TÁBORI JÁTÉKOK
Alább egy csomó játék található, amelyeket táborokban meg más egyéb helyeken lehet játszani. A címeket több helyen én találtam ki, ez meg is látszik rajtuk. 
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TÍZBETÛS
Papíron akárhány ember (2-20) játszhatja, szóban csak 2-3. Ha írják, akkor kell készíteni egy négyzetrácsot, amely 10 mezõ széles, és függõlegesen annyi mezõbõl áll, ahányan játszanak. 
A játékosok gondolnak egy-egy tízbetûs szóra, majd körben mindenki mond egy betût, akár magánhangzót is. Ezután azzal kezdve, aki a betût mondta sorban elárulják, hogy a saját szavukban hol van ilyen betû. Betûnek az számít ami a keresztrejtvényben: a kettõs betûk két betûbõl állnak, a hosszú és rövid magánhangzókat nem különböztetjük meg, de meg kell mondani, hogy a szóban lévõ betû hosszú vagy rövid. 
Ha papíron játszák, akkor beírják a megtudott betûket a megfelelõ mezõbe, és felírják az összes már kérdezett betût is. Tippelni bárki bármikor bárkinek a szavára tippelhet. Ha jót mondott, akkor az esik ki, akinek a szavát megmondta, ha nem, akkor õ. 
Az nyer, aki utolsónak marad bent. 
SZÓPÓKER (ÖTBETÛS)
Szóban játszák. Valaki gondol egy ötbetûs szóra, majd a betûivel Mastermind-ot játszanak: Bárki tippelhet egy másik (értelmes) ötbetûs szóval, majd az, aki goldolt, megmondja, hogy hány betû van a helyén (feketék száma), és hány talált úgy, hogy nincs a helyén (fehérek száma). 
Ha valki nem tudná, ezeket így szokás kiszámítani: Feketék száma: szumma minden helyre ha a két szóban azonos betûk állnak 1. Fehérek és feketék száma együtt: szumma minden betûre a két szóban lévõ elõfordulása számának minimuma. 
HÁROMBETÛS
Valaki gondol egy hárombetûs szóra és mond rá egy meghatározást. Ezután körben mindenki egy olyan hárombetûs szóra gondol, amely az elõzõtõl csak egy betûben tér el, és erre is mond egy meghatározást. 
A hárombetûs szavakat nem szabad kimondani, aki elakad, azt illik megvárni. 
SZÓBRIDGE
Általában négyen játszák, de lehet hatan, nyolcan, ... is. A játékosok párokat alkotnak, és a párok egy-egy tagja együtt gondol egy szóra. A gondolt szó nem lehet tulajdonnév és olyan idegen szó, amelyre egyértelmûen létezik magyar megfelelõ. A szón továbbá nem lehet jelzõ és rag. 
A pároknak az a tagja, aki ismeri a gondolt szót körben mond egy-egy segítõ szót a párjának, aki megpróbálja eltalálni a feladványt. Ha sikerült neki, akkor ez a pár nyert, ha nem akkor a következõ pár jön. A szót javasló pár következik utolsóként a körben. 
A segítõ szavakon sem lehet jelzõ és rag, ezenkívül legalább két betûben el kell térniük a gondolt szótól. Ha a gondolt szó vagy a segítõ szó összetett, akkor ez az utóbbi szabály az összetételben szereplõ tagokra is vonatkozik. 
Ha kitalálták a gondolt szót, akkor a párok másik fele gondol. 
BARKOCHBA
Ahogy azt játszani kell. (Nem írom le, mert úgyis mindenki tudja.) 
Nehezebb, ha bármilyen objektumra, kifejezésre lehet gondolni, egyszerûbb, ha a véges eseteket (szín, méret) megmondjuk. (Végül úgyis kitalálja.) 
Az az eset, amikor egy társunkat hülyítjük (például csak akkor felelünk igennel, ha a kérdése magánhangzóval kezdõdik), közeli rokonságot mutat a Struktúra nevû játékkal. 
HÍRESEMBER_KÖRBE_KÖRBE
A játékosok sorban betûket mondanak, illetve azt, hogy vége. A betûkbõl egy híres ember neve kell, hogy kialakuljon. Minden ember híres, akit a résztvevõk több mint fele ismer. 
Bárkinek jogában áll az elõzõ játékosra visszakérdezni. Ekkor, ha az illetõ tudja úgy folytatni az eddigi betûket, hogy abból híres ember legyen, akkor az kap rosszpontot, aki visszakérdezett, ha nem, akkor õ. Visszakérdezni akkor is lehet, ha az elõzõ játékos azt mondta, hogy vége. 
Lehet passzolni, ez fele akkora rosszpont, mint az elõzõ, ekkor a visszakérdezés is átmegy a passzoló játékoson. 
Tart, ameddig tart. 
FEKETE-FEHÉR-IGEN-NEM
Egy ember válaszol, a többiek bármit kérdezhetnek tõle, azzal kezdve, hogy "Fekete-fehér-igen-nem, mit vettél a pénzemen, adtam neked ... forintot". A válaszolgató játékos nem mondhatja ki a címszereplõ négy szót, ellenben veszített. 
MISZTERIX
Egy ember vagy kisebb csapat gondol egy híres emberre, majd megmondja az illetõ nevének a kezdõbetûjét. (Ez a vezetéknevének az elsõ betûje, de ha az illetõnek csak egy neve van, akkor ennek az elsõ betûje.) 
A többiek közül bárki gondolhat egy ugyanezzel a betûvel kezdõdõ híres emberre, és megkérdezheti, hogy a gondoló játékos nem az az ember-e, körülírva az adott embert. Ha a gondolók tudják, hogy kirõl van szó, akkor megmondják, hogy õk azok-e vagy sem, ha igen, akkor vége van a játéknak. 
Ha valamennyi gondolkodási idõ után sem tudják, akkor joga van a többieknek kitalálni ezt. Ha ez nekik sikerül, akkor a kérdezõknek van egy Barchoba kérdésük. Ezt eltehetik, de ha felhasználják, akkor esetleg onnantól már csak olyan embereket kérdezhetnek, akikre illik a válasz. 
STRUKTÚRA
Valaki gondol egy szabályra, ami egy értelmes függvényt jelöl, mely (közel) minden szóra megadja, hogy az adott szó jó vagy rossz. (Léteznek rossz szabályok.) 
Ezután bárki kérdezhet szavakat, amelyre az illetõ megmondja, hogy ez a szó jó vagy sem. Ki kell találni az adott szabályt. Közben tetszõlegesen sokszor szabad rákérdezni, és ha ez nem tálált, akkor a gondolónak ezt meg kell cáfolnia egy példával. (Így például meg lehet kérni a gondolót, hogy mondjon egy jó szót, vagyis cáfolja meg a "minden szó rossz" szabályt.) 
KÉRDEZZ_FELELEK
Valaki gondol egy tárgyra, élõlényre, fogalomra, évszámra (nehéz), személyre, valakinek a valamijére, és felír ezzel kapcsolatban 10 (6) állítást. A másik vagy a többiek sorszám szerint kérhetnek egy-egy meghatározást, és minél elõbb ki kell találniuk a feladványt. 
SZERENCSEKERÉK (AKASZTÓFA)
Valaki goldol egy bármire, ez lehet személy neve, tárgy, fogalom, élõlény, szólás, részlet egy mûbõl vagy más, és leírja ezt úgy, hogy a szóközöket és az írásjeleket jelzi, de a betûk helyett csak aláhúzásokat ír. 
A többiek felváltva mondhatnak betûket (esetleg csak mássalhangzókat), és az aki gondolt, beírja ezeket a helyükre. (Azt is írja, hogy milyen betûk mentek ki.) 
Az nyer, aki elõbb, de azért hátha a többiek is. 
ÉRZÉSVILÁG
Valaki kimegy, a többiek gondolnak egy mindenki által, de az által, aki elhagyta a szobát különösképpen ismert emberre. (Lehet személyesen ismert ember vagy híres ember, de az utóbbit nehezebb kitalálni.) Az illetõ bejön, és megkérdezi valakitõl, hogy "Mi/Milyen lenne, ha ... lenne?". (Virág, könyv, étel, autó, ...) Erre a megkérdezett vagy érzés szerint vagy logikailag válaszol. 
Ha a kérdezõ kitalálja a feladványt, akkor vége a játéknak, másik ember megy ki. Esetleg lehet gondolni tetszõleges objektumra is. 
ADDIG_JÁR
Valaki kimegy, a többiek kitalálnak egy szólást, közmondást, szállóigét vagy egy részletet egy mûbõl. Az illetõ ezután bejön, és sorban feltesz kérdéseket a többieknek akármirõl. 
A megkérdezettnek úgy kell válaszolnia, hogy válaszában el legyen rejtve a kitalált mondat következõ szava, pontosan abban a formában, ahogy a mondatban szerepel. (A névelõ egybe számít a szóval.) 
Ki kell találni a feladványt. 
KÖNYV_BETÛ_LICITÁL
Kell egy játékvezetõ, aki elõvesz egy (lehetõleg saját) könyvet, esetleg megmondja a címét és az íróját. Majd egy tetszõleges helyrõl (legalább új bekezdéstõl) elindulnak. A játékosok feladata kitalálni a könyv szövegét betûrõl-betûre. 
Kezdetben minden játékosnak ugyanannyi pontja van (például 300), ezt a játékvezetõ írja. A játék során minden lépésben a játékosok licitálnak, a licit nyertesétõl a játékvezetõ levonja a licitált összeget, majd a játékos megmondja, hogy hány betût akar mondani, és mond ennyi betût. (A szóköz betûnek számít, az írásjelek nem, egyébként mint a keresztrejtvényekben.) 
Ha a könyvben a következõ, a játékos által meghatározott számú betû megegyezik a játékos által mondottakkal, akkor a játékos ennyiszer 30 pontot kap. Ha akár csak egy betû is különbözik, akkor a játékvezetõ megmondhat legfeljebb ennyi betût (néha célszerû kevesebbet mondani). 
