz
barmilyen eszkozt, moddszert felhasznalhatnak,
torekedjenek a szellemességre is!

MIRE JO?

1do6: 10-15 perc

Eszkéz: toll, papir

Létszam: 5-6 fds csapatok
A csapatok kapnak egy-egy targyat, ez lehet
szokvanyos hasznalati targy, de akar valamilyen
extrém dolog is. Megadott id6 alatt a csapatoknak
ossze kell gyijteniiik minél tébb olyan helyzetet,
ahol az adott targyat hasznalni tudjak. Kiilon
dijazzuk a szellemes megoldasokat!

TARGYRAJZOLO

1dé: 10-20 perc

Eszkoz: papir, toll, sok kis targy + takaro

Létszam: 5-8 f6 / csapat
A jatékvezetd egy asztal mellett helyezkedik el, az
asztalon kiilonbozé targyak vannak letakarva. A
csapatok tole tavolabb helyezkednek el. Az egyes
csapatok tagjai felvaltva mennek a vezet6hoz, aki
minden jatékos eldtt feltar egy-egy targyat. Nekik
emlékezetb6l minél gyorsabban le kell a targyat
rajzolniuk sajat csapatuk szamara. A vezetd méri az
id6t, akkor allitjia meg az orat, amikor a csapat
tagjai kitalaltak, hogy mit abrazol a rajz. A rajzolo
nem beszélhet, csak bodlintassal jelezheti, hogy
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talalt-e a csapat tippje. Miutan kitalaltak, a masik
csapat jatékosa keriil sorra és ez igy megy, amig
mindenki sorra nem keriil. A végén Osszeadjuk a
két csapat jatékosai altal elért idoket, a gydztes a
gyorsabbik csapat.

FOLIAS

1do: 10-15 perc

Eszkoz: alufolia

Létszam: 1 f6 alany + 2-3 szobrasz

csapatonkeént

Tarsunk arcara helyezett alufoliab6l meg Kkell
mintazzuk az alany arcat. Utana értékeljiik a
dombormiiveket.

SPARGARA FELFUZES

1dd: 10 perc

Eszkoz: sparga (fakanal)

Létszam: 10-12 fos csapatok
A csapatok feladata, hogy egy elézetesen kimért
spargadarabra megadott id6 alatt minél t6bb embert
felflizzenek. A felfiizés menete: felil be, alul a
nadragon vagy szoknyan ki vezetjiik a spargat.
Sajat magan senki nem vezetheti at a madzagot, azt
minden esetben a szomszédnak kell megtenni.
(Célszerti finknak és lanyoknak valtakozva
felallniuk.) Ha megfeleld a tarsasag, kérhetjiik,
hogy a sparga haladjon at az alsonemti alatt is. A
gyOztes az a csapat, aki tobb embert flizott fel.
Iranyadokant a spargak elejére egy-egy fakanalat is
kothetiink.

PINGPONGLABDA

1dd: 5-10 perc

Eszkéz: pingponglabda

Létszam: csapatonként 3-4 paros
A csapat lanytagjainak egy-egy pingponglabdat kell
fit csapattarsuk nadragjan atvezetni. A labda a bal
nadragszaron elindul felfelé, majd a jobbon kell,
hogy lefele érkezzen. A fidk hosszi nadragban
legyenek!

RUHACSERE

1do: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: csapatonkeént 1 fiu + 1 lany aktiv
Minden csapatbol egy fitinak és egy lanynak minél
tobb, rajtuk 1évé ruhadarabot kell kicserélnie. A
tobbiek spanyolfalat alkothatnak koriilottiik.

OLTOZTETES

1do: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 8-10 f&s csapatok
A csapatok feladata, hogy minél tobb ruhadarab
felhasznalasaval feloltoztessék egyik tarsukat.
SZAJBOL SZAJBA

1do: 5-10 perc

Eszkoz: korbeadando dolgok

Létszam: 5-10 fos csapatok
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A legvaltozatosabb dolgokat adhatjuk végig
egymas kozt ugy, hogy az egyik csapattag szajabol
az a szomszédéba keriil, és igy tovabb. Mas mddon
érinteni sem érinthetjiik a dolgokat. Néhany otlet:

