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Zipp-Zapp

Mindenki korbeiil, kivéve a kérdezot, aki a kor kozepén all. Mindenkinek ismernie kell a mellette iilok keresztne-
vét. "Zipp"-re a megkérdezettnek a jobb szomszédja nevét, "Zapp"-ra a bal szomszédjaét kell felelnie. Ha a kérde-
706 10-ig el tudott szamolni, és nem jott jo felelet, a kérdezett lesz a kérdezd, egyébként iilve maradhat.

A kérdez6 azonban kialthat "Zipp-Zapp"-ot is, erre mindenkinek helyet kell cserélnie. Akinek nem jut szék, az
megy kozépre. A mulatsag abban all, hogy a kérdezd hirtelen tudjon varatlan fordulatokkal kérdezni. Bizonyos
1d6 utan valtoztatni lehet, pl. a név helyett hobbit, cipdméretet stb. felelni.

Bumm harom helyett

Korben iilve szdmolnak, a 3-as helyett "bumm" hangzik. Id6sebbek jatszhatjak ugy is, hogy minden 3-mal osztha-
to szam kimondasa is tilos. Persze kiilonféle szamokkal lehet jatszani.

Luftballonok papirkosdrban

Egy papirkosarat alltunk a szoba kozepére. 3 jatékos kiilonb6zo szinii felfujt luftballont igyekszik beleiitni faka-
nallal. Szabad egymasét félrepiifolni, de nem vadul!

Uvegpirgetés

A gyerekek leililnek egy nagy korbe. Egyikiik allva marad és a koron kiviil helyezkedik el. A flakont a kor kdzepé-
re helyezik és megporgetik. Amikor megall, az a két jatékos, aki felé a flakon nyaka illetve a feneke iranyul, he-
lyet cserél egymassal. A koron kiviili jatékos megprobalja elfoglalni az egyik helyet. Ha sikeriil leiilnie a kiilso
jatékosnak, a kiszoritott jatékos keriil a koron kiviilre és a jaték megy tovabb. Amig az {iveg mozgasban van, a
koron kiviili nem mozoghat.
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Egy bérond utnak indul

A jatékvezetd vesz egy taskat, vagy szimbolizalja, és azt mondja: Egy zsebkendét teszek a taskaba, majd tovabb-
adja. A kovetkez6 mondja: hozzateszek egy szappant, igy a tdskdban van egy zsebkendo €s egy szappan, majd igy
tovabb. Kidertil, vajon egy, vagy két kor utan tudjak-e még, mi mindent raktak a taskaba?

1.variacio:

A jatékos bemondja a nevét €s egy targyat, amely a neve betiijével kezdodik, és igy tovabb.

2.variacio:

Pl. az egyik kezdi: Parizsba utazom. A masik folytatja: Parizsba utazom és megmaszom az Eiffel tornyot, majd
igy tovabb.

3.variacio:

Az els6 kezdi: Beata vagyok, €s azt allitom, hogy ez egy virag. "Tovabbadja". A kovetkez6: Marta vagyok, és azt
allitjuk Beata és Marta, hogy ez egy virag stb.

Fold, viz, levego
A kezd6 egy labdat dob valakinek, és azt mondja: viz, mire annak meg kell neveznie egy vizben €16 allatot. To-

vabbdobja a labdat, és "fold"-et kialt, mire f6ldon ¢I6 allatot kell megnevezni, amelyik sem uszni, sem repiilni
nem tud. Stb.

Szereted-e a szomszédod?

Megkérdezi a jatékos, hogy szereted-e a szomszédod, ha igen, akkor megy minden tovabb. Ha nem, akkor mon-
dani kell két nevet, akit szeretnél szomszédodul. Ekkor a kérdez6 jatékos leiil azoknak a helyére, akik elfutnak a
kérdezett szomszédsagabol. A két kért jatékos fut, hogy elébb lehessenek szomszédok, aki nem tud leiilni szom-
szédként az lesz a kérdezo jatékos.

Szokincs ellenorzées

Megneveznek egy tetsz6leges, max. 6 betlibol allo szot. Aki a labdat megkapja, a sz6 betliibdl értelmes mondatot
kell kredlnia, a betlik el6fordulési sorrendjében! P1. AUTO: Az Ufok Tamadnak Oktoberben.

A csalad-jatek

A jatékvezeto elmondja, hogy mindenki fog kapni egy kartyat, amelyen egy csaladnév és egy csaladtag-név van:
apa-anya-fiu-lany-nagymama. A csaladoknak meg kell egymast keresniiik, €s az elébbi felsorolas szerinti rendben
letilni. Akik a leggyorsabban megtalaltak egymast, azok gy6ztek. A cédulak kiosztasa ugy torténik, hogy a vezetd
ad egyet az elsonek, az gyorsan tovabbadja, irassal lefelé forditva, stb. Amikor a vezetd elkialtja, hogy "kész",
akkor kezdédik a csaladkeresés, egymds szélitasaval. Nagy hangzavar lesz! Ugy is jatszhatjuk, hogy mesékbél
ismerds csalddneveket hasznalunk.

Noé barkaja

Hasonl6 jaték, mint a fenti. A gyerek egy korben helyezkednek el. A jaték vezet6je minden jatékosnak a fiilébe
sug egy-egy allatnak a nevét. PL.: Szamar. A jaték elinditdsa utdn az allathangok segitségével talalhatjak meg
egymast az elveszett parok.