A játékvezetõ utólag mindig megmondja az írásjelek helyét, illetve, hogy az adott betûk kis- vagy nagybetûk voltak-e. A játék korlátlan ideig folytatódhat. 
MUTOGATÓSDI (CÍMKITALÁLÓS)
Két csapat van és egy játékvezetõ. A játékvezetõ felír egy/páratlan sok szót/mû címet/híres embert/tetszõleges szósorozatot, majd mindkét csapatból egy-egy ember kimegy. A többszavas változatban felváltva választanak közülük, majd egy elõre megadott idõ alatt kell elmutogatni az adott fogalmat. Az utolsó fogalom kimarad, valószínüleg ez lesz a legnehezebb. 
Ha csak egy szó van, akkor licitálnak, hogy mennyi idõ alatt próbálják meg elmutogatni, a licitálás nyertese mutogat, ha sikerül, akkor õk nyertek, ha nem, nem. 
A mutogatás alatt a csapattársak korlátlanul próbálkozhatnak, a fogalom elsõ kimondásakor a mutogatás véget ér. Nem szabad mutogatni betûket, továbbá lehet úgy is játszani, hogy ugyanazt a mutogatást meg kell, hogy értse bárki, legyenek bármilyen környezetben és beszéljenek bármilyen nyelvet. 
A címkitálálós változatban mutogatás helyett a játékos szavakat mond a csapat tagjainak, akiknek ebbõl kell a feladványt kitalálniuk. A licitálás a szavak számára történik, nem szabad mondani szereplõ illetve az író nevét, továbbá szavakat a címbõl. 
Esetleg a két csapat felváltva ad fel egymásnak fogalmakat, ekkor azonban a nehézségnek csak a jóizlés szab határt. 
Esetleg (fõleg, ha kevesen vannak) nincsenek csapatok, csak egy ember mutogat el egy fogalmat. Aki kitalálja, azzal cserél helyet. 
FEJBECSAPÓSDI
A játékosok körben ülnek, mindenki kitalál magának egy nevet. Ennek tipusát meg lehet elõre határozni (állatok, gyümülcsök). A név lehet a játékosok saját neve is, ha nem ismerik még egymást. A játék elején a neveket tetszõlegesen sokszor elmondják. 
Ezután valaki beáll a kör közepére, és a kezébe vesz valamit, amivel lehet ugyan fejbecsapkodni, de ezt a fejbecsapott általában túléli. (Ilyen például az összecsavart újság.) 
Valaki, a körben ülõk közül, megnevez egy másik játékost. A középen állónak ekkor jogában áll az illetõ fejére csapni, feltéve, hogy az illetõ nem mond elõbb egy másik nevet. Ha nem mondott, akkor helyet cserélnek. (A név a játékosé marad, de lehet úgy is játszani, hogy a nevek az eredeti helyekhez kötõdnek.) 
Aki a bent álló játékos nevét mondja (ha van neki), vagy azét, aki õt mondta, az azonnal beáll a körbe. 
TAPSI_KÖRBE_KÖRBE
Leül mindenki körben egy asztal köré vagy a földre, és kiteszi a két kezét, tenyérrel lefelé úgy, hogy a szomszédoknak át legyen kulcsolva a keze. (Vagyis egy ember két keze köze még két kéz kerül.) 
Ezután valahonnan elindul a tapsolás. Sorban kell tapsolni, de két tapsolással az irány megfordítható. Amelyik kéz elrontja, vagy sokat gondolkozik, az kiesik. 
Az nyer, akinek a keze bentmarad. 
SÖTÉT_VAN_ÉS_CSOMÓDZÓDUNK
A résztvevõk egy kupacba állnak, majd valaki leoltja a villanyt. Ezután mindenki megpróbálja megfogni valaki másnak a kezét. (A paritás miatt ez lehetséges.) A villanyt felgyújtjuk és ki kell csomódzódni, anélkül, hogy elengednénk a másik kezét. 
(Ha két ember mindkét kezével egymás kezét fogja, akkor lehet róluk suttogni.) 
CSERE_KÁRTYA_SZEMBEKÖT
A játékosok körben ülnek, valaki középen áll, és bekötik a szemét. Kártyával kisorsolnak két embert, akiknek helyet kell cserélniük. Ha eközben valamelyiküket megérinti az álló játékos, akkor õ áll be a körbe, különben újra sorsolnak két embert. 
KACSINTÓS_GYILKOSOSDI
Kártyával kisorsolják, hogy ki legyen a gyilkos. Az emberek egymásra nézegetnek, és ekkor a gyilkos kacsintással megölheti áldozatát, aki egy kicsit vár, majd bedobja a lapját, jelezve, hogy ártatlan volt. 
Lehet gyanakodni, ezt be kell jelenteni. Ha legalább ketten gyanakszanak, akkor háromra rámutatnak arra, akire gyanakszanak. Ha különbözõ személyre mutattatak, akkor mindketten kiesnek, ellenben az illetõ megmutatja a lapját, ha õ volt a gyilkos, akkor a többiek nyertek. 
Ha már csak ketten maradnak játékban, akkor a gyilkos nyer, hiszen nem lehet már megölni. 
SÖTÉT_VAN_ÉS_ELBÚJUNK_GYILKOSOSDI
Kártyával kisorsolnak egy gyilkost és egy felügyelõt. A felügyelõ bejelenti, hogy õ az, szerez egy órát, és elmegy jó messzire, az elbújócskázásnak az elõre megállapított határain kívülre. 
A lámpa lekapcs, és 1-1.5 perce van az embereknek arra, hogy elbújjanak bárhová. A felügyelõ ezután szól a játékosoknak. Majd a gyilkos (és esetleg bárki más is) elindulhat. A gyilkosnak joga van bárkinek megfognia a nyakát, amit az illetõnek kötelessége elõsegítenie, ha már hozzáért a gyilkos. Ezután hangos sikítás következik az áldozat részérõl. 
3-4 perc múlva bejön a felügyelõ, a lámpát felgyújtják, az áldozatokat összehordják a sarokba, és a felügyelõ kihalgatja a még élõket. Hazudnia csak a gyilkosnak szabad. Ki kell találni, hogy ki volt a gyilkos. 
Ha a gyilkos mindenkit megöl, akkor nyert, de öngyilkos nem lehet. 
PIROS_X_GYILKOSOSDI
Kisorsolják, hogy ki a gyilkos, ez megkaparintja a piros filcet, közben bármit lehet tevékenykedni, a gyilkos célja az, hogy megöljön minél több embert, végsõ esetben mindenkit, olymódon, hogy egy piros x-t rajzol az illetõ kezére. A többiek közben azon fáradoznak, hogy legalább ketten gyanakodjanak, amely gyanakvást egy elõre megállapított pártatlan bíró elõtt szavakba öntenek, és amely esemény végül is a gyilkos megbuktatásához vezethet, ha mind a ketten rá gyanakodtak. 
KOALÍCIÓS_GYILKOSOSDI
Elõször is kisorsolnak 2-3 gyilkost, akik még egymásról sem tudnak. Maga a játék nappalok és éjszakák örökös váltakozásából áll. Ezt a játékvezetõ mondja el mindig, aki vagy külön személy, de lehet kezdetben az egyik játékos, majd az elsõ áldozat. 
Elõször éjszaka van, mindenki lehajtja a fejét, becsukja a szemét, és a gyilkosok felnéznek, megnézik egymást, és szó nélkül megállapodnak egy gyilkolási stratégiában, ami a többiek megölésének egy sorrendjét jelenti. 
A második éjszakától kezdve minden éjszaka megölnek valakit a gyilkosok. A játékvezetõ sorban mondja a még élõ játékosok nevét, és az a gyilkos, aki ezt az embert akarja megölni, egyértelmûen rámutat anélkül, hogy felnézne. (Minden gyilkosnak egy lehetõsége van.) Az illetõ meghal, ha a gyilkosok többsége rámutatott. 
Ezután a felügyelõ néz fel, és megkérdezi valakirõl a még élõk közül, hogy gyilkos-e. Erre vagy a játékvezetõ felel bólintással, vagy a játékvezetõ megérinti az illetõt, és az felel. 
Utána nappal lesz. Mindenki felébred, a játékvezetõ bejelenti, hogy ki halt meg az éjszaka, ha volt ilyen. A játékosoknak lehetõségük van egy embert elítélni gyilkosság vádjával, ami kivégzéssel büntetendõ. Ennek eldöntéséhez a beszélgetés, a tárgyalás és a meggyõzés eszközei használhatóak. Az ítéletnek többséginek kell lennie. Ha nem sikerül megállapodni, akkor nincs kivégzés. 
Ha a gyilkosok száma már legalább annyi, mint az ártatlanoké, akkor nyertek, hiszen nincs többé mód a megölésükre. 
STOP
Sokan játszák, mindenkinek van egy napra egy lehetõsége, amikor bárkit arra kérhet, hogy az egy percig mozdulatlanul legyen abban a helyzetben, amelyben éppen volt. Eléggé bugyuta egy játék. 
ANGYALKA
Mindenki kiválaszt valakit, és eljátsza, hogy õ az illetõ angyalkája, például mindenféle ajándékokat ad neki, anélkül, hogy az illetõ tudná, hogy mindezt kitõl kapta. 
PIKK_DÁMA (JOHANNA)
Játszhatják akárhányan, vagy négyen. Hozzávetõlegesen minden negyedik ember után kell egy új pakli kártya. Ha a lapok száma nem osztható néggyel, akkor kiveszük kis treffeket vagy kárókat. Majd mindenkinek osztunk ugyanannyit. 
Színre szín kell, felülütni nem kötelezõ, vagy van adu, ekkor adut tenni kötelezõ, (esetleg nem), vagy nincs. Ha van, akkor a sorrendje: treff, káró, pikk, kör, szanz (de lehet éppen normálisan is). Elõször az osztó utáni hív, utána mindig az, aki ütött. Ha egy ütésben több egyforma lap van, akkor az utolsó ilyen üt. 
Osztás után csere van. Mindenki választása szerint néhány lapot (13-nál 3-t, egyébként arányosan) letesz és odaad egy elõre meghatározott oldali szomszédjának, majd felveszi a neki adott lapokat. 
A játék végén számolnak. A pikk dáma -12 vagy -50 pont, továbbá minden kõr vagy -1--1 pont, vagy mínusz annyi, amennyi rá van írva, esetleg 2 és 7 között -5 pont, 8 és király között -10, az Ász -20, -11 vagy -1. 