1. Kockacukor

2. Tojas (nyers, de jol megmosott)

3. Virsli (4gy, hogy az utolsdhoz érve el kell
fogynia)

4. Sorospohar (kezdetben még tele, de a végére a
sornek el kell fogynia; ez a klasszikus sorvalto)

5. Boriték (itt kivételesen szajrol szajra; ennek
viszont technikdja van: tovabbadasnal "fjni",
atvételnél "szivni" kell a boritékot) {Szivod-fijod}

ALMAVALTO

1do: 10 perc

Eszkéz: alma

Létszam: 8-10 fos csapatok
A csapat kort alkot. Egyikiik egy almat helyez az
alla ala, amelyet kézhasznalat és kiilsd segitség
igénybevétele nélkiil kell atadnia a szomszédjanak
az alla ala. O tovabbadja, majd igy ér végig az alma
a koron. Vigyazzunk, le ne ejtsiik!

ORROL ORRA

1dé: 5-10 perc

Eszkoz: gyufasskatulya

Létszam: 8-10 fbs csapatok
A jatékosok egy gyufasskatulyat adnak tovabb
egymas kozott orrél orra. A gyufisdobozt
semmilyen mas testrésziikkel nem érinthetik.
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HAGYMA A LAVORBAN

1dé6: 5-8 perc

Eszkoz: lavor, viz, hagyma (hamozott)

Létszam: 5-8 fos csapatok

Megjegyzés: Utana mossunk fogat!!
Csapatonként egy-egy mianyag lavort félig
megtoltiink vizzel. A vizbe egy-egy jol megtermett
hamozott voréshagymafejet tesziink. A csapatok
feladata kozosen elfogyasztani a hagymat gy, hogy
a csapattagok egymas utan a lavorba hajolva
haraphatnak egy-egy darabkat. A hagymahoz
kézzel hozzaérni tilos!

MAKARONI-SPAGETTI

1dd: 5-8 perc

Eszkéz: szivoszal, tészta

Létszam: csapatonként 3-4 paros
A lanyok szajaban egy-egy szivoszal, a fiukéban
egy-egy szal makaronitészta van. A feladata, a
tészta és a szivoszal egymasba illesztése
kézhasznalat és kiils6 segitség igénybevétele nélkiil.
A csapatok valtoban is versenyezhetnek. (Az 0 par
csak akkor indulhat, ha a masik mar kész.)

NARANCSHAMOZAS

1dé: 5 perc

Eszkéz: narancs

Létszam: csapatonként 2 f6 aktiv
Minden csapatbol kijeldliink egy fitt és egy lanyt.
Egyikiik szajaba egy hamozatlan narancsot
helyeziink, amit a masik feladata lesz meghamozni
ugy, hogy csupan szajaval nyulhat a narancshoz.
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A jatékok nevei utan a kategoria és az oldalszam szerepel

A kocka el van vetve
A szabadulas ttja
Add a kezed!

Add tovabb

Add tovabb a hangot!
Adj hozza egy mozdulatot!
Adok-kapok

Ahéla mondja
Ajandék

Alibi

Allatcsorda

Allatkert

Allatnév, névénynév...
Almavalto

Antiadu
Arcszobraszat
Asszociaciojaték
Asztaltancoltatas
Atomok jatéka - vakon
Aukcio (1.)

Aukcio (2.)

Auto vagyunk

Bas

Becenevek
Bemutatkozas
Beszélgetésinditok
Bolond kiraly
Bumm

Blivos ezres

Cowboy

Csalad

Csendkiraly

Csomozas

Csoportos interju

Csoportot vakon szétvalogatni
Csoportrajz

Dobom a kérdést
Dobozos jaték
Diilongélés bizalomjatékok

Egy perciink a tiéd!
Egyediil

Egyenesbdl keresztbe
Egyszerre indulni
Egyiitt kdnnyebb
Elettttérkép
Elnok-titkar