Malomzakatolas

A résztvevok korben lilnek, és szamokat kapnak. Egyszerre mindkét keziikkel a combjukra csapnak, majd tapsol-
nak, azutan el6szor a jobb, majd a bal keziikkel csettintenek, és igy tovabb. Most a jatékvezetd, éppen gy, mint a
tobbieck, amikor a jobb kezével csettint, sajat szamat mondja, amikor a ballal, valaki masét. A hivott ugyantgy a
jobbal csettintve a sajat szamat, a ballal egy masikét mondja. Aki nem, vagy a ritmusbol kiesve csettint, zalogot
ad.

Kiildok egy taviratot

Korben allunk egymas kezét fogva, valaki kozépen. Egy jatékos mondja: taviratot kiildok Péternek, és kézszori-
tassal kiildi, amit tovabbitanak. A kézépen allonak el kell fognia a kézszoritast. Akinél elfogta, az kozépre all.
Lehet ugy is jatszani, hogy a jaték vezetdje ugy all be a korbe, hogy tdle jobbra ill. balra is ugyanannyi személy
all. A kor nincs lezarva, hisz a vezetovel szemben 1év6 két személy nem fogja egymas kezét. A vezetd egyszerre
mindkét iranyba elkiildi a kézszoritast. Amikor az utols6 emberhez ér a jelzés, az felemeli a szabad kezét. Az a fél
gyo6z, amelyiknél elobb emelik fel a keziiket.
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Az Eszaki-tenger hullimai

Korben iilnek, egy szék szabad. A jatékvezetd a kapitany, ha azt mondja "bal", az iires széktol jobbra iilo atiil,
majd a tobbiek is. Ugyanigy "jobb"-ra. Ha a kapitany "vihar"-t mond, mindenki helyet cserél. A kapitanynak meg
kell probalnia kozben széket szerezni, hogy mas legyen a kapitany.

Szegény fekete kandur

Korben iilnek a jatékosok. Egyikiik letérdel valaki el6tt, és 3-szor midkol. Mindhdromszor a megszolitott igy vala-
szol: "Szegény fekete kandur", és megsimogatja a fejét. Ha elneveti magat, 6 megy a kor kdzepére.

Ajandékozas

Akkor jatsszuk, ha nagyon jo a kedviink. Mindenki sug a bal szomszédjanak egy szép ajandékot, a jobbnak pedig
egy ajandék felhasznalhatosagat. Ezutan mindenki elmondja, mit kapott ajandékba, és mit kell vele tennie. PL
sz&p szempillantast kaptam, és be kell kereteznem.

Kiscsibe, szolalj meg!

Egy bekotott szemii jatékos all a kor kozepén. Miutan a tobbiek helyet cseréltek, valakinek az 61ébe iil és szolitja:
kiscsibe, szolalj meg! Valaszolni kell, lehetbleg elvaltoztatott hangon. Ha nem ismeri fel, tovabbra is bekotott
szemi marad.

Karmester-kitalalos

Egy jatékos kimegy, a tobbiek megegyeznek, ki lesz a karmester. Majd amikor visszajon, a karmester és a tobbiek
is valamilyen hangszeren jatszanak. Valtanak, ha a karmester valt hangszert. Olyan gyorsan kell reagalni, hogy a
kitalalé ne vegye észre, ki valtott eldszor.

A lemezjdtszo hibdja
Egy jatékos kimegy, lehet harom is. A bent maradok tobb csoportra oszlanak, mindegyik egy hosszabb sz6 egyik
szotagjat mondja monoton hangon. A kintlévoknek az egész szot ki kell talalniuk.

Ujsdglecsapés

A jatékvezetd a kor kdzepén all és helyet keres. Egy Osszehajtogatott ujsaggal racsap valakire, gyorsan leteszi az
ujsagot a kdzépen allo tires székre és igyekszik elfoglalni a lecsapott helyét. A lecsapott felall, felkapja az Gjsagot
€s megprobalja lecsapni a jatékvezetot. Ha sikeriil, mieldtt az leiilt volna, a jatékvezetd ismét a kozépre all. Ez
esetben a lecsapottnak gyorsan vissza kell tennie a székre az 0ijsagot €s elfoglalni el6z6 helyét, mert a jatékvezetd
ismét lecsaphatja. Az Gjsagnak mindig a széken kell lennie. Ha leesik, hibapont.

Meghaltam

Mindenki kap egy gyufat, de az egyikrol lekapartak a fejét. 6 lesz a gyilkos. Az a feladata, hegy egy masikat meg-
o6ljon. Ezt ugy teheti, hogy a szemével rahunyorit. Akire hunyoritott, az kijelenti: halott vagyok. A tobbiek figye-
lik, és ha valaki észrevette, azt mondja: vadolom! Ekkor még a gyilkos tovabb jatszhat, csak ha masodszor is va-
dolja valaki, kell megnevezni a gyilkost. Ha az elsé és masodik vadlo egyezik, van meg a gyilkos. A "halott soha-
sem lehet vadlo"!

Halott, "halottabb", szellem

Korben iilnek, egyik mond egy betiit, a kovetkezo folytatja, stb., hogy értelmes sz6 legyen. Akinek az utolso betit
kell kimondania, az halott, de egy 0j szdval indithat. Aki masodszor lett halott, az mar "halottabb", aki harmad;ja-
ra, az mar szellem. A szellem nem tud tovabb jatszani, at kell ugrani, de zavarhatja a tobbieket, akiknél ez rossz-
pontot jelent. Pl. rakérdez, milyen betlit mondtal? Ha felel neki, rosszpont. Idegen szavak, Osszetett szavak ¢€s
tobbes szdm hasznalatat keriilni kell.