Az elvitt ütések esetleg érhetnek pontot, ha igen, akkor minden ütés +5-+10 pont. Durhmars van, ha valaki minden rossz lapot elvitt, ekkor az összes pontot pozitív irányban kapja meg. Ekkor esetleg a többiek nem is kapnak pontot azért, mert nem ütöttek. Ha valaki minden lapot elvisz, az esetleg többet ér. Esetleg érhet az utolsó ütés is rossz pontot. 
(Célszerû, ha az összpontszám kerek, akkor ellenõrizni a számolást.) 
FEKETE_PÉTER
A játékot négyen (esetleg hárman vagy öten) játszhatják egy pakli franciakártyával. A játék célja az egyforma értékû lapok gyûjtése. Ha valakinek a kezében van a négy lap, akkor azokat le kell tennie. 
A lapokat ki kell osztani, majd az elsõ játékos kérhet valakitõl valamilyen lapot. Ha van ilyen az illetõnél, akkor az összes ilyen lapot odaadja, és megint kérhet az elsõ játékos bárkitõl bármilyen lapot. Ez egészen addig megy, amíg valaki nem tud neki lapot adni, ekkor a következõ játékos jön. 
Az nyer, akinek több négyese lesz. 
FORRADALOM (MOCSÁR)
A játékot tetszõlegesen sokan lehet játszani. Hozzávetõlegesen minden negyedik ember után kell egy új pakli és összesen egy (esetleg kettõ) joker. Az összes lapot ki kell osztani, az sem baj, ha valakinek több jut. A játék célja, hogy az embernek elfogyjon a kezébõl a lap. 
A kezdõ lerak valahány (esetleg csak egy) egyforma értékû lapot. Ezután sorban minenki vagy passzol, vagy lerak ugyanannyi egyforma lapot, de ezek értéke mindig nagyobb kell, hogy legyen, mint a legfelül lévõ lapoké. 
A sor addig tart, amíg mindenki nem passzol, ekkor a lerakott lapokat elteszik, ezek már nem játszanak tovább, és aki utoljára rakott, az indít. Õ most megint eldöntheti, hogy hány darab egyforma lapot akar letenni. 
A joker a legnagyobb értékû lap, de jokerként is használható, például két hatos és a joker letehetõ három hatosként. 
Amikor éppen befejezõdött egy sor, bárki, nem csak a soron követekezõ, csinálhat forradalmat. Ez úgy történik, hogy letesz 4 (két paklinál 5, háromnál 6, stb.) egyforma lapot. Ezután a lapok sorrendje megfordul, de a joker továbbra is a legerõsebb lap marad. Továbbra is az hívhat, aki eredetileg hívhatott. 
A játék során több forradalom is lehet, a páros sorszámúakat ellenforradalomnak hívják. Mindegyik megfordítja a lapok sorrendjét. A következõ játékban minden elõröl kezdõdik, a normális lapsorrend lesz érvényben. 
A játékban az nyer, akinek a kezébõl elõször fogy el a lap. Õ lesz a király, a második a miniszterelnöke, egészen az utolsó rabszolgáig. A következõ játék elején elõnyhöz jutnak az elõzõ játék nyertesei. Mégpedig úgy, hogy osztás után, ha n játékos van, akkor a legutolsó átadja a legjobb [n/2] lapját az elsõnek, aki ezeket megnézheti, majd tetszõlegesen kiválasztva ugyanennyi lapot visszaad. Ugyanezt teszi a második legjobb és legrosszabb is eggyel kevesebb lappal, stb., a középsõ nem csinál semmit. 
RIKIKI
A játékot akárhényan játszhatják. Elõször mindenki egy lapot kap, majd minden körben eggyel többet, és húznak egy lapot aduszínnek is. Mindenki eldönti, hogy hányat fog ütni, majd háromra ezt megmutatják, esetleg sorban mindenki bemondja, de ekkor az utolsó játékos nem mondhat olyan számot, amellyel a mondott számok összege éppen a játékosok kezében lévõ lapok számával egyezne meg. A vállalt értékeket esetleg felírják. 
A játék során színre szín kötelezõ, felül ütni nem, adut tenni pedig vagy igen, vagy nem. Elõször az osztó utáni hív, utána pedig az, aki ütött. 
A játék végén mindenki megszámolja, hogy hány ütése van. Ha ezt a számot mutatta a játék elején, akkor kap 10 pont jutalmat és még kétszer annyit, ahány ütése volt. Ha nem, akkor minden eltérésért két pontot levonnak tõle. (Esetleg 5 pont a jutalom, és 3 pont a jó illetve rossz ütések díja.) 
Az elsõ körben ahelyett, hogy mindenki a saját lapját nézné meg, a homlukukra teszik a lapot, így mindenki csak a többiek lapját látja. 
Ha elfogyott a pakli, akkor elindulnak visszafelé, egészen egyig. 
SVINDLI
Kiosztják a paklit, hogy mindenkinek ugyanannyi lap jusson. Valaki elkezdi a játékot, színével lefelé letesz egy lapot, és mond egy lapértéket. Ezután sorban jönnek a többiek, mindenkinek az elõzõ bemondásra következõ lapot kell mondania, tenni azonban bármit tehet. 
Bárki mondhatja, hogy svindli, és megnézheti az elõzõ játékos által letett lapot. Ha ez az volt, amit mondott, akkor az ebben kételkedõnek kell felvennie az összes lentlévõ lapot, ha nem, akkor neki. Utána az jön, aki a lapokat felvette, és õ eldöntheti, hogy milyen értéket mond. 
Az nyer, akinek elfogy a kezébõl az összes lap. 
KENT
Négyen játszák, egy pakli franciakártyával. Négy egyforma értékû lap gyûjtése a cél, a szembenülõk együtt vannak. 
Kezdetben mindenkinek négy lapja van, majd felfordítanak még négy lapot. Bárki megteheti, hogy letesz egy lapot a kezébõl, majd felvesz egyet az asztalon levõkbõl. Ezt a játékosok akárhányszor megtehetik, ha már senki sem akarja, vagy ha három egyforma értékû lap került az asztlara, akkor ezeket lefordítják, és újra felfordítanak négy lapot. Ha a pakliból már elfogytak a lapok, akkor a már egyszer lefordított lapokat megkeverik, és ez lesz a pakli. 
A párok elõre megbeszélhetnek egymással jeleket. Ugyanis, ha valakinek összegyûlt négy lapja, akkor ezt jeleznie kell a partnerének, akinek azt kell mondania, hogy kent. Ha ez sikerül, akkor õk nyertek. Ha valaki kent-et mond, és a partnerének nincs négy egyforma lapja, akkor veszítettek. 
Bárkinek jogában áll viszont azt mondania, hogy kupé. Ha ez elhangzott, akkor is vége van a játéknak. Ha az ellenfél bármelyik játékosánál van négy egyforma lap, akkor nyert a kupé-t mondó csapat, ellenben veszített. 
MAKAÓ
Franciakártyával játszhatja akárhány ember. Az elején mindenkinek ugyanannyi lapot osztanak, a többi talonban marad. Az nyer, akinek elfogy a lapja. Az elsõ egy tetszés szerinti lapot tehet ki, utána pedig mindig a legfelsõ lappal egyezõ színû vagy értékû lapot lehet tenni. 
Vannak különleges lapok, megállapodás kérdése, hogy hány ilyen van és melyek ezek. Van olyan lap (például az ász), amelyre színt lehet kérni. Ezt a lapot is szabályosan kell letenni, de az ezt követõ elsõ lap olyan színû kell hogy legyen, amilyet kért az, aki az ászt letette. Ászra lehet ászt is tenni. 
Lehet olyan lap, amelyre értéket lehet kérni (például a király). Lehet olyan lap, amely visszafordítja a játék irányát (például a bubi). Lehet olyan lap, amelyre a következõ vagy ugyanilyen értékû lapot tesz, vagy kimarad (például a dáma). 
Lehet olyan lap, amelyre a következõ vagy ugyanilyen értékû lapot tesz, vagy kettõt húz (például a kettes). Ha ilyet tesz, akkor a következõ már négy lapot tesz, ha nem rak kettest és így tovább. Ugyanez hármasával növekedhet egy másik lapnál (például a hármasnál). 
Lehet olyan lap is, amelyik nem csinál semmi különöset, de nem muszáj hogy legyen. 
VÁLTÓSAKK
Két csapat játszik egy sakkjátszmát, a két oldalon az emberek felváltva léphetnek, a lépéseket (elvben) nem beszélhetik meg egymással. Érdekesebb, ha a két oldalon lévõ emberek száma egymáshoz relatív prím. 
NEMSAKK
Ketten játszák. Minden lépés után az ellenfél egyszer mondhatja, hogy NEM! (Vagy azt, hogy "ugyanmár" vagy "dehogyis" stb.) Mire a lépés helyett valami mást kell lépni, amit már nem lehet lenemelni. 
Mivel itt a sakk illetve a matt fogalma viszonylagos, a játék célja leütni az ellenfél királyát. A játék logikája egészen más, mint a sakknak, jó sakkozók nagyon ki szoktak kapni "sablonos" gondolkodásuk miatt. 
HENGERSAKK
A sakktabla betûirányban végtelenítve van, például a H5 mezõ jobboldali szomszédja az A5. Futók és bástyák nagy örömére... 
HENGERNEMSAKK
Az elõzõ kettõ együtt. Megegyezés szerint általában megkülönböztetjük a más úton elért azonos lépéseket:
- F4 bástya leüti B4 vezért balról.
- Dehogy üti!
- Akkor jobbról üti le! (körbe)
- :-((
Hiába fáj a szíved
Hiába fáj a szíved, a szíved, úgysem leszek a tied, a tied
Inkább leszek a más, a másé, azé a szép barnáé, barnáé
La-la-la-la…
Egy, kettõ, három!

