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Eloszo

A jatéktar egy nagyobb volumen(, a Generator cimet visel6 projekt része. A projekt a Bastya Gyermek-
szolgalat és az Echo Innovaciés Mihely egyuttmiikodésében 2005 szeptembere és 2006 augusztusa
kézott zajlik, s célja harom, gyermekvédelmi tdmogatasban nevelkedd fiatalokat ellaté fejér megyei in-
tézményben él6 gyerekek és az ott dolgoz6 szakemberek szaméra fejlédést biztositd programok meg-
valositasa.

A projekt soran tobbféle tevékenység zajlik: kortarsképzés, ifjusagi rendezvények és kozosségi terek
szervezése, egy felnbtt-eqy gyerek — tipusu seqit6i kapcsolatok kiépitése, szakemberek fejlddésének
segitése, nyari tabor, valamint egy kisfilm elkészitése és jelen esettanulmany-kétet kiadasa.

A jatéktar harom 6 részbdl all. Az elsé részben a Generator tanuldsmddszertani képzései soran fel-
hasznalt gyakorlatokat ismerteti Gulacsi lldiké ifjusagi képzo.

Ezutan az altalam 0sszegy(ijtott, szamtalan forrasra és sajat tapasztalatokra épitett tematizalt jatékok
sora kovetkezik, melyek jelentds részét a projekt kortarsképzései, tabora soran szintén felhasznaltuk.

A példatar végul egy valogatassal zarodik olyan jatékokbol és esetenként komolyabb gyakorlatokbdl,
melyeket hatranyos helyzetil fiatalok bevonasa, illetve az § helyzetik tobbségi tarsadalom felé vald
megértetése céljabol hasznosithatunk.

A jegyzet a cimében hordozza gyakorlatias jellegét. Célja kielégiteni a pedagdgusok, neveldk, fiatalok
projekt soran elmondott igényeit, miszerint szlikséglk van egy munkajukat felfrissité jatékcsokorra,
amelyekbdl csoportjuk igényei szerint valogathatnak, illetve amelyeket kreativitasuk segitségével to-
vabbfejleszthetnek. Eppen ezért hattérmagyarazat, pedagdgiai elemzés nem koveti vagy elézi meg a
jatékleirasokat.

A jatékok kezelhet6ségének, valaszthatosaganak megkonnyitése érdekében alapszintli csoportositast
végeztunk el. Ez szubjektiv, illetve egy — egy jatek céljanak megfeleléen mas halmazba is besorolhato
lehet.

A gyakorlatok és a jatékok felfoghatoak onmagukeért, az onfeledt, kreativ allapot eléréséért folytatott te-
vékenységként. Emellett fontos tudnunk, hogy a nemformalis nevelés mddszertandban az ilyen és
ezekhez hasonl6 jatékokra és gyakorlatokra épiilnek komoly masodlagos nevelési célzatl feladatok.
Ezek targyaldsa tulmutat jatéktarunk keretein, ugyanakkor egyesileteink szivesen segitik a tovabbfej-
|6dni kivan human szakemberek ilyen iranyu elmélyedését is.

Minden olvasénak élményben és kreativitdsban gazdag drékat kivanok, amikor - a tapasztalati tanulas

elvét szem elétt tartva — azon melegében kiprobalja a jatékokat!

Bakos Istvan
projektvezetd



1. Generator program

Bakos Istvan

Komplex fejlesztéprogram fejér megyei allami gondozott fiatalok személyiségfejlédése és tarsa-
dalmi integracidja érdekében

A projekt azt a csoportot (a gyermekvédelmi tamogatasban nevelkedd fiatalokat) érinti, amelynél ta-
pasztalataink és a szocialis szféraban dolgozé szakemberek szerint leginkabb 6sszegz6dnek a hatra-
nyos helyzet tényez6i, amihez tarsul az 6ket ellatd rendszer burokszerlisége. A felmérések tanulséga
szerint a gyermekvédelmi tamogatasban nevelkedd fiatalok esetében dsszegzédnek, hatvanyozodnak a
deprivaltsagot kialakitd tényezok (tanulasi problemak, mas kulturalis kod és szokasrendszer). Ezaltal
nagymértékben predesztinéltak lesznek arra, hogy nagykorukban a tarsadalom peremére szoruljanak,
esély nélkil a felemelkedésre. A projekt egyik alapelve az, hogy olyan Ujszer( kapcsolatokat épitsen ki,
amelyek eddig nem voltak jellemzdek és a rendszer huméneréforrasaba jelentds innovéaciot tudnak vin-
ni.

A projekt altalanos célja

A projekt célja fejér megyei, gyermekvédelmi tdmogatast ellatd intézményekben él6 gyerekek és fiatalok
szamara komplex személyiségfejlédést biztositd programok megvaldsitasa. Cél az, hogy a hdrom emli-
tett intézményben él6 12-18 éves gyerekek és fiatalok mindegyikét érinté fejleszté programok egyiitte-
sen, tobb dimenzidban gyakoroljanak olyan hatést a célcsoportra, amely hosszu tavu, az életuk tobb
terlletére kiterjedd pozitiv eredményt hoz. Az allami gondozottak aktivitasi szintjének emelése, az 6n-
magukért vald felelésség-vallalas képességének megszerzése kiemelt jelentéség.

Specifikus célok

Célunk, hogy az aldozat, a segitségre szoruld személy szerepébdl a partneri viszony felé tolddjon az 6k
és a velik foglalkozdk viszonya — a helyzetiikbdél ad6do, specialisan rajuk jellemzé képességek meg-
erbsitése, a kortlményeikbdl fakadod sajatossagok elényukre forditasa (pl. alkalmazkodo-képesség,
mentalis flexibilitds) révén. A komplex személyiségfejlédés fizikai, kozosségi, életvezetési, identitas-béli
fejlédést is jelent — ezen alapszik a projekt tevékenységeinek sokszinlisége. Célunk az allami gondozot-
takra valo figyelem rairanyitasa, a fent emlitett alapelvek mentén a téma tarsadalmasitasa, a kozbeszed
megujitdsa e témaban. Az allami gondozottak identitdsanak, dnképének tisztazasaban valo segitség-
nyujtds szintén cél. Konkrét kovetendd mintakat is szeretnénk a gyerekek elé allitani.

Célcsoportunk

A projekt elsédleges célcsoportjat a velencei, székesfehérvari és sarbogérdi gyermekotthonokban él6
12-18 éves gyerekek és fiatalok jelentették. KozUllk tobb réteget is meghataroztunk, akiket mas — mas
maodon prébalunk elémi, eltérd szlkségleteinek megfeleld adekvat tevekenységekkel. Ezek a csoportok:
akik a tapasztalatok alapjan nevel6szll6hoz kis eséllyel kertinek (foként enyhén értelmi fogyatékosok,
romak, nehezen kezelheté gyerekek); rendszeres tanulasi problémaval kiizdok illetve dnallé céllal nem



rendelkez0k; aktivabb, szervezésre képes fiatalok. A masodlagos célcsoportot — mely visszahat az elsé-
re kdzvetetten is — ezen fiatalok nevelésében résztvevd személyek, gondozdik és neveldik, iskolai tana-
raik, potencialis nevel6sziileik, potencialis patrénusaik, idésebb barataik, azaz a fiatalok szocializacioja-
ban kozvetlen szerepet jatszo szocialis kornyezet jelentik. Indirekt célcsoportot jelent egyrészt a fiata-
lokkal egyiitt él6 tobbi, 12 évesnél fiatalabb gyerek, a két egyesiilet kortarssegitdi, az egyetemista gya-
kornokok illetve a tarsadalmasitd kampannyal elért nagykdzonseég is. Fontos elv, hogy a harom otthon-
ban él6 allami gondozottakat differencialtan érjik el, mindenkit a képességeinek, motivacidinak megfe-
leld6  tevékenységi formaval. Ugyanez igaz a velik dolgozd szakemberekre is.

F6 tevékenységek a projektben

A komplex személyiségfejlédés fizikai, kdzosségi, életvezetési, identitas-béli fejlédést is jelent — ezen
alapszik a projekt tevékenységeinek sokszinlsége. A tevékenységeket tekintve célunk az, hogy a részt-
vevd egyestletek eddigi fejlesztdi tapasztalatait dsszegezve tobb, eltérd hatokori tevékenységet foly-
tassunk a kulonbozé képességl, motivacioju csoportokkal. Ezen tevékenységek hatasai a projekt idé-
tartama alatt a neveléotthonok mindennapi élete soran adddjanak 6ssze és hatvanyozddjanak meg, ami
altal tartés hatas alakuljon ki.

A) Patronus-rendszer — a Bastya Gyermekszolgalat altal megvalésitandd projektelem. Lényege az,
hogy az egyestlet hatdkorében levd, neveldszilékhoz valoszinileg nem kertld gyerekeknek és fiata-
loknak egyenként talaljunk olyan személyeket, akik hosszu tavon, életuknek kilonboz6 szakaszaiban
segitik patronaltjukat. A projekt id6tartama alatt az elsé szakaszban a patrénusok alkalmassaganak
szempontjait, a jelentkezék képzését-felkészitését, valamint a gyerekek és az & dsszeismerkedésiket
szolgalo alkalmakat valositia meg az egyesulet. A masodik szakaszban a gyerekek és patronusaik

vrar

és a gyerekek korili human szakemberekkel (gondozok, nevelbk, tanarok) valo kapcsolatot facilitaljuk.

B) KEN - K6z0s energia — ezen alprojekt Iényege egy képzéssorozat a kozepesen veszélyeztetett hely-
zetben levé allami gondozottak szamara. A képzés Iényege olyan készsegek kialakitasa, amelyek révén
a fiatal a mai, élethosszig tarto tanulast preferald korban a csaladban feln6vé tarsaihoz hasonlo esé-
lyekkel indulhat tovabb. Tartalmilag féként tanulastechnikai, kommunikacids, életvezetési ismereteket,
készségeket, illetve szocialis-kulturalis sziikségleteinez kell6 attitlidoket érint. A képzés egyedisége ab-
ban rejlik, hogy a fiatal és felnétt segitéje — gondozo, neveld, tanar stb. — kozti kapcsolat fejlesztése ré-
vén adja at az informéaciot és az utankovetésre, valamint az ennek soran létrehozott személyes fejlesz-
tési tervre helyezi a hangsulyt.

C) Surrandpalya - Az allami gondozott fiatalok aktivabb, tehetségesebb tagjai és a két egyesilet kor-
tarsseqitdi részére vegyes csoportban megtartott képzések, nyari tabor és egyszeri rendezvény sora. A
képzések celja novelni a célcsoport aktivitasi szintjét, onallésagat és szervezési, életvezetési készse-
gekkel felrunazni 6ket. A képzések felkészitik a fiatalokat arra, hogy atlagos csaladokban él6 tarsaikkal
egyutt képesek legyenek (felnétt segitségével) megszervezni és lebonyolitani ifjisagi projekteket. A
képzések tartalma érinti a csoportban valé munka, az interkulturélis tanulés, a projekttervezés, az ifju-
sagi projektek szamara létrehozott palyazati rendszerek elemeit. A képzés gyakorlatiassagat biztositja,
hogy a rendezvények és a tabor szervezésében a csoport maga is részt vesz. A projekt gyakorlati ré-
szében egyetemi gyakornokaink mentorélasaval készitenek el6 és valositanak meg egy tehetségnapot
a fiatalok, amelynek keretében kilsés fiatalok nagymértékli bevonasaval mind az allami gondozottak
onbizalmat, mind kils6 elfogadottsagukat ndvelni tudjuk. A képzést egy nyari taborral zarjuk, melynek
keretében konkrét, nemzetkozi elemeket is tartalmazo ifjusagi projekteket tervezink meg.



D) Otletgyar — a megye nevelSotthonainak motivalt, szakmai fejl6dést, tapasztalatcserét igénylé, a KEN-
alprojektben is részt vevé munkatarsainak ill. a gyerekekkel kapcsolatba kertld mas human szakembe-
reknek havi rendszeressegl alkalom szervezése, ahol tapasztalataikra épité k6z0s programokat dol-
goznak ki az egyéni- és kdzosségfejlesztés lehetbségeire, projekt-szintre eljuttatva mindezt. It lehetd-
ség nyilhatna a tanult ismeretek cseréjére, az Uj szakirodalom megvitatasara, ami az innovaciot viheti a
késébbi fejlesztéprojektekbe.

E) Kozbeszéd - A projekt PR-ja — kilon modulként emlitendd, tobbszint(i folyamat. Tartalmaz egyrészt
egy a projekt egésze soran forgatando filmet, amelynek célja a tarsadalom szamara Ujszerd, a tehetsé-
get, a pozitiv tulajdonsagokat kiemeld bemutatasa lesz a célcsoportnak. Ez a film a nagyk6zonség és a
szakmai kdzvélemény felé is bemutathato lesz. Kiilon internetes weboldal izembe helyezését is tervez-
zik, amely az ifjusagot érintené, késdbbi fenntartoi a Surrandpalya-projekt részvevéi lesznek. A projek-
tet er6teljes médiakampannyal kisérjuk, dsszpontositva az atadando tzenetekre (elvekre) a helyi kozvé-
leményt és kdzbeszédet erdteljesen formalva. Ide tartozik a gyakornokaink altal készitett pozitiv életpa-
lykat bemutatd esettanulmany-kotetiink megvaldsitasa is.

F) Szakmai szimpdzium — azon projektek megvaldsitoinak részvételével, akik Magyarorszagon allami
gondozasban él6 fiatalok szamara fejlesztd munkat végeznek. Egy napos rendezvény kb, 40 6 részve-
telével.



2. Kozos Energia gyakorlatok

Osszedllitotta Gulécsi lldiké

1. Névjatékok

Kisméreti gumilabda dobasa a résztvevbknek: el6szor aki dobja a labdat, az mondja a sa-
jat nevét, majd a kovetkezd korben annak a nevét kell mondani, aki kapja a labdat.

,ABC sor’:a résztvevok egy oszlopba allnak fel, elészor véletlenszeriien, majd a feladat is-
mertetése utan a keresztnevek ABC rendje szerint.

2. Frissit6 gyakorlatok

Frissit6 keresztgyakorlatok
A résztvevOk a bal és a jobb agyféltekét 6sszehangold gyakorlatokat végeznek (pl. fogd
meg a bal kezeddel a jobb flledet, ugyanakkor a jobb kezeddel a bal térdedet stb.)

,»9imon mondja”

A gyakorlat soran a résztvevok szemben allnak a vezetével. A vezetd kulonbozé mozdula-
tokra ad utasitast, de a résztvevoknek csak akkor kell 6ket teljesiteni, ha a vezet ugy kezdi
a mondatot, hogy ,Simon mondja...”. Amennyiben ez nem hangzik el a mondat elején, ak-
kor mozdulatlanul kell maradniuk.

,Levelet hoztam annak, aki...”

A székek korben vannak, egy valaki szék nélkll all a kor kdzepén. A jaték ugy kezdddik,
hogy aki all, az a kdvetkezOkkel kezdi a mondatot; ,Levelet hoztam annak, aki...”, s Ugy fe-
jezi be, hogy olyan allitast (tulajdonsagot, szokast, véleményt stb.) mondjon, ami igaz éra
és még legalabb egy emberre a kérben Ul6k kdzUl. Akire igaz az allitas, annak fel kell llnia
és egy masik székre Ulnie, mikdzben a kbzépen all6 a szabadon maradt helyek egyikére
igyekszik letini. A hely nélkil marado keril ezutan a korbe, s Ujabb allitast mond.

Udvézlés

A résztvevok 0ssze-vissza jarkalnak egy viszonylag nagyobb terlleten, és a vezetd utasita-
sai szerint Udvozlik a szembejovo tarsukat: mintha az utcan futnanak 6ssze, mintha egy fo-
gadason talalkoznanak, mintha nem emlékeznének a nevére, vagy mintha nem lattak volna
5 éve egymast stb.

Faoldrengés

A résztvevOk harmas csoportokba allnak ugy, hogy egyvalaki kimarad a csoportokbdl. A
harmasok hazat alkotnak oly modon, hogy ketten egymas véllara téve a kezlket a haz jobb
és bal fele lesznek, a harmadik tarsuk (aki kozottuk all) pedig bent lesz, mint lakd. Az, aki
egyedl van, hazat akar talalni maganak ugy, hogy ha jobb falat kialt, a jobb falaknak kell
helyet cserélnitik, ha bal falat, akkor a bal oldaliak keresnek Uj helyet maguknak, ha lakot,
akkor pedig 6k. Aki a leglassabb, az marad haz nélkil. Amennyiben a haz nélkil maradt
féldrengést kialt, mindenkinek Uj hazat kell ,&piteni”.

A hid



A résztvevdk egy sorba allnak, majd ugy rendezédnek egymas mellé, ahogy a szletésnap-
juk koveti egymast januér 1-t6l december 31-ig. Ekdzben nem beszélhetnek! Amikor ké-
szen van az él6é naptar, ellenérizzék ugy, hogy mindenki hangosan kimondja a honapot és
napot — igy azt is megtudjék, kinek van a program ideje alatt szuletésnapja!

Tovabbi variacidk a rendezédésre: magassag szerint, vagy a keresztnevek elsd betijének
ABC sorba rendezése.

Pingvinek és flamingok

Mindenki pingvinjarasban mozog (apré 1épések, kezek a testhez szoritva), egyvalaki pedig
a flaming6t utanozza (magas |éptekkel, karok oldalt le-fel mozognak). A flamingé feladata a
pingvinek elkapasa, akik ekkor flamingokka véaltoznak. Nagyobb csoportban tobb flamingd-
val is indulhat a jaték.

Ahogy a tébbiek latnak

A résztvevdk irjak a neviket a lap tetejére, majd tegyék le a foldre. Sétaljanak a zene hang-
jara korbe a papirok kozott, és amikor a zene leéll, vegyék fel a hozzajuk legkdzelebb esé
papirt, és rajzoljak le annak a személynek az arcvonalat, akinek a neve a papiron szerepel.
Amikor készen vannak, tegyék a papirt vissza a foldre. Legkozelebb az orrot, utdna a sza-
jat, majd a szemet és szemoldokot, a hajat, legvégul pedig a torzs karikaturajat rajzoljak le.
gy latnak a tobbiek téged. ..

Kutyak és szamarak

A résztvevok oszoljanak két csoportra (az egyik a kutyak, a masik a szamarak csapata). A
jatékvezetd torténetet mesél a két allatrol, és amikor azt mondja, hogy ,kutyak”, akkor a
szamaraknak el kell kapniuk a kutyakat, a ,szamarak” emlitésére pedig a kutyak erednek a
szamarak nyomaba. Az elfogott jatékosok kiesnek, vagy atallnak a masik csoportba.

Kisbaba az autopalyan

Alljanak korbe, egyvalaki pedig kozépre. A kdzépen allé ramutat valakire, akinek a két
szomszédjaval kdzOsen alakzatokat kell felvennie. Aki ezt elrontja, az megy be kdzépre, a
vezetd helyére. Az alakzatok lehetnek: kisbaba az autdpalyan (a kdzépsé ember az ujjat
szopja, a két szomszédja pedig megkertli, mintha vezetnének), palmafa (mindharmuknak
keze magas tartasban, lengetik a kezliket, mintha a szél fijna), elefant (a k6zéps6 ember
az ormanya, a két szomszédja pedig a két fule). Tovabbi lehetéségek: kenyérpiritd (a két
sz&lsé egymas vallara teszi a kezét, a kdzéps6 pedig a piritdst utanozva ugral); majom (a
kdzépsé a fa, a két szomszédja pedig a két majom, akik a fara masznak fel); tehén (a ko-
zépsé osszekulcsolja az ujjait és kiforditia a kezét, a két hlvelykujjat lefelé tartja, a két
szomszédja pedig a hlivelykujjait megragadia, és a tehén tégyeként feji stb).

Atomok és molekulak

Mindenki atomokat megszemélyesitve rohangal a terileten, a vezetd pedig jelzi a hémér-
sékletet: 0°C-nal senki nem mozdul, 10°C-nal lassan, 20°C-nal gyorsabban, stb. Ha ,mole-
kulat® és egy szamot kialt a vezetd, akkor olyan szdmu csoportokba fejlddve folytatodik a
jaték.

Gyufasdoboz az orron

A résztvevok oszoljanak 5-12 f6s csoportokra, és alljanak egymés mogé. A sorokban elsok
kapnak egy-egy gyufasdobozt, amit az orrukra hiznak. Ezt kell hatraadniuk a tobbieknek
ugy, hogy a kezikkel nem segithetnek. Ez egy régi, jo kis jaték, ami segit kdzelebb kerlini
egymashoz.



o Gépezet
A résztvevok korben allnak, a vezetd egy mozdulatot mutat, amibe a téle jobbra allonak be
kell kapcsolédnia ugy, mintha a gép kdvetkezé eleme lenne, majd minden embereknek
sorban ugyanigy. A mar mozgoknak folyamatosan ismételnitik kell a sajat mozdulatukat
mindaddig, amig mindenki be nem kapcsolddott. Ekkor készll el a gépezet, ami csak igy
mUikodik!

o Tiizijaték
A résztvevdk korben alinak, szorosan egymas mellett, és utanozzak a vezet6jik hangjat,
mozdulatait. Képzeletben elészdr vegyenek a keziikbe egy gyufasdobozt, abbol vegyenek
elé egy gyufaszalat. Gyujtsak meg a gyufat (pssz — hangot adva), guggoljanak le és gyuijt-
sak meg a tlizijatékot (ssss — hangot adva), majd ugorjanak fel, mintha 6k lennétek a kil6tt
rakéta, a kezeket magasra emelve, majd a kezeket elGretartva engedjék le, mintha a lehulld
szikrék lennének az ujjaik. Kétszer, haromszor ismételhetd 15 perc alatt.

e Mexikoi esd: - hangulati lezarashoz
Az utasitas a kovetkez0: alljatok egy szoros korbe, és tegyétek mindig azt, amit a téletek
balra &ll6 tesz. A vezetd kezdi el, és valtoztat a mozgason, ha mar mindenki az eléz6 moz-
gast csinalja. A mozgas sorrendje a kdvetkezé:
1. DOrzsold dssze a két tenyered elészor lassan, majd erésebben!
2. Csattintgass az ujjaiddal!
3. Dobolj mindkét kezeddel a combodon!
4. A combodon dobolas mellett dobogj mindkét labaddal is!
5-t6l 7-ig visszafelé ismételd a mozdulatokat (el6észor csak a labadon dobolj, csettintgess,
majd a tenyeredet dérzsold ssze)!
8. Elallt az esd, kisttott a nap!

o Név - lufik
Feldobjuk a lufit a levegbbe, és valakinek a nevét kialtjuk. Aki a nevét hallja, annak kell
megloknie a lufit, hogy ujra felemelkedjen, még mielétt az a foldre esne, és 6 mond egy Uj
nevet. Tobb Iufit is hasznalhatunk — ez felgyorsitja a jatékot, no meg a kavarodast!

e Loverseny
Alljatok kérbe, és doboljatok a combotokon mintha lovak jamanak! A vezetd utasitésait ko-
vetve menjetek végig a loversenypalyan: ,forduljatok jobbra” (déljetek jobbra), ,forduljatok
balra” (déljetek balra), ,ugras” (ugorjatok fel), ,viz’ (utdnozzatok a viz hangjat - tegyétek egy
ujjatokat az ajkaitok kdzé, és mozgassatok fel-le), végul ,egy mosolyt kérnénk a célfotd ré-
szére’.

3. Dramatizalas

Egy maximum egy A4-es oldal hosszusagu mese feldolgozasa, 14 éves kor felett 6nallé ol-

vasassal. Miutan elolvastak, egyénenként atbeszéljik az ismeretlen szavakat.

e A mese elolvasasa vagy felolvasasa utan értelmezé kérdésekre kell valaszt adniuk a
résztvevéknek.

e A csoportot kisebb, 4-5 f0s csoportokra bontjuk, majd kb. 10 percet kapnak arra, hogy a
mese valamelyik jelenetét dramatizaljak a tobbieknek. A bemutatéban minden résztve-
vonek szerepelnie kell.



4, Csapatépito gyakorlatok

»A zongora"

Csoportbontas utan a csoportok 0sszeilnek egyutt, és 10 perc tanécskozas” utan kitalal-
nak egy stratégiat arra vonatkozdan, hogy hogy lehetne egy hatalmas méret(i zongorat at-
vinni a terem egyik sarkabol a masikba. Eszkdzoket nem hasznalhatnak, csak a fantaziaju-
kat hivhatjak segitségul. A bemutatoban mindenkinek részt kell vennie. A terem kdzepén
elhelyeztlink egy lefektetett széket, ezen a csoportoknak ,at kell majd emelnie” a zongorat.

»4all”

Mindenki Uljon korbe. Magyarazzuk el a jatékszabalyt, barmely pillanatban 4 személy allhat,
és egy ember egyfolytaban legfeliebb 10 masodpercig maradhat allva. Az emberek nem
kommunikalhatnak egyméssal, de mindenkinek figyelni kell, és mindenki felelés azért, hogy
egyszerre 4 ember all, se tobb, se kevesebb. Tippek az iranyité szdmara: Par percbe telik,
amig a csoport rajon a jaték Iényegére, utana jo ritmusban fognak felallni, ledilni, és egytt
dolgozni. Nagyon izgalmas, és j6 kdzérzetet biztosit a csoportban.

Megkérdezhetjlk a jatékosokat, hogy honnan tudtak, mikor kell felalini.

Csoki folyo

A jaték célja: Csapatépités, szerepek megtalalasa a csoportban, k6z6s megoldasok kere-
sése.

Sziikséges eszk6zdk: Tagas tér, ha lehet szabadban, A4-es papirlapok.

A jaték leirasa: A csoport minden tagja, egy f6 kivételével, kap egy papirlapot.

1. 1épés: A csoportnak ki kell talélnia egy kdzds stratégiat, hogyan jutnak at a folyon.

2. lépés: Atkelés a folyon. Ha barki a csoportbdl elesik, vagy megérinti a talajt, az egész

csoportnak Ujra kell indulnia.

A facilitator kijeldli a tavolsagot. A hosszlsag a csoport méretétdl fiigg. Az atkelés csak a
papirlapokra lépve lehetséges, amiket kompokként hasznalnak. Ha egy kompot senki nem
érint meg se kézzel, se labbal, akkor azt a csoport elvesziti, mert elviszi az r. A csoportnak
10-15 perce van elddnteni, hogyan kelnek &t a csokoladé-folyon. Otleteiket ki is prébalhat-
jak, de csak a folyokent kijeldlt tertleten kivil. Ezutan a csoport atkel a folydn. Ha sikeresen
atjutott, a facilitator novelheti a két part kozotti tavolsagot, és azt mondja, hogy aradas volt.
(Ez azt jelenti, hogy a csoportnak, mivel ugyanannyi papirlapjuk marad, mint amennyi a ki-
sebb tavolsagon volt, nagyobb Iépésben kell atkelnie a folyon. Kivéve, ha van olyan lap,
amihez senki nem ér hozza, se kézzel, se labbal, mert akkor azt elbukték, széval nekink,
zsarnok facilitatoroknak, nagyon kell figyelnink! + Nem elfelejtendd, hogyha vki lelép a ta-
lajra, akkor el6rdl kell kezdeni az indulast!)

Ertékelés: Hogyan sikeriilt dontést hozni, mint csoport? Hogy érzitek, mennyire sikerdilt tel-
jesiteni a feladatot? Milyen szerepek alakultak ki? stb.

Sparga-haromszég

A jaték célja: csapatépités, szerepek megtalélasa a csoportban, k6zos megoldasok kerese-
se

Sziikséges eszkdzOk: tagas tér, ha lehet szabadban, két sparga (kb. 80-100 cm-t kell sz&-
molni jatékosonkeént Ugy, hogy a belsd haromszog mérete fele akkora legyen, mint a kil-
sée.)
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A jaték leirasa: lépés: A csoport megvitatja, hogyan formalnak két egyenlé szaru harom-

szOget. (A képet megmutatjuk nekik.)

1. lépés: A csoport minden tagjanak bekotjlik a szemét. Megkeresik a spargat a foldon és
kialakitjak a haromszoget. A feladat teljesitése kozben a spargat két kézzel kell tartani.

Ertékelés: Hogyan sikeriilt dontést hozni, mint csoport? Hogy érzitek, mennyire sikerdlt tel-

jesiteni a feladatot? Milyen szerepek alakultak ki? Kié volt a vezetd szerep? stb.

5. Gyakorlat csoporthontashoz

Minden résztvevé becsukja a szemét, és kap egy-egy post-itet a homlokara. Négy kulonbo-
z6 csoporthoz négy kilonb6zé szint kapnak. Miutan mindenki megkapta a homlokara a
papirkat, akkor kinyitja a szemét, és verbalis kommunikacio nélkul igyekszik megtalalni a
sajat csoporttarsait. A variacié elénye, hogy iranyithat6 az, a résztvevék mely csoportokba
fognak kerilni (miutan a szemik csukva van).

6. Ertékelés

A csoport korben Ulve verbalisan értékeli a képzést, valaszolva a ,mi tetszett a mai napon a
legjobban?” és a ,mit csinalnék masképp?” kérdésekre valaszolva.

|d6jéras jelentés: a résztvevoknek egy-egy az id6jarashoz kapcsolodd mondattal kell reflek-
talniuk az eltoltott idére. PI: ,Gyonyodrien sutott ma a Nap.” Vagy ,A fejem felett gyllekez-
nek a felndk.” Vagy ,Néha-néha kisttott a Nap, de féleg sotét fellegeket lattam.” Stb.

A résztvevok korben ilnek és mindenki egymas utan sorban egy-egy széval fejezi ki az ér-
zéseit az értékelendd dologgal kapcsolatban.

A résztvevdk 3 darab papirt kapnak, amikre egy-egy szét irhatnak, amik a legjobban kifeje-
zik a véleményUlket, érzéseiket az értékelendd résszel kapcsolatban. Ezeket leteszik maguk
elé a foldre, ugy hogy a tdbbiek szaméra is olvashato legyen. Kérbe megyiink, egyesével
felolvassak az emberek a 3 sz6t amit irtak, és amennyiben szlikséges kommentart fliznek
hozza.

,Fejezd ki testhelyzettel!”- ahogy a neve is mutatja az értékelést non-verbalisan kell kifejez-
nidk, esetleg egy mozdulattal, vagy egy mozdulatsorral.
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3. Surranépalya és tabori gyakorlatok

Osszedllitotta Bakos Istvan

1. Névtanulés gyakorlatok

A kovetkezd jatékok a nevek memorizalasat segitik. Ennek megfeleléen akkor érdemes jatszani 6ket,
amikor a csoport tagjai még abszolut nem ismerik egymast. A nyakban 1696 névcédulékkal egyutt hata-
sosak igazan!

NEVLABDA

1d6: 10 perc

Eszkoz: labda

Létszam: 10-30 f6
A jatékosok korben ulnek vagy allnak, és mindenki sorban bemondja a nevét. Ha ez megtortént, a jat-
szok egy labdat dobélnak egymésnak a kovetkezd szabaly szerint: aki a labdat dobja, annak a nevét
mondja, akinek dobja.
Valtozat: Mondhatja emellett a sajat nevét is, és azeét is, akitdl kapta a labdat.