Csalo jatékok A teve-jaték

Korben iilnek, kozépen 3-4 édesség, vagy egyéb van kirakva. A jatékvezeté mindenkinek sug egy allatnevet, le-
het, hogy tobben is ugyanazt kapjak. Majd szdlitja az allatokat, akik rarontanak a kdzépen kirakott finomsagra. Ha
olyan nevet mond, amilyent nem osztott, senki sem mozdulhat! Lehet, hogy mindenki ugyanazt a nevet kapja, és
egyszerre rontanak ra a dolgokra.
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Kerek a hold?

Bal keziinkkel rajzoljuk a levegobe és mondjuk: "A hold kerek, a hold kerek, Két szeme van, orra és szaja" A
tobbiek utanacsinaljak, de mindig ujra mondja, hogy nem j6. Ujra megmutatja, még mindig nem jo. Csak akkor
lesz jo, ha a valaki a bal kezével csinalja.

Hibas szamolas
A vezetd meséli: ketten beszalltak a vonatba, majd a kdvetkezd allomason két nd és 3 férfi, stb. A végén az a kér-
dés, hany allomas volt. Mindenki a személyeket szamolgatta!

Mi jut eszedbe errdl?

A jatékosok korbeiilnek. Az egyik mond egy targyat (pl.: gépkocsi). A kovetkez6 folytatja: a gépkocsirdl nekem a
biitykds fétengely jut az eszembe, €s igy tovabb. Ha a kovetkezonek semmi sem jut az eszébe, amig haromig sza-
molnak, kiesik vagy zalogot ad.

KIM jatékok

Csak a ...-on van...

Két farkaskolyok lesz a fogo, akik felallnak a szoba kozepén. Ekkor a jatékvezetd azt mondja: Biztonsag csak a
...-on van, és megnevez valamit igymint "piros", "fém", stb. A farkaskolykdk megprobaljak megérinteni a meg-
nevezett targyat, miel6tt a fogo elkapna oket. Ha elkaptak, 6 is fogdva valik. Az utolsonak elfogott lesz a nyertes.
A fogoknak minden olyan eset utan, amikor mindenkit elkaptak, akit csak lehetett, vissza kell menniiik a szoba
kozepére.

Alattomos Simon

A jatékosok kort alkotnak és megfogjak egymas kezét. Egy kijeldlt jatékos a kor kozepén all bekotott szemmel. A
30 cm-es ruhat vagy kotelet az 6vébe hatul bedugja. A jatékvezetd valaszt egy ,.tolvajt”, akinek oda kell lopdznia
a bekotott szemi jatékoshoz, €s el kell kapnia a ruhat, vagy a kotelet. Oneki pedig meg kell probalnia elfogni a
tolvajt”.

Irdnyitott lovedékek

Az Orsok elhelyezkednek a szoba négy kiilonbozo sarkaban.

Minden csoportbdl egy leveszi a cipdjét és bekotik a szemét. Minden 6rs kidolgoz egy tervet, hogy milyen utasita-
sokat adnak a kivalasztottaknak. Hasznalhatnak szavakat, flityiilhetnek, stb., de nem hasznalhatjak a kovetkezo
szavakat: jobbra, balra, egyenesen és fordul. A "RAJT" parancsra az 6rsok elkezdik az utasitasokat adni a bekotott
szem tarsuknak, akinek ki kell tapogatni a labaval, hogy hol van a borsd, vagy hasonlo6 targy, amit a jatékvezeto
helyezett el a f6ldon. Az a csapat nyer, amelyik hamarabb talalja meg a f61don 1€vo targyat.

Attorés

A jatékosokat két csapatra osztjak, az egyik csapat tagjainak bekdtik a szemét. Ez a csapat terpeszallasban alljon a
szoba teljességében tigy, hogy a labaik érintsék egymast. igy egy folyamatos kordont képeznek. A kordon
megprobalja megérinteni az ellenfél jatékosait, mikdzben 6k megprobalnak észrevétleniil atjutni a kordonon. Ha
mindenkit elfognak, szerepet cserélnek a csapatok. Célszerll idore jatszani. A gyOztes az a csapat, amelyik tdbbet
tudott elfogni a masiknal vagy, amelyikbdl tobben tudtak észrevétleniil attdrni.

Den-lep

Kijeloliink két jatékost. Az egyik lesz a denevér, a masik a lepke. A tobbi jatékos kort alakit és sziklaként csend-
ben marad. A denevér szemét bekotik €s a ,,den” szt mondva keresi a lepkét. Erre a lepkének a lep szoval kell
azonnal valaszolnia. Igy hang alapjan kell a denevérnek megtalalnia a lepkét.

Séta a borson

A jaték sotétben zajlik. A jatékvezetd lekapcsolja a villanyt, de el6tte a padlora szorja a borsot. Az 6rsok feladata,
hogy a foldon tapogatva annyi borsét Osszegyijtsenek, amennyit csak tudnak, miel6tt a lampa felkapcsolodik.
Amikor ez megtortént, a csoportok megszamlaljak az 0sszegyijtott borsészemeket. A jatékvezeto ellendrizheti a
szamolast, majd kihirdeti a gydztest, azt a csapatot, amelyik a legtdbbet gyiijtotte.
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A haldl volgye

Két orsot jeloliink ki. Az egyik csoport tagjainak a szemét bekotjiik kendovel és a keziikbe adjuk a papiriitoket. 4
ember kifesziti a két kotelet egymastol par méterre.