Kerek a káposzta
Kerek a káposzta, csipkés a levele,
Akinek nincs párja, jöjjön táncba vélem.
Hervadok, búsulok, nincsen párom nékem,
Leányok, virágok, ki jön táncba vélem?
Révészlegény
Én vagyok a révészlegény,
Én járok a víz tetején.
Én fogom az aranyhalat,
Virágoskék kötõ alatt.
(Taps)
Könnyû apró halat fogni,
De nehéz azt tisztogatni,
Könnyû szeretõt találni,
De nehéz tõle el válni.
Megy a kocsi
Megy a kocsi, megy a szekér, homokér, homokér,
Én is megyek a kocsmába, szilvapálinkáért,
Sej-haj nem bánom, nékem is van virágom,
Sej-haj, leszakítom a nyárom.
Lóra csikós
Lóra csikós, lóra, hatot üt az óra,
Megforgatják a szép lányt a sátor ajtóba.
Lóra csikós, lóra, tizet üt az óra,
Megcsókolják a szép lányt a sátor ajtóba,
Lóra csikós, lóra, éjfélt üt az óra,
Elbocsátják a szép lányt a sátor ajtóba.
Elfogyott a krumplileves
Elfogyott a krumplileves, kiürült a tál,
A házunkra rászállott a gólyamadár.
(Meghajlás)
Gólya, Gólya, hosszúlábú gólyamadár,
Gólya, Gólya, hosszúlábú gólyamadár.
Hetven éves öregapám most házasodik,
Összeveri a bokáját, úgy ugrndozik.
Kecskepásztor volt az apám, fia vagyok én,
Õ hajtotta a kecskéket, a lányokat én.
Leveles a május
Leveles a május, virágos a rét,
Majálisra menni, jaj de csuda szép.
Búzavirág koszorú, ma senki sem szomorú,
Ránk ragyog az ég, sej-haj, május csuda szép hónap.
Vár reánk az erdõ, vár a zöld határ.
Szabad ágra röppen, a dalos madár.
Búzavirág koszorú, ma senki sem szomorú,
Ránk ragyog az ég, sej-haj, május csuda szép hónap.
Nem kellesz
Nem kellesz, nem kellesz, nem kellesz már,
Te kellesz, te kellesz, te kellesz már.
Jobb kezedet, bal kezedet,
Azután forduljunk egyet.
Szomszédasszony kutyája
Szomszédasszony kutyájának Bingó a neve, hej.
Bingó kutya egy napon a kolbászt megette, hej.
Bé, í, en, gé, ó, Bé, í, en, gé, ó, Bé, í, en, gé, ó, hát hol van a BINGÓ???
Macska
Adj egy kis tejet…
Csómózás
Kezek elõre, összemenni, aztán kicsomózódni.
Rómeó és Júlia
Rómeó, hol vagy?
Itt vagyok!
(Júlia - összekötött láb,Rómeó - bekötött szem)
Labada
Táncoljunk labadát, labadát, labadát,
Táncoljunk labadát, labadát, a világ legjobb táncát!
(Fogtuk már egymás…?
Igen)
Laurencia
Laurencia, kedves Laurencia, mikor találkozunk megint? - Hétfõn!
Ó, bárcsak minden nap hétfõ volna, s az én Laurenciám mindig velem volna.
Laurencia, Laurencia
Laurencia, kedves Laurencia, mikor találkozunk megint? - Kedden!
Ó, bárcsak minden nap hétfõ, kedd volna, s az én Laurenciám mindig velem volna.
…
Sziere
Sziere, sziere, sziere, sziere, sziere hopp!
Sziere, sziere, sziere, sziere hopp!
Sziere, sziere, sziere hopp!
Hó hopp, hó hopp, sziere, sziere hopp!
Körben áll egy kislányka
Körben áll egy kislányka,
Lássuk ki lesz a párja,
Lássuk, kit szeret a legjobban,
Azzal forduljon gyorsan.
Ezt szeretem legjobban, ezzel fordulok gyorsan,
Vége, vége, vége mindennek, vége a jó kedvünknek.
+ bátorságpróba, számháború, rabló-pandúr, játék-casino, tábori megasztár, vetélkedők, hétpróba
Kém a táborban