NEVLANC

1d6: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6

Megjegyzés: Ne hagyjuk elhtizédni a jatékot, ha sokan vagyunk a végére unalmassa valhat!
A jatékosok korben allnak. A kezd6 jatékos (valaki a korbdl) bemondja a nevét. Az egyik szomszédja ezt
elismétli, majd hozzateszi a sajatjat is. A kovetkezd elsorolja a mér elhangzott neveket, majd elarulja a
sajat nevét is. Az utolsénak mar az egész csoport neveit kell elsorolnia.

FEJBECSAPOS

1dé: 10 perc

Eszkéz: 1 Ujsag

Létszam: 15-20 f6

Megjegyzés: A masodik verzio nem névtanulés, hanem inkabb koncentracios jatek.
A csoport kort alkot, valaki a kor kozepén all egy 0sszeguritott Ujsaggal a kezében. A korbél valaki
mond egy nevet, erre a kdzépen allénak az Ujsaggal ra kell itnie a név tulajdonosanak fejére. O gy
tudja az utést elkeruini, hogy minél hamarabb mond egy masik nevet, aki az Uj célpontja lesz a kozépen
allénak. Aki elkésett a névmondassal és fejbe Utotték, vagy aki olyan nevet mond amilyen nincs a cso-
portban, helyet cserél a kdzépen alléval. Cserénél a volt csapkodd jogosult elészér nevet mondani.
(Amennyiben a jatékot Ulve jatsszuk, még miel6tt helyet foglaina mondania kell egy nevet; ellenkez6
esetben fejbe csaphato, és ekkor ismét a kor kozepére kertll.)
Valtozat: Mindenki valaszt maganak egy allat- vagy névénynevet, és ekkor a sajat nevek helyett ezeket
kell a fejbecsapas elkerilése végett mondani. Ez a véltozat nehezebb, hiszen fejben kell tartanunk, mi-
lyen neveket adtak maguknak a tobbiek.
ZSIPP-ZSUPP JATEK

1d6: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6
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Megjegyzés: akkor j6 igazan a jaték, ha nagyon gyorsan porog

Korben Ullink. Mindenki megkérdezi a két szomszédja nevét. Ha a jatékvezet6 a kor kozepérdl 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 mondani, hogy hol lakik, hol tanul, dolgozik, sét, a tovabbiak soran tovabb tagithatjuk az
ismeretek korét: mi a szomszéd kedvenc szine, étele stb.

ELNOK-TITKAR

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6
A jaték meghatarozott ritmusra zajlik, ehhez a ritmushoz illeszkedden kell a sajat neviinket és egy masi-
kat mondani. Egyikiink megadja a ritmust: tapsol, térdére csap, bal vall folé 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 veszit-
stk el! Azt tilos meghivni, akitél mi kaptuk a mondas jogat.

HOGY TETSZIK A SZOMSZEDOD?

1d6: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15f6
Kort alkotunk. A nevek korbemondasa utén a jatékvezetd felteszi valakinek a "Hogy tetszik a szomszé-
dod?" kérdést. Az adekvat vélasz: "Nekem tetszik a szomszédom A és B, de jobban tetszik C és D".
Ezutan C és D helyet cserél a két korabbi szomszéddal, A-val és B-vel. A jatékvezetd ezutan masnak
teszi fol a kérdést.
Valtozat: Jatékvezetd nélkil 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 mo-
don, mikdzben A és B helyet cserélnek.

HELYCSERE

1d6: 15-20 perc

Eszkéz: -

Létszam: 15-30 f6
Kort alkotunk. A jatékosok kozil harman belépnek a kor kdzepére, a kulsok kdztl valaki véllalja a kitala-
|6 szerepét. A kitalald behunyja a szemét, tapsol, ekkor valamennyi kiilsé jatékos kifelé fordul. A kor
kdzepén allé harom jatékos belép a korbe, és onmaguk helyett bekildenek valakit a kor kdzepére. Ha
ez megtortént, a kils6k mind visszafordulnak. A kitalalé feladata, hogy raj6jjon, kik cseréltek helyet.
Mondja ki hangosan a helyet cserél6k neveit is! A kovetkez0 korre egy masik kilsé jatékos lesz az U
kitalalo.

NEVSOR SZEKEN
1d6: 3 perc
Eszkdz: székek (a jatékosok szamanak megfeleléen)

Létszam: 10-15 6
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Megjegyzés: jopofa jaték
Felallitiuk a székeket egy sorba és mindenki felall az egyikre. A feladat: a nevek egyszeri elmondasa
utan névsorba allni a székeken ugy, hogy senki nem Iéphet le a foldre. Mikozben tllekedtink, rakérdez-
hetuink tarsaink nevére, ezzel is segitve memorizalasukat.

KEZFOGO

1d6: 15 perc

Eszkdz: -

Létszam: 14-20 (lehetbleg paros)

Megjegyzés: inkabb jo buli...
A jatszok a kor kerlletén, a korvonal irdnyaban parosaval egymassal szemben allnak. A jatékvezet
utasitasara egyszerre indul a csoport. A parok tagjai kezet fognak, neviket mondjak, majd egyméssal
ellentétes iranyban haladnak a kér keriletén. Sorban kezet fognak a vellk ellentétes iranyba haladdk-
kal. (Mivel kerilgetik egymast, minden masodik kézfogas balkézzel torténik!). A jaték tempoja miatt csak
az utonevet mondjék. Fontos a kozds ritmus! Ha egyvalaki téveszt, az egész csoport megakad.

BEMUTATKOZAS

1d6: 5 perc

Eszkéz: -

Létszam: 10-16 (lehetbleg paros)
Két parhuzamos vonalban allnak a résztvevok, arccal egymas felé (folyosd). Az egyik sor végén allé
kezdi a jatékot. A vele szemkdzt alléhoz Iép, kezet fognak, bemutatkoznak teljes névvel. Ezutan az ere-
detileg mellette alléhoz jon vissza, vele fog kezet, neki mutatkozik be. A tovabbiakban hasonlé cikk-cakk
vonalban haladva ér a folyoso elejére, ahol beall sajat soraba. Amikor az elsd jatékos mar a folyosé ele-
jén tart, akkor indul a masodik (a masik sor elsé embere). Folyamatosan jatsszuk mindaddig, amig az
eredeti helyzetet vissza nem kapjuk. A jaték utan hivjuk fel a résztvevok figyelmét, hogy a kommunika-
cio alapja a tekintetek kapcsolddasa.

ALLATNEV, NOVENYNEV, ALLITERALO TULAJDONSAG

1d6: 10 perc
Eszkoz: -
Létszam: 10-20 f6
Megjegyzés: Ez a kiegészités azon alapul, hogy a keresztnevek jobban régziilnek, ha valami
markans dologgal kapcsoljuk 6ket 6ssze. A névtanulds jatékok majd mindegyikét jatszhatjuk
ezzel a kiegészitéssel.
Mindenki elmondja a nevét, de elé vagy moge kell illeszteni egy allatnevet, ndvénynevet, vagy egy
olyan tulajdonsagot, amely a nevének kezdd betlijével kezdddik. (Lehet indokolni is!)

BECENEVEK

ldé: 5-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 16
Mindenki elmondja a becenevét (beceneveit, régieket is), és azt is, hogy azok honnan szarmaznak. Azt
is emlitse meg, hogy ezek kozll esetleg melyiken szolithatjuk!

NEVKITALALOS

1d6: 10-15 perc
Eszkéz: -
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Létszam: 10-15f6

Megjegyzés: Igy gyérthatunk beceneveket!
Megprobalunk tarsainkat nevet adni, az alapjan, hogy ranézésre milyen név illik rajuk. A jaték kilondsen
érdekes, ha nem ismerjik még kelléen egymas neveit. Vigyazzunk arra, hogy ne adjunk durva, pejorativ
neveket, mert sértédések forrasava valhat.

2. Ismerkedés gyakorlatok

Ismerkedds jatékok kozé azokat soroltuk, amelyek soran alkalom nyilik arra, hogy néhany fontosnak
vélt dolgot megtudjunk egymasrdl. J6 néhany olyan jaték van, amely - kilondsen nagyobb létszamu
tarsasagnal - hosszabb idét igényel, ezekhez csak akkor kezdjlink hozza, ha biztosan tudjuk, hogy van
elegend6 iddnk arra, hogy nyugodt tempoban befejezhessik! Egy-két altalanos gyakorlatot (pl. Péros
onéletrajz) érdemes még a program elején, minél hamarabb bedobni, biztositva a lehetéséget a bemu-
tatkozasra. Néhany jaték (Dobom a kérdést, Ossztliz) akkor miikddik igazan, ha képesek vagyunk
Oszintén részt venni benne, és ennek alapvetd feltétele, hogy a csoporttagok elég jol ismerjék egymast.
Ezeket a jatékokat érdemes inkabb késébbre idéziteni.

PAROS ONELETRAJZ

1d6: 40-60 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 6

Megjegyzés: ideélis megoldas a részletes(ebb) bemutatkozasra a program elsé napjara
Régtonzott parokat alakitunk, lehetéleg ugy, hogy egy parba egy fiu és egy lany kerlljon, és a parok
tagjai korabbrdl ne ismerjék egymast. A parok tiz percre elvonulnak beszélgetni, és ez alatt minél tobb
dolgot igyekeznek megtudni egymasrol. A tiz perc letelte utan mindenki visszatér és bemutatja parjat a
csoportnak, illetve valaszol a feltett kérdésekre.
Valtozat: A parok elézetes beszélgetés nélkul, rogtonozve beszélnek a masikrdl, igy csupan megeérzé-
seikre hagyatkozhatnak. Ezutan a tars 6nmagat bemutatva megerdsiti, vagy céfolja a réla elmondotta-
kat.

OT SZ0 EGY PAPIRRA

1d6: 20-30 perc

Eszkoz: papirlapok, iroeszk6zdk, gydjtéedény

Létszam: 10-20 6
Mindenki 6t ra jellemz0 vagy hozza szorosan kapcsolddd szét irhat egy papirra. A papirokat dsszeke-
verjuk, egyenként kihuzzuk, és megprébaljuk kozosen kideriteni, hogy ki a kihtzott papir tulajdonosa. A
végén mindenki elmesélheti, hogy miért azokat a szavakat irta fel.

UJSAGHIRDETES
1d6: 20-30 perc
Eszkéz: papirlapok, iroeszk6zdk, gydjtéedeny
Létszam: 10-15 6
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Az el6z6hoz hasonlo jaték, csak 5 szd helyett mindenki egy néhany soros ujsaghirdetést ir, amelybdl
remélhetbleg ra lehet majd ismerni. Valasszunk jeligét is!

Valtozat: A jatéknak kicsit hosszabb, akar fél délutant kitoIt6 valtozata. Az Ujsaghirdetéseket két kategd-
riaban irjuk: “Csaladtagot keresek” és “Csaladtagnak ajanlkozom”. A két rovat hirdetéseit a teremben
egy jol lathaté helyre (tabla, fal, stb.) tesszlk fel, hogy mindenki szemigyre vehesse 6ket. Ezutan min-
denki valaszolhat egy-két neki szimpatikus hirdetésre. Utana hagyjunk idét a b0séges megbeszéiniva-
l6kra is.

NEVKARTYA

1d6: 20-25 perc

Eszkéz: papirlapok, irbeszk6zok

Létszam: 10-20 f6
Minden jatékos készit magarol egy "névjegykartyat". A szokastol eltéréen a kartya nem tartalmazza a
nevet, cimet, telefonszamot. Ezek helyett egyéni - nem kiilsé - jellemzéinket irjuk ra, tdmadren szélva
arrdl, milyennek latjuk magunkat. Ezutan a jatékvezetd 0sszeszedi a kartyakat, majd megkeverve ki-
osztja 6ket. Felolvasva a kartyan talalhaté szdveget, mindenki probalja meg kitalalni, kinek a lapja kertilt
hozza.

SAJAT JEL, SAJAT CIMER

1d6: 15-20 perc

Eszkoz: toll, papir

Létszam: 8-15 16
Mindenkit megkerlnk, hogy rajzolja le harom-négy rajzban élete legfontosabb mozzanatat, majd ezutan
rajzoljon egy jelet, szimbdlumot is maganak. Miutan kész vagyunk a rajzokkal, megmutatjuk a tébbiek-
nek. Mindenki elmesélheti, miért épp azt rajzolta.
Valtozat: A csoporttagokat egy sajat cimer rajzolasara kérjuk, amire 4-5 perc all rendelkezésikre. Bar-
mit belerajzolhatnak a cimerbe, amir6l ugy érzik, kotddik hozzajuk. Utana bemutatjuk a cimereket.

MI A KOZOS BENNUNK?

1d6: 40-60 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6
Parokat, vagy 4-5 fés kiscsoportokat alakitunk, lehetéleg ugy, hogy az egy csoportba keriilék régebbrél
ne ismerjék egymast. A csoportoknak meghatarozott idé (20-30 perc) all rendelkezésukre, hogy egy-
massal beszélgetve minél tobb kdzos, mindannyiukra jellemzé dolgot taléljanak. Az idé eltelte utan az
egész tarsasagnak beszamolnak arrdl, hogy milyen k6z0s vonasokra bukkantak.

MI LENNE, HA....

ld6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 16
Kikuldunk egy embert a csoportbdl, ezalatt a tobbiek gondolnak valakire, aki jelen van a tarsasagban. A
kikildott jatékos visszatérése utan kérdéseket tesz fel a jatékosoknak a kévetkez6 mddon: “Mi lenne (a
gondolt ember), ha virag lenne?”, “Mi lenne, ha orszag lenne?” stb. A csoport tobbi tagjanak az illetét az
adott helyzetbe beleképzelve kell valaszolnia. A csoport asszociacioibol ki kell talalni, kire gondoltak.

MI LENNEL, HA...

ldé: 20 perc
Eszkéz: papir, ceruza
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Létszam: 10-20 6

Megjegyzés: komolyabb jaték
Mindenkinek kiosztunk egy papirlapot. Megkérjuk a csoport tagjait, hogy képzeljék el, milyen allat, no-
vény stb. lennének legszivesebben. A lapra a kovetkez0 o0t kategoriat irjak fel: allat, novény, butor, ter-
mészeti jelenség és fogalom. Négy-6t percet hagyjunk a rovatok kitoltésére, és ha mindenki készen
van, kozosen beszéljik meg a leirtakat! Természetesen valaszthatunk az emlitett 6t helyett mas kategé-
riakat is.

ELETUTTERKEP

1d6: a jatek menetétdl fliggben

Eszkéz: papirok, iroeszkzok

Létszam: 10-20 6

Megjegyzés: Sok ember esetén a végére unalmassa valhat a jaték.
Egy Ures papirlapra mindenkinek egy koordinatarendszert kell felrajzolnia, ahol a vizszintes tengelyen
eddigi élete szerepel (0 a szliletés iddpontja), a fliiggbleges tengelyen pedig, hogy életének adott pilla-
natdban mennyire érezte jol magéat (ez lehet negativ érték is). Miutan kész, mindenki bemutatja a cso-
portnak a grafikonjat, és ez alapjan mesél élete eddigi lényeges eseményeirdl.

AUKCIO (1.)

1d6: 20-30 perc

Eszkoz: papir és ceruza, esetleg zsetonok

Létszam: 10-20 6
Mindenki mond egy vagy két (ra nem feltétlendl jellemzd) tulajdonsagot, ezeket a jatékvezet6 felirja. Ha
kell6 szamu tulajdonsag 0sszegyiilt, kezdddik az arverés. Néviegesen mindenkinek 100 zsetonja van,
és ezekbdl licitalhat az egymas utan kikialtasra kerld 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)

Létszam: 10-15

Megjegyzés: Ez eqy olyan jaték, amelyb6l akar komoly beszélgetés is keletkezhet...Akkor jatsz-

Szuk, ha mar jol ismerik egymast az emberek!

Egy labda jar korbe a tarsasag tagjai kozott. Akinek a labdat dobom, egyuttal egy kérdést is felteszek,
amire neki 6szintén vélaszolnia 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 va-
laszt. (pl. eszik egy kanallal az erre a célra bekészitett s6bol).

EN MEG SOSEM....

1d6: 15-30 perc

Eszkéz: székek, 6szinteség

Létszam: 15-20 f6
A tarsasag korben ul; eggyel kevesebb szék van, mint ahany jatékos. A kdzépen &ll6 egy mondatot
mond, mely tgy kezdédik, hogy "En még sosem....", és igaz 4llitasra végzédik. Pl.: "En még sosem vol-
tam Afrikaban." A mondat elhangzasa utan mindenkinek, akire ez nem igaz (tehat mar volt Afrikaban),
fel kell alinia, és Uj helyet kell keresnie, mialatt a kozépen allo megprébal letini valahova. Akire a mon-
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dat szintén igaz (vagyis nem volt Afrikaban) maradhat a helyén. A helycserek utan uj ember kerdl ko-
zépre, és most neki kell egy "En még sosem..." kezdetli mondatot mondania. A jaték kulcsa az 6szinte-
seg, ezeért a jaték elején mindenképpen kérjuk meg a résztvevoket, hogy mindenre észintén reagalja-
nak!

CSOPORTOS INTERJU

1d6: 15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 16
Korben Gllnk, és a csoport egyik tagjat kérdezik a tobbiek. A jatékosok sorban egymas utan kérdéseket
tesznek fel neki, amelyre rdgton valaszolnia kell. Amikor a kér a végére ér, Uj emberre kertil sor. A jaték
lebonyolitdsahoz egy parhuzam: a politikus reptlégépe leszall, és 6tven méteres, egypercnyi ut alatt
kell a riportereknek feltenni a kérdéseiket. A riporternek és a politikusnak is érdeke, hogy minél gyor-
sabban kovessék egymast kérdések és valaszok. A mi esetlnkben, természetesen, nem politikusrdl
van sz0, de hasonlo tempoban kellene jatszani.

0sszTUz

1d6: min. 20 perc, de akar tobb ora is lehet

Eszkoz: -

Létszam: 5-10 f6

Megjegyzés: Komoly beszélgetések elinditasara alkalmas jaték. Akkor jatsszuk, ha mar jol is-
merik egymast az emberek!
A csoport korben helyezkedik el, egyikink 6nként véllalja a valaszold szerepét. A tobbiek kérdéseket
tesznek fel neki (barmit meg lehet kérdezni), amire 6 vagy valaszol, vagy passzol. (Megallapodas kér-
dése, hogy hanyszor lehet passzolni.) Ha elfogytak a hozza intézett kérdések, mas kerl teritékre. A
jatékhoz nélkuldzhetetlen a nyugodt légkor és a megfeleld rahangoltsag.

BESZELGETESINDITOK

1d6: 10-20 perc

Eszkoz: -

Létszam: 5-12 f6

Megjegyzés: Ha nagyon beszélgetni szeretnénk, de nem nagyon van mirdl, akkor az alabbiak

kozul barmelyik korbekérdezésével elindulhatunk...

Emlékek: iz, hang, szag, alom Mindenki mesélje el legérdekesebb iz-, hang-, szag- és alomemlékeit!
Az almok kuldéndsen érdekesek lehetnek (legrosszabb, legkellemesebb, visszatérd almok, stb.)
Mi lesz veled 2009-ben? Mindenki elképzelt jovéjerdl, terveirdl mesel.
Idéutazas Sorban elmesélhetjik, hogy melyik korban szeretnénk élni, ha valaszthatnank. Azt is mond-
juk el, milyen kortilmények kozt élnénk, mivel foglalkoznank!
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?
Példakép Meséljik el, kiket tartunk példaképeinknek! Melyek azok a vonasok, amelyek leginkabb kove-
tésre méltdak?
Palyakép Mindenki elmondhatja, hogy milyen palyat vélasztana. Milyen foglalkozasokhoz lenne még
kedvink? Kiskorunkban mik szerettlink volna lenni?
Kedvencek: Meséljuk el, mik a kedvenceink! Néhany ajanlas: allat, ndvény, virag, hasznalati targy,
szin, napszak, stb.
Vice: Sorban mindenki elmond egy olyan viccet, amit nagyon kedvel. Utana indokolja is meg, hogy mi-
ért azt valasztotta!
Tiindér: Ha egy tlndér teljesitené hdrom kivansagunkat, mik lennének azok?
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3. Kozosseégfejlesztoé gyakorlatok

Osszetett csoportja a jatékoknak, gyakorlatoknak. Vannak kozos dontést igénylé jatékok (Léghajo, Auk-
cio 2.), ezek id6toltésnek is kitlindek. Ide soroltuk a hosszu ideig jatszhatd jatékokat (STOP, Nyakra
puszis gyilkos) és a taborzard gyakorlatokat (Hajtogatds értékelés, Ajandék) is. A sorozat utolso részé-
ben pedig olyan jatékok szerepelnek, amelyek komolyabbak, speciélis 1égkort, egymast ismerd és elfo-
gadd embereket igényelnek, viszont komoly beszélgetések kiindulépontjai lehetnek.

ROKONSZENVES HANGFORRAS

1d6: 10-15 perc

Eszko6z: nagy, lres terem; a masodik valtozathoz (Ritmus) papircetlik

Létszam: 10-15 6
Csukott szemmel jatszunk. A teremben ki-ki helyet keres maganak, majd egy neki tetsz6 hangot, hang-
sort hallat (lehetéleg minél eredetibbet), és azt ismétli. Kozben figyel a tobbiek altal kiadott hangokra is,
és - tovabbra is behunyt szemmel - elindul a szaméara szimpatikus hang irdnyaba. Ily médon kis csopor-
tok formalodnak.
Valtozat 1: A tarsasag fele csukott szemmel a terem egyik oldalan helyezkedik el. A rendelkezéslnkre
allo tér masik felén, annak kulonboz6 pontjain a tarsasag masik része hivo szavakat mond. A "vakok"
elindulnak a nekik szimpatikus hangforras iranyaba, egészen addig, amig nem talélkoznak a "kiftlelt"
partnerrel.
Valtozas 2 (Ritmus): A papirokra ritmusokat irunk fel, ugy, hogy mindegyik ritmus két papiron szerepel-
jen, majd mindenki huz egyet. Egy adott jelre egyszerre kezdi el mindenki a sajat ritmusét tapsolni, de
csukott szemmel. Azok, akik egy ritmust tapsolnak, megkeresik egymast és igy végul parok alakulnak
ki.

LEGHAJO

1d6: 20-25 perc

Eszkoz: papir és ceruza a jatekvezetbnek

Létszam: 10-15f6

Megjegyzés: A jatékvezeté irdnyitsa, tartsa kézben a jatékot, kiilénésen a megfelel6 idbben tor-

ténd befejezésre tgyeljen!

Sorban mindenki elmondja milyen diplomas, illetve nem diplomés foglalkozast vélasztana. (Célszer(
ezeket a jatékvezetdnek felirni!) Ezutan elképzeljik, hogy mindenki az adott foglalkozasok egyikét m-
veli (vagy akar mindkett6t, ez megallapodas kérdese), és a tarsasag egy erésen sullyedd léghajoban
utazik. A sullyedés megéllitasa érdekében ki kell dobnunk a 1éghajobol valakit, akire szakmajat tekintve
legkevésbé van szilkségunk. A csoportnak meg kell egyeznie, hogy kit dobjunk ki, a jelolteknek meg kell
prébalniuk megvédeni magukat. A kidobdsdi egész addig folytatodik, amig “biztonsagba nem kerdl” a
léghajo!

CSOPORTRAJZ

1d6: 10 perc

Eszkéz: -

Létszam: 20-25 f6
A csoportban kérbeadunk egy papirlapot. Erre a lapra mindenki felrajzol egy vonalat, kiegészitve ezzel
a keletkez0 rajzot. Miutan mindenki rajzolt a lapra, kozosen meg lehet nézni a kész abrat. Adjunk cimet
is a képnek!
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OTLETROHAM

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: papir, iroszer

Létszam: 10-15 6

Megjegyzés: utolso esti vetélkedbhdz
Eqgy papirra adott téméaban otleteket irunk. Lehetéleg gyorsan déljenek az éGtletek, nyugodtan lehet béar-
mit mondani, ami csak éppen a jelenlevék eszébe jut. A roham végén szortirozzuk, minek van koze a
targyhoz és minek nincs!

EGY PERCUNK A TIED!

1d6: 20-25 perc

Eszkéz: A véltozathoz kell papir és ceruza

Létszam: 10-15 6
A jaték elétti instrukcio: “itt és most, neked és nekink fontos dolgokat kell egyetlen percbe siritve el-
mondani”. A résztvevék maguk vélasztjak meg, hogyan toltik ki a rendelkezésukre all6 id6t: sajat szava-
ikkal, vagy versidézeteket, dalokat felhasznalva.
Valtozat: Méas 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 kdzossé-
gunknek, tudunk-e egyéltalan valami fontosat mondani masoknak - vagy csak fecseglnk?

NYAKRA PUSZIS GYILKOS

1d6: a tabor egész ideje alatt folyamatosan jatszhato

Eszkoz: filctoll, nagy tabla a halottaknak

Létszam: 20-100 f6
Nagy kozosségben is jatszhatd jaték. A jaték tobb napig, akar egy egész tabor alatt is eltarthat. A jaték-
vezetd kijelol harom-négy gyilkost, akik a taborban koszaldé embereket megolhetik, de csak akkor, ha
sikertl kettesben maradniuk vellk. A gyilkossag modja egy puszi az aldozat nyakara. Az &ldozatoknak
ezutan fel kell iratkozniuk a taborban elhelyezett "Halottaink" feliratu listdra. Ha harom taborlaké is
ugyanazon személyre gyanakszik, akkor felkereshetik a jatékvezetét. Ha gyanujuk jogos volt, az a gyil-
kos halalat jelenti, ha tévedtek, akkor 6k kerlinek a halottak listajara. A jaték végén jutalmazzuk az élet-
ben maradt jatékosokat és gyilkosokat.

CSENDKIRALY

1d6: a tabor egész ideje alatt jatszhatd

Eszkoz: -

Létszam: 10-50 f6
A "Csendkiraly" bemondéasa jogot teremt arra, hogy a bemondas utan a jelen 1év6k 5 percig csendben
maradjanak, biztositva ezzel a bemondd nyugalmat. Mindenki naponta egyszer élhet ezzel a joggal.

STOP!

1d6: a tabor egész ideje alatt jatszhatd

Eszkoz: -

Létszam: 15-50 f6
A STOP! nem igazan jaték, hanem egyfajta jog arra, hogy naponta egy alkalommal valakit egy tetszéle-
ges pbdzban egy percre megallithassunk. Ha valaki bemondja "STOP!", akkor akire vonatkozik, annak
egy teljes percig nem szabad poziciét véltoztatnia. Ez alatt a tobbiek azt tehetnek vele, amit éppen jo-
nak latnak. Ne feledjik, hogy mindenkinek naponta egy STOP!-ja van, és kdzvetlenil egymas utan
ugyanarra a poziciora haromnal tdbb STOP!-ot k6zdsen sem I6hettink el.
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HAJTOGATOS ERTEKELES

1d6: 20-40 perc

Eszkbz: papir és ceruza mindenkinek

Létszam: 10-20 16

Megjegyzés: ideélis taborzaro jatéknak
Mindenki elindit egy lapot a lap jobb alsé sarkaban a nevével. A lapok korbemennek, és mindenki min-
denkinek ir egy-egy mondatot (jokivansag, kdzos emlék stb.). Miutan rairtunk a lapra, lehajtjuk, hogy
csak a cimzett olvashassa el a lap korbeérése utan.
Valtozat: Mindenki elindit egy lapot, jobb als6 sarkaban a nevével. A lapok kérbemennek, és mindenki
lerajzolja vagy leirja, amit legszivesebben a lap tulajdonosénak ajandékozna.

KEPZELETBELI AJANDEK

ld6: 15 perc

Eszkéz: papir, irbeszkéz, gydjtédoboz

Létszam: 10-15 16

Megjegyzés: taborzaro jaték
Mindenki kap egy cédulat, amelyre egy ajandék nevét irja. Minden az ajandékozo és az ajandékozott
kapcsolatara utal (pl. tudom, hogy X elvesztette a karorajat, akkor "klldhetek" neki egy orat; Y tobbszor
kélcsonkérte a kerékparomat, tehat kerékpart "kap" télem). Ezutan a céduldk egy kalapba (sapkaba,
dobozba) kerlinek, ahonnan egyenként hizva mindenki megprébalja kitalalni a hozzakerdlt cédula cim-
zettjét. Ha egyedil nem megy, a csoport segithet. (Egy esetleges kdnnyités: az ajandékoz6 rairhatja a
nevét a papirra.)

ERZESEK CSEREJE

1d6: 5-20 perc

Eszkoz: papir, ceruza

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

VARAZSBOLT ES VARAZS-SZEMETTELEP

1d6: amig van mirél beszélgetni

Eszkoz: -

Létszam: 10-15f6

Megjegyzés: jo beszélgetésindito gyakorlat, a két jaték egyben és kiildn is jatszhato
A varazsboltbél mindenki harom tulajdonsagot valaszthat maganak. Indokoljuk is meg, hogy miért azo-
kat valasztottuk! A varazs-szeméttelepen mindenki kidobhatja azokat a tulajdonsagait, amelyektdl szi-
vesen megszabadulna. Torténeteket is mesélhetiink, hogy mikor adodott bajunk beldlik.

KERESD A HELYED !

1d6: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 20-30 6

Megjegyzés: A jaték felvezetése lehet eqy értékekrbl sz0I6 beszélgetésnek is.
A csoport tagjai ellentétparokat allitanak dssze. Példaul: fosvénység és pazarlas, nincs baratja és min-
denkivel baratkozik, sohasem vitatkozik és mindig vitatkozik stb. Ezutan kinevezzik a terem egyik sar-
kat pl. a fosvénység sarkanak, az ezzel ellentétes sarkot pedig a pazarlasénak. A jatékosoknak a két
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sarok kozti atlon kell elhelyezkednitk, mérlegelve pl. hogy a fosvénység — pazarlas tengelyen hova he-
lyezik magukat.

TALALD KI, KI MONDTA

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 6
Egyikink kimegy a terembdl. A bennmaradok kozul harman mondanak rola egy-egy mondatot, lehetd-
leg olyasmit, amit csak az illetd tudhat réla. Igyekezziink minél személyesebb, de nem indiszkrét, nem
sérté mondatokat gydjteni! (Ha olyanokat mondunk, amit mindenki tud a kitalalérdl, akkor nincs értelme
a jatéknak.) A kitalalo visszajon, a jatékvezetd ismerteti a harom megjegyzést ("Képzeld, azt hallottam
rélad”...stb.) Ki kell talélnia, ki allithatta réla az elhangzottakat. A jaték elején lehetdleg f6leg pozitivumo-
kat mondjanak a jatékosok, és ha jol megy a jaték, akkor lehet kritikusabb megjegyzéseket is tenni.

ILYENNEK LATLAK

1d6: 15-25 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-16 6

Megjegyzés: Ugyeljiink arra, hogy véletleniil se sértsiik meg jatékostarsainkat!
Egy altalunk kivalasztott jatékostars meg-személyesitése a feladat. Két, egyenld létszamu csapatot ala-
kitunk. Az els6 csapat tagjai felosztjak maguk kdzétt, hogy ki kit fog megszemélyesiteni a masodik csa-
pat tagjai kozul, 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, hangjéra is). Ha az els6 csapat vala-
melyik tagja jatszik, akkor a masodik csapatnak kell kitalélni, hogy a csapatukbdl éppen kit személyesi-
tenek meg. Valtakozva jatszanak az egyes csapatok.
VADLOTTAK PADJA

1d6: 5 perc/vadiott

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 16

Megjegyzés: Csak mar kialakult, nagyon j6 k6zdsséggel jatsszuk!
Alkalom arra, hogy a tarsasag valamennyi tagja véleményt mondjon a masikrol, oly nyiltan és észintén,
amit a képmutato 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 jelenleviket,
mivel vadoljak a kintlevot. Amikor kivétel nélkul mindenki valaszolt mér, visszahivjak a vadlottat, és a
bird sorban a fejére olvassa a vadpontokat. A vadlottnak jogaban all védekezni, magyarazkodni, tagad-
ni. Viszont csak akkor tagadhatja bindsségeét, ha azt is megmondja, hogy azzal a blnnel ki vadolta 6t.
Ha eltalalta a vadld személyét, megszabadul a tovabbi gyanusitastdl, és az eltalalt személy lesz az (]
vadlott.