Ez a teriilet a "halal volgye". Ide, a kotelek koz¢é tereljitk a bekotott szemi gyerekeket. A masik csoport feladata,
hogy tigy jusson at a "halal volgyén", hogy kozben le ne csapjak a papiriitdovel. Minden "lecsapas" egy pontot
jelent a bekotott szemil csapatnak. Ha mindenki atért a volgyon, akkor a szerepeket felcseréljiik. Ezutan a ponto-
kat 0sszesitik €s az a csapat nyer, akinek tobb pontja van. A kotelek akadalyozzak meg, hogy a bekotott szemiiek
elhagyjak a jatékteret.

Sorvetélkedok

Rakj meg!

Orsok felallnak a szoba négy sarkdban. Mindegyik Ors kivalaszt egy tagot, aki a repiilégépet fogja jatszani.
"RAJT" széra minden Ors targyakat gyiijt Ossze, és azokat rarakja, raakasztja és kiegyensulyozza a repiilogépén.
Ez addig tart, amig a jatékvezetd azt nem mondja: "STOP"

A kovetkezé utasitasra: "REPULES", a négy repiil6gép elkezd a szoba kozepe felé haladni, megprobalva a terhét
sértetlentil elszallitani. A jatékvezetd a szoba kozepén Osszeszamolja az egyes repiilégépen levo terheket. Azaz Ors
a nyertes, amelynek a legtobb targy van a repiil6gépén.

Pockoles

Hatos csoportokat allitunk fel libasorba sorversenyhez. Meghuzzuk a rajtvonalat és mindegyik csapatnak adunk
egy gyufaskatulyat. Az inditd szora a levegdben elkezdik pockdlni a skatulyat, és ha leesik, akkor vissza kell
mennilik oda, ahol leesett. A cél az, hogy a jatékosok igy haladva megérintsék a szemkdzti falat, és ha ez sikeriil,
akkor gyorsan visszafutnak és indulhat a masodik ember. Az a csapat nyer, amelyik eldszor végez.

Széklab verseny

A cserkészek két csapatra oszlanak és felsorakoznak a szoba végében. A csapatok mellett a szoba kozépvonalaban
egy-egy dobozt helyeziink el. A szoba masik végébe a két szEk kertiil, amelyeken jatékvezetdk iilnek. A jatékmes-
ter a szoba kozepén foglal helyet, kezében a zacsko borsoval. A jatékmester "RAJT" vezényszavara a csapatokbol
egy egy cserkész elindul. Odaszalad a székhez és atbujik a szék 1abai kozott. Visszafelé a jatékmestertdl egy szem
borsot kap, amelyet csapata dobozaba tesz. Ezzel inditja a kovetkezot. Az a nyertes, aki adott idS alatt tobb borsot

gyljt.

Alagut

Ezt a jatékot leginkabb két, vagy négy csapat jatszhatja. A csapatok oszlopokban allnak, egyenld tavolsagra a
jatékvezet6tol, aki kinyujtja karjait a csapatok felé. "RAJT"-ra a jatékosok terpeszallasba ugranak, a sorban utol-
sok kivételével. Az utolsod atmaszik a csapat tagjainak laba alatt, és amint megjelenik a legelsé laba alatt, az ki-
htzza 6t. Amint a hatsé fia athaladt az elétte allok laba alatt, az G utolsdénak kovetnie kell 6t. Ebben a mozgasban
kell megkozeliteni a csapatoknak a vezetot. Az a csapat nyer, amelyik els6ként ér oda a vezetéhdz és megérinti a
kinyujtott kezét. (Csak annak a jatékosnak kell megérintenie a vezetd kezét, aki utolsoként bujik at a 1abak alatt.)

Kigyo

Négy egyenld csapat sorakozik fel a szoba egy-egy sarkaban. A szoba kozepére helyezziik el a targyat. Rajtszora
mindenki leguggol gy, hogy az eldtte 1évd bokajat fogja. Az utolso felall, és széles terpeszallasban végighalad a
soron a tarsai felett, majd a sor legelején leguggol. Ezutan a kdvetkezo indul. Az a csapat nyer, amelyik hamarabb
éri el a targyat.

Menetelési oriilet

Minden 6rs részt vesz ebben a korversenyben. Az Ors oszlopban all fol, és a tagok labat 6sszekatjiik a kovetkezo
modon: az elsé kiscserkész bal l1abat, a masodik bal labaval, a masodik jobb labat a harmadik jobb labaval, a
harmadik bal l1abat a negyedik bal 1abaval stb. 30 masodperc all rendelkezésre, hogy a "RAJT" sz6tdl elkezdjenek
menetelni, olyan gyorsan, ahogyan csak tudnak, kdrben a szobaban. A szoba minden sarkat meg kell érintenitik.
Minden megérintett szobasarok utan egy pont jar. Majd az Orsok cserélnek. Az a csoport lesz a nyertes, akinek a
legtobb pontja van. Ezt Gigy is lehet jatszani, hogy az 6rsok egymas mellé oszlopokban allnak fel és el kell jutni
egy meghatarozott vonalig. Az a gy6ztes, aki el0szor teljesiti.
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Ugro verseny

A csapatok egymas mellett libasorban felsorakoznak a szoba egyik végében. Az elsdk egy-egy ugrokotelet kap-
nak. A jatékvezetd "RAJT" vezényszavara a sorban elsék elfutnak a szoba masik végébe, tizet szokdelnek az ug-
rokotéllel, majd visszafutnak a csapatukhoz. Atadjak az ugrokételet a kovetkezonek, aki elfut a szoba masik végé-
be. Els6 az a csapat, amelyiknek minden jatékosa végig csinalta a feladatot, és az egész csapat vigyazban all. (Cél-
szerl a kotél atadasa / valtas / eldtt a csapatot megkeriilni az el6bb indulas kikiiszobolésére.)