Játékszabály: Egy reggel a táborban a parancsnok egy színes szalagot akaszt könnyen észrevehető helyre. Ezután az utolsó őrség vezetője körüljárja a tábort és minden fiúnak a fülébe súgja: 
- "kém van a táborban", de az egyiknek ezt mondja: 
- "te vagy az! a gémeskútnál!", vagy más jól ismert helyet jelöl meg egy körzetben. 
Ekkor az illető fiú tudja, hogy neki 3 órán belül el kell lopnia a szalagot és a gémeskútnál elrejtenie. Ha egy fiú a többiek közül észreveszi, hogy a szalagot ellopták, riadót fúvat és mindenki a kém nyomozására indul. Ha valaki megtalálja a szalagot, megnyerte a játékot, ha nem, a kém a győztes. 

Játék információk

Tipus: ügyességi 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): színes szalag


Az űrlap alja

A csoport első érzései

 

Játékszabály: A következő kiegészítendő mondatok segítenek megfogalmazni a csoport első érzéseit. Nem szükséges minden kérdésen végigmenni, ha az idő nem engedi.
- Amikor első alkalommal lépek be egy ismeretlen csoportba, ... érzem magam.
- Az együttlétek, a közös munka során az én erős pontom az, hogy...
- A többieknek mindenekelőtt azt szeretném megmutatni, hogy én... vagyok.
- Számomra a bizalmas, őszinte viszony elsősorban... kérdése.
- Nagyon távol érzem magamat a többiektől, amikor...
- A közös munkában, együttlétben a gyenge pontok, amiben javulnom kellene, a következők: ... 
- Úgy gondolom, hogy egy olyan csoportban, mint a mienk, nem kellene...
- Ami engem leginkább motivál a csoportban, a közös munkában az az, hogy...
- Egy olyan csoportban, mint a mienk, hiányzik egy olyan személy, aki...
- Mielőtt eljöttem erre a találkozásra, azt mondtam magamnak, hogy...
- Egy olyan csoportban, mint a mienk, nem könnyű befogadni, beilleszteni olyan személyeket, akik...
- Általában nem tetszik nekem az olyan vezetői stílus, ami... 

Játék információk

Célkitűzés: A csoporttá formálódás során idővel előtérbe kerülnek a negatív érzések, a nehézségek is. Leküzdésük felé tett első lépés a személyes nézőpontok megosztása, ezek feltárása a többiek előtt.

Tipus: csoportépítő 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: serdülőkortól
Játékidőtartam: 15-20 perc
Kellék(ek): Nem szükséges

Cowboy 

Játékszabály: Körbeállunk, a játékvezető középen. Hirtelen rámutat valakire, annak gyorsan le kell guggolnia, a két mellette állónak pedig gyorsan lőnie kell egymásra, hangot kiadva! Akit előbb eltalált a golyó, vagy ha nem guggolt le időben a középső, az kiesett. A két utolsó ember párbajt játszik. 

Játék információk

Tipus: érzékszerv fejlesztő 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): Nem szükséges

Csoportkép - neked

Játékszabály: Egy játékos fordítson hátat a csoportnak! A többiek elhelyezkednek a teremben, s a háttal álló játékoshoz fűződő beállítottságukat jelzik azáltal, hogy milyen közelre vagy messzire állnak tőle. Az irány nem számít. Ha mindenki elhelyezte magát, a várakozó játékos megfordul, s képszerűen látja maga előtt, hogy milyen a viszonya a többiekhez a társak megítélése szerint. 

Játék információk

Tipus: csoportépítő 

Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: 5-10 perc
Kellék(ek): Nem szükséges

100%-os egymásra támaszkodás

Játékszabály: A gyakorlat nagyon alkalmas arra, hogy jó kapcsolatokat teremtsen a csoportban, különösen akkor, ha szabadon lehet partnert választani. 
A és B térdel egymásnak háttal, C kinyújtózik a vállukra támaszkodva. A tartó partnerek lassan himbáló mozgást végeznek. Fokozatosan közeled​nek a földhöz, mozgásuk oldalirányú, majd elfekszenek a földre, és egyik kar​jukkal fenntartják C-t. A tartó partnerek úgy könnyítik meg a harmadik partner felemelését, hogy bakot tartanak neki. Szabadon esik előre és hátra, miközben a má​sik kettő hátával megtartja. A meghajlított állapotban átveszi a súlyt és átadja B-nek. A tartás minősége fontos, mert a súly átvételét és átadását érezni kell.
Páros gyakorlatok: 
Két diák háttal ül egymásnak, egyszerre állnak fel és ülnek le ismét, tör​zsük érintkezik. 
A és B háttal állnak egymásnak és oldalt lépegetnek, váltott irányban. 
A és B egymásnak támaszkodva lazítanak, hátuk érintkezik, fejük le​lóg. 
Egyensúlyozó gyakorlat, a két diák szemben áll egymással, terpeszállás​ban, kissé hajlított térddel, a szilárdságra törekedve állnak szemben. Megragadják egymás csuklóját, egyenes tartással leguggolnak és felemelkednek. 
Egymás kinyújtott és keresztezett karját megfogva pörögnek. (Az egyen​súlyozásnak egyforma minőségűnek kell lennie.) . 
A egyensúlyozik csukott szemmel, B körben jár és új partnert választ. Az egyensúlyozást az új partnerrel folytatja. (Itt esetleg szóbeli közlés is szükséges lehet.) 
Párban állnak, az egyik könyökénél fogva tartja a másikat és segíti abban, hogy az felmásszon rá. 
A görgeti B-t bokájánál fogva. 
A görgeti B-t, aki közben a derekával hintázik és teljesen lazán tartja ma​gát. 
Mindkét diák álló helyzetben van. A rákapaszkodik B csuklójára, és úgy forog körülötte. B apránként leereszkedik a földre, a másik folyamatosan forog körülötte, míg B leül és továbbra is tartja A-t, aki a csuklójába kapaszkodik. 
A oldalt fekszik, B finoman görgeti egyik oldalról a másikra. 

Négy vagy több személyből álló csoport gyakorlatai: 
Négy diák felemel és fenntart egy ötödiket. 
A csoport tagjai, akik tartó szerepet játszanak, lefekszenek - egy társuk végighengeredik rajtuk úgy, hogy azok gurítják tovább. 

Egyéni gyakorlatok: 
A gyermekek a földön ülnek, körben forognak és dobbantanak a földön. 
A gyermekek hason fekszenek és a gyomrukon fordulnak meg, miközben kezükkel hajtják magukat. 
A gyermekek a földön fekszenek, kilazított testhelyzetben gurulnak, tarkón összekulcsolt kézzel. 

Játék információk

Tipus: csoportépítő 
Létszám: nagy csoport
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): Nem szükséges


A csend

   

Játékszabály: Próbáljunk elcsendesülni, és azután röviden megfogalmazni egymásnak:
- Honnan jövök éppen?
- Hogy érzem magam pillanatnyilag?
- Mi foglalkoztat engem pillanatnyilag a legjobban, mit akarok belőle elmondani?
- Félre tudom-e ezt tenni, hogy egészen jelen lehessek, vagy szeretnék róla beszélgetni is?
Hogy ennek, vagy más egyéb kívánságnak megfelelünk-e vagy nem, a csoport dönti el. 