4. Testkontaktus gyakorlatok

lgazi vidam jatékok, a kdzos vonas bennik, hogy a jatékok soran a tobbiek arcaval, kezével, labaval,
olével, hataval, nyakaval, feje bubjaval stb. is kapcsolatba kerilhetlnk.

CSOMOZAS
ld6: 5-10 perc
Eszkéz: -
Létszam: 15-30 f6
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Nagy korben allunk és két kezlinket el6renyujtjuk. Becsukjuk a szemunket, majd szdmolasra mindenki
elérébb jon és csukva tartott szemmel keres egy-egy kezet, amellyel 6sszefogddzhat. Miutan nem ma-
radt kéz szabadon, kinyitjuk a szemeket, és megproébaljuk egy (vagy tobb) korré kibogozni az dsszeku-
szalodott alakzatot.

susu

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 f§
Mindenki megall egy helyben és két kezét tenyérrel el6retartja. Szamolasra becsukjuk a szemeket (ha
teremben jatszunk, a villanyt is kapcsoljuk le), és elkezdlink ide-oda maszkalni. Ha két ember talalkozik,
tenyeriket dsszecsapjak és "susu” felkialtdssal Udvozlik egymast. (A "susU" koszonésre "susu"-vel kell
valaszolni.) Ilgen am, de a sok ember kdzll van egy néma (a jaték elején a jatékvezetd jeldli ki), aki nem
fogadja a kdszonéslinket, sét a vele vald talalkozas utan mi is elnémulunk. A jaték végére a kezdeti "su-
sU-stsu" hangkavalkad teljes némasagga valtozik.

KOzO0S ULES

1d6: 5 perc

Eszkéz: -

Létszam: 10-20 f§

Megjegyzés: jol kitolthetbk vele a programok kozti rovid intervallumok
Korben allunk és mindenki elfordul jobbra. Addig sz(kitjik a kért, ameddig csak tudjuk. Ezutan mindenki
kiteszi a jobb 1&4bat oldalra, bal labat behajlitia majd testsulyat a mogoétte allé behajlitott bal 1abara helye-
zi. Miutan igy mindenki kényelmetlentil elhelyezkedett, szabad labunkat elérébb és beljebb toljuk, behaj-
litjuk, majd szdmolasra (egyszerre!) mindenki athelyezi testsulyat a mogotte levé masik labara. Probal-
junk meg minél tobb lépést tenni!

KORBEN FELALLNI

ldé: 5 perc

Eszkéz: -

Létszam: 10-20 16
Kort alkotunk ugy, hogy mindenki leguggol és kifelé néz a kérbél. Az egymas mellett allok 6sszekulcsol-
jak a karjaikat. Egy megadott jelre probaljunk meg egyszerre felallni. A kisérlet sikeréhez nagyban hoz-
zajarul, ha szorosan egymas mellett helyezkedtink.

HETTYEN PITTY

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: kendd

Létszam: 10-20 f6
Egy tarsunk szemét bekétjik és megforgatjuk ugy, hogy ne tudja, ki hol Ul a kdrben. A jatékosnak bele
kell Glnie valakinek az Olébe, és azt mondania: “Hettyen.” Annak, akinek az dlébe Ult, azt kell erre vala-
szolnia: “Pitty”. Ebbél a bekotott szemii jatékosnak ki kell talalnia, hogy kinek az 6lébe Ult.

SZIAMI

1d6: 5-10 perc

Eszkéz: -

Létszam: 10-20 f§
A résztvevék parokat formalnak, és a parok egymas felé esé vallukat, karjukat 6sszeszoritva mozognak.
Az Osszeszoritott testrészek nem valhatnak el a jaték soran, olyanok mintha egy test lennének. Mikor
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mér 0sszeszokottan mozognak, minden kulsé jel nélkdl, meg-megallnak, majd Ujra elindulnak, letinek,
lehajolnak stb.

TALALKOZAS

1d6: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 15
Korben, szorosan egymas mellett, a tarsak derekara tett kézzel all a csoport. Egy-egy jatékos a koron
beldl ill. kivil helyezkedik el. A feladat: a koron kivil és belll allé jatékosoknak talalkozniuk kell, a tébbi-
eknek ezt kell megakadalyozniuk.

TARSFELISMERES VAKON
1d6: 5-20 perc
Eszkoz: -
Létszam: 10-20 f5
Megjegyzés: A zavard, ill. plusz informaciot nyujto targyakat (gydrd, szemiveg) vegyuk le a jaték
kezdetén!
Kort alkotunk. A kor kdzepén csukott szemmel all az egyik jatékos. A korben allok menetiranyban elin-
dulnak, majd a kozépen allo jatékos jelzésére megallnak. A kitalald (6 all a kor kozepén) csukott szem-
mel rdmutat valamelyik tarsara, aki odamegy hozza és a kitalalé kezét a sajat arcara helyezi. A kitalalo
feladata: csupan a tars arcanak és kezeinek érintése, tapintasa alapjan tajékozddva felismerni tarsat.
Ha sikerul neki, akkor cserélnek (a felismert jatékos marad kdzépen) és folytatodik a jaték. Amennyiben
nem sikertlt felismernie a tarsat, gy tovabbra is 6 marad a kor kozepén.
Valtozat 1: Nem musz4j allva és korben mozogva jatszani, ekkor azonban nem a kitalal6 jeldl ki valakit,
hanem a tobbiek allapodnak meg, hogy ki megy oda hozza. A helyikon maradok csapjanak zajt az au-
ditiv informéaciok kikiiszobdlése érdekében.
Valtozat 2 (Szembeko6tésdi): A kitalald altal csukott szemmel kijeldlt jatékos nem megy kdzépre, ha-
nem helyén maradva elvaltoztatott hangon szdlal meg. A kitalalénak most hangrél kell felismernie tar-
sat.

AUTO VAGYUNK

1d6: 15-20 perc

Eszkoz: -

Létszam: 8-12 f6 (csoportonként)
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 magabdl. A
tobbiekbdl talan autokirt, fényszord, kormany, ablaktorld, ajto lehet. Miel6tt az éppen soros jatékos be-
épiti Gnmagéat a kompoziciéba, hangosan is megmondja, hogy mit fog megjeleniteni. Alkothatnak kocs-
mat, felvonat, iréasztalt és irdgépeket, ebédiasztalt étkészlettel, stb...Ugy is jatszhatjuk, hogy tobb ki-
sebb csoportra bomlunk, és minden csoportnak meg kell jelenitenie egy altaluk kitalalt valamit. A fanta-
zianak nincs hatara!

ELO SZOBORCSOPORT
1d6: 15-20 perc
Eszkéz: -
Létszam: 10-30 16
Megjegyzés: A képekrdl fotdk is késziilhetnek.
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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 tarto politikus, kirakati babuk,
lanyokra vadaszo filk. 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 anélkl al-
kotjak meg, hogy elére megbeszélnék egymassal. Egy ember elkezdi, majd utana sorban mindenki be-
épul a képbe. Az egész csoport vegyen részt benne!

Valtozat 2: A korben Ul6 csoport egyik tagja felvesz egy pdzt (szobor). A tobbiek nevet adnak a szobor-
nak, majd egy masik ember kapcsolddik hozza. Nevet adnak a szoborparosnak is, majd folytatjak, amig
az egész csoport be nem all a jatékba.

SZOBORMASOLAS VAKON

1d6: 10 perc/szobor

Eszkéz: kendbk

Létszam: 10-20 f§
Két-harom tarsunkat kikUldjuk egy idére a szobabdl, ezalatt velik megegyezd szamu ember egy szobrot
alkot (a szoborban az emberek érintkezzenek egymassal!). A kikildott emberek szemét bekotjik, majd
visszavezetjuk Oket. A feladat: adott id6 alatt letapogatni a szoborbeli poziciokat, majd ezutan nekik
megformazni a szobrot.
Valtozat: Csak egy ember szemét kotjik be, és neki kell csukott szemmel az eredeti szobrot masik két-
harom emberen beéllitania.

CSOPORTOT VAKON SZETVALOGATNI

1d6: 5 perc

Eszkoz: kendd

Létszam: 10-15 f6 (sziikség esetén két csoportot is kialakithatunk)
A kiscsoportok tagjai egyméas mellett sorba allnak. Mindegyik csoportbol az eldl all6 ember becsukja a
szemét, de elbtte még egyszer megnézheti sajat csoportjat. A tobbiek kicsit atrendezik soraikat, majd a
"vak" tapogatassal, beszéd nélkll, nagysag szerint egy sorba éllitja 6ket. Jatszhaté még egy menet is
egy masik jatékossal, ebben a forduléban mar lehet triikkdket alkalmazni is. (Labujjhegyre alini, dssze-
gornyedni stb.)
Valtozat: A csoport minden tagja vak, és sz6 nélkul nagysag szerinti sorba allnak.

ARCSZOBRASZAT

ld6: 20 perc

Eszk6z: székek

Létszam: 15-20 f6
Parokat alkotunk. A parok egyik tagja szobrasz lesz, a masik a megformalandé 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 gy, hogy a korbél kifelé néznek.
A szobraszok mdgéjlik allnak, lehetéleg minél kevesebbet lassanak tarsuk arcabol. A modell ugy he-
lyezkedik, hogy a megformalandok ne lathassak az arcat. A modell valamilyen arckifejezést, érzésfajtat,
grimaszt vesz fel, és a szobraszoknak ennek a masat kell a rendelkezésre allé anyagon megalkotniuk.
A megformaland6 arcot csak kézzel alakithatjak, prébaljanak minden részletet beallitani rajta. Szob-
raszkodas kozben tilos beszélgetni! Miutan elkészltek a miivek, a mesterek megtekinthetik sajat alko-
tasaikat (és a tobbiekét is). A modell akar rangsorolhatja is az elkészUlt arcokat. A kdvetkezd korre a
szobraszok és az alanyok cseréljenek!

5. Bizalomerésité gyakorlatok

25



Bizalomjatékok... Lényeglk, hogy a jaték alanyai behunyt szemmel, vakon alévetik magukat tarsaik
akaratanak, igy testi épséglk megdvasa is kizarolag a tobbiek felelésségtudatan mulik. Ezért a jaték
soran mindig ,vak” tarsunk biztonsaga legyen az elsédleges, figyeljink egymasra! A jatékok utan érde-
mes beszélgetni arrol, hogy ki mit érzett jaték kozben.

LIFTEZES

ldé: 6 perc

Eszkoz: -

Létszam: 8-10 16
Egy csoporttarsunk lefekszik a foldre kinyuijtott testtel, hanyatt, karjai a combja mellett, szeme becsukva.
Valaki a fejéhez ll, a tobbiek kétoldalt a vallatol a labfejéig. Leguggolnak, majd egyszerre felemelik,
olyan magasra, amennyire csak tudjak. Vezényszora leeresztik, kozépen hintaztathatjak is egy kicsit. A
liftezé utdna szamoljon be az érzéseirdl!

LEVITACIO

1d6: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 1 levitalo + 2 emel + szemlélbdok
Ketten megtartjuk becsukott szemii tarsunkat a labanal fogva. (PI. Egy-egy labat dsszekulcsolt keziink-
be helyezi.) A célunk, hogy azt az érzést keltsik benne, hogy folyamatosan emelkedik. Folyamatosan
kozvetitsuk, hogy jelenleg milyen magassagban jar! Miutan ily moédon el6készitettlk a terepet, a delik-
venst lerakjuk a foldre, neki azonban azt mondjuk, hogy felraktuk egy asztalra/székre, és arra kérjuk,
ugorjon le ugy, hogy mi kdzben vigyazunk ra (pl. fogjuk a karjat). Elég muris mozgasokra képesek ilyen-
kor az emberek...

DULONGELGS BIZALOMJATEKOK

1d6: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 3 ill. 2 f6 csoportonként
a. Harman jatsszak. Ketten, egymas felé fordulva, tdmaszban &llva varjak a csukott szemmel feléjik
dél6 tarsukat. A két "fogd" egymas kozott "adogatja” a harmadikat. A jaték a haromfés csoporton bellli
cserével folytatodik.
b. Paronként jatsszuk. A par egyik tagja kezeit oldalsé kozéptartasban tartva all, csukott szemmel. Tar-
sa mogotte all, tamaszban. Jelzésre (pl. a tars megérinti a vallat) hanyatt dél, merev testtel. Tarsa a ho-
na alatt alkarjaval felfogva elkapja, s visszaallitja fuggéleges helyzetbe. Az el6z6nél is nagyobb fegyel-
met, bizalmat kivand feladat. Paron bellili szerepcserével folytatjuk.

HARANGJATEK

ld6: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 f6
Szorosan zar6 kort alkotunk. A kor kozepére beall valaki, akinek bekotjlik a szemét, majd megkérjlk,
déljon el valamilyen iranyba. Biztositsuk réla, hogy barmerre dél, megtartjuk. Miutan eldélt, akik eddig
tartotték, tovabb passzoljak a mellettik allénak, és igy halad egészen korbe. A végén kérdezzik meg,
milyen érzés volt kozépen lenni, és mikor érezte leginkabb biztonsagban magat. (Akkor érzi nagyobb
biztonsagban magat, ha minél nagyobb felilettel timasztjak meg.)

VAKON A KORBEN
ld6: 10-15 perc
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Eszkoz: -

Létszam: 15-30 f6
A terem mérete altal megengedett legnagyobb korben allunk. A kor kdzepén csukott szemmel allo jate-
kostarsunk megindul (egyenletes tempdban) valamelyik iranyba. A korben allok feladata, hogy a hozza-
juk érkezd, vakon jaro tarsukat konnyeden megfogjak és visszaforditjak egy nekik tetszé iranyba. A kor-
ben "kdzlekedd" jatékos ily modon cikk-cakkban halad. Cserével folytatjuk. A jaték végén kérdezziik
meg, mit éreztek a vakok bolyongasuk kozben.

VAK KiGYO

ld6: 5-15 perc

Eszkéz: -

Létszam: 8-10 16 / kigyo

Megjegyzés: A jaték nagy figyelmet igényel!
A kiscsoportok tagjai egymas mogé egy sorba beallnak, mindenkinek a keze az el6tte lévd vallan nyug-
szik. Csak az els6 ember nézhet, (6 vallalja a csoportért a teljes felelésséget), a tobbiek becsukjak a
szemeiket. Az eldl allé vezetésével keresztiilmennek a termen, athaladnak a felallitott akadalyokon, at-
mennek egy masik terembe vagy kimennek a szabadba. Ekdzben a vezet nem verbalis jelzéseket
adhat a mogotte allénak. (Ha szilkségesnek latja, meg is tapogattathatja vele az altala latottakat.) A jel-
zéseket tovabb kell adni hatrafelé. A kigyot nem szabad becsapni - pl. ha foldi akadaly, gddor van, a
fejet be kell huzni. A vezeté ne menjen gyorsan! Egy ido elteltével az els6 leghatulra megy, és az addigi
masodik lesz az Uj vezetd. FIGYELEM! A jaték elég nagy idegfesziiltséget ébreszthet! Senki ne kdsse
be a szemét kendbvel, azért, hogy szlkség esetén gyorsan kinyithassa a szemeit!

VAK VEZET VILAGTALANT

1d6: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-12 f6
Miutan mindenki valasztott maganak egy part, az egyikuk 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 kilonbséget!
Valtozat: Bekotott szem( tarsunknak a haladasi iranyat egy hang adja meg, akinek tulajdonosa téle
kérUlbelll 2 méter tavolsagban halad. A “vak’™nak kovetni kell az iranyt, és fel kell ismerni a hang tulaj-
donosat is.

GUGGOLOS

1d6: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-25 6
A csoport tagjai behunyt szemmel kérbe-kdrbe 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. Eztan
mar a guggoldk is akadalyt jelentenek. A jatéknak akkor van vége, ha elfogytak az allé emberek.

KI VOLT, AKI ELBANT VELED?

1d6: 10 perc

Eszko6z: kendb

Létszam: 10-20 6
Bekotott szemi tarsunkat a terem kozepére fektetjik. Ezutan kozlllnk valaki odamegy hozza és azt
csinalhat vele, amit akar (megutdgetheti, stb., de ne legylnk 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 eléz6leg hozza.
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6. Empatia gyakorlatok

Az empétiajatékok azon alapulnak, hogy mennyire vagyunk képesek azonosulini tarsainkkal, mennyire
tudunk figyelni rajuk. Ennek megfeleléen kifejezetten komoly jatékok is szerepelnek az alabbiak kozott,
ezeket a sorozat vége felé szerepeltetjik. Féleg olyan tarsasaggal érdemes jatszani éket, akik vevének
tinnek rajuk. A jatékok majd mindegyike felkészlilt, tapasztalt jatékvezetét igényel.

KAPUS

1d6: 10 perc

Eszkoz:

Létszam: 10-20 f6
Az altalunk alkotott kor kozepén allo tarsunk csak az altalunk elére megbeszélt két ember kozott (a "ka-
pun") Iéphet ki a korbdl, akik kapu mivoltukat pusztan arckifejezéseikkel, féleg szemukkel jelzik neki. A
tobbiek "taszitsanak" !

A SZABADULAS UTJA

ldé: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 16
Két ember kozott mintegy fél méteres helyet hagyva, korben all a tarsasag, egy jatékos a kor kozepén.
A korbdl két iranyba lehet kimenni (ebben elézetesen megallapodunk). A kor kdzepén all6 nem tudja,
melyik az a két ut. Ha rossz felé indul, a jatékosok eléje tartjak karjukat, elzarjak el6le az utat. A jaték
lényege: mindenki 6sszpontositson a feladatara, arra kell gondolnia, hogy itt ki lehet menni, illetve, hogy
itt nem lehet kimenni. A kor kdzepén allonak a lelki rest kell megkeresnie.

CSALAD

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 20-30 6

Megjegyzés: Mas kiscsoportos jatékokat is felvezethetiink ily modon.
Csaladokat, vagyis kis létszamu csoportokat alakitunk. A tarsasag létszamatdl fliggéen 3-5 csaladfét
jellhetlink ki. A csaladfék elindulnak, és a teremben zenére mozgdk, sétalok, tancolok kozll szemkon-
taktus alapjan kivalasztjak parjukat. A mar egymasra talélt csoporttagok kézen fogva mennek, keresnek
tovabb. Kivalasztjak a csalad tobbi tagjat, amig el nem fogynak a vélaszthatdk. Ha kész a csalad akar
be is mutathatjék a felépitését (papa, mama, gyerekek) a tobbieknek.
Valtozat: A csaladfé csak a kapcsolatteremtés kezdeményezésének jogat kapja meg, a kivalasztasét
nem, tehat nem kotelezd elfogadni a kezdeményezett kapcsolatot, az csak a kezdeményezés "nyelvén"
adott visszajelzéssel valik érvényessé.

PARVALASZTAS SZEMKONTAKTUSSAL

ld6: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6, paros szamban

Megjegyzés: Paros jatékokhoz akar igy is kijelélhetjiik a parokat!
A jatékvezet6 felszdlitja a jatékosokat, hogy szabadon mozogjanak, jarkaljanak a teremben, és kdzben
figyeljék a tobbiek tekintetét. Szavak nélkl, pusztan szemkontaktussal kell mindenkinek part keresnie.
Azok a jatékosok, akik mar "egymasra talaltak", félredlinak, igy jelezve a tobbieknek, hogy 6k mar nem
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valaszthatok. A jaték addig tart, amig mindenki megtalalja a parjat. Ugyeljiink arra, hogy ne hasznaljuk
fel a mimika eszkozét se, a parvélasztéas valdban szem-kontaktuson alapuljon!

Valtozat 1: Kdrben dliink, igy keresik egymast a szemek. Akik egymasra leltek, azok egymas mdgé
ulnek. A jatékot ez esetben is addig folytatjuk, amig mindenki meg nem talélja a parjat.

Valtozat 2: A parok a jatékvezetd jelzésére, a jaték végén egyszerre alinak dssze. Ez a valtozat igényli
a legnagyobb koncentraciét. (Nehogy valakinek tdbb parja legyen!).

SZEMMELVERES

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 6
Egy jatékos kimegy a szobabdl, a tobbiek megbeszélnek egy egyszeri tevékenységet (pl. toltson egy
fél pohar kélat a bal oldali (ivegbél és kinalja meg vele X jatékost). A kikildott jatékos bejon, a tobbiek
nem szolnak semmit, csak a szemukkel mutatnak, igy kell rajonni, mit kell csinalni. Ha a jatszok jol kon-
centralnak egymasra, bonyolult cselekvési folyamatokat is végre tudnak hajtatni ilyen médon.
Valtozat: A beszéden kivul barmilyen mas nonverbalis jelzést is hasznalhatunk a cselekvé segitéséhez
(pl.mutogatas).

ZUMMOGOS

1d6: 10-20 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 6
A kikuldott tarsunknak kitalalunk egy rovid cselekvést, amit neki csak mozdulatokkal el kell jatszania. Ha
j6 iranyban mozog, zimmagni kezd a csoport, annal erésebben, minél kozelebb van a jo mozdulatsor-
hoz. Ha rossz iranyba indul, halkul a zimmaogés.

KETTEN RAJZOLNI EGYET

1d6: 10 perc + megbeszélés (15-20 perc)

Eszkoz: szemelyenként toll, papir

Létszam: 10-15 6
Parosaval egyméassal szembe lltetjlk le az embereket, és paronként adunk egy ceruzat és egy papirla-
pot. A ceruzat egyszerre mindkett6jlknek fogniuk kell, igy a rajzolas csak "kdz0s megegyezéssel" valik
lehetdvé. A feladat: egy kozos rajzot késziteni, amelyen altalunk elére meghatarozott dolgok is szere-
pelnek (a klasszikus véltozatban egy haz, egy fa és egy kutya, de mast is kijelolhetlink). Rajzolas koz-
ben nem beszélhetnek! A végén beszéljik meg ki iranyitott, ki engedelmeskedett inkabb.
Valtozat: Keétfelé valasztjuk az embereket, s a két csoportnak kilonbozd, de csoportonként azonos fel-
adatot 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 egyutt rajzolok. Elég
érdekes rajzok sikerednek, megmutatva, mennyire tud a két ember kommunikalni egyméassal.

KOTELHUZAS

1d6: 5 perc / par

Eszkoéz: cérna, asztal

Létszam: 10-12 f6, ebbdl 2 6 aktiv
Taktikai, jellemrajzol6 jaték. A két jatékos egy-egy ujjat cérnaval 6sszekotjuk. A cél: athuzni egy (az asz-
talra rajzolt) vonalon az ellenfél kezét. A pontozas a kdvetkezéképpen néz ki: gyézelem: 1 pont; vere-
ség: 0 pont; ha a cérna elszakad: mindkét jatékostol —1 pont.
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TAVOLSAGTARTAS

1d6: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15f6
Parokban jatszunk. A parok egyméassal szemben allnak, egyikéjik lesz a kezdeményez6 (megéllapod-
nak melyikik). A masik feladata az, hogy a kdztik eredetileg meglévé tavolsagot a jaték folyaman végig
megtartsa. (Pl.: ha az egyik keze el6relendul, akkor a tarsaé hatra stb.) Jatszhatjuk ugy is, hogy nem
jeldljuk ki, hogy ki iranyitson, a paroknak kell egymashoz alkalmazkodniuk.
Valtozat: Parokat alkotunk, a par egyik tagja lesz a hipnotizér. A hipnotiz6r tenyerét a masik arca elé
rakva lassu mozdulatokba kezd. A térs feladata az, hogy a kéz és arc kozotti tdvolsag ne véltozzon. Az
iranyitd hasznalhatja mindkét kezét, igy bonyolult mutatvanyok is megoldhatok (pl. az iranyitott atbujhat
a hipnotiz0r laba kozott). Két kezével akar egyszerre két embert is iranyithat.

EGYUTT KONNYEBB

1d6: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 7-10 f6
A kor kozepén all a csoport egyik tagja, aki belekezd egy lassu mozdulatsorba. A tobbieknek segitenitik
kell &t, pl. ha felemeli a labat, valaki azonnal alabujik, hogy & felallhasson ra, stb. A fészerepl6 azt tesz,
amit akar, de minden mozdulatot lassan végez, hogy a tobbieknek legyen idejik szandékai kitalalasara
és a segitd cselekvések végrehajtasara.

ERINTES

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 16
A csoport tagjai korben Ulnek. A vezet6 elkezdi a jatékot. Megszdlit valakit, s ezzel egy idében valami-
lyen természetes mozdulattal meg is érinti. Ezutan a tobbiek is csak igy beszélhetnek: a megszolitott
mashoz fordul, mond neki valamit, és kozben megérinti tarsat. A vezet6 hivja fel a figyelmet arra, hogy a
szbbeli kdzlést erbsitheti és gyengitheti is az érintés - a mozdulat - altal kdz6lt informéacié, annak jellegé-
t6l fuggéen. Az elmondottak alapjan jatszhatunk Ugy is, hogy az érintés erdsitse, illetve gyengitse a
szbbeli kdzlést (ellentétes tartalmuak legyenek).

EGYSZERRE INDULNI

1d6: 10 perc

Létszam: 10-20 16
Parokat alkotunk. A parok egymas mellett alinak, de nem érhetnek egyméshoz. Kevés koncentralas
utan - mindenféle kiilsd jelzés nélkil - egyszerre kell elindulniuk, meghatarozott szamu Iépést szinkron-
ban megtennitk, majd megéliniuk. Az indulasra nem beszélhetnek meg eldre stratégiat, csak érzéseik-
re, gesztusaikra hagyatkozhatnak. Ha parosaval mar jol megy, jatszhatjak harman, négyen is.

MILYEN MESSZE, MILYEN KOZEL

1d6: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 20-30 f6 paros létszamban
Két sort allitunk fel egymassal szemben gy, hogy a két sor kdz6tt a leheté maximalis tavolsag adddjon.
A ket sor tagjai el6renyuijtott kézzel, becsukott szemmel haladnak lassan egymas felé. Akkor alljanak
meg, ha ugy érzik, mar nagyon kozel vannak a szemben Iévéhdz. Figyeljik meg, mekkora a tavolsag az
egyes parosok kozott! Allitolag a kozosség fejlddésével egyre kdzelebb “merészkednek” egymashoz az
emberek.
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KEZEK

1d6: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 6
A jaték résztvevdi csukott szemmel keringenek a teremben. Csak a kezek "ismerkednek", kapcsolatot
keresnek. A kezek mondhatnak igent és nemet is. Lehet valogatni, megkeresni az érintés alapjan szim-
patikus kezet. A jatek elott tudatositani kell a valasztast befolyasolo tenyezoket: a kéz érdessege, ho-
mérseklete, nedvessége, mérete stb. Valasszunk part az érintés alapjan magunknak! Ugyelni kell arra,
hogy ne adjunk magunkrél mas informéciot az érintésen kivll (pl. hang, nevetés). Az orat, gydrit le kell
venni.

EGYEDUL

1d6: 10 perc

Létszam: 15-25 16
Csukott szemmel jarkal mindenki a teremben.(Nem szabad beszélni a jaték alatt!) A tér és a térben
levé személyek, targyak érzékelésére kell figyelnink. A mellettiink elhaladdokkal probéaljunk 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!

TABLO

1d6: 5 perc

Létszam: 10-20 f6
A csoport tagjai a teremben Gssze-vissza mozognak, majd hirtelen megallnak a jatékvezetd jelzésére.
Megaéllas utan megadott idén beldl a jatékvezetd altal megadott témara egész csoportos tablot, vagyis
alloképet kell "késziteni". Célszer(i a csoport altal jol ismert helyszineket, helyzeteket megadni a tablok
témajaul. Pl.: mozi el6csarnoka, aluljard, diszko, stb. Ebben a jatékban sincs méd a szdveges informa-
ciora, de nonverbélis jelzéseket (mimika, mozdulatok) alkalmazhatunk. Probaljuk meg minél hamarabb
osszeallitani a tablot (fél perc, maximum egy perc)!

MIT FOG CSINALNI?

ld6: 5-10 perc

Létszam: 8-10 f6
Egy embert kiklldUnk a terembdl, és tavollétében megbeszéliink egy szituaciét. Megvitatjuk azt is, hogy
a csoport szerint hogyan viselkedne az illetd ebben a helyzetben. Ezutén behivjuk, és a helyzet ismerte-
tése utan 6 is elmondja, mit csinalna az adott szituacioban. Ha j6 a csoport, akér el is jatszhatjuk a szi-
tuaciot.

TERFELOSZTAS

1d6: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-30 f6
A teremben mindenki dssze-vissza mozoghat. A szabad mozgasbol adott jelre (pl. taps, zenére mozog-
van a zene kikapcsolasa, jelszo, stb.) meg kell &llni, megtartva, kimerevitve a pillanatnyi pozt. A megal-
lastol szamitott néhany masodpercen bellll az egész tarsasagnak a legegyenletesebb térkitoltésre tore-
kedve kell felllnia. Egyenletes térkitoltés: ne torlddjanak egy helyen a jatékosok, mas helyeken pedig
ne keletkezzenek "kraterek", "lyukak". A jatek kozben nem szabad semmiféle utasitast adnunk tarsaink-
nak (beszélgetni vagy mutogatni), egyedil csak a testhelyzetiink jelent informéaciét. Magas foku kon-
centralast, az egész csoportra vonatkozo gyors reakciokészseéget igényel a jatek.
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Véltozat: A szabalyok megegyeznek az el6z6vel, csak egyenletes térkitoltés helyett egy szabalyos kort
kell a jatékosoknak kialakitaniuk.

7. Szituacios jatékok

Az alabbi jatékok lehetéséget nyUjtanak a guzsba kotott fantazia elszabaditasara éppugy, mint a sziné-
szi képességek kamatoztatasara. Ha program kozben adddik egy szabad félérank-orank, feltétiendl ér-
demes eljatszani néhanyat kozlluk. A jeleneteket ne hagyjuk sokaig elhuzodni, és tegylk lehetévé,
hogy minél tobben szerepelhessenek! A szereplOket az instruktorok is kijelolhetik, ekkor vigyazzunk
arra, hogy az egyes emberek karaktertiknek megfelel6 szerepeket kapjanak!

HOTELPORTAS

1d6: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 16, ebbdl 2 6 aktiv
A torténet egy hotelben jatszddik, ahol a vendégek egyikének valamilyen komoly problémaja akadt. Ezt
megoldandd hivja is a portast, a kommunikacié viszont kisebbfajta nehézségekbe (tkozik, a vendég
ugyanis suketnéma. A vendégnek el kell mutogatnia a problémajat, és eztan a portassal kdzésen meg-
oldast is kell talalniuk ra. A portas természetesen beszélhet.
Valtozat: Két csapat jatszik, az egyik csapat kitalalja, mi legyen a vendég gondja. Ezt megsugjak a méa-
sik csapat egy tagjanak, aki ,elpanaszolja” banatat a csapatanak. A csapatnak természetesen segitenie
kell a probléman.