Talald meg a tiit!

Az 6rsok egymas mellé oszlopban felsorakoznak. A jatékvezetd, az els6knek ad egy tlit. Az els6 elviszi ezt a tiit,
meghatarozott tavolsagra 1évo sajat korébe. Ott leteszi és visszafut. A kovetkezo elfut a tiiért, megkeresi és vissza-
fut a sor végére és onnan egyesével elore adja azt. Az gy6z, akinél az utolso tag is végigfutott.

Labdastaféta

Hatos csoportok sorakoznak fel a szoba egyik végébe. Minden csoporttal szembe egy széket helyeziink két méter-
re a faltol. A csapatok elsd tagjai vezényszora elindulnak labdat pattogtatva, kétszer megkeriilik a széket, kétszer
atguritjak a szék labai kozott a labdat, majd visszaszaladnak a csapatukhoz, és indulhatnak a kdvetkezok. A leg-
gyorsabb csapat a gyoztes.

Csapatszallitas

Tanitsuk meg a jatékosoknak, hogyan kell haromkezes iilést formalni (A szabad kéz a szallitott egyén hatanak
megtamasztasara szolgal.)

Két csapatot alakitunk. Mindkét csapat egyik része cipelokbdl, masik része cipeltekbdl all. Az elsé parosok dssze-
allnak és a tanult modon "kezet fognak". A jatékvezetd rajtjara a csapatbol feliil valaki a hordszékre. El kell cipel-
ni Ot a térrész thlso végéig €és vissza. Azutan a kovetkezo trié indul, és igy tovabb. De lehet ugy is jatszani, hogy
mindig ugyanaz a két 6 cipel, de nem hozzak vissza a jatékosokat, hanem a tér végén hagyjak. A gyorsabb csapat
nyer.

Taldlékonysag

Két orsot libasorban felallitunk és mindegyik csoporttal szemben, a szoba masik végében egy-egy széket allitunk
fel. A jatékvezetd az egyik széken iil és a idOt nézi. A jaték célja, megadott idon belill a széket a legkiilonbozdbb
modon megkeriilni (pl: négykézlab, rakjarassal stb.) Egy valtozatot csak egyszer lehet alkalmazni. a verseny
sorversenyszerlien zajlik. Amelyik csapat a legtobb modon keriilte meg a széket, az a gyodztes

Fog6 jatékok

Akadalyozds

Két fogon kiviil mindenki felall a szoba egyik falahoz. A szoba kdzepén, kézen fogva all a két fogd. Mikor 6k
ketten készen allnak, elkialtjdk magukat: "RAJT". A tobbieknek biztonsagban at kell menniiik a térrész masik
végéhez. A jatékvezetd 1-2-3 percet ad, mialatt a jatékosoknak at kell jutniuk a térrész masik oldalara. A két fogo
kézen fogva megprobalja megakadalyozni a tobbit, s igy az id6 leteltével a tobbiek koziil még nem mind tud el-
jutni a tér masik végébe. Akik nem tudnak atjutni, azok elfogottnak tekinthetdk, és nekik is be kell allni a két fo-
gbhoz, a szoba kdzepére. Mikor az elkapottakbol kialakult lanc mar atéri a rendelkezésre allo teret, akkor az ujabb
sor az elsé sor elé all, azzal kiilonbséggel, hogy ez a sor hattal all a maradék jatékosnak, akit még nem kaptak el.
Az a nyertes, akit utoljara fognak el.

Gazlampadk

A jaték tulajdonképpen fogocska, némi kiilonbséggel. Kezdés: 4 fogd van. Ha egy jatékost elkapnak, terpeszallas-
ba all, mint "gazlampa". Addig gy marad, amig mas szabad jatékos fel nem menti ugy, hogy atktszik a szétter-
pesztett laba kozott. Mikor valakit masodszor megfognak, 6 is fogova valik. Az a gy06ztes, aki utoljara marad sza-
badon.

A fogoknak valamilyen megkiilonbozteto jelet kell viselniiik, pl.: ezek a cserkészek viseljenek sapkat, igy ok fel-
ismerhetok.
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Halaszfogo
Két jatékost kijeloliink fogénak. Ez a két fogd, csak kézen fogva haladhat. Amikor megfognak valakit, akkor 6 is

hozzajuk csatlakozik. Az id6é mulasaval egyre tobben lesznek és egy hosszu lancot alkotnak, de nem engedhetik el
egymast.