Játék információk

Tipus: csoportépítő
Létszám: 8-20 között
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: 10-15 perc
Kellék(ek): Nem szükséges


A csend törékeny

   

Játékszabály: Ezt a játékot a szabadban csak igen csendes helyen lehet játszani, ott, ahol a természet hangjain kívül semmi más nem hallatszik. Egyébként játsszuk teremben. Legjobb, ha a játékosok csukott szemmel lefekszenek a padlóra vagy törökülésben ülnek. A játékvezető azt kéri, hogy teljes csöndben maradjanak, és ne kommunikáljanak egymással. Merüljenek el a csöndben, ízleljék meg, milyen a csönd. Majd minden játékos képzelje el valamilyen kiáltást, üvöltést, amelye szeretne hallatni, és amellyel megzavarná a csendet. Azután a játékvezető figyelmezteti a játékosokat, hogy mindenkit sorra megérint. Akit megérintett, az pattanjon fel, ugorjon ki a terem közepére és hallassa azt a kiáltást, üvöltést, amelye előzőleg elképzelt. Majd csendesedjen el és térjen vissza a helyére. A játékvezető addig várjon a következő személy megérintésével, amíg megint tökéletes nem lesz a csend. 

Játék információk

Tipus: érzékszerv fejlesztő 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: 5-10 perc
Kellék(ek): Nem szükséges
 
A csoport szobra

   

Játékszabály: A csoport egyik tagja a többiekből egy szoborcsoportot alkot, tetszése szerinti pozícióban és kapcsolatokban. A szoborcsoportban magának is gondol egy helyet, majd amikor beállított mindenkit, saját maga is beáll az eltervezett helyre. Változat: ha a szoborcsoport beállítása után elhangzik a felszólítás, hogy amennyiben valaki nem érzi magát a megfelelő helyre beállítva, cseréljen helyet a saját elgondolása szerint. Ilyenkor a mászkálás és helycsere eltarthat egy darabig. Ebben az esetben különösen fontos megbeszélni a játékot, de úgy, hogy a csoport minden tagja kap lehetőséget a megnyilatkozásra. Minden ilyen szoborcsoport-alakulatban kifejeződik a szobrásznak a csoportról alkotott képe: milyen belső kapcsolatokat lát a csoportban, kit gondol a csoportmaghoz, kit pedig a külső pereméhez tartozónak. Egy hosszabb ideje működő csoportnál tanulságos lehet, ha a csoportvezető állítja be a tagokat szoborcsoporttá - sok szótlan jelzést küldhet ezúton a csoportnak. 

Játék információk

Pedagógiai javaslat: Minden esetben feltétlenül érdemes egy ilyen beállítást megbeszélni - ilyenkor a szobrász kezdi a beszélgetést és megosztja a csoporttal a saját beállítása indokait. Érdekes beszélgetés alakulhat ki a csoport eddigi életéről, az egyes tagok szerepéről, a csoporthoz fűzött reményekről és számos más vonatkozásról. Amennyiben valamilyen tisztázásra szoruló dolog előjön a beszélgetésben, a csoportvezetőnek fokozottabban kell résen lennie, nehogy a tisztázó beszélgetés kölcsönös szemrehányások fölsorolásává váljék.

Tipus: csoportépítő 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: 10-15 perc
Kellék(ek): Nem szükséges


A halottvigyázó

Játékszabály: A lámpát eloltják, csak egy gyertya világít. Egy vállalkozó felfekszik a "ravatalra", melléje ül a vigyázó. Elmondják, hogy a halott helytelenítheti, ha a vigyázó olyat tesz, ami nem illik a feladatához. A vigyázó egy idő után kenyeret kezd majszolni. A halott tiltakozik. Majd kimegy, és egy újsággal jön vissza. A halott ismét tiltakozik. A vigyázó ismét kimegy, térdhajtásokat kezd végezni amikor visszajön, de most már víz van a szájában. Amikor a halott tiltakozik, ráköpi a vizet és mondja: egy halott nem tud beszélni! 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): gyertya, kenyér, újság, víz

A halottvigyázó

   

Játékszabály: A lámpát eloltják, csak egy gyertya világít. Egy vállalkozó felfekszik a "ravatalra", melléje ül a vigyázó. Elmondják, hogy a halott helytelenítheti, ha a vigyázó olyat tesz, ami nem illik a feladatához. A vigyázó egy idő után kenyeret kezd majszolni. A halott tiltakozik. Majd kimegy, és egy újsággal jön vissza. A halott ismét tiltakozik. A vigyázó ismét kimegy, térdhajtásokat kezd végezni amikor visszajön, de most már víz van a szájában. Amikor a halott tiltakozik, ráköpi a vizet és mondja: egy halott nem tud beszélni! 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): gyertya, kenyér, újság, víz

A Hercegúrfi vizsgája

  

Játékszabály: Ketten játsszák, a többiek nézik. Utána új szereplők jönnek. A tanár feltesz egy igen egyszerű kérdést, mert tudja, hogy a hercegecske ugyancsak gyenge elmével rendelkezik, neki azonban fejét veszik, ha az udvar népe előtt szégyenben maradna főúri tanítványa. A hercegecske valami elképesztő marhaságot válaszol. A tanár vesz egy nagy lélegzetet, s látszólag logikusan, bár szenvedő ábrázattal "megmagyarázza", hogy az udvarnép csodálkozása ellenére a hercegfiú válasza miért helyes, sőt megújító jelentőségű. 
A játék lényege a "muszáj"-cselekvés! Meg kell oldani a helyzetet, bárhogy is szorul a hurok a nyakunk körül. 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: 10-15 perc
Kellék(ek): Nem szükséges


A magashegység veszedelmei

  


 

Játékszabály: A játékot ismerők egy erős deszkalapra állítanak egy "új fiút" bekötött szemmel, kit föl fognak emelni. Ketten a deszka két végét fogják meg, a harmadik az áldozat mögé áll, míg egy negyedik égő gyertyával kezében előtte helyezkedik el. A deszkatartók kissé fölemelik a deszkát s nagyon keveset ide-oda mozgatva úgy tesznek, mintha emelnék azt. Ezalatt a hátul álló - kinek hivatása "emelés" közben támogatni az "új fiút" - lassan mind lejjebb és lejjebb fogja őt s így azt a benyomást kelti benne, mintha valóban emelkednék. Ennek a képzelődésnek előmozdítására az elöl álló fiú a gyertyát szintén lassan lefelé viszi (ha emelnek, az állandó helyen lévő fényforrás süllyedőnek tűnik!) Mikor már elég magasra "emelték" a fiút, felszólítják, ugorjék le! Természetesen habozni fog s amikor erős biztatásra mégis leugrik, közderűre fog néhány centimétert ugrani hatalmas előkészület után. 
Még teljesebbé tehetjük az "emelést" úgy, hogy a szoba mennyezetét is megérintetjük vele, amennyiben egy könyvet stb. tartunk feje fölé, melyet kezével megérinthet. 

Játék információk

Tipus: tréfás
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: 5 perc
Kellék(ek): erős deszkalap, gyertya, gyufa, könyv


Az űrlap alja


Hozzáfűzés
Ezt mikor katonák voltunk csináltuk, jó sokat lehetett nevetni mi annyival másképp csináltuk ,hogy aki a deszkán állt az elé egy másik lépett aki a földön volt és a földön állónak a fejére tette a kezét a deszkán álló és szoltunk,hogy emelhetitek de akkor aki ott állt a földön az lassan kezdett legugolni és aki fent állt a deszkán az azthitte,hogy felemelték magasba és mikor leugrott nagyokat estek :)) Jó játék ki kell próbálni! 

A nagy gyerek

Játékszabály: A vezető megkér egy önként jelentkezőt (lehetőleg egy kamaszt, vagy idősebbet), hogy jöjjön oda hozzá. A kezébe ad egy kavicsokkal töltött, csörgő gyufásdobozt, megkéri, hogy rázza sokáig. Az illető megnézheti, mi van benne. 
A játékvezető elkezdi kérdezgetni mindenféle általános dologról: neve, hol lakik, mi a hobbija, stb., akármiről. A legvégén megkérdezi, hány éves. Ekkor jön a válasz: "Ennyi idős vagy, és még mindig gyufás dobozzal játszol?!" 