HALANDZSA

1d6: 5 perc (+ gondolkodasi id6)

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 6, ebbél 3-4 f6 aktiv
Kivalasztunk a csoportbdl néhany embert. A feladatuk egy altalunk megadott szituacio eljatszasa sza-
vak nélkil, csak halandzsazva. A résztveviknek érdemes par perc gondolkodasi id6t adni. A halandzsa
szabalyait is meghatarozzuk:
a. Csak la-lazva beszélhetnek.
b. Csak szdmokkal beszélhetnek, de nem muszaj egymast kdvetd szamokat mondaniuk.
c. Egymas utan szotagokat sorolnak, de csak értelmetlen szavakat alkothatnak igy.
Valtozat: Két csapat jatszik. Az eljatszando szituaciét a két csapat egymésnak talélja ki, és azt is meg-
hatarozhatjak, hogy a masik csapatbdl kit szeretnének a szerepldk kdzétt latni.

KOSZONES

1d6: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 6
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 stilus-
ban egy kérdést is feltesz neki. A méasiknak a stilust megtartva fogadnia kell a kdszonést, és valaszolnia
a kérdésre. Csoportos jaték esetén nem jelollnk ki parokat, hanem a kérdezés joga automatikusan a
valaszt adora szall.

TELEFON

1d6: 10 perc
Eszkéz: -
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Létszam: 10-15f6
Korben Ullnk. A kezdd jatékos felveszi a telefont, és elkezd beszélni valamelyik tarsdhoz. Csupa olyan
dolgot mond, amirdl a hivott fél magara ismerhet, rajohet, hogy réla van szd. Amikor rajétt, felveszi a
telefont, vagyis jelzi, hogy megkapta az Uzenetet. Most 6 kezd beszélni valaki masrdl. (Ha mar beszé-
link, lehetdleg fontos dolgokkal foglalkozzunk, ne testmagassaggal, hajszinnel, ruhazattal, stb.)

SZINKRONIZALAS

1d6: 5 perc / jelenet

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 6, ebb0l 4-8 f6 aktiv

Megjegyzés: Nagyon szbrakoztato, kiilbnésen, ha elég ,eszementek” a szituaciok.
Négy-nyolc fére van szikségink. A jatékosok fele a jaték sordn némajatékot jatszik, a maradék szink-
ronizal. (Minden pantomimszer( jatékot bemutaté résztvevének megvan a "magyar hangja", vagyis az a
jatékos, aki a némajatékahoz a széveget, hangot szolgaltatja.) A csoport a jatékvezetd altal megadott
szituaciot dolgozza fel rogtonzéssel. A jaték elétti instrukcioban hivjuk fel a figyelmet, hogy, a mozgé és
beszél6 parok egyuttmikodése a fontos, nincs eleve kijeldlt iranyitd szerepe egyiknek sem!

VARATLAN FORDULAT

1d6: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6

Megjegyzés: Nincs kénnyi dolga a mesélének.
Egyikink mesélni kezd egy torténetet. A tobbiek a torténet mesélése kozben idénként szavakat monda-
nak be a meséldnek, és neki a kapott sz6t a kdvetkezé mondataba be kell illesztenie, Ugyelve arra,
hogy a sztori azért ugy-ahogy 0sszefliggd maradjon. A bemondasok ne tul gyorsan kovessék egymast!

MIROL MESELTEM?

1d6: 5-10 perc / par

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 6
Egyikiink elmesél egy rovid torténetet (1-2 perces). A kovetkezd jatékosnak el kell ismételnie a tartalmat
ugy, hogy az eredeti torténetbdl a kotdszavak kivételével egyetlen szot sem hasznalhat fel. Utana uj
paros kovetkezik.

FOLYTASD MASKEPP!

1d6: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 6
Kort alkotunk. A csoport egy kijelolt tagja egy-két mondattal elkezd egy torténetet, a mellette allénak
néhany mondattal folytatnia kell a sajat szajize szerint, és igy tovabb. Erdemes maximalni a mondatok
szamat, hogy megakadalyozzuk a beszédesebb jatékosokat az egész torténet megalkotdsaban. A jaték
soran nem kell mindenkinek elmondania az elétte elhangzottakat, viszont érdemes a torténet alakulasat
feliegyezni, hogy a legvégén az egészet ismét meghallgathassuk.
Valtozat: Egy jatékos a csoportbdl elkezd mutogatni egy torténetet. Ha valakinek egy adott mozdulatrél
eszébe jut valami, megallitia a mutogatét, majd beall a helyére az adott pdzban, és folytatja a jatékot a
sajat elképzelése szerint. A végén érdemes megbeszélni, hogy eredetileg ki mire gondolt, hogyan ala-
kult a torténet.

SZITUACIOMASOLAS
1d6: 20 perc (+ torténet megalkotasa)
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Eszkoz: -

Létszam: 10-25 16

Megjegyzés: Szorakoztaté jaték. Ugyeljiink arra, hogy ne htizzuk sokaig, mert a varakozé parok

halalra unjak magukat.

Harom-négy parost kivalasztunk és kikildink a terembdl. A tobbiek kzdsen kitalalnak egy szituaciét,
amit majd a parok fognak elmutogatni. Az elsé parosnak elmondjuk a szituaciot, a feladatuk, hogy a
masodik kettésnek mutogassak el ugy, hogy azok lehetbleg megértsék az alaptorténetet. A masodik
parosnak az igy megértettek alapjan kell tovabbmutogatni a torténetet a kdvetkez6 kettdsnek, és igy
tovabb... Az utols parostdl megkérdezziik, hogy szerintiik mirdl szolt az ltaluk mutogatott jelenet. Alta-
laban addigra alaposan megvaltozik a torténet. (Rajtuk kivil megkérdezhetjuk természetesen a tobbi
parost is.) A sztorik kitalalasakor engedjlik szabadon a fantaziankat!

MI VOLT A KEPEN?

1d6: 10 perc (+ megbeszélési id6)

Eszkoz: egy kép, papir, toll

Létszam: 10-15 6
A csoport 4-5 tagjat kikuldjuk. A maradoknak egy képet mutatunk, és megbeszéljiik, hogy miképp lehet
szbban leirni. Az els6 visszajovonek ezt elmondjuk, ha kell, megismételjik, de kérdezgetnie nem sza-
bad. A masodiknak az els6 ad leirast, véglil az utolsd lerajzolja képet, s kézben magyarazatot fliz hoz-
za. Hasonlitsuk 0ssze a rajzot az eredetivel!

HANGJATEK

1d6: 15-20 perc (+ a magnofelvétel elkészitése)

Eszkdz: magno

Létszam: 10-15 6 / csapat
Elég komoly elékészuletet igényel, de megéri, mert igen jo szérakozas a részvevéknek és a nézéknek
egyarant. Egy el6re magnora folvett hang(effektus)sorozatot lejatszunk, amire a jatékosok kitalalnak egy
torténetet, amit a masodik (esetleg harmadik) lejatszasra el6 is adnak. A szervezbknek sem unalmas
jaték.

SPORT ESZKOZ NELKUL

1d6: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 f6
A jaték pantomimszer(. Labdat vagy Iéggdmbdét dobalunk egymasnak (kislabdat, kosarlabdat, kézilab-
dat, medicinlabdét), ping-pongozunk, teniszeziink, mindezt targyak nélkil. A vezet6 fotdzza a jatékot.
(Fényképezdgép nélkil, természetesen.) Amikor kattint, a jatékosok belemerevednek a mozdulatba. A
kdvetkezd kattintaskor tovabb folytatodik a mimes jaték. A jatékvezetd egy masik jelére a cselekvést
lassitottan végezzik. Ha megfeleléen koncentral a tarsasag, jatékunk olyanna valik, mint a lassitott film-
felvétel.

FOGLALKOZASOK

1d6: 15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 6

Megjegyzés: A jaték egyik valtozata az "Amerikabdl jottem"” elnevezésii gyermekjatek.
Az egyik csapat tagjai foglalkozasokat jelenitenek meg, azok jellemzd mozdulatai, helyzetei alapjan.
Csak akkor valthatnak a jatszok a kovetkezd foglalkozas bemutatésara, ha az el6z6t mar felismerte a
két csapat. Torekedni kell a jellemzd jegyek stritésére. Ot foglalkozas bemutatasa utan cserél a két
csapat.
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NEMA KIALTAS

1d6: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 6
A csoport egyik tagja kialt valamit, de hang nélkul. Igyekszik olyan benyomast kelteni, olyan gesztusok-
kal, arckifejezésekkel kisérni "néma kialtasat", hogy a tobbiek rajojjenek, mi volt a kialtésa: biztatas, se-
gélykérés, felszolitas, Uvoltés, stb. Ha a csoport nem tudja megfejteni, akkor utana hangosan is kiabal-
hat a jatékos. Ezutan masik résztvevé kovetkezik.

RADIOJATEK

1d6: 15 perc

Eszkoz: jatekosok éltal valasztott

Létszam: 15-20 f6
Kiscsoportok alakulnak, amelyek kigondolnak egy eljatszando torténetet, amit csak zajokkal, zorejekkel
lehet eljatszaniuk. A nem jatsz6 csoportok hatat forditva, szemiket lehunyva megprébaljak kitalalni, mi
a torténet.

AJANDEK

1d6: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 6

Megjegyzés: Ajanlatos olyan csoporttal jatszani, melynek tagjai mar ismerik egymast.
Kort alkotunk. Feladatunk egy tarsunk megajandékozasa ugy, hogy csak mutogathatjuk, mit adunk neki.
Amennyiben tobben vagyunk, mint a javasolt Iétszam, érdemes valamilyen rendszer szerint ajandékozni
(pl. mindenki a bal szomszédjanak), hogy ne kellien megjegyezni, kinek nincs még semmije. A végén
0sszegezzuk, ki kitél mit kapott.

PAROS VERSMONDAS

1d6: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 6, ebbdl 2 6 aktiv
Mulatsagos jaték, a szoveg és a gesztus szétvalasztasara épul. A parok egyik tagja verset mond, mig
tarsa mogotte allva, a versmondd hona alatt el6re nyujtott kezeivel gesztikulél. A szétvalasztott szdve-
get 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 mddon, de az kilon haszon,
ha verset mondanak a csoport tagjai.)

K0zZ0OS MONDANDO (IKREK)

1d6: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 6
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 szét a par egyik, a mésikat a masik tagja
mondja - egészen addig, amig be nem fejezik a mondatot. A valaszt hasonlé mddon adja a masik par. A
beszélgetésnek spontannak kell lennie, ne adjunk lehetdséget a szerepl6knek megbeszélésre!

FEL-FEL KOZMONDAS
1d6: 20 perc
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Eszkoz: papirok k6zmondéasokkal, papirvago eszk6z

Létszam: 10-16 6
A papirokon levd kézmondasokat kettévagjuk, dsszekeverilk, és minden jatékos kap egy fél kézmon-
dast. Els6 feladatuk megtalélni a kozmondas masik felét. Az igy kialakul6 paroknak ezutan rovid jelene-
tet kell eléadniuk, amelybdl a tobbieknek ki kell talalni, mi a rajuk jutd kdzmondas.

ALIBI

1d6: 15 perc (+ gondolkodasi id6)

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6
A csoport egy biinesetben nyomoz. Két embert hallgatnak ki, akik kapnak par percet kapnak arra, hogy
az adott idépontra tokéletes alibit beszéljenek meg. A tobbiek (az eskidtek) egymés utan kikérdezik
mindkét gyanusitottat, igyekezve hibat talaini az alibijlikben, vagy ellentmondésba keverni dket.

VITA AVONATON

ldé: 20-30 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 6

Megjegyzes: A jatekhoz érdemes vegyes csoportokat alkotni.
Otfés kiscsoportok alakulnak. Mindegyiknek kiosztunk 6t fényképet. A fotokon szereplé személyekhez
kitalalnak nevet, életkort, foglalkozast és harom jellemz6 tulajdonségot. A csoportok ezutan kicserélik a
képeket a hozzajuk tartozo leirasokkal egyutt. Miutan ezzel megvannak, el kell jatszaniuk egy jelenetet
a masiktol kapott személyekkel. Az alaphelyzet a kovetkezd: a csoport tagjai egy vonatfllkében utaz-
nak, és felmerdl valami nézeteltérés, amit a feladd csoport mar el6re kigondolt. Erre a szituaciéra min-
denkinek a kapott tulajdonsagok szerint kell reagainia.

BOLOND KIRALY

1d6: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 6, 3 6 aktiv
Kivalasztunk a csoportbdl egy kérdezét, egy magyardzot és egy kiralyt. Egy elére osszeallitott szdpér
elsé tagja alapjan a kérdez6nek egy kérdést kell feltennie, melyre a kiraly a masodik szét felhasznalva
valami oda nem illd dolgot valaszol. A magyarazé feladata, hogy bebizonyitsa a kiraly igazat. Erdemes
0ssze nem illé szavakbol 6sszeallitani a szoparokat, hogy megnehezitsiik a jatékosok dolgat.

HOGY CSINALJUK?

ld6: 10 perc

Eszkéz: -

Létszam: 10-15 16
Valaki a tarsasagbol kimegy a szobabdl, és ezalatt a tébbiek kigondolnak egy hatarozoszét (pl.: szeli-
den, Ugyetlenul, mérgesen, stb.) A jatékos visszatérése utan ad egy utasitast a csoport egy masik tag-
janak (pl.: Torold le az asztalt!, stb.) Az utasitast a hatarozészénak megfeleléen kell végrehajtani. A kita-
lal6 feladata, hogy a cselekvés stilusabdl kitalalja, milyen hatarozdszdban allapodtak meg a tobbiek. Ha
els6re nem tudja, akkor Uj embert sz0lit fel, neki is ad egy utasitast, és igy tovabb, amig ra nem jon a
megoldasra.
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8. Koncentraciods gyakorlatok

Az alabbiakban viddm, hangulatteremtd jatékok kovetkeznek, igazi erénylk nem a jatékok értelmes vol-
taban rejlik (ne is keressétek az értelmuket!) viszont arra kivaloan alkalmasak, hogy jol érezzik magun-
kat.

ADD TOVABB A HANGOT!

ldé: 2-4 perc

Eszkéz: -

Létszam: 10-15 16
A jatékvezet6 kiad egy hangot. Jobb oldali szomszédja veszi a jelzést, és azonnal tovabb is adja. Ami-
kor a hang mar egy kicsit eltavolodott, a jatékvezetd Uj hangot bocsat az utjara. Azt is megteheti, hogy
az elsdvel egy idében a mésik iranyba is ad hangjelzést, igy négy-6t kilonb6zé hang egyuttes futasa
esetén izgalmas hangkavalkad alakulhat ki.
Valtozat: Ugy is lehet jatszani, hogy a jatékosok egymas kezét fogjak, és kézszoritasokkal jelzik a to-
vabbadast.

MI EZ?

Id6: 15 perc

Eszkéz: 4-5 kisméretii targy (ami épp kéznél van)

Létszam: 10-15 16
Koérben Ullink. A jatékvezetd jobb oldali szomszédjanak nyujt egy targyat (mindegy mit, ami éppen kéz-
nél van), aki mivel nem tudja mit kapott, megkérdezi a jatékvezet6tdl, hogy "Mi ez?". A jatékvezetd
megadja neki a valaszt (pl. "Ez egy halésapka."). Jatékosunk a targy mivoltanak biztos tudataban jobbra
tovabbadja azt, jobb oldali szomszédja pedig - lévén nagyon kivancsi - 6t kérdezi, hogy "Mi ez?". O vi-
szont azota elfelejtette, igy csak annyit tehet, hogy tovabbitja a kérdést a jatékvezetdnek. A jatékvezetd
valaszol, a téle jobbra Ul0 tovabbitja a valaszt, ezutan kovetkezd emberiink mar nyugodtan tovabbad-
hatja a targyat, és kezdédik minden eldIrél. Erdemes az elsd targy inditasa utan egy kis idével a masik
iranyba is egy targyat elinditani, amelyet megfeleld id6 elteltével mindkét iranyba ujabbak is kovethet-
nek. (Kés6bb mas is indithat targyakat, nemcsak aki elészor inditott.) Kelld szamu targy esetén hatal-
mas kavarodast kapunk eredménydl....
Valtozat: Az elsd korbeadott targyra feltett “Mi ez?” kérdésre az inditd “Ez egy tikk.”-kel, a masodik
targyra “Ez egy takk’-kal vélaszol, és igy egy id6 utan a csoport egy nagy tik-takkold 6rahoz hasonlit
majd.

SZAMFUTTATAS

ldé: 5-10 perc

Eszkéz: -

Létszam: 15-20 16
A jatékosok korben lilnek, a jatékvezetd pedig a kor kdzepén all. A jatékvezetd ramutat egy jatékosra,
aki erre egytdl 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
jatékvezetd ramutat Ujra egy jatékosra, aki egy Uj szdmsort indit el, Ugy, hogy a régiek is folytatodjanak.
9-6 szamsor esetén mar teljes a kaosz. A jatékot lehet neheziteni Ugy, hogy bizonyos szamsorok ellen-
kez0 irdnyba fussanak (a jatékvezeté jelzi, hogy az uj szdmsor milyen iranyba fusson).

ADOK-KAPOK
1d6: 20 perc
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Eszkoz: -

Létszam: 15-20 6
Korben all a tarsasag. Megegyeziink egy rovid szdvegben (pl. Fekete. Fehér. Igen. Nem.), majd begya-
koroljuk azt. A jaték menete: a kezd6 jatékos mondja az els6 mondatot valamelyik, altala kivalasztott
tarsédnak. Az nyugtazza az lzenetet, majd a masodik mondatot mondja tovabb egy altala vélasztott
résztvevének (visszaadni tilos az lizenetet!), aki a harmadik mondattal adja tovabb a "stafétat". A ne-
gyedik mondat utan Ujra az elsé kdvetkezik, és igy tovabb. Aki téveszt, kiesik. A jaték kétiranyu figye-
lemosztast igényel: az lizenet vételére-adasara és a soron kdvetkez6 mondatra egyarant kell figyelni.
Valtozatok:
A, hosszabb mondatokkal jatszani,
B, kérdések és feleletek valtogatasaval
C, sorokra bontott verssel,
D, harmadik iranyu figyelem osztast igénylé széveggel, pl. fokozatosan emelkedé hangerével, egyre

duhosebben, esetleg egyre kedvesebben mondani a szoveget.

E. négynél tobb mondattal jatszani.

BUMM

1dé: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15f6

Megjegyzés: ideélis jaték vonatra
Elkezdunk egytdl szamolni sorban ugy, hogy mindenki csak egy szamot mond. “Bumm®-ot mondunk
minden olyan szdm helyett, amely harommal oszthaté (3,6,9, stb.), vagy a harmas szdmjegy szerepel
benne (pl.: 13). Aki haromszor ront, kiesik a jatékbdl. (A szdmolas menete tehat: 1, 2, bumm 4,5,
bumm,7,8.....) Természetesen nem csak harommal, hanem méas szamokkal is lehet jatszani (pl.:7).

TAPSOS BUMM

1d6: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 6
Az egész csoport korben ul és Utemesen tapsol. Egy Utemre valaki ramutat egy tarsara, és azt mondja:
bumm. Akire ramutatott, az anélkil, hogy egy Utem is kimaradna, ramutat egy harmadik emberre, és igy
tovabb. Minden tapsra jusson egy bumm!

PORTAS

1d6: 15-20 perc

Eszkéz: papir, ceruza a jatékvezeténél

Létszam: 10-20 f6
A portésjeloltek sorban foglaljak le szobakat, vagyis szamokat mondanak 1 és 40 kozott. Az elején
kénny(, de aki olyan szamot mond, ami mar volt, kiesik. A rendeléseket a jatékvezeté jegyzi és ellendr-
Zi.

HANGSULY

1d6: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 6
Egyszer(i, mindossze kétiranyu figyelemmegosztast kivand koncntrécios gyakorlat. Korben ulunk, és
egymas utan az 1-2-3-4 szdmsor megfelelé elemét mondjuk (elsé jatékos egyet mond, masodik kettét,
és igy tovabb), ugy hogy a négy szam kozil mindig csak egy legyen hangsulyos. Ez a hangsuly minden
ismétlédés alkalmaval eggyel tovabbkerdl, tehat:
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1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
(a hangsuly a vastagon szedett szamon van)
A hangsulyt "alatamaszthatjuk" egy mozdulattal, pl. a kéz felemelésével, lépéssel, stb.

HOGY A BAB?

1d6: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 f6

Megjegyzés: fontos a tapasztalt, jo jatekvezetd
Korben Ullnk, a jatékvezetd mindenkinek sorban egy szamot oszt. A jatékvezetd kérdéseket tesz fel,
amelyre meghatarozott szabaly szerint kell valaszolni. Ha azt kérdezi: "Pisti, hogy a bab?", akkor Pisti-
nek a sajat szamat felnasznalva kell valaszolni: "12 a bab.". Ha viszont barmi mast kérdez (PI.: "hogy a
bors$?"), akkor arra "hogy a bab"-bal kell valaszolni. Aki ront, atiil a sor elejére, igy mindenkinek a sza-
ma eggyel megnovekszik. A jaték akkor igazan j, ha a jatékvezetd nagyon gyorsan kérdez, és sok be-
csapos kérdést is becsempész (pl.: hogy a baba?, hany a bab?, stb.).

LO, SZAMAR

1d6: 5-20 perc

Eszkéz: -

Létszam: 10-15
Korben Ullink, mindenki a helynek, ahol Ul egy (allat)nevet ad. A vezetd, a 16 adja a ritmust: tapsol, tér-
dére csap, bal vall f6lé mutat (k6zben mondja a sajat allatnevét), jobb vall félé mutat (és mondja a meg-
cimzett nevét), pl. taps, térd, “l6-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, utolsé helyre Ul at, az el6z6leg mogotte Uldk uj helyre kertlnek, és Uj nevet
kapnak.
Valtozat: EInok-titkar. It allatnevek helyett kiilonbdz6 rangok szerepelnek, sorrendben: elndk, titkar,
bird, jegyz6, egyes, kettes,...stb.
Valtozat 2: A jaték névtanulos verzidja, lasd a névtanulés jatékoknal EInok-titkar néven.

MEGTEVESZTO

ld6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 16
Korben allunk. Egyikink megérinti valamelyik testrészét vagy ruhadarabjat, de mast mond hozza. Pél-
daul megérinti a cipsarkat és azt mondja: ez az orrom. A mellette allénak hirtelen az ellenkezgjét kell
csinalnia: az orrat fogja meg, és azt mondja hozza: sarkam. Aki elhibézza, zalogot ad. A jaték ezutan
folytatddik, a harmadik mond a negyediknek, és igy tovabb. Ha végigért a kor, akkor kezdjik el még
egyszer forditva, hogy azok is kezdeményezék lehessenek, akiknek az elsé korben valaszolniuk kellett.

FELELJ, HARMADIK!

ld6: 15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 6
A térsasag korben Ul, a jatékvezetd a kor kozepén all. Hirtelen feltesz egy kérdést, mikozben valakire
ramutat és elkezd gyorsan tizig szamolni. A kérdésre nem az valaszol, akire ramutatott, hanem a téle
jobbra Ul6 harmadik jatékos, még miel6tt a vezetd a tizes szamot elérné. Ha elkésik, vagy nem valaszol
helyesen, legyen meg ,mélté blintetése”!

AHELA MONDJA
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1d6: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 6

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

SZOKIK A NOTA

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: -

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

KERDES-PARBAJ

1d6: 4-5 perc (egy menetre)

Eszkoz: -

Létszam: egyszerre 2 f6 aktiv + tobbiek

Megjegyzés: a masodik valtozatban mindenki jatszik (10-15 f6)
A jaték soran ket jatékos méri dssze kérdez0 tudasat. Kérdésre csak kérdéssel lehet valaszolni, isme-
telni, visszakérdezni, kolt6i kérdés feltenni nem lehet.
Valtozat: Egyszerre nem csak két jatékos jatszik, hanem a csoportbol barkinez kérdezhetlink.
IDE FIGYELJ!

1d6: egy menetre 4-5 perc

Eszkoz: -

Létszam: egyszerre 3 f6 aktiv és a tébbiek (10-15 f6)
Harman jatsszak. Ketten beszélgetnek, tetszbleges témardl. A harmadik jatékos feladata, hogy meg-
prébalja a beszélgetdk figyelmét magara vonni. Nem érhet hozzajuk, egyébként a j6 izlés hatarain beldl
barmilyen eszkdzt felhasznalhat, egyetlen kitétel, hogy nem érhet hozza a beszélgetékhdz. Ha megha-
tarozott id6 alatt sikertlt magéra terelnie a beszélgetok figyelmét, akkor 6 nyert, és maradhat szerepé-
ben a kdvetkez6 parossal is. Ha nem, akkor Ujabb paros kovetkezik, ujabb harmadik emberrel.

KULCSOS JATEK

ldé: 20-25 perc

Eszkoz: kulcscsomé

Létszam: 15-20 6
A jatékosok korben Ulnek, egyikik kozépen all, becsukott szemmel. A tobbiek nesztelenil egy kulcs-
csomot adogatnak egymas kozt korbe. Ha a kor kozepén allo jatékos meghallja a kulcsok zorgését, ak-
kor abba az iranyba mutat, ahonnan a z6rgést hallani vélte, és ezzel egyidejlleg mond egy bet(it. Ha
eltalalta az iranyt, akkor a rajtakapott jatékosnak annyi idd alatt, amig a kulcs még egyszer korbeér, 6t
targyat kell felsorolni a megadott kezdébetiivel. (Nehezitésképpen egyszeri targyak felsorolasa helyett
masban is megallapodhatunk, pl. kényvcim, filmcim, allatnév stb.) Ha a rendelkezésére all6 id6 alatt
nem tud 6tot megnevezni, akkor & kerUl a kor kozepére.

cowBOY

1d6: 15 perc
Eszkéz: -
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Létszam: 15-20 16

Megjegyzés: jopofa jaték
A jatékosok korben allnak, a jatékvezetd a kor kozepén. A jatékvezeto hirtelen "ralg" valakire. Az illetd
leguggol, és a két szomszédja egymasra 16. A két szomszéd kozul aki késébb 16tt, az kiesik (ezt a jaték-
vezetd donti el, esetleg dontetlent is hirdethet). Akire a jatékvezeté ralétt az ezutén Ujra felall. A kiesett
jatékos nem all ki a kdrbdl, hanem leguggol (és Ugy is marad a jaték végéig). Ha mar csak két jatékos
van életben, akkor a parbaj kovetkezik. Egymasnak hattal kb. 10 méterre allnak egymastdl, és a jaték-
vezetd tapsara egymasra Iének. A gyorsabb |6v6 lesz a bajnok. Ezutan Uj jatékvezetd valasztasaval Uj
kor kezdddhet. A jatékvezetd legyen gyors és hatarozott. Figyeljlnk arra is, hogy "toltott fegyverrel”
(pisztoly alakra formalt el6re tartott kéz) ne jatsszon senki, a kezek a test mellett l6gjanak.

SZAMARFUL

ld6: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 16
Figyelemfenntart jaték. Valaki két kezét a flle mellé téve szamarfllet formaz, majd a csoport egy ma-
sik tagja felé fordulva egy egyértelm(i mozdulattal atdobja neki a szamarfulet. Most aki megkapta, az
teszi fel mindkét kezét a fliléhez, és emellett még a téle balra Ul6 a jobb kezével, a téle jobbra Ul pedig
a bal kezével is formaz maganak egy fél szamarfllet. Ezutan kdzdsen dobjak tovabb a fiileket a csoport
egy masik tagjanak.

YIN-YANG

ld6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-20 f6

Megjegyzés: figyelemfenntarto jaték
Mindenki egy korben l, és egymast figyeli. Az egyik jatékos a kezét kinyuijtott tenyérrel a fejére teszi, és
azt mondja, hogy 'Yin'. Ha a bal kezét teszi a fejére, akkor 0sszezart ujjai jobbra mutatnak. Ez jelzi,
hogy a kdvetkezé jatékos a téle jobbra (I8 lesz. Ha a jobb kezét teszi a fejére, 6sszezart ujjai balra mu-
tatnak, akkor a t6le balra Ul6 jatékos lesz a kovetkez6. A masodik jatékos az alla ala teszi a kezét ki-
nyujtott tenyérrel és azt mondja, hogy 'Yang'. Ugyanugy, mint az el6z6 jatékos esetén, amerre az ujjai
mutatnak, az a jatékos lesz a kdvetkez6. A harmadik jatékos nem sz6l semmit, csak kinyujtja a kezét és
ramutat valamelyik tarsara. Akire ramutat, az kezdi eldlrdl, 'Yin', 'Yang'. Aki téveszt, az kiesik, és kiall a
korbdl. Az a gybztes, aki a végén egyedil marad. Hogy a kiesettek ne unatkozzanak, elszérakozhatnak
azzal, hogy zavarjak a jatékosokat beszolasokkal, mutogatasokkal.

ALLATKERT

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 6
Mindenki valaszt maganak egy allatot, és egy jelet, amely az adott allatot jelképezi. (Ez a jel ne hang,
hanem lehetbleg valamilyen mozdulat legyen!) Miutan mindenki bemutatta sajat allatanak a jelét, kez-
dédhet a jaték. Az inditd jatékos el6szor bemutatja a sajat jelét, aztan valaki masét a csoportbol. Ezutan
az kovetkezik, akinek a jelét bemutattak, 6 is el6adja a sajatjat, majd mutat egy Ujat, és igy tovabb...

PARKERESG
1d6. 10 perc
Eszkéz: -
Létszam: 15-25 f6 (parosan!)
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Mindenkinek kiosztunk egy-egy cetlit, amelyen egy-egy allat neve szerepel. Minden allatnév két cetlin
szerepel. Miutdn mindenki megkapta a maga cédulajat, a jatékvezet6 jelt ad. A jelre mindenki az adott
allat jellegzetes mozgasat utanozva kezd haladni a teremben, a parok, akik ugyanazt az allatot szemé-
lyesitik meg, igy probalnak egymasra lelni. Az allatoknak csak a mozgasat utanozhatjuk, hangot sem
szabad kiadni. Az allatok mellett mas Iényeket (pl.: zombi, terminator, stb.) is bevonhatunk a buliba.

UTAZAS

ld6: 5-10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 16
A jaték kezdetén egyikiink a kovetkezd szoveget mondja: “Ugy déntottem, elutazom, ezért fogtam a
bérondomet és beletettem pl. egy fogkefét.” A soron kovetkez ember mindig egy tovabbi targyat "bele-
tesz" a b6rondbe, persze elbtte felsorolja a tébbiek altal korabban becsomagolt targyakat is (sorrend-
ben!). Addig lehet folytatni, amig valaki el nem téveszti.

ASZTALTANCOLTATAS

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: asztal (de kbrben lilve egymas combjan is jatszhato)

Létszam: 10-20 6
Egy nagy asztalt korbeullink, és mindenki tenyeérrel lefelé forditva az asztalra helyezi mindkét kezét. Az
egymas mellett Ul6k keresztezzék is a kezeket!
(Tehat az asztalon a kezek sorrendje: én bal kezem, bal szomszéd jobb keze, jobb szomszéd bal keze,
én jobb kezem). Egyikink kezdésképpen rait egyet az asztalra, eztén a t6le jobbra lévé kéznek kell
utni, és igy tovabb. Ha valaki egyet (t, akkor tovabbhalad, ha kettét, akkor megfordul az irany. Aki el-
rontja (nem Ut, vagy akkor dt, amikor nem kéne), leveszi a hibazo kezét az asztalrél. Gybztes, akinek
mindkét keze legtovabb az asztalon marad.