Egérfogo

Az egyik 6rs felall sorban a szoba egyik felében, a fal mellett. Ok lesznek az egerek. A tobbiek a szemkozti falnal
allnak fel ugy, hogy érintsék a falat. Keziiket pedig az egerek felé kinyujtjak. Ok lesznek az egérfogdk. Az egerek
szembe fordulnak a fallal, s mig 6k hatat forditanak a tobbieknek, a jatékvezeto kivalasztja az egérfogok koziil kb.
a felét. Ezutan az egerek megkdzelitik az egérfogokat, és kivalasztanak egy fogot, akinek raiitnek a kinyujtott
kezére. Ha ezt a fogot kijeldlte a jatékvezetd, akkor meg kell probalnia elkapni az egeret. Az egér megteheti, hogy
ugy tesz, mintha ra akarna iitni a fogd kinyujtott kezére, de az egérfogod is megteheti, hogy azt tetteti, mintha el
akarna kezdeni iildozni az egeret, holott 6t nem is jelolték ki. Minden egér, akinek sikeriil eljutnia a sajat bizton-
sagos faldhoz a szoba masik oldalan, szerez egy pontot a csapatanak. Ezutan a csapatok szerepet cserélnek. Az a
csapat nyer, amelyiknek a legmagasabb a pontszama.

Pokfogo

Két jatékos lesz a fogo. Két karjukat dsszeakasztva haladhatnak csak. Amikor megfognak egy jatékost, akkor 0 is
hozzajuk kapcsolodik. Amikor kijonne a négy dsszekapcsolodott pok, akkor kettévalhatnak és igy mar két kettes
fogo lesz.

»Hapci”

A hat f6s csoportok tagjai egy csapat kivételével kézfogassal nagy kort alakitanak. A koéron beliilre all a kimaradt
hat £6, plusz a tobbi 6rsbdl egy-egy valaki, akiknek bekdtik a szemét. A jaték lényege, hogy a bekotdtt szemiiek
minél tobbet elfogjanak a szabadon mozgok koziil sajat csapatuk szamara. Ha valakit elfogtak, a koron kiviilre all.
1do6rél idére a jatékvezetd azt mondja: hapci, és a koron beliil szabadon 1évéknek azonnal valaszolniuk kell: hapci.
Ezaltal pillanatnyi timpontot nyujtanak a bekotott szemiieknek. Minden jatékban mas-mas 6rs keriil a korbe. Az a
csapat gy0z, amelyik a jaték végére a legtobb foglyot ejtette.

Biztonsdg-sziget

A jatékosok koziil kijeloliink valakit, 6 lesz a fogd. Mindenkit, akit megérint, elfogotta és a biztonsag szigetéveé
valik: le kell térdelnie a foldre. Ha valaki megérinti 6ket, az nem foghatdé meg. A jatékvezetd idérol idore "valtast”
vezényel, ilyenkor azonnal el kell hagyni a szigetet. (Ugyanazon sziget nem érintheté meg kétszer egymas utan.)
Aki utoljara marad az iildozottek koziil, az a gyoztes.

Korfogo

A négy Ors kis kort alakit ki, mindegyiké egy-egy negyed. A kor kozepén a jatékvezetd megporgeti a "flakont".
Amikor megall, az egyik csapatra fog mutatni. Ez a csapat lesz a fog6. Annyi embert kell megfogniuk, amennyit
csak birnak, mieldtt a tobbiek még elérnék a "nyugvot" (a "hazat"), ahol nem lehet dket foglyul ejteni. Minden
csapat mogott olyan messze legyen a "haz", hogy ne lehessen egy ugrassal elérni, igy ha menekiilnitik kell, mesz-
szebb kell futniuk. Nem szabad megmozdulni addig, mig az iiveg teljesen meg nem allt! Pontokat a sikeres elfo-
gasok jelentik, amelyeket a jatékvezetd regisztral.

Ka-fogo
Mindegyik Ors libasorba all. Az 6rsdk utolsé tagjara egy kotelet erdsitiink. A jaték folyaman csak az utolso jaté-

kost lehet megérinteni, ha ez sikeriil, akkor a megfogott jatékost ,lenyeli” a megfogd csapat és beall hozzajuk
valahova az 6rs kézepébe.

Labdajatékok

Alsolovés
Egy teriiletet ( 60 cm széles) kijeloliink a térrész kdzepén hosszaban. Egy-egy masik vonalat rajzolunk 5-6 méter

tavolsagra. A jatékosokat két csoportra osztjuk, és mindkét csoport felall a két vonal mogé, a levalasztott teriiletre.
Egy vezeto le-fel sétal kozépen, maga elott tolva egy széket. Ez a sz¢k a célpont, és a jaték lényege, hogy a labda-
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val célozzak a széket Uigy, hogy hatat forditanak a széknek, és a két labuk kozott 16nek. A csoportok egy-egy lab-
dat kapnak, a pontozas a kdvetkezo:

e 1 pont a sz¢k eltalalasaért,

e 1 pont levonas, ha a vezetdt talaljak el,

e 2 pont jar, ha a szék labai koz¢é talalnak.

Babuk a korben

Négy méter atmérdja kort rajzolunk a szoba kozepére, és egy Ors elhelyezkedik a korben, mindegyik cserkész a
koron beliil véd egy tekebabut. A tekebabukat helyettesithetik csavaros tetejli, vizzel teli ivegek is. A viz miatt az
iivegek biztosabban tudnak allni. Két labdat adunk a maradék kiscserkészeknek, akiknek a korben alldkat kell
tamadniuk a labdaval. Ki kell 6ket {itni, olyan hamar, ahogyan csak lehet. Minden védd cserkész egy tekebabut
véd. Ha a babujat kiiitik, el kell hagynia a kort, s a babut magaval kell vinnie. A jatékvezeto feljegyzi az idot,
majd az Orsok szerepet cserélnek. Az a hatos a nyertes, amelyik a leghosszabb ideig maradt benn a korben. A vé-
dok nem érinthetik meg a babujukat, mikdzben védik azokat, és nem allhatnak foléjiik terpeszallasban. Ha sajat
maguk 16kik fel a babut, ugyantgy kiesnek.