Aki a hallgatók közül nem ismerte, annak nyilvánvaló a derültség. 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: középiskolások
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): üres gyufás doboz, kavicsok


Adj ide mindent

  

Játékszabály: Egy vállalkozó lefekszik a földre, pléddel betakarják, és felszólítják, mindent vessen le, amire most nincs szüksége. Miután már majd' mindenét levetette, megkérdezik, vajon a takaró nem felesleges-e rajta. 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): pléd


Allah, küldd el nekem a fehér galambjaimat

Játékszabály: Ali térdel középen, leborul a földre és mondja: "Allah, küldd el nekem a fehér galambjaimat". Két-háromszor megismétli. Belenéz egy letakart kosárba, de nincsenek benne a galambjai. Ekkor kéri a jelenlévőket, hogy kérjék vele együtt. A vállalkozókkal ismétli. Továbbiakat kér, hogy hajoljanak vele és kérjék Allahot. Végül mondja: "Allah nem hallgatta meg a kérésemet, ezért küldött nekem ilyen sok bohócot." 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): nem szükséges

Az elvesztett kalap

  

Játékszabály: Válasszunk egy játékvezetőt. A többiek kört alakítanak, ő a közepére áll. így szól: 
- A szabó elvesztette a kalapját, valaki közületek elrejtette, talán a ...(és most mond egy nevet). 
A megszólított hang nélkül szabadkozik, kézzel-lábbal magyaráz, hogy bizony nem nála van a kalap, mástól kell érdeklődni, és rámutat egyik játékostársára. 
Az új gyanúsított természetesen szintén nem tud semmiről, mást ajánl. Addig tart a játék, amíg ki nem robban a nevetés. Aki először nevette el magát, az kerül a kör közepére, a játékvezető pedig beáll a játékosok közé. 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): Nem szükséges


Buták vagyunk

  

Játékszabály: Három játékos körbe megy, és mondja: buták vagyunk, mi mindent magunkkal viszünk. Egy újabb játékos csatlakozik, és körbejárnak. A körben ülőktől elvesznek valamit, és az utolsó viszi, a fenti szöveg ismétlésével, majd újabb holmit vesznek el. Addig megy így, amíg a hátsó protestálni nem kezd. Azt mondja: MI viszünk mindent! 

Játék információk

Tipus: tréfás
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): nem szükséges


Csók-csalás

  

Játékszabály: Egy széken ül egy hölgy, aki ismeri a játékot. Kb. 6 m hosszú cérnát közepén a szájába vesz. A cérna két végét egy-egy férfi veszi szájába. Bekötik a szemüket, és elkezdik "enni" a cérnát. Aki előbb ér a végére, egy csókot adhat a hölgynek. Miközben a férfiak "esznek", a középen levő hölgy helyet cserél egy szakállas férfival. 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): szék, cérna


Ejtőernyős ugrás

   

Játékszabály: Valaki kimegy, aki nem ismeri. A többiek egy deszkát alátámasztanak. Amikor visszajött, megmutatják neki, utána bekötik a szemét és elmondják, hogy majd a magasból kell leugrania. Bekötött szemmel rávezetik a deszkára, valakinek a vállát v. fejét fogja a bekötött szemű, és elkezdik "emelni". Persze ők guggolnak le, csak pár centire emelik meg valóban, de amikor ugrania kell, az az érzése, hogy magasból ugrik. Mulatságos! 

Játék információk

Tipus: tréfás
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): deszka, kendő


Eszkimóköszöntés

Játékszabály: Elhihetően elő kell adni, hogy az a játék, hogy valakit megnevettessünk. A vállalkozónak megcsípi az arcát és mondja a játékvezető: "Megcsípem a bal arcod, és te nem nevetsz" és így tovább. A nézők azonban mind nevetni fognak, mert a játékvezető keze festékes. 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): festék


Gyufaugrató

  

 

Játékszabály: - Éva: Érdekes játékot mutatok nektek, de hogy még mulatságosabb legyen, állapodjunk meg abban, hogy a játék folyamán senki sem mond igazat. Meg tudjátok ezt tenni? 
- Gyerekek: Hogyne, hiszen ez nagyon könnyű. 
- Éva: Hát ha olyan nagyon könnyű, akkor büntessük is meg azt, aki először igazat mond. Mondjuk, vegyen az illető egy tábla csokit nekünk. 
- Gyerekek: (beleegyeznek) 
- Éva: Tehát ide figyeljetek! (Elővesz egy doboz gyufát.) Mindenkinek adok öt szál gyufát, és azzal csináljátok majd utánam, amiket mondok és mutatok. (Kiosztja a gyufákat, Sárinak csak négyet ad, mintha tévedett volna.) 
- Sári: Én csak négyet kaptam. 
- Éva: Igazad van, Sárikám, és minthogy igazat mondtál, már mehetsz is megvenni a csokit. 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): gyufaszálak


Látogatás az állatkertben

  

 

Játékszabály: Egy mellékhelységben vagy függöny mögött nagy tükröt állítanak fel. A játékosok beléphetnek az állatkertbe, és egy táblán fel van írva, melyik állatokból lehet választani, amelyet a legszívesebben látna. Ha választott, lehúzzák a leplet a tükörről, és saját magát láthatja. 

Játék információk

Tipus: tréfás
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): tükör, lepel


Mondd: kit szeretsz?

  

 

Játékszabály: Néhány személyt behívnak. Az első bejön, és egy mágus előtt kell térdelnie, aki egy trónuson trónol. Csak azt az egy mondatot mondja: mondd, kit szeretsz? Mindegy, hogy a térdelő mit válaszol, csak az a helyes válasz: kit szeretsz? 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): nem szükséges


Napoleon-játék

  

 

Játékszabály: Aki nem ismeri a játékot, középre ül, ő lesz Napóleon. Nem adhatja fel erődjét. 3-5 játékos bemasírozik kintről, a katonák körbeveszik Napóleont és kérdezik: Napóleon, feladod az erődöt? Nem! A csoport kimegy, majd megismétli az előzőt. Amikor harmadszor megy és jön be, mindegyik vizet vesz a szájába és a nem-re ráspricceli "Napóleon"-ra. 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): nem szükséges


Öt a palackokon

Játékszabály: Kb. 40 cm távolságra sorbarakunk több palackot. Egy játékos megpróbálhatja átlépkedni, majd bekötik a szemét, és így kell végigmennie. De amikor bekötötték a szemét, csendesen elviszik a palackokat, és simán fog menni bekötött szemmel. 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): palackok, kendő


Pli-pli

Játékszabály: A társaság nagy kört alkot. A kezdő játékos belép a körbe és elindul a kör belsején a játékosok előtt. Közben mindnyájan egy együgyű nyolcütemes kis dalt énekelnek: "Pli-pli-pli...". Amikor vége a dalocskának, a körbejáró játékos megáll ott ahol van, szembefordul az éppen ott a körben állóval, és teljes hangerővel ráüvölt, az visszaüvölt, majd beáll mögéje. Újból elkezdik a kis dalt, ami alatt immár ketten mennek körbe.
A dal befejeztével ismét megállnak, mire az első játékos ráüvölt a másoŹdikra, az pedig a körben hozzá legközelebb állóra, majd sorban visszaüvöltenek egymásra, és elindulnak immár hárman egy következő körre. Így szaporodik a körbe menetelő sorocska, egy ráüvöltéssel meginvitálva a körből valakit. Minden egyes esetben az üvöltés az első játékostól indul, végigmegy a soron és megfordulva az újonnan belépő játékosnál, hozzá tér vissza. A játékot érdemes időben abbahagyni (a hangszálak kímélése miatt.) Az üvöltések változatosak lehetnek, és egymást tempósan kövessék. 

Játék információk

Célkitűzés: Annak ellenére, hogy a leírásból a játék komolytalannak vagy agresszívnak tűnhet, komoly feszültségoldó hatása van. Ezt mindenki megtapasztalhatja, aki egyszer is eljátszotta.

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): Nem szükséges


Síp-játék

   

Játékszabály: Mindenki körben ül. A játékvezető a hétára egy zsineget erősít, amelyen egy síp lóg. Előbb azonban 2-3-at kiküldött. Amikor behívják, elmondják, hogy mindenkinek a keze hátra van téve, valamelyikben egy síp van. Hogy könnyebb legyen kitalálni, sípolnak, de a sípot aztán továbbadják hátul. Valójában csak a játékvezetőnél van síp, aki úgy áll, hogy valaki mindig belefújhasson, aztán gyorsan továbblép. 