PENZREJTEGETES
(Csapjuk vagy csusztassuk?)

1d6: 10-20 perc

Eszk6z: hosszu asztal + egy pénzérme

Létszam: 15-20 f6

Megjegyzés: teahazban, nagy létszammal is
Egy hosszu asztalnak a két hosszabb oldaldhoz dliink, két csapatot alkotva. Mindkét csapat vélaszt 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 csapatkapitanyanak "most!" felkialtdsara
hirtelen mindannyian 6kdlbe szoritva felteszik a kezilket az asztalra. Az ellenféinek ki kell talalnia, hogy
a csapatbdl éppen kinél van a tizforintos. A pénzrejteget6 csapat "csapjuk vagy csusztassuk?" kérdésé-
re az Uresmarkuaknak valasztaniuk kell, ha azt mondjak: "csapjatok", akkor a pénzes csapatbdl szamo-
lasra, lehetbleg egyszerre, mindenki az asztalra csapja a tenyerét. Ha azt mondjék: "csusztassatok",
akkor az asztal szélétdl egy dvatos mozdulattal, szdmolasra, egyszerre mindenki elérecsusztatja az
ujjait. Ezutan ki kell talélni, kinek melyik keze alatt van a tizforintos. Ahol Ugy gondoljak, biztos nincs,
azokat a kezeket a csapatkapitany felemeltetheti az asztalrdl. Cél, hogy végul egyedll a pénzt rejt6 kéz
maradjon az asztalon. Jatékonkent cseréljenek szerepet a csapatok!

ADJ HOZZA EGY MOZDULATOT!
1d6: 10-15 perc
Eszkéz: -
Létszam: maximum 20 6
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Korben allunk. A jaték vezetdje kezd egy egyszerli mozdulattal, pl. megérinti az orrat. A mellette allo
jatékos megismétli ezt a mozdulatot, majd hozzatesz még egyet, példaul megérinti 6 is az orrét, 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.

HOL A GYUR(?

ld6: 10-20 perc

Eszkéz: sparga, gydr

Létszam: 8-15 16
Egy gydrat zsinegre felfiiziink, majd a zsineget megfogjak a szorosan korben allo jatékosok. Ezutén a
gydrat a zsineg mentén tetszés szerint csusztathatjak egymasnak. Az egyik jatékos beall a kor kozepé-
re, neki kell kitalalnia, hogy kinek a kezében van a gydrd. Akire gyanakszik, annak hirtelen a kezére
csap. Erre a jatékos koteles felemelni azt a kezét, amire a kitalalo racsapott. Ha ott a gydird, akkor he-
lyet cserél a korben alloval, ha nincs nala, akkor az marad a korben, aki volt, addig, amig meg nem ta-
lalja a gydrt.

ISMERD FEL A NEMEDET

1d6: 10-15 perc

Eszkéz: labda

Létszam: 10-20 16

Megjegyzés: fontos a jo jatékvezetés
A korben all6 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 jatékbdl. (A labdat gyorsan kell dobni és hasonlé hangzasu neveket érdemes mondani.)

HATAMON A NEVEM

1d6: 10-15 perc

Eszkéz: toll, papir, régzitbeszkbz

Létszam: 15-25 f6 (paros szamu ember)
Valaki (a jatékvezetd) elére folirja hires parok nevét kis cédulakra. Lehetnek példaul szerelmesparok
(Rémeo, Julia), koltd és versének cime (Pet6fi 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 ra-
gasztanak. Ha mindenki kapott cédulat, a jatékosok elkezdik keresgélni péarjukat. Ha pl. latsz egy Ro-
meoét és egy Juliat, akkor biztos, hogy te mar egyik sem lehetsz. Csak paros létszamu csoport jatszhat-
ja, semmikepp ne felejtsetek ki cédulakat, mert akkor a jaték dsszezavarodik.

MI VALTOZOTT?

1d6: 10 perc (a masodik verzio kicsit hosszabb)

Eszkoz: - (ruha, személyes targyak)

Létszam: 10-15 f6 (masodik verziohoz semmiképp ne legyenek tébben)
Egyik tarsunkat kikuldjuk a terembdl, de elétte megkérjik, hogy jol nézzen kdrbe, memorizalja, hogy ki
hol Ul, hogy néz ki, stb. Amig kint van az illetd, a teremben harom valtozas torténik. Ez jellegét tekintve
lehet helycsere, ruhacsere, egymas targyainak elcserélése. A terem berendezését lehetbleg ne valtoz-
tassuk meg. Miutan a kintlévé visszajott, a feladata kitalalni, hogy mi az, ami valtozott.
Valtozat: A jatékosok korben allnak, a kitalalo a kor kdzepén. A kdzépen allé utasitasara mindenki hat-
rafordul, ugy hogy kifelé nézzen a korbél. Mindenkinek egy fél perc all rendelkezésére, hogy valtoztas-
son valamit a kilsején, mielétt a kitalalé Ujabb utasitasara visszafordulna. A kitalalénak ra kell jonnie,
hogy ki mit valtoztatott magan.
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FULELOS

1d6: 10-15 perc

Eszkéz: kendd

Létszam: 10-15 6
A jatékosok korben ulnek, egyiklk vallalja a kitalalo szerepét. A kitalalo a kor kozepére all s bekotjiuk a
szemét egy kendbvel. A kdrben U6k kozul valaki kiad egy hangot, a kozépen all6 feladata, hogy kitalalja
ki sz6lalt meg. Ha kitalalta, cserélnek, ha nem, tovabbra is 6 marad a kor kozepén.

9. Gondolkodtaté gyakorlatok

A lista elején olyan jatékok szerepelnek, amelyek elsésorban a jatékosok intelligenciajat teszik probara
(nem olyan nagyon!). Vannak koztiik széjatékok (Harombetls, Szopoker, stb.), és ide soroltunk néhany
,nagy klasszikust” is (Mister X, Most mutasd meg!, stb.). Golyataborban és barati 6sszejdveteleken
egyarant jatszhatok. A felsorolas kozépsé részében a Jeromos-tipusu, a jatékok trikkjét nem ismerdket
ériletbe kergetd feladvanyoknak szoritottunk helyet, a lista végén pedig a barkochbaszerii kis tortének
szerepelnek.
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KI VAN A HATAMON?

1dé: 20-30 perc

Eszkoz: papir, toll

Létszam: 15-20 f6

Megjegyzés: jo jatek
Minden jatékos hatéara egy papirost ragasztunk, amelyen egy hires ember neve szerepel. A feladat kita-
lalni, hogy "ki van a hatamon", ugy hogy minden tarsunknak 3-3 barkochba-kérdést tehetlnk fel az ille-
tével kapcsolatban. Aki kitalalta, jelentkezik a jatékvezetonél, és kap egy Ujabb nevet, amig az el6készi-
tett cetlik el nem fogynak.

MISTER X

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 6

Megjegyzés: klasszikus agytagito
Egyikunk gondol egy hires emberre, de csak nevének kezdbbetiijét arulja el neklnk, & lesz pl. Mister M.
A tobbiek feladata kitalalni kire gondolt, ennek érdekében konkrét, M betlis személyekre vonatkozo kér-
déseket kell feltenniiik szamara. (PI.: O irta a Kincskeresé kiskédmont?) Ha nem Méra Ferencre gon-
dolt, akkor ezt jeleznie kell: "Nem, nem Mdra Ferenc." Ha viszont a kérdésre nem tud kielégitd valaszt
adni (jelen esetiinkben a kiskddmonrdl nem ugrik be szaméra Méra Ferenc neve), akkor passzol, ez
viszont egy barkochba-kérdes lehetGséget nyujt a tobbiek szamara. Ha 6sszegyiilt 5 ilyen barkochba-
kérdés, akkor azt a tobbiek feltehetik. A jaték akkor ér véget, ha kitalaljak, kire gondolt.

KI VAGYOK EN?

1d6: 10-15 perc

Eszkéz: -

Létszam: 10-20 f6
Megaéllapodunk, hogy a kikuldott jatékos kit fog megszemélyesiteni. Olyan embert valasszunk, akit min-
denki ismer! (Hires ember, hadvezér, stb.) Mikor visszajon, mindenki rangjanak megfeleléen viselkedik
vele, és életének mindannyiunk altal ismert momentumair6l kérdezzuk. A "hunyénak” ki kell talélni, hogy
6 maga kicsoda.
Valtozat: Nem feltétlenll konkrét emberre gondolunk (pl. ciganyasszony, tanctanar, 6vd néni, stb.).
llyenkor csak a vele szemben tanusitott viselkedésunk adhat tampontot szamara.

HAROMBETUS SZAVAK

ld6: 10-15 perc

Eszkéz: -

Létszam: 10-20 f6

Megjegyzés: vonaton is jatszhatjuk
Harom betlis szavakat kell egymas utan mondanunk ugy, hogy minden sz6 az azt megel6z6 sz6 utolso
betlijével kezd6djon. A szavakat azonban nem szabad kimondanunk, helyettiik csak olyan egyértelmd
meghatarozast mondhatunk, amibél a tébbiek tudjak, melyik harombetiis széra gondoltunk.

SZOPOKER

ld6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 4 16
2 par (A par és B par) jatssza a jatékot, mondjuk A1, A2, B1 és B2 tagokkal. A1 és B1 kitalalnak egy
(Osszetett) szot, és ugy probaljak ravezetni a partnertket (A1 A2-t és B1 B2-t), hogy felvaltva mondanak
EGY-EGY szbt. Akkor lehet tippelni (forduldnként egyet!), miutdn a partnered mondott egy sz6t. Az a



par nyer, és kap egy pontot, amelyik (2. tagja) hamarabb eltalalja a keresett szo6t. Két pont jar akkor, ha
kézvetlenil az ellenfél rossz tippje utan talalod el a sz6t, anélkiil, hogy a tarsad mondott volna még egy
szot.

SZOPARBAJ

1d6: 3-5 perc / par

Eszkoz: -

Létszam: 2 f6 aktiv
A jatékot ketten jatsszak. Egy betlibdl kiindulva mindig egy-egy betiivel bévitik a “szavukat”, amely ér-
telmes (=teljes) sz6 sosem lehet, de mindig kiegészithetd kell hogy legyen értelmes szova. Az a vesz-
tes, aki értelmes (=teljes) sz6t mond ki, vagy olyat, amelyet nem tud értelmes szova kiegésziteni. (Per-
sze amikor Uj bet(it tesz hozza valaki az eddigi sz6hoz, nem &rulja el a masiknak, milyen széra gondolt,
csak ha az rakérdez és ezzel beismeri, hogy nem tudja tovabb béviteni, tehat veszit.) Az elsé harom
betlinél még semmilyen szabaly nem koti a jatékosokat!!! Pl.: a — at — mat — mate (matematika) — Imate
(almatermés) — stb.

SZOKIRAKO

ld6: 10-15 perc

Eszkoz: papir, toll

Létszam: 5-15 16
A jatékosok kozosen megallapodnak egy hosszu széban, amely majd az altaluk képzendé szavak alap-
jaul szolgal. A feladat a sz6 betlibol minel tobb értelmes szot kialakitani. Egy betli egy széhoz csak
annyiszor hasznalhato fel, ahanyszor az eredeti szdban szerepelt. Ot perc elteltével a jatékosok dssze-
vetik egymassal a megalkotott szavakat. Azt a szo6t, amelyik legalabb két ember papirjan szerepel, ki
kell huzniuk a versenyz6knek. Az ezutan megmarad¢ szavak a felnasznélt betlik aranyaban érnek pon-
tot alkotdiknak, a toldalékos szavak is kilon szamitanak. Jatszhatjuk ugy is, hogy nem egyének, hanem
3-4 fés csapatok versenyeznek.

TizBETUS

1d6: 15-20 perc

Eszkoz: toll, papir mindenkinek

Létszam: 5-15 16
Szokitalalos jaték. A jatékhoz mindenki egy négyzetracsot készit, amely tiz oszlopbdl, és a jatékosok
szamanak megfeleld sorbdl kell, hogy élljon. Minden jatékos gondol egy tizbetlis szora. A tablazat elsd
sora a tovabbiakban az altala, tobbi sora pedig a tobbiek altal gondolt tizbetlis szavakat jelképezi. Miu-
tan mindenkinek megvan a szava, kezdédik a kitalaldsdi. Valaki mond egy bet(it. Ezutén a betit mondo
jatékostol indulva, kérben mindenki megmondija, hogy az é szavaban hol talalhaté az adott bet(ibél. Ez-
utan a kezdé jatékos melletti mond egy masik betiit, és igy tovabb. A betliket keresztrejtvényszabalyok
szerint tekintjuk: a kettds betli két bet(ibdl all, tovabba nem kiildnboztetjlik meg a hosszu és a rovid ma-
ganhangzokat. A tobbiek szavaira a jaték folyaman barmikor, barkinek lehet tippelni. Akinek a szavat
eltalalték, vagy aki rosszat tippelt, kiesik a jatékbdl. Az a gy6ztes, aki utoljara bennmarad.

KONYVIROS

1d6: 20-25 perc

Eszkdz: kbnyv

Létszam: 5-10 f6
A jatékvezet megadja a magéaval hozott konyv cimét, majd talélomra feliti valahol. A jatékosok felada-
ta, hogy egy uj bekezdéstdl indulva kitalaljak a konyv szovegét betlrdl betiire. A betimondas jogat lici-
talassal lehet elnyerni. Kezdetben mindenkinek adott szamu (pl.: 300) pontja van, amelybdl licitalhat.
Aki a legtbbet ajanlotta, annak a pontszamabdl levonjék a licit értékét. Aki elnyerte a licitet, elére meg-
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hatérozza, hogy hany betlire kivan tippelni. Ezutan az el6zetesen vallaltaknak megfeleld szamu betit
mond. Ha minden betdije talalt (és a sorrend is j6), akkor annyiszor 30 pontot kap, ahany bet(it mondott.
Ha akér egy betlben is tévedett, akkor nem kap pontot. llyen esetben a jatékvezeté nem mondhatja
meg, hogy mennyit tévedett, viszont koteles a soron kovetkez0 betlik kozil néhanyat ismertetni a tarsa-
saggal (de nem kotelezé annyit elarulnia, mint amennyire elézdleg tippeltek.). A szokdz betlinek szamit,
az irasjelek viszont nem, de a jatékvezetonek mindig jeleznie kell, hogy hol van az adott szovegben
irasjel, illetve hogy az adott betii kis vagy nagybetii-e. Miutan az el6z6 jatékost ily modon kiértékeltik, U]
licit kovetkezik.

FEKETE-FEHER-IGEN-NEM

1d6: 5-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 6
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?

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 15-20 16
KikGldlnk egy csoporttagot, és megbeszéljiik, milyen szisztéma szerint fogunk a kérdéseire valaszolni.
A jatékos feladata az, hogy kérdezzen, és a valaszokbol talélja ki a rendszert. Példaul: Mindenki 4 sz6-
ban valaszol, minden valaszban van egy név, mindig az eléz6 kérdésére valaszolunk, stb.

KERESD A KOZMONDAST!

1d6: 15-20 perc

Eszkéz: -

Létszam: 10-15 16
A tarsasag megallapodik egy ismert mondasban, és szavait a jelenlevik kdzott kiosztjak. A feladvanyba
be nem avatott jatékos kérdéseket tesz fel sorban tarsainak, és nekik ugy kell valaszolniuk, hogy a rajuk
kiosztott sz6 lehetd legkevesebb feltlinéssel, de benne legyen a mondatban. Ez tehat minden jatékos
vizsgdja.

KOZMONDASOS

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: papir, ceruza

Létszam: 10-15f6
A csoport minden tagjanak felirjuk egy papirra egy ismert kozmondas egy szavat vagy szotagjat. A jaté-
kosok egyszerre mondhatjak csak ki a szétagjukat (vagy szavukat). Ki kell talélni, mi volt a kdzmondas.
A jatékban az a nehéz, hogy mindenki a sajat szotagjara koncentral.

MOST MUTASD MEG!

1d6: 20-25 perc

Eszkoz: fantazia

Létszam: 10-20 6 2 csoportban

Megjegyzés: klasszikus jaték, de megun-hatatlan
Két csapatot alkotunk. Az egyik csapat gondol egy mi (film, konyv stb.) cimére, és ezt a cimet megsug-
ja a masik csapat egyik jatékosanak. Az & feladata lesz elmutogatni a cimet sajat csapatanak, akiknek
minél hamarabb ki kell talalniuk azt. Mérhetjlk az idét, hogy ki a gyorsabb.
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RABSZOLGA

1d6: 20-25 perc

Eszkoz: toll, papir a jatékvezetének

Létszam: 10-20 f6 2 csoportban

Megjegyzés: rendkiviil élvezetes, a tarsak ismeretét is igénylé jatek
A jaték elején a jatékvezetd korbemegy, és mindenkit megkér, hogy sugjon a fiilébe egy sz6t, ami a ja-
ték folyaman az alneve lesz (Pl.: Pista a narancs, Jozsi a granatalma, stb.). Miutan ezzel végzett, a ja-
tékosokat két csapatra osztja, majd egymas utan haromszor felsorolja a valasztott alneveket. (Célszeri
ket ilyenkor megjegyezni, mert nincs lehetdség késébbi felsorolasra!) A jaték lényege: rabszolgékat
gy(jteni a masik csapatbol azaltal, hogy kitalaljuk kihnez melyik név tartozik. Az elsé csapat egyik jatéko-
sa elkezdi a tippelést (pl.: Jancsi te vagy a krokodil?). Ha nem Jancsi a krokodil, akkor ezutan Jancsi
tippelhet, ha viszont Jancsi az, akkor a kérdez0 rabszolgaja lesz, atll a kérdezd csapatahoz, és a ko-
vetkezd kérdést is az el6zd kérdezd teheti fel. Ha valaki ugy keril rabszolgasorba, hogy mér vannak
rabszolgai, akkor a rabszolgainak is kdvetniik kell. Ez viszont lehetéséget nyujt arra, hogy a sajat csa-
patukhoz visszakeril6 rabszolgak segitsék a csapatot (a csapattagok tippelés elétt megbeszélhetik,
hogy mit tippeljenek). A gy6ztes az a csapat, amelyik foglyul ejti a teljes méasik csapatot. Fontos, hogy a
csapattagok nem mondhatjak el egymasnak, hogy milyen nevet valasztottak!

NEGYSZEKES

1d6: 20-25 perc

Eszko6z: cédulak a neveknek, toll

Létszam: 10-20 f6 2 csapatban

Megjegyzés: igazi agytorna, és jo buli is
Korben Ullink, ugy, hogy egy szék Ures maradjon. Mindenki kap egy papirlapot, amin a sajat neve sze-
repel. Kialakitunk két csapatot, Ugy, hogy minden masodik széken l6 keriljon azonos csapatba. Jol
jegyezziik meg, kivel vagyunk egy csapatban (akar meg is jelolhetjiik), mert ez lényeges lesz a jaték
folyaman! Kijel6llink harom-négy olyan széket egymas mellett, amelyek Un. megjelolt székek lesznek.
Ezutan kezdédhet a jaték: Aki az lres széktdl balra Ul, az meghiv valakit az (ires székre. Akinek a nevét
mondta at is Ul oda, de egyuttal kicseréli a névkartyajat a meghivojaéval. (Ha ezutan valaki 6ket akarja
hivni, azt a nevet kell bemondania, ami az épp naluk |évd kartyan szerepel.) Most az Uj Ures széktél
balra Ul6 hiv valakit, 6k is cserélnek és igy tovabb... A cél: a hivogatasokkal elérni azt, hogy a megjelolt
székek mindegyikén azonos csapatbeliek Uljenek.

10. Mozgas-verseny

A kovetkezd jatekok alaposan megmozgatjék a tarsasagot. Ha mar-mar gémberednek az emberek a
sok uldogéléstdl, dobjunk be kozilik egyet-kett6t! A hatas biztosan nem marad el. A jatékok egy része
nagyobb szabad terlletet igényel.

NEURON (SOR0S-DOB0Z0S)

ld6: 15-25 perc

Eszko6z: szék, kisebb targy (s6résdoboz, kislabda, stb. ), pénzérme

Létszam: 20-25 16

Megjegyzeés: Ne csaljunk!
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 kdzott all6 jatékvezetd felé. A sor ma-
sik végén egy szék all, egyforma tavolsagra a két csapat utols6 emberétél, rajta egy kdnnyen felkaphato
kis targy. A jatékvezet6 a sor elején feldob egy pénzérmét, amit csak a két elsé ember lat. Ha irast dob,
nem torténik semmi. Ha fej, akkor az els6k megszoritjak a mellettiik all6 kezét, és igy végig fut a jel a
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soron. Ha az utolsé kezét is megszoritottak, felkaphatja a targyat a székrél. llyenkor a gyorsabb csapat
utolsé embere a sor elejére jon. Ha valamelyik csapat elrontja, pl. irdsnal is indit, akkor az els6 ember
megy héatra utolsénak. Az a csapat gyéz, amelyik elészor all vissza az eredeti sorrendjébe.

SZEKHIANY

1d6: 15-20 perc

Eszko6z: sok szék

Létszam: 15-20 f6
A székekbdl kort alkotunk, tamléjukkal a kor kdzepe felé fordulva. Eggyel kevesebb széket helyezink
el, mint ahanyan vagyunk. Az emberek a székeken kivil allnak és egy zenére elkezdenek a székek ko-
ril korbe vonulni. A zene hirtelen véget ér, ekkor mindenkinek villamgyorsan le kell tlnie valahova. Aki-
nek nem jut szék, kiesik a jatékbdl. A kdvetkezd forduldhoz egy tovabbi széket kiveszink a korbél, és
igy tovabb. Gydztes, aki az utols6 székre le tud Glini.
Véltozat 1: Egyvalaki a kor kdzepén all, a tobbiek tlnek. Amikor a kdzépen all6 azt mondja: most, az
uléknek helyet kell cserélnitik, gy, hogy a szomszéd székét nem szabad elfoglalni. A bent all6 célja az,
hogy lelljon valahova. Az igy kimaradd all most kdzépre.
Véltozat 2: Pontosan annyi szék van, ahany jatékos, de a kor kdzepén allét nem engedjuk ledini. Ezt
csak Ugy tehetjlik meg, hogy valaki a korbdl gyorsan rail arra a helyre, ahova a bent all6 szeretne.
(Vagy tobben probaljak azt egyszerre lefoglalni.).

HELYCSERE

1d6: 15-20 perc

Eszko6z: kend6

Létszam: 15-20 f6
A jatékosok korben Ulnek vagy allnak, a jaték elejen mindenkinek osztunk egy-egy szamot. A kor koze-
pén egy bekotott szemi jatékos tartozkodik. A kdzépsé jatékos mond két szamot, erre a két szam tulaj-
donosanak helyet kell cserélnie gy, hogy a kozépsé ember ne foghassa meg éket. Akit mégis megérin-
tett, az kerul be eztén a kor kdzepére.

UJSAGPAPIR-SZIGETEK

ld6: 10-15 perc

Eszkéz: 4-5 lap ujsagpapir

Létszam: 15-20 6
Elhelyezlink a foldon négy-ot szétteritett Ujsagpapirt. Dallamos muzsika sz6l magnérél. Mindenki mo-
z0g, tancol a papirok kozott. Ha leall a zene, mindenki, aki rafér, az Ujsagpapirszigetre 1ép. Aki nem fér
fel, kiesik a jatékbdl. Ezutan eggyel kevesebb papir marad a foldon. Tovabbengedjik a zenét, majd is-
mét csend és Ujra ugras a papirra. Addig folyik a jaték, amig csak egy papir marad.

SZINCAPA

1d6: 15 perc

Létszam: 15-20 f6
Egymastol néhany méterre két vonalat hiizunk, az egyik mogoétt felsorakozik a tarsasag. A két vonal
kozti rész lesz a tenger, amelyben egy kijel6lt "capa" tanyazik. Amikor a capa mond egy szint (pl.: kék),
akkor mindenkinek at kell futnia a tloldalra. Akin a kivalasztott szinbdl valamilyen ruhadarab van, azt a
capa az adott kdrben nem foghatja meg. Akit megfogott, a kdvetkez6 jatékban 6 lesz a capa.

LABIRINTUSFOGO
1d6: 15-20 perc
Létszam: 20-30 f6
Megjegyzés: idealis id6tolt6 taborban
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Az emberek 5x5-0s (vagy létszamtdl fuggben valami hasonl6) téglalap formatumban helyezkednek el.
Mindenki igazodjon a vele egy sorban és egy oszlopban allékhoz is Ugy, hogy vizszintesen oldalra kitar-
tott keze szomszédjaéval éppen osszeérjen. Kiindulasi helyzetben az egy sorban 1évok kezei érjenek
0ssze. A jatékvezetd kijelol egy fogdt és egy Uldozottet, akik csak az éppen szabadon |évé folyosdkon
mozoghatnak. Ha a jatékvezet6 tapsol, a halé tagjai nyujtva tartott kézzel jobbra egy negyed fordulatot
tesznek, megvaltoztatva ezzel a folyosok helyzetét. A fogonak el kell kapnia a tarsét, 6 pedig igyekez-
zen menekiilni a fogé eldl.

PAROS-PARATLAN FOGO

ld6: 10-15 perc

Eszkoz: papircetlik, toll, rogzitéeszkéz

Létszam: 20-30 6
A jatékosok két csoportra oszlanak, és a hatukon a szamhaboruhoz hasonldan csapatonként eltérd szi-
ni szamokat viselnek (ezek csak egy-ket jegyl szamok). A két csoport tagjai egymassal szemben all-
nak fel négy-ot 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 sza-
muk paros 0sszeget ad ki, a masik csoport tagjai pedig olyan foglyot akarnak ejteni, akinek a szdmaval
egyutt paratlan lesz a szamuk. Figyeljink arra, hogy az elején egyenlé szamu paros és paratlan szamot
osszunk szeét.

ADD A KEZED!

ld6: 10 perc

Létszam: 15-20 6
Fogdcska jaték. A jaték elején meghatarozzuk a terepet, és kijeldljik a fogd személyét. A kivalasztott
jatékosnak be kell jelenteni: ,En vagyok a fogd”. Ezutan a jatékosok szétszaladnak, a fogénak meg kell
fognia valakit kdzlllk. Ha két jatékos egymas kezének megfogasaval 6sszekapaszkodik, akkor a fogo
nem foghatja meg 6ket, de fontos szabaly, hogy 5 masodpercnél tovabb nem szabad 6sszekapcsoldd-
va maradniuk. Ha harom jatékos kapcsolodik dssze, akkor viszont a fogd kozllik barmelyiket megfog-
hatja. Ha valakit elkaptak, 6 lesz az Uj fogo, de mikddésének megkezdése elétt koteles bejelenteni,
hogy 6 vette at a fogd szerepét.

JAPAN FOCI

1d6: 10-20 perc

Eszkoz: labda

Létszam: 10-30 f6
A jatékosok terpeszallasban, labfejliket egymashoz érintve, kort formainak. Egy nagyobbacska labdat
guritanak egymas felé gy, 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, ki-
esik a jatékbdl. A gybztes, aki utoljara marad. Vigyazat: a szomszéd |abai k6zé ne 16junk gélt, mert ez
esetben mi esunk ki!

UVEGES

[d6: 5-10 perc

Eszkoz: 1,5-2 literes (iveg, labda

Létszam: 10-20 f6
Két csapatot alkotunk ( pl. fiuk és lanyok), és a két csapat tagjai beallnak korbe felvaltva egymas mel-
lett. (Egy védd mellett egy tdmado.) A tdmadok a labdaval megprébaljak feldonteni a kozépen &l vi-
zesUveget, a védoknek meg kell akadalyozniuk azt, hogy a viz kiomaljon az Gvegbdl, de hozzanydlni
csak akkor lehet, ha a labdaval felboritottak. Szabalyos a labda félreltése is, amennyiben "tamadas-
ban" van.

50



FOCI 2 LABDAVAL

1d6: amig kedviink tartja

Eszkoz: két labda

Létszam: 15-30 f6

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

FUTBALLFOGO (KIRUGO)

1d6: 10-20 perc

Eszkéz: labda

Létszam: 10-20 f6
A kijelolt fogonak nem érintéssel, hanem a rugott labdaval (finoman!) kell megfogni a méasikat. Nem fo-
gbénak a labdaba rugnia tilos! A megfogott szintén fogova valik, ekkor mar kaphat labdat, és a fogok
passzolgathatnak is.

KETLABDA

1d6: 10-20 perc

Eszkéz: két labda

Létszam: 15-20 6
A jatékosok kort alkotnak. A két labda kozil az egyik kézrél kézre jar, a masikat egymasnak dobéljak az
emberek. A labdak kozll egyiknek se szabad leesni, akinek a hibajabdl ez megtorténik, kiall a korbdl.

SZINES SZAMHABORU

ldé: 20-30 perc

Eszko6z: papirok négyjeqyli szamokkal, kétféle szinnel + cellux

Létszam: 20-40 16

Megjegyzés: nagyon jo jaték
A résztveviket korbe allitjuk, és mindegyikik hatara - a szamhaboruhoz hasonldan- egy (négyjegyu)
szamot helyeziink. Két kilonbdz6 szinli csapat lesz. A szamok elhelyezésénél mindenkinek elaruljuk a
szamat, azt azonban, hogy melyik szin{i csapathoz tartozik nem. A jatékhoz egy kisebb terepet valasz-
szunk ki (egy nagyobb terem vagy egy 10x10 méteres terilet). Megadott jelre szamhaboru-
szabalyoknak megfeleléen kezdédhet a jaték, cél az ellenfél szaméanak leolvasasa. Akinek a szdma el-
hangzott, kiesett. A jatékosok elarulhatjak a masiknak, hogy az milyen szini szamot visel a hatan, de
természetesen nem kotelesek igazat mondani.

LUFISTANC

ld6: 10-15 perc

Eszkéz: sok lufi

Létszam: 10-15 pér
Tancosparokat alkotunk és parok férfitagjainak bokajara egy-egy 1€éggémbot kétink. Zenére tancolni
kezdiink, a cél, hogy a paros hélgytagja minél tobb masik paros lufijat durrantsa ki, ugy, hogy a sajatju-
ké épségben maradjon. Folyamatosan tancolni kell!!

LUFIOLGS
ld6: amig tartanak a lufik
Eszkéz: kiilénbézd szinii 16ggémbok
Létszam: 30-100 f6

51



Két csapatot alkotunk, és a csapatok kilonb6zé szind lufikat kapnak, amit elérhetd helyre magukra kell
kétnitk. A feladat mindenféle szuréeszkdz nélkil kilyukasztani a masik csapat Iufijat. (Ketténél tobb
csapattal is jatszhato, ekkor annyi féle szin( lufi kell, ahany csapat van.)

KARSZALAGOS SZAMHABORU

1d6: létszamtdl fiiggben 20-30 perc

Eszkéz: kiilbnb6z6 szinl krepp-papir

Létszam: 50-100 f6
Fogd tipusu jaték. Tobb csoport jatszik, és kuldnbdzd szinli karszalagok jelzik a csoportokat. A szalagot
jol lathatd és elérhetd helyre kell magunkra kotni. A feladat: letépni a karszalagokat az ellenfél jatékosai-
rol. Az a csapat gy0z, amelynél a legtobb szalag marad fenn.
Véltozat: Azt is meghatarozhatjuk, hogy egy csapat melyik masik csapat karszalagjait tépheti le. (PI. a
z0ldek (ildozik a fehéreket, de csak &ket, a fehérek a pirosakat, a pirosak a zoldeket stb.)