Jatékgolyok

Minden Ors szamara kijeloliink egy kb. 2 méter atmérdjii kort. Minden csapat elhelyezkedik egy-egy vonal mo-
gott, és kiosztjuk az liveggolyokat. "RAJT"-ra minden csapatbdl az elsé jatékos elgurit egy liveggolyot a sajat
csapatanak a korébe (lehetdleg a kor kozepébe). Minden csapatbol egy személy a kornél all, hogy azokat a golyo-
kat, amelyek nem alltak meg a korben, visszaguritsa a csapatnak. A jatékvezeto ad egy hatéridot, és az id6 letelté-
vel minden csapatnal 6sszeszamolja a korben bennmaradt tiveggolydkat. Az a csapat a nyertes, amelyiknél a leg-
tobb golyo van a korben.

Ha egy golyot tal guritnak, vagy nem eléggé guritnak el, azokat is vissza kell kiildeni a csapatnak a tobbi célt té-
veszto liveggolyoval egyiitt.

Kiesés sipszora
A gyerekek korbeallnak és elkezdik passzolgatni a labdat. Ha valaki elejti a neki szant labdat, kiesik kivéve, ha

rossz volt a dobas. A jatékvezetd hattal all a jatékosoknak és idonként taldlomra megfijja a sipot. Akinél a labda
van a sipsz6 elhangzasakor, az kiesik. Az a gydztes, aki utolsonak bent marad.

Gl terpeszalldasbol

A jatékosokat két csoportra osztjuk. A két csapat egymassal szemben két hossza sorban felall, egymas kezét fog-
va. Mikor a két sor egyforma hosszu, elengedik egymas kezét, terpeszallasba allnak ugy, hogy a sorban minden-
kinek Osszeérjen a laba. A csapatok kb. 5-6 méterre alljanak egymastol, és mindkét csapat egy-egy miianyag lab-
dat kap. Mikor a jatékvezetd azt mondja: "RAJT", a csapatoknak meg kell probalniuk golt 16ni a labdaval tgy,
hogy a masik csapat labai kdz¢é céloz. Két pont jar, ha egy személy laba kdzt megy at a labda, egy pont jar, ha két
személy laba k6zott, és nem jar pont, ha vallmagassagban repiil at a labda. Hasznos mindkét csapatnak valasztania
egy-egy jatékost, aki Osszeszedi a messzire gurulo labdat a sajat csapatanak. Ha azonban gatolja a jatékot, meg-
biintethetd.

Lédd a labdat

Két csapat alakul és felallnak egymassal szemben a szoba két végében. Mindenki terpeszbe all, a labaik kozott kb.
70 cm tavolsag legyen. Mindkét csapatbol egy-egy jatékos lesz a rigdember, 6k a szoba kozepére mennek. Pénz-
feldobassal dontik el, ki lesz a kezdd. Akinek a szerencse kedvezett, a palya kdzepére teszi a labdat és finoman az
ellenfél csapata felé rugja. A cél vagy az, hogy valakinek a labat eltalalja, vagy az, hogy a labda valakinek a laba
kozott atguruljon. Ha sikeriilt, az, akit eltalaltak, vagy a laba kozott atgurult a labda, kiesett a jatékbol. A kiesett
jatékos sajat térfelén barhova torokiilésben leiilhet, ezzel megneheziti az ellenfél rigéemberének feladatat. Egyet-
len kikotés, hogy ahova leiil, onnan kinyujtott karral senkit sem érhet el sajat csapattarsai koziil. A ragojatékos
megprobalhatja megallitani a masik rigasa utan visszapattané labdat a neki legkedvezébbnek tiné helyen. Azon-
ban ugy is lehet jatszani, hogy ahol a labda megall, onnan lehet folytatni a jatékot. Az a csapat veszit, amelyiknek
az Osszes jatékosa kiesett (vagy bizonyos id6 utan kevesebb jatékosa all).

Rak foci
Hatos csoportokat jeloliink ki, és kijeloliink nekik egy-egy falrészt, mint kaput. A két csoport jatékosai rakallasba
helyezkednek. A jaték 1ényege: minél tobb golt rigni az ellenfél kapujaba, és a sajat kaput védeni. Ha a labda
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megérinti a kijelolt falrészt (kaput) 1 méter magassagig: gol. Hogy az esélyek egyenldk legyenek, jeloljiink ki
azonos nagysagu kapukat.

Az utolso gollovo kiesik

A szoba/terem egyik nagy falrészén kijeldliink egy 3 m széles kaput és egy kapust is. A tobbi egymas ellen futbal-
lozik (mindenki, mindenki ellen) tigy, hogy mindenki megprobal golt 1oni. Akinek sikeriil, az ideiglenesen bizton-
sagban van ¢és nem kell ebben a menetben tovabb jatszania. Az utolso gollovo kiesik. A jaték masodik forduldja-
ban ismét mindenki jatszik, kivéve az elsd forduldban kiesett jatékost. Es ez igy megy tovabb. Mivel ez a jaték
nagyon lassu, ezért fel lehet gyorsitani azaltal, hogy miden egyes alkalommal az utolsé 4 esetleg 6 jatékos essen
ki 1 helyett. Az utolso palyan maradt jatékos a gydztes.