pckol04

KON
EMP
MOZ
DO
KON
KON
KON
KON
SZIT
SZIT
VET
KON
NEV
VET
DO
TES
DO
KON
TES
ISM
KOz
TES

IDO
NEV
NEV
ISM
SZIT
KON
IDO

KON
EMP
KOZ
TES
ISM
TES
KOZ

ISM
VET
VAK

KOZ
EMP
GON
EMP
EMP
ISM

NEV

25
13
32
38
19
23
20
21
18
19
43
23

4
44
37
12
36
23
10

6

7
11

36
4
3
6

19

20

37

22
14
8
10
6
11
7

6
42
12

8
15
28
15
15

5

3
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NEVMUTATO

E16 szoborcsoport
En még sosem...
Erintés

Erzések cseréje

Fejbecsapos
Fekete-fehér-igen-nem
Felelj, harmadik!
Fél-fél kozmondas
Fentrdl le

Foci 2 labdaval
Foglalkozasok
Folias

Folytasd masképp
Futballfogo
Futdverseny
Fiilel6s

Gargarizalos

Gol tlid6bol
Guggolos

Gyertyas
Gyufaszalas jatékok
Gylimdlcsos

Hagyma a lavorban
Hajtogatds értékelés
Halandzsa
Hamupipoke
Hangcsere
Hangjaték
Hangsuly
Harangjaték

Harci puszi
Harmasugras
Harombetiis szavak
Hatamon a nevem
Helycsere
Helycsere

Hettyen pitty

Hogy a bab?

Hogy csinaljuk?
Hogy tetszik a szomszédod?
Hol a gytirti?

Hold

Hotelportas

Ide figyelj!

Igazi férfi

Ilyennek latlak
Indianttiz

TES
ISM
EMP
KOZ

NEV
GON
KON
SZIT
GON
MOZ
SZIT
VET
SZIT
MOZ
VET
KON

VET
VET
VAK
IDO
GON
IDO

VET

KOZ
SZIT
VET

DO

SZIT
KON
VAK
DO

DO

GON
KON
NEV
MOZ
TES

KON
SZIT
NEV
KON
KON
SZIT
KON
SZIV
KOZ
GON
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15

27
21
19
28
32
18
43
17
32
42
24

42
41
13
35
29
34

44

16
41
36
18
21
12
34
37
25
24

31
10
21
19

24
25
16
22
39

28



Ismerd fel a nemedet
Itt sziilettem

Japan foci
Jeromos

Jobb oldali szérnyszomszédom

Kacsintds gyilkos
Kapus
Karmester

Karszalagos szamhabort

Kartyaforgo

Kazettas

Kendélopd
Képzeletbeli ajandék
Kérdés-parbaj

Keresd a helyed!
Keresd a kozmondast!
Két lany meghoditasa
Kétlabda

Ketten rajzolni egyet
Kezek

Kézfogo

Ki vagyok én?

Ki van a hatamon?

Ki volt, aki elbant veled?

Kinai hordar
Kinevetds

Kis szindarab
Kis torténetek
Kockacukor
Kolasiiveg
Kormos tanyér
Kébanya also
Konyvirds
Korben felallni
Korok
Koszonés
Kotélhuzas
Ko6zmondasos
K6z6s mondandd
Ko6z06s tilés
Kulcsos jaték

Labirintusfogd
Léghajo
Levitacid
Liftezés

Lo, szamar
Lufiolds
Lufistanc

Maffia
Makaroéni-spagetti
Malac
Megtéveszto
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KON
ISM

MOZ
GON
IDO

DO

EMP
DO

MOZ
DO

SZIV
MOZ
KOZ
KON
KOZ
GON
SZIV
MOZ
EMP
EMP
NEV
GON
GON
VAK
VET
DO

VET
GON
SZIV
SZIV
SZIV
DO

GON
TES

DO

SZIT
EMP
GON
SZIT
TES

KON

MOZ
KOZ
VAK
VAK
KON
MOz
MOz

DO
VET
DO
KON

32
28
36

37
13
35
33
34
40
33

22

27
39
32
14
15

25
25
13
42
35
42
29
41
40
40
36
26
10
35
17
15
27
19
10
22

31

12
12
21
33
33

37
44
37
21
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Mi a csalad maniaja?
Mi a kdzos benniink?
Mi ez ?

Mi lenne, ha...

Mi lennél, ha...

Mi tetszik rajta?

Mi valtozott?

Mi volt a képen?

Milyen messze, milyen kozel

Mini szamhaboru
Mire jo?

Mir6l meséltem?
Mister X

Mit fog csinalni?

Mit vinnél magaddal?
Most mutasd meg!