MINI SZAMHABORU

1d6: 15-20 perc

Eszko6z: cédulak szamokkal

Létszam: 20-40 f6
Minden jatékos huz egy szamot, majd fogocskat jatszanak. Szabaly, hogy a jatékosoknak csak olyan
tarsukat lehet megfogni, akinek a szdma kisebb, mint az dvék. Aki megfog valakit, azzal 6sszeadddik a
szama, és a tovabbiakban mar magasabb szamu egyéneket is képesek lesznek megfogni. Az igy kiala-
kuld lancban az all eldl, akinek a legmagasabb (huzott) szdma van. A jaték soran tobb sor is kialakulhat,
amelyek fel is falhatjak egymast, ekkor viszont a felfalo sor els6 embere all az élre, noha meglehet,
hogy a "bekebelezett" sor vezetdjének nagyobb a huzott szama. Végeredményben a legmagasabb ér-
téki sor elsé és a legalacsonyabb szamu sor utolsé embere, valamint a meg nem fogottak a gy6ztesek.
Jutalom nekik!

KENDOLOPO

ldé: 20-30 perc

Eszkéz: kend6, nagy teriilet a jatékhoz

Létszam: 15-25 16
A jatékosok két azonos létszamu sort alkotva szemben allnak jokora tavolsagra egymastol. A két cso-
port emberei meg vannak szamozva ugy, hogy mind a két csapatban azonos a sorszamozas, és az
azonos szammal rendelkezék egymassal szemben helyezkednek el. Kézépre, a két csapattél egyenld
tavolsagra egy kend6t helyezink. A csapatok egyike tdmadd, masika vedo csapat lesz. A jatékvezetd
kialt egy szamot, erre mindkét csapat szolitott jatékosa rohanni kezd a kend6 felé. A tamado csapat
jatékosanak fel kell kapni és "haza" kell vinni a kendét, a védé jatékosnak pedig el kell kapni a tamadét,
de csak akkor foghatja meg, ha a kend6 is nala van. Ha sikerilt megszoktetni a kend6t, a lop6 csapat
kap pontot, ha elkaptak a jatékost, akkor a kdvetkezé menetre szerepet cserélnek a csapatok. El6for-
dulhat, hogy patthelyzet alakul ki, példaul a véd6 csapat embere hamarabb ér a kendé kozelébe. llyen-
kor a tamado jatékosnak nem feltétlentl célszerii ravetnie magéat a kenddre (tuti, hogy egybdl elkapjék).
llyenkor bizonyos id0 elteltével a jatékvezetd még egy szdmot mond, ami azt jelenti, hogy csapatonként
Ujabb jatékos kapcsolddik be a kenddért folytatott harcba. A tamadé csapat tagjai egymast kdzt adogat-
hatjak a kendét, a lényeg, hogy az biztonsagban hazajusson. Ha a tamadd jatékosok nagyon hatarozat-
lanok, eléfordulhat, hogy a két teljes csapat a palyan téblabol....

SENKI FOLDJE
1d6: 10-15 perc
Eszkdz: nagyobb teriilet
Létszam: 15-20 f6
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Megjegyzés: A jaték komoly agressziot ébreszthet, probaljuk meg ezt elkerilni!
Egy korllbelll 6x3 méteres szabad helyet két parhuzamos vonallal héarom részre osztunk. A jatékosok-
bol két csapatot alakitunk, akik a két vonal mentén helyezkednek el ugy, hogy a kozépsé tertlet mint
“senki foldje” szabadon marad. Akinek a Iaba a “senki foldjét” érinti, koteles atmenni a masik csapathoz.
Az a csapat gyéz, akinek tobb tagja lesz a meghatarozott jatékidé utan. A gybzelem érdekében minden
olyan eszk6z megengedett, ami nem okoz sérulést.

11. 1d6tolté jatékok

GYUMOLCSOS

1d6: 30-90 perc (teriilettdl fiiggben)

Eszkéz: papir, iroszerszam

Létszam: 1 jatékvezet6 + 5 segqit6 és néhany csapat (5-10 fével).

Megjegyzés: A jatekot kombinalhatjuk akadalyversennyel is, amikor az egyes allomasokon fel-

adatok is vannak. Az alairas szabalyainak betartasara mindenképpen ugyeljink!

5 személy segiti a jatékvezettt a jaték lebonyolitasaban, akiket a tabor 5 kilonb6zd pontjéra allitunk.
Mindegyiknek valamilyen gyimolcsjelet adunk. A versenyz6 csapatoknak egy-egy papirra felrajzoljuk
sorban az 5 gyimolcsot. A csoportoknak meg kell talalniuk az ot embert, és sorban alairatni a papirju-
kat. Az allomasokon lévék csak akkor irhatjék ala a papirokat, ha az 6 gyumolcsuk a soron kdvetkezd
az el6ttik allé csapat papirjan, és a csapat minden tagja jelen van az allomason. Ha nem & a kévetkezd
a lapon, vagy nincs jelen a teljes csapat, nem irhatja ala, sét azt sem arulhatja el, hogy 6 melyik gyu-
moalcs.

SAROKRANEZOS KACSINTOS

ld6: 15-25 perc

Eszkéz: -

Létszam: 15-20 16 (lehetbleg lanyok és fiik azonos létszamban)

Megjegyzés: nagyon jo jaték
Két koncentrikus kort alkotunk, a kiilsé korbe allnak a fiuk. Minden fii el6tt egy féllépésnyire all egy
lany, 6k alkotjak a belsd kort. A fiuk szemUket szigoruan az eléttik allé lany 6sszezart sarkara szegezik.
Egy fil viszont szabadon marad, el6tte nem all senki. Az 6 célja lesz, hogy egy lanyt szerezzen maga-
nak. Ha valamelyik kérben all6 lanyra rakacsint, akkor a lanynak gyorsan at kell futnia hozza, és be kell
allnia eléje. A lanyok mogott allé fiuk feladata az, hogy elkapjék a lanyt (nem elég megérinteni), még
mielétt az megszokne elblik. Ha valakinek megszokik a parja, ezutan 6 lesz a kacsint6. A filk nem
mozdulhatnak el a helytkrol. A szerepeket cserélhetjuk, és ha nem megfelel6 az ivararany, alkothatunk
vegyes csapatokat is.

HARCI PUSZI

ld6: 15-30 perc

Eszkéz: csOkos széj

Létszam: 10-25 16

Megjegyzés: hatalmas buli, nagyon jo hangulatteremt6
Nagy kort alkotunk, és egytdl kezdve kiosztjuk a szamokat ugy, hogy a lanyok paratlan, a fiuk paros
szamokat kapjanak. Egyikik ezutan beall a kor kozepébe, és gyorsan egymas utdn mond két szamot.
Ha lany all kozépen, akkor az elsd szam paros, a masodik paratlan legyen, ha fil all k6zépen, akkor
forditva. Akinek a szamat el6szor mondtak, annak a kdzépen allot kell a nyakan megpuszilnia, a maso-
diknak viszont még mielétt ez megtorténne, a tdmado nyakara kell egy puszit cuppantani. Amelyikliknek
nem sikerUl, kozépre kell allnia a kovetkezd korben.

KARTYAFORGO
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1d6: 10-15 perc (létszamtdl fiigg)

Eszk6z: annyi szék, vagy megjelélt hely, ahanyan vagyunk + egy csomag franciakartya

Létszam: 20-30 6

Megjegyzés: Ezt a jatékot egyszeriien nem érdemes kihagyni!
Korben dlunk, ugy hogy mindenkinek egy szék jusson. A jatékvezetd mindenkinek egy kartyalapot oszt.
A jatékosok megjegyzik, hogy milyen szind (kor, pikk, karo, treff) lapot kaptak (joker esetén Ujat kell kér-
ni), ezutan a jatékvezetd visszaveszi a kartyakat. Megkeveri a lapokat, és egyesével eléhizogatja 6ket,
bemondva az éppen kihuzott lap szinét. Ha pl. treff-et hiz, akkor mindenki, aki a kezdeti osztasnal treff
lapot kapott, egy székkel tovabb il jobbra, a mellette levd Glébe. A kdvetkezd kartyanél az ujonnan ki-
huzott szin tulajdonosai Ulnek egy székkel tovabb, és igy tovabb, viszont csak az mozoghat, akinek az
Olében éppen nem Ul senki. Ha a jatékvezetd "joker"-t huz, ahol egymas 0lében Ultek, felcserélédnek a
szerepek: a legfelsd keril alulra, az alsé felilre, stb. A jatéknak akkor van vége, ha valaki visszaért a
kiindulasi helyére.

GYERTYAS

1d6: 5-10 perc

Eszkéz: gyertyak + gyufa

Létszam: 10-15 6
A csoport tagjai korben lnek, mindenki egy ég6 gyertyaval az egyik kezében, a masik kéz a hat mogott
van. A jaték célja, hogy elftjjuk a tobbiek gyertyait ugy, hogy a sajatunk égve maradjon. Akinek a gyer-
tyajat elfijtak, kiesik a jatékbol.

KOROK

1d6: 10 perc

Eszkéz: lepedb, szines kréta vagy filctoll

Létszam: 2 f6 aktiv + tGbbiek
Jaték elétt egy lepeddre (ennek hianyaban a padlora) szines karikakat rajzolunk, pirosat, sargat, kéket,
z6ldet. Mindegyik szinbdl legalabb négy kort kell rajzolni. Ezutan kérlnk két dnként jelentkez6 jatékost.
A jatékvezeté megmondja, hogy melyik kdrbe milyen végtagnak kell kertilnie, pl. jobb kéz a piros, bal
lab a kék korbe. Ekkor mindkét jatékos a jobb kezét piros, a bal 1abat kék korbe helyezi. Mikor a jatéko-
sok minden végtagja beleker(lt a korok valamelyikébe, a jatékvezetd valtasokat javasol, pl. azt, hogy a
jobb kezek z0ld korokbe kerlljenek at. Mivel a korok szanaszét helyezkednek el, a jatékosoknak 0ssze-
vissza kell tekerednilk, és két-harom valtas utan mulatsagos pozokba kerulnek.

KINEVETOS

1d6: 15-20 perc

Eszkdz: mosoly, jokedv

Létszam: 15-20 f6
Egyméssal szemben helyezkedik el a két csapat. Az egyik a komolyak csapata. Nekik nem szabad ne-
vetnilik, még csak mosolyogniuk sem. A masik a viddmak csapata, az 6 feladatuk, hogy a komolyakat
megnevettessek. Ennek érdekében a j6 izlés hatérain belul, a mésik csapat jatékosainak megérintését
kivéve, minden eszkdzt igénybe vehetnek. Aki a komolyak kozil elnevette magat, kiall a sorbdl. Ha a
komolyak valamennyien elnevették magukat, akkor a viddmak gyéztek, ha meghatarozott idé (pl. 10
perc) elteltével is talpon vannak a komolyak, akkor 6k a gy6ztesek. Ezutan csere: a vidamaknak hirtelen
meg kell komolyodniuk és a korabbi komoly csapat lesz a nevettetd. Versenyszeriien is jatszhat6: me-
lyik csapatnak sikerUl el6bb megnevettetni a masik csapat minden tagjat, ehhez mérni kell az idét is.

POSTAS

1d6: 15-20 perc
Eszkéz: -
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Létszam: 20-30 f6
Korben llink és egymas kezét fogjuk. Egyikink beall a kor kdzepére, és az Uldket figyeli. A jaték Ié-
nyege: a bent allonak el kell "kapnia" azon leveleket, melyeket a trsasag tagjai egymasnak kuldenek. A
levelet a szomszéd kezének megszoritasaval adjuk tovabb. A mindenkori feladdnak meg kell neveznie
a cimzettet is, ha 6 megkapta a kildeményt, ezt szdban is jeleznie kell. Ezek utan 6 lesz a felado, 6
kildhet levelet. Ha az érnek sikerll a levelet Ut kdzben elkapnia, akkor az azt éppen ataddval cserél
helyet, és téle indulhat a kdvetkezd levél.

TAVIRAT

ldé: 5 perc

Eszkoz: tagas szoba, vagy terep

Létszam: 15-20 6
A jatékosok egyenl6 létszamu csoportokat alkotva felallnak a szoba négy sarkaba. Az egyik csapat lesz
a taviratfelado, a vele atlosan szemben 1év6 a taviratfelvevo tarsasag. Egy harom-négy mondatos, lehe-
téleg nem tul egyszerii szdveget kell a feladdknak meghatarozott idé (3 perc) alatt atkiabalniuk a tulol-
dalra 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 sike-
riljon megakadalyozniuk. Ha atjutott a tavirat, akkor a feladdk és a felvevék, ha nem, akkor a zavardk a
gyOztesek. A kovetkezd jatékra cseréljuk fel a szerepeket!

PLETYKA

1d6: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 5-15 6

Megjegyzés: ha tul sokan vagyunk, tébb csapatban is jatszhatjuk
Valaki elindit egy mondatot (ez lehet vicc, szokvanyos mondat, egyéb agyrém), és azt a mellette (il6
filébe stgja. O amilyen gyorsan csak tudja, tovabbadja amit hallott, és igy terjed a "hir" a csoportban
tovabb. Az utols6t megkérjik, hogy hangosan mondja el, mi jutott el hozza. (Ritkan szokott egyezni a
kiindulasi mondattal.) Neheziti a jatékot, ha a tobbiek beszélgetnek.

KARMESTER

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 16
Egy embert kikuldunk, és ezutan kivalasztunk magunk kozul egy karmestert. Miutan tarsunkat vissza-
hivtuk, a karmester iranyitdsaval mindenki egyforma mozdulatokat tesz, lehet6leg ugy, hogy ne lehes-
sen észrevenni, ki vezényel bennlnket. A kikildott jatékos feladata kitalalni, hogy ki kdzUllnk a karmes-
ter.

ASSZOCIACIOLANC

ld6: 10-15 perc

Eszkdz: -

Létszam: 15-30 f6

Megjegyzés: Bérmilyen kis holtidét kitélthetiink eqy asszociacidlanccal. Ugyeljink arra, hogy

gyorsan asszociéljanak és ne gondolkozzak sokat a jatékosok, ne alljon a jaték!

Egyiklink kitalal egy szot és a mellette Ul6 fulébe sugja. A mellette Glének amilyen gyorsan csak tud,
asszocialnia kell a szdra, és mér az Uj szét adja tovabb a szomszédjanak. Miutén a kor végigeért, ismé-
teljuk el hangosan is, hogy mire mit asszocialtunk.
Valtozat: Jatszhatjuk mondatokkal is, s6t ebben az esetben akar le is irhatjuk a kialakult torténetet.
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HANGCSERE

1d6: 10-20 perc

Eszkoz: -

Létszam: 20-30 f6
Korben allunk. A csoport megegyezik két "hangjelzésben”, amely barmi lehet, pl. allathang, sikoly, stb...
Egyikunk elkezdi a jatékot ugy, hogy az egyik el6zetesen meghatarozott hangot hallatva az &ltala ki-
szemelt tarsa felé fordul. A térs erre felall, s a masik hangot hallatva elindul az elsé emberiink felé. Fél-
uton talalkoznak, itt hangot cseréinek, majd mind a ketten megindulnak egy-egy masik jatékos iranyaba,
mig végul mindenkit bevonnak a jatékba.

JOBB OLDALI SZORNY-SZOMSZEDOM

ld6: 10-15 perc

Eszkoz: székek (a létszamnal egqyel tobb)

Létszam: 10-20 f6
Mindannyian korben Ullnk, az egyik széket lresen hagyjuk. Az Ures széktdl balra U6 "odakivanhatja"
maga mellé egyik tarsat, pl. a kovetkez6 mddon: "A jobb oldalamon a hely ures. Pistat kivanom szorny-
nek (allatnak, jarmiinek stb.) ide!” Ekkor Pistanak szornyet jatszva kell az Ures helyre mennie. Ezutan az
Uj Ures széktdl balra Ul kivan, és igy tovabb. Legylink kreativak, a jaték sikere a megjelenitend6 szere-
pek eredetiségétdl is fligg!

BAS
1d6: 15-60 perc
Eszko6z: két dobokocka
Létszam: 5-12 16
Megjegyzés: Klasszikus, hangulatcsinal6 id6tolté. Legyen sulyuk a buntetéseknek!

Klasszikus dobokockas jaték. Két dobokockaval dobunk egymas utan. Az els6 dob, de amit dobott, nem
mutatja meg a mellette Glének, viszont meg kell mondania, mennyit dobott. A mondas szabélyai: A két
kocka kdzll a nagyobbat mondjuk elére, tehat j6 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 tehat a huszonegy. Az elsé dobotol jobbra Ulének el kell dontenie, hogy elhiszi-e, amit az
els6 mondott. Ha elhiszi, akkor az els6 tovabbadja neki a kockakat, és most 6 kdvetkezik, viszont min-
denféleképpen az elsé dobasanal nagyobbat kell mondania (akkor is , ha kisebbet dobott). Ha nem hi-
szi, akkor az els6nek meg kell mutatnia a dobasat, ha hazudott, akkor 6, ha igazat mondott, akkor vi-
szont a mellette Ul6 kap hibapontot. llyenkor a kdvetkezé embertdl kezdve indul ujra a kor. Harom hiba-
pont 6sszegy(jtését keményen "blntetjik".

KOBANYA ALSO

1d6: 5-10 perc

Eszkéz: 10 darab dobokocka

Létszam: 2 6

Megjegyzés: igazi eszjaték
Kétszemélyes kockas jaték. A jatékosok 6t kockaval dobnak, és a dobasukat eltakarjak a mésik jatékos
eldl. Ezutan ki kell talélniuk, hogy ketten egyiitt hany darabot dobtak egy bizonyos értékbél. A kezdd
jatékos mond egy tippet: pl.: ketténknek van ket darab harmasa’. Ezutan a masik jatékos kovetkezik,
aki két dolgot tehet: 1. Ugy véli nincs kettdjiiknek két harmasuk, ekkor azt mondja, hogy nem hiszi el.
(Ha kett6nél tobb van, az nem baj, csak kevesebb nem lehet.) 2. Elhiszi, de ekkor neki nagyobb értéket
kell mondania. Nagyobb bemondéas az, ha dobasok szama, értéke vagy mindkettd novekszik. Pl.: Két
harmas”-nal nagyobb: ,két négyes”, ,két 6tos”, ,harom kettes”, ,harom harmas”, stb. Az ,egy hatos” vi-
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szont nem jO, mert licitnél sem az értéket, sem a darabszdmot nem csokkenthetjuk. Az értékek ndvekvd
sorrendje: 2,3,4,5,6,1. Az egyes kitlintetett szerepe abbdl ered, hogy ,joker’-ként funkcional, azaz pl.:
két hatos és egy egyes egyutt harom hatosnak szamit. A licitalas folyamatosan tart, egész addig, amig
egyikéjuk nem hiszi el a masik bemondéasat. 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, végil az veszit, akinek el-
fogynak a kockai.

Valtozat: Ha nem ketten, hanem tdbben jatsszak, akkor részvevinként 6t kocka kell a jatékhoz, és a
jatékosok az egydttesen megdobott mennyiségre licitalnak.

MALAC

1d6: 10-30 perc

Eszkoz: egy dobokocka

Létszam: max. 10-12 6
Szintén kockas jaték, a cél egy dobdkockaval elérni a 100-at. A jatékosok sorrendjét az elején eldontjlk.
Eqgy jatékos egymas utan annyiszor dob, ahanyszor akar, igy dobott pontjai 0sszeadddnak. Ha viszont
utols6 dobasa 1-es, akkor eddigi teljesitménye nullazodik. Ha agy dontétt, nem dob tovabb, tovabbadja
a kockat a kovetkezd jatékosnak. Ha 1-est dob, akkor is tovabb kell adnia. Az nyer, aki elészor 6ssze-
gy(jt 100 pontot.

ANTIADU

ld6: 10-15 perc

Eszkéz: egy dobbkocka

Létszam: 5-15 16
Egy dobokockaval jatszzak. Az elsé jatékos (altalaban aki az el6z6 kort megnyerte) megdobja az elsé,
jatékot inditd dobast. Amit a kocka mutat, az lesz az antiadu. Aki a kés6bbiek soran megdobja az
antiadut, kiesik. A gy0ztes az, aki utoljara bennmarad.

BUVOS EZRES

ld6: 10.-15 perc

Eszkéz: egy dobbkocka

Létszam: 5-10 f6
Dobdkockaval minden jatékos haromszor dob egymas utan, amikor sorra kertl. A harom szambdl egy
haromjegy( szdmot kell 6sszeéllitania. Az nyer, aki az igy koronként kidobott haromjegyl szamainak
0sszegével legjobban megkozeliti az ezret.

HARMASUGRAS

ld6: 10-15 perc

Eszkéz: egy dobbkocka

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

KACSINTOS GYILKOS

ld6: 10 perc

Eszkéz: kartyalapok vagy cetlik, melyek kbzl egyet megjelélink

Létszam: 10-25 f6 )
Korben UlUnk, a jatékvezetd mindenkinek egy kartyalapot oszt. Aki joker-t kap, az lesz a gyilkos. (Ugyel-
jink, hogy a lapok kdz6tt egy joker legyen!) A jaték folyaman egymas tekintetét keressuk, figyelve arra,
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hogy ki lehet a gyilkos. Akire a gyilkos rakacsint, az elszamol magaban haromig, aztdn hangosan be-
mondja: "Meghaltam.". Ha a még él6k kozll valaki gyanakszik, akkor felteszi a kezét. Harom gyanakvé
esetén mar megsughatjak a halottak egyikének, hogy kire gyanakodnak. Ha rajottek, ki a gyilkos, vége
van a jatéknak, ha viszont hibaznak, akkor az a halalukat jelenti.

Valtozat: A résztvevék (6-12 f6) korben Uinek, és (kartyalapokkal) kisorsolnak egy rendért és egy gyil-
kost. Senki sem tudja a tobbiek kozul, melyikik a renddr, illetve a gyilkos. A gyilkos rékacsint a tobbiek-
re, aki észreveszi, hogy rakacsintott, kdteles meghalini. Ha a rendér észreveszi, ki a gyilkos, megfogja
(raszol). A gyilkos feladata minél tobb embert meggyilkolni. Ha a rendérre kacsint, csapdaba esett. A
rendér feladata, hogy a gyilkost minél eldbb megfogja. A tobbiek nem segithetnek a renddrnek.

MAFFIA (EJSZAKAS GYILKOS)

ld6: 30 perc-1 nap

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 f6 (kbztiik egy jatékvezetd, két gyilkos és egy detektiv)

Megjegyzés: Klasszikus, rendkiviil érdekes, jo logikat igényl6 jaték, hosszu éjszakakat végig le-
het jatszani vele. Nagyon fontos a tapasztalt, jo jatékvezetd. A jatékvezetd vigyazzon arra is,
hogy kommentarjaival ne befolyasolja a részvevéket!

Egy képzeletbeli varoska lakdi vagyunk. A békés lakdk kozott azonban két gyilkos és egy detektiv rejtd-
zik. (A jatékvezetd jeloli ki Gket.) A varoslakok viszont mit sem sejtenek a gyilkosok és a detektiv kilété-
rél.

Elérkezik az elsd éjszaka, mindenki becsukja a szemét. A jatékvezetd utasitasara felébrednek a gyilko-
sok, 0sszenéznek, és "megbeszélik" milyen modszer alapjan olik majd sorra a varoska lakoit. A gyilko-
sok visszaalszanak, a jatékvezet utasitasara felébred a detektiv. R&mutat valakire, aki szerinte gyilkos,
a jatékvezetd valaszol neki, majd a detektiv is visszaalszik. Reggel van: a varoslakok tanacskozasra
gylinek 0ssze. Meg kell egyeznilik, hogy ki az, akit a leginkabb gyilkosnak vélnek, és aznap a bit6 ala
kildenek. Akit harom ember megvadol, védébeszéddel kell mentenie magat. A védébeszéd utén a tob-
biek szavaznak a "fejérdl", ha a tobbség a halala mellett dont, akkor téle bucsuzunk el aznap. Az ered-
ményes gyllés utan Ujra éjszaka kovetkezik, mindenki becsukja a szemét. A jatékvezetd egymas utan
felsorolja a neveket, akinek a nevénél a gyilkosok felteszik a kezlket, az még az éjszaka folyaméan elha-
lalozik. (A gyilkosoknak ugyanannal a névnél kell a kezuket feltenni. Egy éjszaka maximum egy embert
olhetnek, de nem koételezé.). A névsorolvasas utan a jatékvezeté megkérdezi a detektivet, az felébred,
gyanakszik valakire, valaszt kap, visszaalszik. Masnap Ujra reggel van, mindenki felébred, az éjszakai
aldozat kivételével. A lakok Ujra nagygyiilést tartanak, és igy tovabb.... A gy(iléseken a detektiv felfed-
heti kilétét, ha gy latja jénak. A varoslakok gyéznek, ha megdlik a gyilkosokat, a gyilkosok a nyertesek,
ha kiirtjak a varoska lakoit.

NYAKFOGOS GYILKOS

1d6: 15-20 perc (egy kér)

Eszko6z: papir, toll, sétét helyiség

Létszam: 10-20 f6
Cetliket készitiink a kovetkez0 feliratokkal: felligyeld, gyilkos, hamis tanu (a jatékosok szamatol fliggben
lehet akar 3-4 darab is). Mindenki kihlzza a szerepét, majd a felligyel6 a villanykapcsoléhoz megy. A
gyilkolas mindig s6tétben torténik Ugy, hogy a gyilkos megfogja az aldozat nyakat. (Mas gyilkolasi mod-
szerben is megegyezhetlnk.) Akit meggyilkoltak, elszamol 6tig, majd hangosan sikit. A felligyelé barmi-
kor felkapcsolhatja a villanyt, de a jaték soran csak haromszor teheti ezt meg. Amikor felkapcsolta a
lampat, odahiv magahoz 2 embert kulon-kulon, akiktl megprobal informaciot szerezni (a hamis tanuk
ilyenkor hazudnak). A harmadik l&mpafelgyujtés utan a felligyelének meg kell neveznie a gyilkost. Ha
nem talalja el, folytatodik a jaték, ha eltalalta, uj osztas kdvetkezik.

SZOTARAS
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ld6: 20-30 perc

Eszkoz: egy Idegen szavak szotara + mindenkinek toll, papir

Létszam: max 10-12 6
A jatékhoz szUkségunk van egy ldegen szavak szbtaréra, na és némi fantaziara. A jatékvezeto felolvas
a szbtarbdl egy olyan szdt, amit a jatékosok kozul senki sem ismer. Mindenki talaljon ki a széra valami-
lyen meghatarozast, és irja fel egy papirlapra, a jatékvezetd pedig irja fel a lapjara a szétarban szerepld
meghatarozasokat. A papirlapokat ezutan kdzépre rakjuk, majd a jatékvezeté egyenként felolvassa. Ki
kell talalni, melyik a helyes meghatarozas. A szellemes definiciokat kiilon is értékeljlik!

ADD TOVABB

ld6: 10-15 perc

Eszkoz: egy-két kisebb targy, zenecsinal6 eszkéz

Létszam: 6-15 16
A csoport korben all és egy targyat (ha tobben vannak, akkor egyszerre két targy is lehet) adnak kézrdl
kézre, amig a zene sz6l. Akinél a zene végén a targy van, kiesik a jatékbdl. Megprobalhatja még atadni
a szomszédjanak, ha az elveszi, 6 esik ki. A jatéknak akkor van vége, ha elfogytak a jatékosok.

12. Ugratés jatékok

Az ugratos jatékok talan a legizgalmasabbak, legemlékezetesebbek az 0sszes tobbi kozul, de minden-
féleképpen ezeket a legnehezebb jatszatni. Mindig meg kell talalnunk a megfeleld helyet, idépontot és
alkalmat a jaték lebonyolitasara, és azt is mindig elére mérlegelnink kell, hogy a tarsasagban milyen
fogadtatasra szamithat egy-egy valtozat. Ne jatsszunk ugratos jatékokat a tabor legelején, és a késob-
biekben is legyink koriltekintéek! A jatékok egy részében egy-két személy valik az ugratas targyava,
mas esetben az egész csoport teritékre kerlilhet. Az egész csoport részvételével zajl6 jatékoknal (kiilo-
nosen Segg-ful, Mi tetszik rajta? vagy Szerelemszobor esetén) el6fordul, hogy néhany jatékos ddzkodik
a feladattol, az 6 esetiikben biztositsunk lehetdséget a passzivabb részvételre (példaul kevésbé kelle-
metlen testhelyzet felvétele, stb.). Senkit ne késztesslink erészakkal a jatékban vald részvételre!

SIVATAG (POKROC)

1d6: 5 perc

Eszko6z: pokroc

Létszam: 10-15f6

Megjegyzés: A jaték visszafogott tarsasagban ellenérzéseket sziilhet.
Egyik tarsunkat lefektetjik kozépre és letakarjuk egy pokroccal. Elmeséljlk neki, hogy 6 most a sivatag
kdzepén fekszik, és valamitdl rettenetesen melege van, de ez egyetlen dolog. Prébaljon meg enyhiteni
a forrésagon! Barmit levehet magarol, ami rajta van. (Vigyazzunk arra, hogy ne vezessuk félre! Ne
mondjuk neki példaul hogy ,valamilyen ruhadarabot kell levenned™!)
A jaték lényege: A kérdéses dolog a pokroc, de mire az illet6 erre rajon, el6fordulhat, hogy mér az 6sz-
szes ruhadarab lekertilt rola.

OROSZLANKIRALY

1d6: 3 perc (személyenként)

Eszkoz: -

Létszam: 12-25 16
Elmondjuk, hogy oroszlankiralyosat fogunk jatszani. Egy, a jatékot nem ismerd tarsunkat kikdldjik a
terembdl, az 6 feladata lesz kitalalni, hogy melyikiink az oroszlankiraly. Amig kint van, elmeséljik a tob-
bieknek a jaték menetét, azutan visszahivjuk. Felszolitasra mindenki akkorat ordit, amekkoréat csak tud.
O ilyenkor tippel valakire. Koriilbeliil a harmadik tippjére azt mondjuk, hogy eltalalta ki volt kéziiliink az
oroszlankiraly, gratulélunk neki. (Ezt mar csak azért is megtehetjik, mert elézetesen nem allapodtunk
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meg senkiben.) A kdvetkez0 jatékhoz ismét kiklldunk valakit, majd egyikink hirtelen otlettél vezérelve
javasolja, hogy el6z6 tarsunk legyen az (j oroszlankiraly ("Ra biztos senki nem gondol."). O boldogan
elvéllalja a feladatot. Amikor a méasodik kikiildétt ember visszatér, Gjra mindannyian orditunk. O vakta-
ban tippel, majd ez eljatszodik még kétszer.

A jaték lényege: Harmadszorra mindenki csendben marad, egyedul oroszlankiralyunk ordit, ahogy a
torkabal kifér.

SZEKRE ALLNI (NASZEJSZAKA)

1d6: 5 perc

Eszkoz: szék, esernyd és esernyltok (esetleg hajszal, kbnyv stb.)

Létszam: 10-20 6
Egy fiut és egy lanyt kiklldunk a terembél. Miutan visszajottek, felallitjuk 6ket egy székre, és a lany ke-
zébe egy eserny6tokot (konyvet), a fitéba egy esernyét (hajszalat) adunk. Innen kezdve a mi dolgunk
csak annyi, hogy figyeljuk ket, és jokat nevessunk.
A jaték lényege: Mialatt a par kint van, a bent maradoknak elmagyarézzuk, hogy mindazt, ami ezutan
elhangzik, ugy kell venni, hogy a széken allok naszéjszakajan hangzik el.