Játék információk

Tipus: tréfás 

Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): zsineg, síp


Szobrozás

Játékszabály: A játék elején kiolvassuk a szobrászt. A szobrász többféleképpen csinálhat szoborcsoportot. Mondjuk, először sorba állítja a játékosokat, megfogják egymás kezét, s a szobrász futva körbevezeti a sort, megtekeri, majd elkiáltja magát: "Állj!" Mindenkinek úgy kell maradni, ahogy a kiáltás pillanatában volt. Ekkor a szobrász körbejárja a szobrokat. Mókázik, tréfálkozik, pl.: 
- "Ez a szobor olyan, mint a madárijesztő! Feje tök, lába kóró!" 
vagy kérdez: 
- "Mit ettél ebédre? Gilisztát? Szőrös hernyót?" 
Nem szabad se válaszolni, se nevetni, se mozogni! Aki ezt teszi, kiesik, vagyis kiáll a szoborcsoportból. 
A szobrász tovább próbálkozik: majompofát vág, csiklandoz stb. Addig csinálja, míg mindenki ki nem esik. Ha valaki végig bírja, ő lesz a következő szobrász. Ha többen maradtak a végén, kiolvassák egymás közt, hogy ki legyen az új szobrász már más mozgású szoborcsoportot csinál, pl.: guggolva mennek, hátrafelé vagy behunyt szemmel lépkednek egymás vállára tett kézzel, vagy forogva, vagy felemelt térddel lépegetve és így tovább!
Egy ügyes szobrász minél furcsább helyzetekbe igyekszik állítani a szobrait! Ha pl. fél lábra állította őket, egykettőre megmoccan majd minden szobor! 

Játék információk

Célkitűzés: Pihentető, tréfás játék.

Tipus: tréfás 
Létszám: Annyian játszhatjuk, ahányan vagyunk.
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): Nem szükséges


Tied a sarok

Játékszabály: Valaki kimegy a szobából. A bent maradtak elnevezik a szoba négy sarkát: nagymama, Ági, Zoli, béka, stb. Annál izgalmasabb a játék, minél konkrétabb neveket kapnak a sarkok. A kiküldött játékost behívjuk. Egymás után minden játékos egy-egy kérdést tesz fel neki a sarokra vonatkozóan: 
pl.: Kivel beszélgetnél szívesen? stb.
A kérdések után a játékos rámutat egy-egy sarokra a társaság nagy derültsége közepette. 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): Nem szükséges


Tréfa a takaróval

   

Játékszabály: Két széket úgy raknak egymás mellé, hogy köztük még egy hely maradjon. Szorosan beborítják egy takaróval, jobbról-balról ráül valaki. Egy játékos bejön, mondják neki, hogy felvételi vizsgát kell tennie, és oda kell ülnie a kettő közé. Amint leülne, azok felugranak. 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): szék, takaró


Hozzáfűzés
Úgy is lehet, hogy a szélén két hölgy ül, akiket a fiúnak meg kell hódítania, s mikor megpróbál leülni, a lányok már ugranak is. A poén, hogy fenékre ül a srác.

Tüsszentés és brekegés

  

Játékszabály: Ehhez négy egyenlő csoportra osztjuk a résztvevőket. Minden csoportban legyen legalább három-négy játékos. Minden csoport kap egy szót vagy mondatot, amelyet aztán az adott pillanatban, a játékvezető intésére egyszerre, lehetőleg mindnyájan egyforma hangosan és egyforma gyorsasággal, érthetően kiáltanak. Ha tüsszentést akarunk utánozni, akkor kiosztjuk a szavakat: az első csoport: herc, a második: treff, a harmadik: pikk, a negyedik: ász szót kapja. Ha a négy csoport ezt a négy szót a játékvezető intésére egyszerre kiáltja, és vigyáznak arra, hogy egyik ne harsogja túl a másikat, akkor az egész együtt úgy fog hangozni, mint egy hatalmas tüsszentés. 
Ha brekegést akarunk utánozni, akkor mondatokat kapnak a csoportok. Az első csoport mondata: Mit varrsz? Mit varrasz? A másodiké: Papucsot, papucsot. A harmadiké: Kiknek, kiknek? A negyediké: Uraknak, uraknak A vastag szótagokat hangsúlyozva és a többinél valamivel magasabban kell kiejteni. Ha intésre a négy csoport ezt a négy mondatot a fenti szabályok szerint egyszerre mondja, pompás, élethű brekegést fognak hallatni. 

Játék információk

Célkitűzés: Ha sokan vannak együtt, mulatságos hangjáték a tüsszentés vagy brekegés utánzása.

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): Nem szükséges


Versköltés közösen

Játékszabály: Minden játékos egy hosszúkás papírlapra egy sornyi szöveg ír, majd a papír szélét behatja úgy, hogy a szöveg utolsó szava (amelyet a többi szónál egy sorral lejjebb írunk), maradjon csak látható. Az így elkészített papírost mindenki a jobb szomszédjának adja tovább. Most mindenki olyan sort ír, mely rímel a sor utolsó szavára. A papírt tovább hajtogatjuk megint ugyanúgy és tovább adjuk, míg a papír hosszából futja. A mulatság csúcspontja az, amikor a játék befejeztével a papírokat szétbontjuk és felolvassuk a remekműveket. 

Játék információk

Tipus: tréfás 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): papírlap, íróeszköz

A hottentották királya

Játékszabály: Először abban állapodik meg a társaság, hogy melyik betűt nem szereti a hottentották királya. Például nem szereti a k betűt. Most a játékvezető azt mondja: A hottentották királya éhes, mit adsz neki ebédre? A sorban az első felel: Levest. Utána a második: Húst. A harmadik: Tésztát. A negyedik: Gyümölcsöt. 
Tehát mindent adhatunk neki, ami ennivaló, és amiben k betű nem fordul elő. Aki sokáig gondolkozik, vagy elhibázza a választ (pl. tököt vagy kávét adna szegény királynak), az zálogot ad. Ha már hárman adtak zálogot, a játék vezető új kérdést tesz fel. 
Pl. A hottentották királya unatkozik: mivel szórakozzék? Más kérdések: Mit olvasson a király? Hova utazik a király? Hol lakik a király? Stb. Ha nem találunk újabb kérdést, választunk egy másik betűt a k helyett, s elölről kezdjük a játékot. 

Játék információk

Tipus: gondolkodtató 
Játék: 

Asszociáció/kombináció

   

Játékszabály: A hívószavakat tartalmazó kártyákból mindenki húz egyet. Elolvassa és nem sokat töprengve gyorsan felírja az adott szóval kapcsolatos szabad asszociációit. Erre ne hagyjunk több időt két percnél. (Ha az írás nehézségekbe ütközik "íródeáknak" felkérhetjük a csoportban lévő önkénteseket.) Most egy nagyon érdekes dolog következik, mert véletlenszerűen párokat hozunk létre a csoportban, akik leülnek egymás mellé, négyszemközt megbeszélik a szabad asszociációik két perc alatt elkészült listáját, és megalkotnak egy történetet, amelyben mindkettőjük által asszociált szavak szerepelnek. Sok ötletesség és fantázia szükséges ahhoz, hogy egymástól eléggé távol eső szavak felhasználásával, azok kombinálával egy érthető történetet alkossunk. Ha elkészült a "mű", felolvassuk a csoportnak. 


Más változatban: Lehet egyszerűen csak az asszociációkat elmondani. Elindíthatjuk például az "egészség" szót és ehhez mindenki elmond egyet az asszociációi közül. Egy körnél tovább ne asszociáljunk ugyanarra a szóra, hanem válasszunk egy következőt. Érdekes lehet azt megbeszélni, hogy milyen érzés volt hallgatni az asszociációkat, milyen gondolatok fogalmazódtak meg bennünk egy-egy szó után.

Játék információk

Célkitűzés: A szavakra való gyors és szabad asszociációk rögzítése, majd ügyes kombinációval az előhívott szavakból egy történet megírása már páros munkában.

Tipus: gondolkodtató 
Létszám: tetszőleges
Korosztály: tetszőleges
Játékidőtartam: tetszőleges
Kellék(ek): Kis kártyákon, jól olvashatóan a "hívószavak" felírva, lehetőleg legyen annyi hívószó, mint a csoportlétszám. Példák a hívószavakra: gazdag, idő, kaland, egészség, betegség, család, küzdelem, börtön, étel, ember, mozgás, álarc, játék, szabadság, folyó, ital, otthon, hazugság, élet, szeretet, szegény, pihenés, munka, természet.


Az űrlap alja

Az űrlap alja
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