Narancshamozas
Négyszékes

Néma kialtas
Neuron

Névkartya
Névkitalalos
Névlabda

Névlanc

Névsor széken
Nonszensz vita
Nyakfogos gyilkos
Nyakra puszis gyilkos

Oriaskigyo
Oroszlankiraly
Orrdl orra

Oltdztetés
Ossztiiz

Ot sz6 egy papirra
Otletroham

Parkeres6

Péaros onéletrajz
Péaros versmondas
Péros-paratlan fogd

Parvalasztas szemkontaktussal

Pénzrejtegetés
Pingponglabda
Pity-pity
Pletyka

Portas
Postas
Puszi!!

Rabszolga
Radiojaték
Reklamozas

GON 27
ISM 5
KON 20
ISM 5
ISM 5
SZIV 41
KON 24
SZIT 18
EMP 15
MOzZ 33
VET 43
SZIT 17
GON 25
EMP 16
GON 28
GON 27

VET 44
GON 27
SZIT 18
MOZ 31
ISM 5
NEV 4
NEV 2
NEV 2
NEV 3
VET 43
IDO 38
KOz 8

VET 42
SZIV 39
VET 44

VET 43
ISM 6
ISM 4
KOz 8
KON 23
ISM 4
SZIT 18
MOZ 32
EMP 14
KON 23
VET 43
KON 24
DO 35

KON 20
DO 35
SzIV 41

GON 27

SZIT 18
VET 43
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Rokonszenves hangforras KOz 7

Roland SzIV 39 Szétaras DO 38
Ruhacsere VET 43 Szokik a nota KON 21
Sajat jel, sajat cimer ISM 5 Tablo EMP 16
Sarokranézds kacsintos DO 34 Talald ki, ki mondta KOZ 9
Segg-fiil SZIV 40 Talalkozas TES 11
Senki foldje MOZ 33 Tapsos bumm KON 20
Sipszi SZIV 41 Targyrajzolo VET 43
Sivatag SZIV 38 Tarsfelismerés vakon TES 11
Spargara felfiizés VET 43 Tavirat IDO 35
Sport eszkdz nélkiil SZIT 18 Tavolsagtartas EMP 15
Stop! KOz 8 Telefon SZIT 17
Siisti TES 10 Telepatia GON 28
Térfelosztas EMP 16
Szajbol szajba VET 44 Térképes GON 28
Szamarfil KON 22 Tizbetlis GON 26
Szamfuttatas KON 20 Torténet 1. SZIV 40
Szazlaba VET 42 Torténet 2. SZIV 40
Székhiany MOz 31 Torténet 3. SZIV 40
Székre allni SZIV 39
Szemmelverés EMP 14 Ujsaghirdetés ISM 4
Szerelemszobor SZIV 41 Ujsagpapir-szigetek MOz 31
Sziami TES 10 Urohbahmazs MOz 32
Szincapa MOz 31 Utazas KON 23
Szinkronizalas SZIT 17
Szitudcidmasolas SZIT 17 Uveges MOZ 32
Szivarvany KON 25 Uvegkriilé SZIV 40
Szivarvany 2.0 KON 25
Szobormasolas vakon TES 11 Vadlottak padja KOZ 9
Szokirakd GON 26 Vak kigyo VAK 13
Szoparbaj GON 26 Vak vezet vilagtalant VAK 13
Szopoker GON 26 Vakon a koérben VAK 13
Varatlan fordulat SZIT 17
Varazsbolt és szeméttelep KOz 9
Yin-yang KON 22
Zenedoboz GON 29
Zsipp-zsupp jaték NEV 3
Zimmogos EMP 14

Es akik készitették:

Az alapokat leraktak: Téth Arpad, Kemény Viki, Détar Bianka, Bathory Zoli, Borhi Karoly
Megszerkesztették és kibovitették: Cserhati Zoltan (Csir), Kisvarga Zoli, Babics Juli, Ivady Gabi
Otleteltek hozza: Téth Andras (Totya), Somfai Gabor, Olah Dia
Tovabba kiilon kdoszonet: a régieknek, hogy tanulhattunk t6lik

a jatékkonyveknek (és az Internetnek), hogy vannak

az F-18-nak és a DC-nek, hogy nyugisan dolgozhattunk

Veszer Zolinak (Kicssavo), hogy hozott még egy listat

és mindenki masnak, aki segitséglinkre volt
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