IGAZI FERFI

1d6: 5 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15f6
Kivalasztunk egy fiut a tarsasagbol, kikuldjuk, majd miutan a tobbieknek elmondtuk a jatékszabalyokat,
visszahivjuk. Elmondjuk neki, hogy arrol szeretnénk meggy6zédni, hogy valoban igazi férfi-e, ehhez
viszont ki kell valasztania egy lanyt. A kivalasztott lany elmondja, hogy az igazi férfi szive holgye min-
den kivansagat teljesiti, de mivel 6 egy nagyon szeszélyes leanyzd, mielétt barmit is megtenne érte,
meg kell kérdeznie a lanytol, hogy "szabad-e?". Ezutan a lany néhany egyszeriibb feladatot ad a filinak,
aki a "szabad-e" kérdés feltevése utan végre is hajtja azokat. A lany utolso kérésként arra kéri a filt,
hogy csokolja meg.
A jaték lényege: Egy igazi férfi nem kérdezi meg, hogy szabad-e valakit megcsdkolni, hanem megteszi.

KET LANY MEGHODITASA

ld6: 3 perc

Eszkoz: 2 szék, pokroc vagy leped6, parnak

Létszam: 10-15f6
Az aldozatnak kiszemelt fidt kikildjik a terembél. A sracnak, miutan visszatért, elmondjuk, hogy épp a
metrén utazik, és hirtelen két, neki igen tetsz0 holgyet vesz észre. Meg is mutatjuk neki a lanyokat: egy
hosszUkas padon Ul mindkettd, de kdztik egy hely Ures. Probalja meg a lanyokat egyszerre meghddita-
nil (A jaték tobb filval is jatszhatd, de ekkor mindenkit ki kell kuldeni, és egymas utan kell szdlitani a
delikvenseket.)
A jaték lényege: Mialatt az aldozatunk kint tartdzkodik, két széket egymas mellé rakunk agy, hogy kdz-
tik pont egy széknyi Ures hely maradjon ki. A székeket egy takaroval leteritjuk ugy, hogy ne latszédjon
a hiany. A két szélre két csinos leanyzot Ultetlink. Az udvarld elébb-utébb eljut oda, hogy megprobal
helyet foglalni kett6jlk kdzt, de a lanyok hirtelen folalinak, a fiu pedig a foldre huppan.

ROLAND (NEVES)
1d6: 5 perc
Eszkéz: -
Létszam: 15-20 f6
Megjegyzés: A jatekot lehetbleg ne "Roland" néven mutassuk be! A jatékot ismerbket is birjuk
egylttmikodesre.
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Megkérjik a tarsasagot, hogy forméljanak kort ugy, hogy vallmagassagba tett keziket konyoknél behaj-
litva keresztezzék a szomszédéval, hogy szlikség esetén meg tudjak tartani egymast. A jatékvezetd
el6szor mindenkinek a fulébe sug egy nevet. A feladat, hogy aki a jaték folyaman majd a kiosztott nevét
hallja, prébaljon meg gyorsan letilni gy, hogy feneke a foldet érintse, a mellette allok pedig prébaljak 6t
megtartani. A jatékvezetd ezutan mond egy-két nevet.

A jaték lényege: A kiosztott név - egy-két kivételtdl eltekintve - mindenki esetében a "Roland". Az elsé
két szolitasnal a kivételek keriilnek sorra (az esetleges gyanakvas eloszlatasa végett), majd a "Roland".
Erthetd, hogy egy pillanat alatt mindenki a féldre keril.

FENEK-FUL

1d6: 10 perc

Eszkoz: cetlik testrészek neveivel

Létszam: 15-20 f6
El6zetesen kis cetliket gyartunk, amelyekre testrészek nevei kerlinek. Kort alkotunk, majd mindenki huz
kettét a cetlik kdzll: egyet a bal, egyet a jobb kezébe.
A jaték lényege: Ugy kell dsszekapcsolddnunk, hogy mindenki a bal kezében Iévé cetlin szerepld test-
részét bal oldali szomszédjanak jobb cetlijen lévé testrészéhez, a jobb kezében |évd cetlin szerepld
testrészét pedig jobb oldali szomszédjanak bal cetlijén |évd testrészéhez érintse. (Az eredmény igen
mulatsagos, érdemes lefotdzni!)

KORMOS TANYER (TANYEROK)

1d6: 5 perc

Eszkdz: 2 tanyér, 2-3 maroknyi korom, sparga

Létszam: 10-15f6
Egyik tarsunkat a jatékvezetével szemben lelltetjlik, szajukba egy spargadarab egy-egy vége kerll.
Mindkett6jik fejére egy-egy tanyért helyezink. A jatékos feladata: utanozni a jatékvezetd mozdulatait
ugy, hogy a sparga végig feszes maradjon.
A jaték lényege: A jatékos tanyérjaba észrevétlentl kormot is teszlnk. Ha ligyes a jatékvezetd, a ma-
sik telerajzolja a sajat arcat korommal.

UVEGKERULO

1d6: 10 perc

Eszkdz: 8-10 db sérésiiveg

Létszam. 10-20 f6
Az (ivegeket lerakjuk dssze-vissza a foldre. Kériink egy bator jelentkezét, aki joI szemigyre veszi az
Uvegek helyzetét. Ezutan bekotjik a szemét, joI megforgatjuk, majd bedllitjuk iranyba. Feladata, hogy
atkeriljon a tuloldalra ugy, hogy ne boritsa fel az Givegeket.
A jaték lényege: Amig forgatjuk, felvesszuik az tvegeket.

KAZETTAS

1d6: 10 perc

Eszko6z: kazetta (vagy mas kisebb targy)

Létszam: 10-15f6
El6zbleg kikuldott tarsunknak azt mondjuk, gondoltunk valakire a csoportbol. Neki barkochbaszer( kér-
désekkel ki kell talalni, ki az illetd. A jatékost kérjlik meg, hogy lehetbleg kils6, kdnnyen ellendrizhetd
tulajdonsagokra kérdezzen ra. Soha ne hazudjunk a kérdezének!
A jaték lényege: A jaték kozben egy kazetta jar korbe észrevétlentl, mi pedig mindig arra a személyre
vonatkozolag valaszolunk, akinél a kazetta éppen tartdzkodik. lly médon hamarosan sikeril 0sszeza-
varni a kérdezgetot.
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TORTENET 1.
1d6: 10 perc
Eszkoz: -
Létszam: 10-15 16
Megjegyzés: torténetes jatékok utan érdemes jatszani.
El6zéleg kikildott tarsunknak azt mondjuk, kdzosen kitalaltunk egy torténetet. Az 6 feladata barkochba-
kérdesek segitségével kitalalni, hogy milyen torténetre gondoltunk.
A jaték lényege: Ha maganhangzdval kezdddik a kérdés "igen"-nel, ha méassalhangzoval, akkor
"nem"-mel valaszolunk. Az eredmény rendkivil érdekes lesz.

TORTENET 2.

1d6: 10 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 16,
Kikuldjuk egy tarsunkat azzal, hogy egy altalunk kitalalt torténetet kell kulcsszavak alapjan rekonstrual-
nia. Ezeket neki kell megtalalni ugy, hogy megkérdez minket: az altala gondolt sz6 szerepel-e a torténe-
tnkben.
A jaték lényege: Csak az ABC elsé felének betlivel kezddd0 szavak szerepelnek a —természetesen -
nem létez6 torténetben.

TORTENET 3.

ld6: 15 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 6
Egy embert kikildink azzal, hogy kitalalunk egy torténetet, amit majd neki is ki kell talalni, és kozben
megbeszéljuk a szabalyokat.
A jaték lényege: A kérdezd egyenként kérdezi az embereket. Az els6 két valaszold (az elsé korben)
valami értelmetlenséget valaszol a kérdésre, és ezutan mindenki arra a kérdésre vélaszol, amit kettével
Oelotte tett fel a kérdez6. Remek szorakozas latni a kérdez0 kinjat a valaszok hallatan, féleg ha az elsé
két ember j0l valaszolt, és eléggé megkavarta az illetét.

KOLASUVEG

ldé: 5 perc

Eszkoz: kélastveg

Létszam: 10-15 16
A gyanutlan csoportban kdrbe adunk egy kélaslveget, és mindenkit megkérink, csokolja meg az lve-
get valahol, ahol az neki szimpatikus.
A jaték lényege: Miutan az tveg korbeért, mindenkinek meg kell csokolnia a jobb oldali szomszédjat
azon a helyen, ahol el6zéleg az liveget csokolta. (Az liveg talpa az illetd labanak, teteje a feje bubjanak
felel meg.)

MI TETSZIK RAJTA?

ld6: 20-25 perc

Eszkoz: -

Létszam: 10-15 6

Megjegyzés: Legyiink nagyon kériiltekintGek a foszereplk kivalasztasa és a jaték levezetése

soran!

Egyik tarsunkat megkérjuk, sorban mondja el, kdzulunk kiben mi tetszik neki. Mindenkire mondjon va-
lamit, lehetéleg valamilyen kiilsé dolgot (testrész, mosoly, stb.).
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A jaték lényege: Miutan korbért, a jatékosnak mindenkit meg kell csokolnia azon a testrészén, amely
az el6zd korben neki annyira tetszett.

PuUSszl!
1d6: 10-15 perc
Eszk6z: kendb
Létszam: 10-15f6
A jaték kezdetén valakinek bekdtjlik a szemét. A jatékvezetd ezutan a kovetkezd kérdéseket teszi fel
egymas utan (nemleges valasz esetén tobbszor):
1."lde j6 lesz?"
2."Téle jo lesz?"
3. "Ennyi j6 lesz?"
A jaték lényege: A kérdések alatt a jatékvezetd egy tetszdleges testrészére, majd a csoport egy tagja-
ra (lehetdleg a valaszt addval ellenkezé nemiire) bok, illetve egy szamot mutat. Ezutan a jatékos a va-
lasztott személy valasztott testrészére a valasztott mennyiségi puszit lerdni koteles.

KOCKACUKOR

ld6: 10 perc

Eszkéz: 8-10 kockacukor, kendd

Létszam: 1-1 aktiv fiu és lany + tébbiek

Megjegyzés: A jatékot csak akkor jatsszuk, ha a hangulat ezt lehetévé teszil Ugyeljiink a sze-

repl6k kivalasztasanal is!

A jatékhoz kérink egy lanyt és egy fiut. A fiut kikuldjuk. A lanyt megkérjuk, hogy melltartig vetk6zzon
le, és fekldjon le hanyatt. A lany testének kilonb6z6 pontjaira kockacukrokat helyezink. A visszatérd
fiu szemét bekotjuk, majd az lesz a feladata, hogy minél gyorsabban egye le a lanyrél az 6sszes kocka-
cukrot. A tébbiek szavakkal iranyithatjak.

SZERELEMSZOBOR

ld6: 15 perc

Eszkoz: -

Létszam: max. 10-12 6 (vegyesen)
Kettd kivételével kikildjlk a jelentkezd jatékosokat. A bent marado kettébdl egy szobrot formazunk,
amely a szerelmet jelképezi. Egyenként hivjuk be a kint levOket, akiknek az a feladata, hogy a szerel-
met minél jobban kifejez6 pdzba "allitsak at" a szobrot.
A jaték lényege: Miutan végeztek, megmondjuk nekik, hogy be kell allniuk az azonos nem( "szobortag"
helyére.

SIPSZI

ld6: 5 perc

Eszko6z: 1 kulcscsomo

Létszam: 15-20 f6
Korben allunk, egy tarsunkat beallitjuk a kor kdzepére. Az & feladata, hogy egy kulcscsomd csorgésébél
talalja ki, éppen hol jar a kézr6l-kézre adott kulcs. A jatékvezetd szintén beall a korbe és probal "segite-
ni" a jatékosnak.
A jaték Iényege: Valdjaban nem adunk korbe semmit, hanem a jatékvezetd derékszijara akasztjuk ha-
tul a kulcsot. A jatékvezetének gy kell forogni, hogy a kulcs csorogjon, de a kitalélé ne lassa meg.
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13. Jatékok vetélked6hoz

Az alabbiakban olyan feladatok szerepelnek, amelyeket vetélkeddk dsszeallitdsahoz hasznélhattok fel.
Akar 8-10 f6s csapatoknak szerveztek haziversenyt, akar tdbb embert kivantok megmozgatni, a felada-
tok j6 része megéllja a helyét, vagy otleteket adhat mas, komplikaltabb feladatok megalkotasahoz.

GOL TUDGBOL

ld6: 10-15 perc

Eszkoz: asztal, pingponglabda

Létszam: csapatonként 2-5 f6 aktiv
Két csapatot alakitunk. Az asztal két ellentétes oldalan korilbelil 20 cm-es kapukat jel6link ki. A csapa-
tok célja, hogy az ellenfél kapujaba befUjjak a pingponglabdat.

HAMUPIPOKE

ld6: 5-7 perc

Eszk6z: szemestakarmany, kendé a szembekotéshez

Létszam: csapatonként 5-6 f6 aktiv
Bekotott szemmel, megadott id6 (3 min.) alatt a jatékosoknak minél pontosabban szét kell valasztani az
egy kupacba 6sszedntott lencsét, babot, kukoricat, stb.

KiNAI HORDAR

ld6: 10-15 perc

Eszkéz: did, hurkapélcika

Létszam: csapatonként 4-5 f6 aktiv
Alap- és célvonalat huzunk egymastdl 10 méterre. A csapatoknak két hurkapalca kzé fogva kell a diét
atvinni a célba. Aki leejti, vagy kézzel hozzaér, elolrdl kezdheti a cipekedést. A csapattagok egyszerre
és valtdban is versenyezhetnek.

FUTOVERSENY

ld6: 5-15 perc

Eszk6z: megfelel6 palya, madzag, targyak

Létszam: csapatonként 1 vagy 2 f6, de valtdverseny is lehet
A klasszikus olimpiai sportag szabalyainak megfeleléen, a cél egy adott tavot minél rovidebb idd alatt
megtenni. Persze a dolog gy izgalmas igazan, ha kicsit megnehexzitjiik a jatékosok dolgat. ime néhany
otlet:
1. leguggol, és atfogja mindkét térdét;
2. zsékot huzunk a Iabara (zsakbanfutas);
3. a versenyzd fején egy csésze vizet vagy valami mast visz;
4. szajaba egy kanalat helyezlink, amiben nyers tojast szallit;
5. az induldsnal levetkdzik furd6ruhara, ruhait magaval viszi és a célban ujra feloltozik;
6. minden jatékos harom cserepet vagy konzervdobozt visz magaval; kettére raall, egyet elébbre tesz,
majd atlép arra és igy halad el6re;
7. hasonloan az el6z6hdz, csak két szék segitségével teszi meg a tavot;
8. két jatékos labait paronként 6sszekotjik, és igy kell végighaladniuk; (6sszekéthetjlik az azonos oldali
labakat is, de nehezebb a feladat, ha a jatékosok jobb labat kotjuk a masik baljahoz)
9. szintén parok versenyeznek: egymasnak hattal allva, oldalazva szokdelnek végig ugy, hogy hatuk
mogé helyezett kezeiket kotjlik 6ssze egymassal
10. két jatékos egymas mellé all, egymas vallat kolcsondsen atfogjak, belsé labukat pedig a labikra fe-
lett egymashoz kotik (futas harom labon)
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ORIASKIGYO

ld6: 10 perc

Eszko6z: koszolhat6 ruha

Létszam: 5-10 f6 kigydnkeént

Megjegyzés: Ugyeljiink a terep megvéalasztasakor!
A csapatok tagjai hasra fekszenek ugy, hogy mindenki az elétte lévé labat fogja, s a keze csak a legel-
sOnek marad szabadon. A feladat: igy kell megtennilik egy 5-10 méteres tavot minél gyorsabban.

SzAzZLABU

ld6: 5 perc

Eszkoz: sok kilénb6zd szind lufi

Létszam: minimum 10 f6 csapatonként, de minél tbbben vannak, annal jobb
A csapatok tagjai egymas mogott felsorakoznak. A sort alkotd jatékosok csak egy-egy (csapatonként
kulonboz6 szind) lufival érintkeznek egymassal. A lufit mellkasukkal az el6ttik alloé hatahoz szoritjék.
Miutan kialakultak ily médon a folyamatos sorok, a csapatoknak egy meghatarozott, akadalyokkal (szla-
lom, stb.) nehezitett palyat kell teljesiteniik, lgyelve 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 lufit juttat el
a célba. A gyorsasagot is jutalmazzuk!

GARGARIZALOS

1d6: 5 perc / menet

Eszkdz: pohar, viz

Létszam: 6-10 f§ csapatonként
Szokitalalos jaték. Az egyik csapat tagjai gondolnak egy széra, majd ezt megsugjak a masik csapat
egyik jatékosanak. A jatékos feladata, hogy elmondja azt a szét a sajat csapatanak, csak nehezités-
képpen ezt Ugy kell megtennie, hogy a szé kimondasa kdzben a széja tele legyen toltve vizzel. A csa-
pattagoknak ki kell talélni, hogy mi volt az ,elgargarizalt” sz6.

KIS SZINDARAB

1d6: 30 perc

Eszkoéz: papir, ceruza

Létszam: csapatonként 5-8 f6
Minden csapatnak felirunk egy papirra 5-6 sehogyan sem 6sszeillé szo6t. 10 percik van arra, hogy egy
kis jelenetbe beépitsék ezeket a szavakat, de hang nélkil kell a torténetet eléadniuk. A tobbi csapatnak
ki kell talalni, mi lehetett az a bizonyos 5-6 kulcsszo.

DOBOZOS JATEK

1d6: 15-25 perc

Eszkéz: doboz targyakkal

Létszam: 5-6 fés 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 dsszedobniuk, amelyben minden targynak szerepelnie kell - mindegy, hogy hogyan!
Véltozat: Minden csoport keres 3-5 “megfeleld” targyat a tobbi csoport szamara.

NONSZENSZ VITA
1d6: max. 10 perc (egy vita)
Eszkéz: -
Létszam: 2-2 ,szakeért§” csapatonként
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A jatékvezetd kijelol egy nonszensz témat (PI. “A nuklearis retekUltetégép elényei és hatranyai”) Ezutan
kér 4 szakért6t (ketten-ketten ellentétes allaspontot képviselnek), akiknek a feladata a témat megvitatni,
torekedve a masik fél meggydzésére. Az éppen nem szerepldk is tehetnek fel kérdéseket, s igy nem
kell pusztan megfigyelének lennitk.

ALLATCSORDA

ld6: 5-10 perc

Eszkéz: infantilizmus

Létszam: 8-10 f§ csoportonként
Az egyes csoportok Osszes tagjukbdl él6lényt alkotnak (&llatot, névényt, sci-fi lényeket). Ez az "allat"
tudjon egyszerre morogni, adjon ki magahoz ill6 hangokat, és persze legyen neve is. Amikor megtalal-
tak a jatékosok a Iény megfeleld énjét, az allat kivonul a terem kozepére, persze a maga maédjan, ahol
talalkozik a tobbiekkel.

REKLAMOZAS

1d6: 5 perc reklamonkeént

Eszko6z: abszurd targyak

Létszam: 1-2 f6 reklamozd csapatonként
A kijelolt embereknek egy abszurd targyat kell reklamozniuk. Mondjak el mire jo, miért elényos, ha most
vasaroljak meg, stb. A reklamhoz barmilyen eszkdzt, modszert felhasznalhatnak, térekedjenek a szel-
lemesseégre is!

MIRE JO?

1d6: 10-15 perc

Eszkoz: toll, papir

Létszam: 5-6 fGs csapatok
A csapatok kapnak egy-egy targyat, ez lehet szokvanyos hasznalati targy, de akar valamilyen extréem
dolog is. Megadott id6 alatt a csapatoknak dssze kell gydijtenilik minél tobb olyan helyzetet, ahol az
adott targyat hasznalni tudjék. Kilon dijazzuk a szellemes megoldasokat!

TARGYRAJZOLO

1d6: 10-20 perc

Eszko6z: papir, toll, sok kis targy + takaro

Létszam: 5-8 f6 / csapat
A jatékvezetd egy asztal mellett helyezkedik el, az asztalon kulonboz6 targyak vannak letakarva. A csa-
patok téle tavolabb helyezkednek el. Az egyes csapatok tagjai felvaltva mennek a vezetéhdz, aki min-
den jatékos el6tt feltar egy-egy targyat. Nekik emlékezetbdl minél gyorsabban le kell a targyat rajzolniuk
sajat csapatuk szamara. A vezetd méri az id6t, akkor allitia meg az 6rat, amikor a csapat tagjai kitalal-
tak, hogy mit abrazol a rajz. A rajzolé nem beszélhet, csak bolintassal jelezheti, hogy talalt-e a csapat
tippje. Miutan kitalaltak, a masik csapat jatékosa kerul sorra €s ez igy megy, amig mindenki sorra nem
kerUl. A végén Osszeadjuk a két csapat jatékosai altal elért idéket, a gybztes a gyorsabbik csapat.

FOLIAS

ld6: 10-15 perc

Eszkéz: alufélia

Létszam: 1 f6 alany + 2-3 szobrasz csapatonként
Tarsunk arcara helyezett alufoliabdl meg kell mintdzzuk az alany arcat. Utana értékeljik a dombormi-
veket.

SPARGARA FELFUZES
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Id6: 10 perc

Eszkoéz: sparga (fakanal)

Létszam: 10-12 f6s csapatok
A csapatok feladata, hogy egy elézetesen kimért spargadarabra megadott id6 alatt minél tobb embert
felflizzenek. A felflizés menete: fellil be, alul a nadragon vagy szoknyan ki vezetjlk a spargat. Sajat
magan senki nem vezetheti 4t a madzagot, azt minden esetben a szomszédnak kell megtenni. (Célsze-
ri fiuknak és lanyoknak valtakozva felallniuk.) Ha megfelel6 a tarsasag, kérhetjik, hogy a sparga halad-
jon at az alsénem(i alatt is. A gy6ztes az a csapat, aki tdbb embert fiizétt fel. Irdanyadokant a spargak
elejére egy-egy fakanalat is kothetink.

PINGPONGLABDA

ld6: 5-10 perc

Eszkoz: pingponglabda

Létszam: csapatonként 3-4 paros
A csapat lanytagjainak egy-egy pingponglabdat kell fil csapattarsuk nadragjan atvezetni. A labda a bal
nadragszaron elindul felfelé, majd a jobbon kell, hogy lefele érkezzen. A fiuk hosszu nadragban legye-
nek!

RUHACSERE

ld6: 5 perc

Eszkéz: -

Létszam: csapatonkeént 1 fiu + 1 lany aktiv
Minden csapatbdl egy fiinak és egy lanynak minél tobb, rajtuk 1év6 ruhadarabot kell kicserélnie. A tob-
biek spanyolfalat alkothatnak kortilottiik.

OLTOZTETES
1d6: 10 perc
Eszkoz: -
Létszam: 8-10 fGs csapatok
A csapatok feladata, hogy minél tobb ruhadarab felhasznélasaval feloltoztessek egyik tarsukat.

SZAJBOL SZAJBA
ld6: 5-10 perc
Eszkoz: kérbeadandd dolgok
Létszam: 5-10 fGs csapatok
A legvaltozatosabb dolgokat adhatjuk végig egymas kozt ugy, hogy az egyik csapattag szajabdl az a
szomszédéba kerdl, és igy tovabb. Mas mddon érinteni sem érinthetjik a dolgokat. Néhany otlet:
1. Kockacukor
2. Tojas (nyers, de jol megmosott)
3. Virsli (Ugy, hogy az utolséhoz 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 szajrél szajra; ennek viszont technikaja van: tovabbadasnal "fujni", atvételnél
"szivni" kell a boritékot) {Szivod-fujod}

ALMAVALTO
ld6: 10 perc
Eszkéz: alma
Létszam: 8-10 fGs csapatok
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A csapat kort alkot. Egyikik egy almat helyez az alla ala, amelyet kézhasznalat és kilso segitség
igénybevétele nélkil kell atadnia a szomszédjanak az alla ald. O tovabbadja, majd igy ér végig az alma
a koron. Vigyazzunk, le ne ejtsuk!

ORROL ORRA

ld6: 5-10 perc

Eszkéz: gyufasskatulya

Létszam: 8-10 fés csapatok
A jatékosok egy gyufasskatulyat adnak tovabb egymés kozott orrdl orra. A gyufasdobozt semmilyen
més testrésziikkel nem érinthetik.

HAGYMA A LAVORBAN

1d6: 5-8 perc

Eszkoz: lavér, viz, hagyma (hamozott)

Létszam: 5-8 fGs csapatok

Megjegyzés: Utana mossunk fogat!!
Csapatonként egy-egy miianyag lavért félig megtoltink vizzel. A vizbe egy-egy joI megtermett hamozott
vOréshagymafejet teszlink. A csapatok feladata kozdsen elfogyasztani a hagymat ugy, hogy a csapat-
tagok egymas utén a lavorba hajolva haraphatnak egy-egy darabkat. A hagyméahoz kézzel hozzaémi
tilos!

MAKARONI-SPAGETTI

ld6: 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 kils6 segitség igénybevétele nélkll. A csapatok
valtoban is versenyezhetnek. (Az Uj par csak akkor indulhat, ha a masik mar kész.)

NARANCSHAMOZAS

ld6: 5 perc

Eszkéz: narancs

Létszam: csapatonként 2 f6 aktiv
Minden csapatbdl kijeldlink egy fiut és egy lanyt. Egyikik szajaba egy hdmozatlan narancsot helye-
ziink, amit a masik feladata lesz meghamozni Ugy, hogy csupan szajaval nydlhat a narancshoz.
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4. Inkluziés gyakorlatok hatranyos helyzetii fiatalok bevonasara

Osszedllitotta Bakos Istvéan

1. Citromok

Cél: Ez a gyakorlat az egyéni kildnbségeket bemutato ,jégtord”. A gyakorlat a sztereotipiak, valamint a
lehetéségek kilonbozéségeinek és hasonldsagainak feltarasat célzd tevékenységek elején hasznélha-
to.

Sziikséges eszkozok: 1 citrom minden résztvevonek, 1 bevasarldszatyor,

Csoportlétszam:Valtozd

Idokeret: 30 perc

Lépésrol lépésre:

1. Minden résztvevének adjunk egy citromot!

2. Kérjik meg a résztvevbket, hogy vizsgaljak meg alaposan a gytimalcsot: keressék meg a megkulon-
boztetd jegyeit, és tapintsak meg a héjat!

3. Kérjuk meg a résztvevoket, hogy adjanak nevet a kezikben talalhato6 citromnak!

4. Erre adjunk 5 percet; majd gydjtsik a citromokat a bevaséarldszatyorba és razzuk meg, hogy a gyu-
molcsok 0sszekeveredjenek!

5. Boritsuk ki az 6sszes citromot a csoport elé a padléra!

6. Egyenként kérjik meg a fiatalokat, hogy Iépjenek a gyimdlcsdkhodz, és keressék meg a sajat citrom-
jukat!

7. Ha vita alakulna ki arrdl, hogy kié a gyimalcs, probaljuk meg odaitéini valakinek. Ha igy sincs meg-
egyezés, tegylk félre az azonositatlan citromot. Ha ez torténik, a gyakorlat végére 6sszesen két citrom
gazdajat kell megtalalni. A legtobben azonban — meglepd modon — sikeresen ratalélnak a sajat gyimal-
csikre.

Eszrevételek és értékelés:

Amikor mindenkinek megvan a sajat gyumolcse, elkezdhetjuk a beszélgetést. Mennyire biztosak a
résztvevék abban, hogy a megfeleld gyimolcsot vették vissza? Honnan tudjak? Kérjik meg a résztve-
voket, hogy vizsgaljak meg, milyen azonossagok vannak a gyakorlatban alkalmazott és az emberek
kozott tett megkulonboztetések kozott. Vizsgaljgk meg a sztereotipidkat: Minden citrom ugyanolyan szi-
ni? Es ugyanolyan alaki?

Ezeket a sztereotipiakat hasonlitsak dssze az emberek, a kilonbozd kulturak, rasszok és nemek kozott
létez6 sztereotipiakkal. Mit jelent mindez a csoport szamara?

A folyamat értékelése és a felmerUlt kérdések segitséglinkre lesznek azon tevékenységek kidolgozasa-
ban, amelyek a lehetdségek kozotti kilonbségeket és hasonldsagokat vizsgaljak.

2. Kovetkezmények

A legtdbben ismerjik ennek a jatéknak valamilyen formajat, ezért j6 mddja annak, ha kilonésebb ma-
gyarazat nélkil szeretnénk elkezdeni egy foglalkozast. Az eredmények is nagyon vilagosak, ezért haté-
kony vitaindito, és segit beszélgetést kezdeményezni arrdl, hogy a k6zdsségben él6 felnbttek mit gon-
dolnak a fiatalokrol.

Sziikséges eszk6zok: Flipchartpapir, Tollak

Csoportlétszam: 6 f6s csoportok

Idokeret: 30 perc

Lépésrol lépésre:
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1. Kérjik meg a csoportot, hogy élljanak korbe! Adjunk egy darab papirt és egy tollat az egyik csoport-
tagnak! Ha a csoportban 6-nél tobb fiatal van, érdemes két iv papirt adni, hogy mindenki sorra kerul-
hessen.

2. Kérjuk meg a papirt és tollat fogo résztvevét, hogy rajzoljon egy tipikus fiatal néi vagy férfifejet!

Ha bizonyos téman, példaul a kabitdszer-hasznalaton dolgozunk, akkor rajzoljon egy tipikus kabitdszer-
fugg6t. Hivjuk fel a figyelmét arra, hogy a részletek is fontosak — példaul a frizura, a sapka vagy a
smink.

3. Amikor a rajz elkészlilt, kérjik meg a résztvevét, hogy ugy hajtsa 0ssze a papirt, hogy a rajz ne le-
gyen lathatd, és adja at a téle jobbra elhelyezkedd személynek!

4. A papirt addig adjak tovabb, addig rajzoljanak és egészitsék ki valamivel a portrét, amig elkészll a
fej, a test, a karok, a labak és a labfejek!

5. Mutassuk meg a képet a csoportnak! Hasonl6 elképzeléseik vannak arrol, hogyan néz ki egy tipikus
fiatal, kabitdszerfliggd stb.? Melyek a kilonbségek? Honnan szerzik ezeket a képeket és informéacio-
kat? Mennyire tekinthetéek ezek pontosnak?

Eszrevételek és értékelés:

VezessUnk le egy beszélgetést a sztereotipiakrdl és arrdl, hogy ezek a sztereotipiak hogyan hatnak az
emberek nézeteire és véleményére. Beszéljik meg, hogyan épilnek be a sztereotipiak a médiaban lat-
hat6 képekbe és a sajat tapasztalatainkba.

3. Véleményformalé

Cél: Ez a jaték kihivassal érdekesebbé téve targyal bonyolult témakat. Arra batoritja a résztvevoket,
hogy kritikusan vizsgaljak meg a témakat, kulonbozd érveket hallgassanak meg, és alakitsak ki sajat
véleményuket.

Sziikséges eszk6zok: 1 kalap vagy tal, Kis papirlapok, Tollak, 1 kétél, Flipchart vagy tabla
Csoportlétszam: Valtozd

Idokeret: 60 perc

Lépésrol lépésre:

1. A kotéllel valasszuk ketté a szobat! Az egyik felét jeloljuk meg ,igen” vagy ,egyetértek”, a masikat
,nem” vagy ,nem értek egyet” felirattal!

2. Adjunk minden résztvevOnek egy darab papirt, és kérjuk meg Oket, hogy irjanak le egy allitast a ke-
vesebb lehetdséggel rendelkezé fiatalokrdl vagy barmilyen ehhez kapcsolodo témarol, amit feltarni ké-
szilink. Adjunk egy-két példat, és mondjuk el, hogy késébb ezeket az allitasokat fogjuk megvitatni,
ezért a kijelentések legyenek a lehet6 legvilagosabbak. Kérjuk meg a résztvevoket, hogy keriljék el az
allitasok élét tompitd szavak hasznélatat, mint példaul az ,eléggé” vagy ,kissé”, és hasznéljanak allitd
modot. Példaul: ,a kabitdszeresek blindzok™ ahelyett, hogy ,a kabitdszeresek nem blin6zok”.

3. Gylijtsuk az allitdsokat a kalapba vagy a télba; vegylnk ki egyet, és olvassuk fel! Ha lehet, irjuk fel a
flipchartra, hogy a résztvevék elolvashassak az allitast, ha elfelejtenék a pontos szdvegezést. Adjunk a
résztvevéknek egy percet a gondolkodasra, majd kérjik meg 6ket, hogy foglaljanak allast. Tartozkodd
allaspontot senki sem vehet fel; alljanak vagy az ,igen”, vagy a ,nem” oldalra. Ezutan megkezdédhet a
vita. A résztvevéknek meg kell gy6znilk a masik oldalt arrdl, hogy az & allaspontjuk a helyes. Ha a be-
szélgetés nem indul el magatol, kérdezziik meg az egyikiket, hogy miért all az adott oldalon. Ha a vita
azért nem kezdddik el, mert mindenki az egyik oldalon all, mddositsuk egy kicsit az allitast, vagy épjink
tovabb a kovetkezd allitasra. Probaljunk egy korulbelul 5 percnyi id6t szabni az egyes eszmecseréknek,
kivéve, ha a résztvevok nagyon elmerilnek a vitaban.

4. Miutan az dsszes allitast megbeszéltik — vagy amikor az energiaszint csdkkendben van -, allitsuk le
a jatékot, és gyljtsik egybe a csoportot! Az észrevételek és értékelés szakaszban beszéljik meg a kér-
déseket vagy néhanyat kozullk.

Eszrevételek és értékelés:
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* Engedélyezni kellene-e a vitakban az érzelmi jellegl érveket?

* Mindenki részt vett a jatékban?

* El6fordult, hogy atélltal a masik oldalra?

« Eléfordult, hogy azért alltal 4t a méasik oldalra, mert valaki a sajat oldaladrdl valami olyasmit

mondott, ami erre késztetett?

» SikerUlt érthetden hangot adni a véleményednek?

« El6fordult, hogy azért alltal 4t a masik oldalra, mert majdnem teljesen egyedil voltél az elséként
valasztott oldalon?

* Probaltal néha az 6rdog ugyvédje szerepébe bujni?

« Volt, akit sikertlt meggyézni, hogy alljon a te oldaladra?

Tovabbi tippek:

Ezt a mddszert gyakran hasznéljak bizonyos témék megvitatasara miihelymunkak, megbeszélések és
vezet6i talalkozok soran. Az allitasokat néha maguk a résztvevék fogalmazzak meg, néha viszont mar
elére adottak. Hogy elkertilhessuk azt, hogy egész idd alatt csak egy-két résztvevd beszéljen, bevezet-
hetjlik a beszélé botot vagy egy Uj szabalyt, ami kimondja, hogy miutan a résztvevé megfogalmazta a
mondanivalojat, kozvetlenul csak egyszer reagalhat arra, amit valaki mas mondott. Az utan a hattérben
kell maradnia, hogy az azonos oldalrol méas is sz6hoz juthasson.

Egy tapasztalt érvel6kbdl allé6 csoportban igen szorakoztatd tud lenni, amikor valaki felveszi az érddg
ugyvédjének szerepét; foként ugy, hogy egyedul all az egyik oldalra, és megprébal masokat meggydzni
arrdl, hogy csatlakozzanak hozza, ugy, hogy az altala hasznalt érvek tokéletesen ésszerlinek hangza-
nak még akkor is, ha azok nem az & allaspontjat képviselik. Segitéként mi is eljatszhatjuk ezt a szere-
pet, hogy beinditsuk a vitat.

4. Kivulallok

Cél: Ez az interaktiv gyakorlat a kizarason alapuld csoportosulas egyénre gyakorolt hatasait vizsgalja;
valamint feltérja, hogyan reagalunk, ha visszautasitanak minket, és milyen érzés, ha tartozunk valahova
Sziikséges eszk6zok:Nem igényel eszkozoket

Csoportlétszam: Minimum 12 6

Idokeret: 10 perc

Lépésrol lépésre:

1. Kérjunk meg egy onként jelentkezét, hogy hagyja el a szobat! A csoport tobbi része alkosson csopor-
tokat valamilyen megegyezéses szempont szerint (példaul hajviselet, szemszin, az 6ltozékuk tipusa,
magassag vagy akcentus)! (3 perc)

2. Hivjuk be az onként jelentkez6t, és kérjuk meg, hogy probalja kitalalni, melyik csoporthoz tartozik! Azt
is meg kell mondania, miért gondolja gy, hogy egy adott csoportba tartozik. Ha nem talalta el,nem
csatlakozhat a csoporthoz, még akkor sem, ha a megfelelé csoportot valasztotta. (4 perc)

3. Folytassuk a gyakorlatot egy masik onként jelentkezGvel, és a rendelkezésre all6 id6 fuggvényében a
lehetd legtobb résztvevének adjuk meg a lehetdséget, hogy elhagyja a szobat!

Eszrevételek és értékelés:

Hogyan viselkedsz, ha van egy csoport, ahova tartozol? Konny( visszautasitani a kivulallokat? Akéar
élvezetes is? Egyltt tudsz érezni a kivilalloval, vagy élvezed a hatalmad? (3 perc)

Tovabbi tippek:

Ez a gyakorlat sokkal inkabb a visszautasitottsag érzéseit és megélését célozza, semmint a kommuni-
kaciét. Hasznalhatjuk arra is, hogy vitat inditsunk az elGitélet témajaban és arrdl, hogy hogyan reaga-
lunk arra, ha tartozunk valahova, és ha nem. A gyakorlat tapasztalataibol akar személyes élményeket
tartalmazé tanulmanyt is készithetlnk.
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5. Tord fel a kodot!

Ebben a kiscsoportos gyakorlatban minden csoportbdl egy személy alaposan megfigyeli a tobbiek vi-
selkedését. Célja a testbeszéd vizsgalata, a megfigyelési készségek fejlesztése és a csoportviselkedés
egyenre gyakorolt hatdsanak feltarasa.

Sziikséges eszk6zok: Nem igényel eszkdzoket

Csoportlétszam: Valtozd

Idokeret: 25 perc

Lépésrol lépésre:

1. A résztvevbket osszuk 4-5 fés csoportokra! Minden csoportbol egy személy hagyja el a szobat! Kér-
juk meg a tobbieket, hogy talaljanak ki valami fizikai jellegl dolgot (vagy valamilyen megegyezés szerin-
ti tevékenységet), amit mindannyian tesznek majd, amikor a most még kint l1évé személy elétt beszél-
getni kezdenek! (3 perc)

2. Kérjuk meg a termet korabban elhagyo résztvevét, hogy jojjon vissza, és gondosan figyelije meg a
csoportot, amelynek tagjai kdzosen kialakitott stratégia szerint cselekednek! Amikor a megfigyeld ugy
érzi, feltorte a kddot, 6 maga is azt kezdi hasznalni, és interakcioba Iép a csoporttal. Ha eltalélta, a cso-
port befogadja, ha azonban téved, a csoport tovabbra sem vesz rola tudomast. A kivilallénak addig kell
folytatnia a megfigyelést, ameddig ra nem jon a helyes kddra, és a csoport be nem fogadija. (5 perc)

3. Kérjlink meg egy masik résztvevét, hogy hagyja el a szobat! A csoport minden alkalommal, amikor a
gyakorlatot ismétli, bonyolultabba és kifinomultabba teheti a kodot. (10 perc)

Eszrevételek és értékelés:

Hogyan érezte magét a kivilallo? Mire jott ra, amikor megprébalta feltdrni a kodot? Mit éreztek a cso-
porttagok a gyakorlat alatt? Hogyan kapcsolédik ez a folyamat ahhoz, ami a mindennapi interakciok
soran torténik? Van-e valakinek valamilyen megfigyelése vagy véleménye altalaban a testbeszédrdl? (7
perc)

Tovabbi tippek:

A gyakorlatot arra is hasznalhatjuk, hogy feltérjuk az egy zart csoporton belil hasznalt szébeli kodokat;
meglassuk, hogy egy csoport hogyan dolgoz ki kizarolagos nyelvhasznalatot. A szdbeli kodra példa le-
het olyan mondatok hasznélata, amelyek elsé szavanak els6 betiije a ,v". A csoport a szébeli kddot fizi-
kai kdddal is kombinélhatja. A fizikai kddra példa lehet, ha minden csoporttagnak a kinevezett csoport-
vezetd szemébe kell néznie azelbtt, hogy a csoport barmely mas tagjahoz beszélni kezdene. A gyakor-
lat a kommunikaciét meghaladva a zart csoportok egyéb aspektusait is feltarhatja. Hogyan miikddnek a
bandak a nyelv, a testbeszéd, a viselkedés, az értékrendszer vagy a divat szempontjabdl? Milyen lehet
megprobalkozni azzal, hogy bebocsatast nyerjlink egy zart csoportba? Milyen lizeneteket adnak a zart
csoportok a kivUlalldknak? Miért van szilksége az embereknek zart

csoportokra?

6. Paralimpia

Cél: A gyakorlat raébreszti a résztvevoket arra, hogy milyen érzés, ha bizonyos korlatokkal kell egyutt
élnidk.

Sziikséges eszk6zok: Papir, Tollak, Filctollak, Festék, Szem bekotésére hasznalhaté ruhadarab, Kotél,
Inga, Flldugok, Léggémbdk, Sziletésnapi gyertyak

Csoportlétszam: 5-40 f6

Id6keret: 2 dra

Lépésrol lépésre:

1. Ha szlkséges, osszuk a nagy csoportot kisebb, 5-8 fés csoportokra!

2. Magyarazzuk el a résztvevoknek, hogy egy éra alatt tobb feladatot is végre kell hajtaniuk! Ezek kozll
néhany az egész csoport feladata, amelyekben kivétel nélkul mindenki részt vesz. Vannak folyamatos
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feladatok is — példaul a Iéggémbbel, ami nem érintheti a talajt, és egész idd alatt mozgasban kell tartani,
vagy az inga, aminek folyamatosan lengenie kell. Példak a csoportfeladatokra:

* Fessenek csoportképet!

* Az inga maradjon lengésben!

* Rendezzenek akadalyversenyt (masszanak at egy karikan, egy széken, egy asztal alatt stb.)!

« irjanak dalt a képzésrol!

+ Minden tizedik masodpercben adjanak at egy botot a csoport egy masik tagjanak!

* Az egy ora leteltével mindenkinek legyen bohdcarca (festés vagy maszk formajaban)!

* Készitsenek papirhajokat!

* Mindig égjen egy sziiletésnapi gyertya (a soron kovetkezd gyertyat a még égé gyertyaval kell meg-
gyujtani)!

* A léggdémb nem érintheti a talajt!

3. Emellett a csoport néhany tagja fogyatékossa valik. Az egyikilk szeme be van kétve, egy masik fll-
dugot kap; két csoporttag egyméashoz van kotve; van, aki csak egy olyan idegen nyelven beszélhet,
amely kilénbozik a csoport altal hasznalt kdzos nyelvtél. Van, aki nem mondhatja ki az ,igen” vagy a
,nem” szavakat, van, aki egyaltalan nem beszélhet; van, aki nem hasznalhatja a jobb karjat stb. Ismétel-
juk meg, hogy minden feladatot egy 6ran belil el kell végezniik, és egyik csoport sem akadélyozhatja a
tobbi csoportot!

4. A fogyatékossagok ellenére a csoportnak el kell végeznie az dsszes feladatot. Minden csoporthoz
osszunk be egy megfigyeldt, aki ellenérzi, hogy az 6sszes szabalyt betartjak-e, és a feladatok a teljes
csoport altal kerlinek-e megvaldsitasral

5. Egy ¢ra elteltével a csoportok bemutatjagk munkajuk eredményét, és megbeszélik, hogy milyen kony-
nyl vagy nehéz volt elvégezni az egyes feladatokat.

Eszrevételek és értékelés:

* Milyen érzés volt fogyatékossagok nélkil dolgozni?

* Milyen érzés volt fogyatékosnak lenni?

* Csoportként oldottak meg a feladatokat?

» Segitette a csoport azokat, akik valamilyen fogyatékossaggal rendelkeztek?

* A fogyatékossag azt jelentette, hogy ezek a csoporttagok nem kezdeményeztek?

* Milyen mas maédon lehet valaki fogyatékos?

7. Ne nevess ki!

A gyakorlat csoportos kdzegben hasznalhatd; de paros szituaciéban mikodik a legjobban, ahol a fiata-
loknak tobb idejuk van atgondolni a feltett kérdéseket.

Cél: A gyakorlat célja elgondolkodtatni a résztvevéket, milyen érzés, ha kinevetik 6ket, és mennyire tud-
jak atérezni, hogy mas fiatalok mit érezhetnek adott helyzetben. A jaték arra készteti 6ket, hogy gondol-
jak at a durva banasmod kezelésének stratégidit, és ratalaljanak azokra a személyekre, akik adott eset-
ben tamogatast nyujthatnak szamukra.

Sziikséges eszk6zok:Papirok, Tollak,

Csoportlétszam: Valtozd, de a gyakorlat idealis esetben parokban zajlik

Idokeret:1 6ra

Lépésrél lépésre:

1. Mondjuk el, hogy a nevetés hasznalhatd arra, hogy masok kellemetlenil vagy ostoban érezzék ma-
gukat, és arra is, hogy kifejezziik, mennyire j6l érezziik magunkat! Magyarazzuk el, hogy ez a kilonb-
ség azon ket dolog kozott, hogy kinevetiink valakit vagy egyutt nevetiink valakivel!

2. Osszuk ki a jatékiveket, és kérjik meg a fiatalokat, hogy gondoljak at, milyen érzés, ha kinevetik
Oket! Kinevetheti 6ket egy iskolai banda, az egyik szul6 vagy a testvérik. Batoritsuk ket arra, hogy
osszak meg egymassal tapasztalataikat, és irjék le, hogyan éreztek az adott helyzetben!
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3. A résztvevék vitassak meg, mit tehetne a fiatal, ha ez Ujra megtorténne vele! Példaul kilépni a hely-
zetbdl, és elmondani a torténteket egy felnbttnek vagy egy baratnak, akiben megbiznak. Gondolkodja-
nak el a lehetséges megoldasokon; majd kérjuk meg 6ket, hogy készitsenek rajzokat a papirokra, és
mutassak meg, mit tehetnének az egyes helyzetekben!

Eszrevételek és értékelés:

Nézzik meg, ki mit rajzolt! Olyan a megoldas, ami valdéban megoldja a kérdést, vagy ami meg tobb
gondot okozhat? Kérjlik meg a fiatalokat, hogy gondoljak at, mit tennének, ha olyasvalakit nevetne ki
valaki, akit nem kedvelnek! Mashogyan reagalnanak-e? Talaljanak olyan személyeket, akiktdl segitsé-
get kérhetnek, ha az adott eset eléfordulna vellk!

Bizalom, onértékelés novelése

8. Szél a fuzek kozott

Lépésrél lépésre:

1. Alljatok szik kérbe! Egy dnként jelentkezé 1épjen a kor kdzepére! Kérjik meg, hogy hunyja le a sze-
met, és a testét egyenesen tartva déljon el, a dbbiek pedig kapjak el, és tartsak meg! Azok, akik az on-
ként jelentkez6t elkapjak, tartsak maguk elé a keziket, az egyik labukat kissé helyezzék a masik elé, a
térdiket hajlitsak be.

2. Kezdetben a csoport tagjai tartsak a kezlket kozel a kor kozepéhez, hogy az onként jelentkezd ne
érezze, hogy nagyon messzire borul! Ahogy a bizalom né, a korben allok egy kissé tavolabb mozdul-
hatnak.

3. A csoporttagok valtsak egymast, és mindenkinek adjuk meg a lehetéseget, hogy probat tegyen!

4. Ugyeljlnk arra, hogy elég ember legyen ahhoz, hogy valakit megtartsanak, kilénosen, ha a kézépen
allé csoporttag sulyosabb!

9. Rohanas a sotétben

Lépésrol lépésre:

1. Kérjik meg a résztvevoket, hogy alljanak a szoba egyik végébe!

2. Egy onként jelentkezének kossiik be a szemét, és allitsuk a szoba masik végébe! Kérjik meg, hogy
fusson a szoba azon végébe, ahol a csoport all!

3. A csoportnak fel kell készilnie arra, hogy gyengéden kapjak el a futét.

4. Kérjlik meg a csoportot, hogy alkossanak félkort, és miel6tt a futd visszaérne a szoba masik végébe,
kialtsak, hogy ,Alljl", hogy a futd idejében lassithasson, és megallhasson!

5. Batoritsuk arra a futét, hogy fusson a leheté leggyorsabban, amig a csoport el nem kiéltja ma-
gat:, Alljl"; és bizzon abban, hogy a csoport valdban odafigyel arra, hogy ne (itkézzon a falnak!

10. Bizd ram magad!

Cél: Ez a gyakorlat kis csoportokkal miikodik igazan — olyan fiatalokkal, akikkel korabban mar dolgoz-
tunk egyutt. Jo gyakorlat egy olyan tevékenység elején, ami a pozitiv kapcsolatokat, a baratsagot és a
bizalom kiépitését vizsgalja. Célja: lehetéséget biztositani a csoporttagoknak arra, hogy megtapasztal-
jak, milyen érzés, ha masok biznak bennlk, és 6k is biznak masokban. Annak atgondolasara batoritja
6ket, hogy tetteik hogyan hatnak masokra, és ez milyen érzést kelt bennuk.

Sziikséges eszkozok: A terllet alapos ismerete, ahol kijelolhetiink egy olyan akadalypalyat, amit a fia-
talok bejarhatnak, 1 sal, amivel bekothetjuk egy résztvevé szemét
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Csoportlétszam: Maximum 12 f6

Idokeret: Valtozd, a résztvevik szamatol fligg

Lépésrol lépésre:

1. Kérjuk meg a fiatalokat, hogy nevezzenek meg egy ,onként jelentkez$™-t! Ezt a részt magunkra val-
lalhatjuk, ha ugy érezzuk, hogy valaki a nyomas hatasara megy bele a jatékba. Magyarazzuk el, hogy a
jaték arra batoritja 6ket, hogy bizzanak egymasban, vallaljak a felel6sséget sajat tetteikért és masok
biztonsagaért! Mondjuk el, hogy ha a gyakorlat soran barmikor nagyon kellemetlentl érzik magukat,
akkor szdljanak, és a csoport leall!

2. Kérjik meg az dnkeént jelentkezét, hogy 1épjen elére, majd kdssik be a szemét! Gy6zbdjink meg ar-
rél, hogy semmit sem lat; majd kérdezzik meg téle, hogyan érez!

3. VezessUk a bekotott szem( onként jelentkez6t arra a teriletre, amit a jatékhoz kijeloltink! Valasszuk
ki a csoport egy masik tagjat, és kérjuk meg, hogy vezesse az dnként jelentkez6t! Mondjuk el, hogy a
csoport tobbi tagjanak az a feladata, hogy tdmogassa a bekotott szem( dnkéntest! Segitstink a fiatalok-
nak megbeszélni az altalunk kijelolt Utvonalat! Kérjuk meg Oket, hogy beszéljenek az érzéseikrdl, kulo-
ndsen akkor, ha a bekétott szemdi fiatalt vezetd résztvevd nem figyel eléggé vagy utasitasai figyelmet-
lenségrél arulkodnak! Az Utvonal befejeztével cseréljiik fel a szerepeket!

4. Alternativaképpen a csoport parokban is dolgozhat. A parok probaljak ki a vezetb és a vezetett sze-
repét egyarant!

Eszrevételek és értékelés:

Amikor mindenki kiprobalta mindkét szerepet, kérjik meg 6ket, hogy meséljenek az érzéseikrél. Milyen
érzés volt valakitdl fliggeni? Az volt a jobb, amikor vezették éket, vagy amikor 6k voltak a vezet6k? Mas
lenne a helyzet, ha maguk valaszthatnak meg a tarsukat? Milyen érzés volt rossz informaciét kapni? A
bejart terllettél figgben ez a szakasz tetszés szerinti ideig tarthat.

11. Gubanc

Ez a csapatjaték j6 mddja a bizalomrol és baratsagrél sz6l6 tevékenység elkezdésének. A gyakorlat egy
csoportos cél elérése érdekében kozds munkara sarkallja a fiatalokat.

Sziikséges eszk6zok: Nem igényel eszkozoket

Csoportlétszam: 8 vagy tobb 6

Idokeret: 20 perc

Lépésrol lépésre:

1. Kérjuk meg a csoportot, hogy alljanak korbe, de ne érjenek egymashoz!

2. Kérjuk meg a fiatalokat, hogy fogjak meg két masik csoporttag kezét, de ne azokét, akik mellettiik
allnak! Ez sokkal nehezebb, mint amilyennek latszik!

3. Hagyjunk korilbell 10 percet arra, hogy mindenki bekapcsolédjon a gyakorlatba! Gy6zédjink meg
arrol, hogy senki sem csal és mindenki két mésik ember kezét fogja!

4. Amikor mindenki elfoglalta a helyét, kérjik meg a csoportot, hogy ne mozduljanak meg, hanem tart-
sak ezt a testhelyzetet, és nézzék meg, milyen format vett fel a csoport!

5. Ezutén azt a feladatot kapjak, hogy bogozzak ki magukat, és formaljak djra a kort anélkul, hogy elen-
gednék egymas kezét.

6. A feladat végén a teljes csoportnak ujra egy korben kell allnia, bar a csoporttagok nem feltétlendl
néznek majd egy iranyba.

Eszrevételek és értékelés:

Ez a jaték ugyan bemelegit6 gyakorlat, de érdemes megkérdezni a résztvevoket, hogy milyen hatéssal
volt rajuk. Kellemes érzés volt? Milyen érzés volt ilyen kdzel kerilni masokhoz? A jaték felhasznalhato
arra is, hogy a személyes tér és annak kulturalis valtozatairol beszélgetést kezdeményezzlnk.
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12. Személyiségmeéricskélés

Ezt a gyakorlatot egy tobbfordulés képzésen kétszer is elvégezhetjlik — egyszer az elején, egyszer a
végeén. A jaték célja, hogy a résztvevok felismerjék sajat készségeiket és azt is, hogy mi az, amit — még
- nem tudnak megcsinalni.

Sziikséges eszk6zok: 1 hosszu (5-10 méteres) papircsik 1-10-ig beskalazva,

Csoportlétszam: 6-30 f6

Idokeret: Kétszer 20 perc plusz az értékelés (kulondsen a masodik alkalom utén)

Lépésrol lépésre:

1. Mondjuk el a résztvevoknek, hogy a skala személyes képességeik bemutatasara szolgal és hogy
mindenkinek 6szintén kell megitélnie, hogy szlkséges-e fejlesztenie az adott képességeket (1); vagy
ugy gondolja, hogy képességei teljesen rendben vannak (10)! Mondjuk el azt is, hogy a gyakorlatot a
képzés végén meg fogjuk ismételni, hogy ellendrizhessék, torténtek-e valtozasok — vagy azért, mert j
készségekre tettek szert, vagy mert olyan készségeket fedeztek fel magukban, amelyekrél koradbban
nem volt tudomasuk! Emeljik ki, hogy senkit sem itéinek meg az alapjan, hogy hova all és hogy a gya-
korlat kizarélag a sajat érdekeiket szolgélja!

2. Olvassunk fel egy allitast, és kérjlik meg a résztvevéket, hogy foglaljak el a helylket! Ha tokéletesen
egyetértenek az allitassal, alljanak a 10-es ponthoz, ha pedig Ugy érzik, hogy az allitas egyaltalan nem
illik rajuk, alljanak az 1-es ponthoz! Véleményilk kifejezésére természetesen barmilyen koztes szamot
hasznalhatnak.

3. Kérjlink meg a csoportbdl néhany résztvevét, hogy mondjék el, miért valasztottdk az adott poziciot;
de ne erdltesslink senkit, hogy megszélaljon, ha nem akar!

4. Ismételjuk a gyakorlatot més allitasokkal!

5. A képzés végén ismételjuk meg a gyakorlatot, és kérdezziink ra, hogy valtozott-e valami az el6zé
alkalom ota!

Példak az allitasokra:

« JOl tudok méasokkal egytttmdkodni.

« Szilletett vezetd vagyok.

+ JOl tudok visszajelzést adni masok felé.

+ Jol fogadom a visszajelzéseket.

+ Jol tudok masokat segiteni.

« Ujitd természetii vagyok, mindig uj 6tletekkel tudok eléallni.

+ Nagyon turelmes vagyok.

+ JOI tudok csoport elétt beszélni.

* J6 tervez vagyok.

* J6 humorom van.

Eszrevételek és értékelés:

Az els6 alkalomhoz képest sok valtozas kdvetkezett be az elfoglalt poziciddban?

Szert tettél bizonyos képessegekre/készségekre?

Voltak olyan témak, amelyekben alulértékelted magad?

Voltak olyan témak, amelyekben tulértékelted magad?

Tanultal valamit magadrol vagy masokrol?

Nehézséget okozott, hogy bizonyos témakban alacsonyabb pontszdmot foglalj el (ha erre sziikség
volt)?

Partnerségi kapcsolatok

13. Papirtornyok

Cél: Ez az indit6 csapatépitd gyakorlat a partnerségben torténd munkat és a csapatmunkat segiti el.
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Sziikséges eszkozok: Ujsagok, Ragasztdszalag, 1 6ra

Csoportlétszam: Valtozo

Id6keret: 15 perc a gyakorlatra, 10 perc az értékelésre

Lépésrol-lépésre:

1. Osszuk fel a csoportokat maximum 6 fés csoportokra!

2. Mondjuk el a résztvevéknek, hogy azt szeretnénk, ha papirtornyokat terveznének és allitananak 6sz-
sze! A cél a legmagasabb olyan torony felépitése, ami nem dél dssze.

3. Magyarazzuk el, hogy a csoport minden tagjanak hozza kell jarulnia a tervezési szakaszhoz, €s a
teljes csoport helyeslése nélkil nem épithetd egyetlen torony sem!

4. Osszuk szét az Ujsagpapirt és a ragasztdszalagot!

5. Adjunk a csoportoknak 15 percet a tornyok megépitéséhez!

6. Maradjunk a hattérben!

Eszrevételek és értékelés:

A 15 perc leteltével egyenként kérjuk meg a csoportokat, hogy mondjak el, mennyire tudtak jol egyutt-
mkodni egymassal; volt-e valaki, akit kizartak a gyakorlatbdl (ha igen, miért, és 6k hogyan érezték ma-
gukat emiatt), és hogyan jutottak egyezségre! Amikor minden csoport valaszolt a kérdésekre, kérjik
meg a teljes csoportot, hogy vizsgaljak meg a tornyokat!

Kérjik meg a legmagasabb toronnyal rendelkez6 csoportot, hogy magyarazzak el, hogyan tudtak elérni
ezt az eredményt! Ha az id6 engedi, kérjik meg a teljes csoportot, hogy gondolkodjanak el azon, mire
jutottak volna, ha csak egy csoporttag végzi a feladatot.

14. Hidépités

Cél: Ebben a gyakorlatban a résztvevék azt tapasztalhatjak meg, milyen masokkal egyuttmdkodni, tar-
gyalni, és felismerhetik sajat maguk, hogy ezekben a folyamatokban milyen szerepet vallainak. Emellett
megismerhetik, milyen a kozvetett kommunikacio egy olyan csoporttal, amelyrdl alig tudnak valamit.
Szlikséges eszkozok: Mindenféle hulladék, Kartonpapir, Ragaszto, Oll6, Vonalzé

Csoportlétszam: 10-20 f6

Idokeret: 2-3 déra

Lépésrol lépésre:

1. Osszuk ketté a csoportot! Mondjuk el, hogy 6k most két varos lakoi, akiket egy hatalmas folyo valaszt
el egymastdl! Evek hosszu targyalasai utan Ugy hataroztak, hogy hidat épitenek a folyora: az egyik va-
ros a hid egyik felét, a masik a masik felét fogja megépiteni. A gond csak az, hogy majdnem lehetetlen
az egymassal valé kommunikacio. A masik csoporttal csak egy ember tud majd beszélni a hid terveirdl,
és 0 is csak két alkalommal targyalhat a masik csoport szdvivéjével. Ezt a sz6vivét a csoport vélasztja
meg.

2. Mindkét csoportnak két olyan szobaba kell majd mennie, ahonnan nem lathatjak vagy hallhatjak
egymast. A sajat szobajaban mindkét csoportnak mindenféle anyag a rendelkezésére all, amibél meg-
épithetik a hidat. A hid terveirdl csak annyit tudnak, hogy annak &t kell ivelnie a folyon, hossza egy mé-
ter, és amikor a hid két felét 6sszekapcsoljak, annak meg kell tartania egy jatékautot. A két csoport dol-
gozza ki egymas kozt, hogy a hid milyen széles és magas legyen. Ezutan a csoportnak fél éran belll
meg kell vélasztania a szovivot, fel kell osztania a feladatokat,és munkahoz kell latnia. A fél 6ra eltelté-
vel a szovivd 10 percig négyszemkozt beszélhet a masik csoport szovivéjével. A szdvivk csak beszél-
hetnek egymassal, a hid terveit azonban nem cserélhetik ki egymas kozott. Ezek utén a csoportok Ujra
kapnak fél 6rat, hogy meghallgassak a szovivéjik beszamolojat, dolgozzanak a hidon, és (ha szlksé-
ges) kiigazitsak a hid terveit. Ezutan egy masik szobaban Ujra egy 10 perces talalkozé kdvetkezik a két
szbvivb kozott, ami utan megkezdddik az utolsé fél 6ra munka.

3. Ezt kdvetben a két csoport Ujra 6sszejon: megmutatjak a hid altaluk készitett felét, és le is tesztelik

a hidat.

4. A jatékautds teszt utan a csoportok sajat csoportjukon bellil és a teljes csoportban is megbeszélik,
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hogyan tudtak egytttmiikodni és hogyan osztotték fel a feladatokat.
Eszrevételek és értékelés:

* Hogyan szerveztétek meg a munkat?

* Mindenkinek volt szava a munkaban?

* Hogyan valasztottatok meg a szévivét?

* Mindenkit bevontatok a munkaba?

* Milyen jél zajlottak a targyalasok?

« Kitartottatok az eredeti tervek mellett vagy megvaltoztattatok azokat? Miért?

« Voltak konfliktusok a csoporton beltl?

» Eszleltetek valamilyen problémat a masik csoporttal valé kommunikacié soran?
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