Sok kezes tenisz

A farkaskolykoket két csoportra osztjuk. A szoba kozepén krétaval egy vonalat hiizunk gy, hogy a vonal faltol
falig terjedjen. A két csapat elhelyezkedik a két térfélen. Egy pénz feldobasaval sorsoljuk ki, hogy ki kezd. A jaték
hasonlit a teniszhez, csak itt tobb jatékos van. A kezdd csapat egyik jatékosa szerval. Ez ugy torténik, hogy fel-
dobja a labdat és tenyérrel !!! beleiit gy, hogy a labda atrepiiljon az ellenfél térfelére. Az ellenfél térfelén a labda
csak egyet pattanhat és utana vissza kell {itni a masik térfélre. Ha labda a térfélen vald pattanas nélkiil megérinti a
falat, akkor az a csapat kap pontot, amelyiknek a falat a labda megérintette. Ha a labda az egyik oldalon tobbet
pattan vagy tobbszor érnek bele, az a masik térfélen jatszo csapatnak pont. A pontokat is a tenisz szabalyainak
megfelelden szamoljuk (semmi, 15, 30, 40, jatszma). Minden jatszma utan a masik csoport adogat.

Bowling

A gyerekeket 2 csoportra osztjuk, és minkét csoportot a szoba ugyanazon végébe kiildjiik. A szoba szemkdzti
végében pedig a 9 palackot allitjuk fel a csapatokkal szemben, Gigy, mint a tekében. Ha csak 9 palack/babu van, a
csapatok felvaltva guritnak. Ha 18 db babunk van a jatékot izgalmasabba tehetjiik tigy, hogy 2 db 6-0s csoportot
alakitunk ki és a papirt és ir6szerszamot odaadjuk nekik.
9
8 8
7 7 7
6 6 6 6
5 5 5 5 5
4 4 4 4
3 3 3
2 2
1
Ok az 4bran lathato alakzatot lemasoljak a papirra, és elkezdik a jatékot.
A feladat az, hogy minden guritas utan az elddlt babuk szamat ki kell hiizni az abrabdl (pl. ha 5 babu dolt el, akkor
az egyik 6tds szamot kell kihuzni). Az a csapat nyer, amelyik hamarabb végez ily modon a szamok kihtizasaval.
Az 6sszes babut minden guritas utan fel kell allitani.

Golyozd ki!

Az egyik cserkész a szoba kozepére all, kezében egy pingponglabdaval. A tobbiek szabadon szaladgalnak a szo-
béban. A jatékmester "JEG" kialtasara mindenki megall ott, ahol éppen van. A szoba kozepén 4116 cserkész leteszi
az pingponglabdat a padlora, és elpdckoli ugy, hogy valakinek a labat eltalalja. Akit eltalaltak, csatlakozik a szoba
kozepén allohoz, és szintén kap egy pingponglabdat. A jaték ujra indul a szaladgalassal, majd a "JEG" jelszora
megint mindenki megall. Ezuattal ketten 10nek, az eltalaltak is kapnak pingponglabdat és csatlakoznak a szoba
kdzepén 1évokhoz. A jaték addig folytatodik, amig csak egy cserkész marad, aki a gydztes.

Ovd a széket

A széket a szoba kozepére allitjuk, és kivalasztunk valakit, aki majd Orzi. A tobbi cserkész egy nagy kort alakitva
koriilveszi Gt, azzal a céllal, hogy a labdaval eltalaljak a széket. Az 0rzo dolga az, hogy a labdat minél hosszabb
ideig tavol tartsa a szEéktol. A jatékmester feladata, hogy felirja, ki mennyi ideig tudott a székre vigyazni, €s igy a
jaték végén kijelolje a gyoztest. A kovetkezo védo kivalasztasakor valaszthatjuk a sikeres dobot.
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Lablovészet hatrafelé

A tarsasagot két csapatra osztjuk, és a két csapat felall egymasnak hattal a két szemkdzti falnal, a fal felé fordulva,
terpeszallasban. A jatékmester feldob egy pénzt, és kisorsolja melyik csapat kezd, majd a kezdd csapatnak adja a
labdat. A jaték modja pedig a kovetkezo: az egyik jatékos lehajol, és hatrafelé dobva a labdat, megprobalja a ma-
sik csapatbodl valakinek a labat eltalalni, vagy a laba kozott atdobni a labdat. Ha sikeriil, akkor az az ellenfél kiall.
Az a csapat nyer, amelyikben marad cserkész a jaték végére.

Célkarika

A szoba kozepén keresztbe htizunk krétaval egy vonalat, amely kettéosztja a szobat. Ezzel parhuzamosan négy
méter tavolsagban hiizunk ijabb két vonalat a padlon. A cserkészek két csapatra oszlanak, és felsorakoznak a két
sz€1s6 vonal mogott egymassal szemben. A karikat a kozépsd vonalra helyezziik, és a két kotelet a karika atellenes
pontjaira kotjiik. A masik végeit pedig egy-egy jatékvezetd veszi a kezébe, akik a k6zEépso vonal két végéhez all-
nak. A két csapat mindegyike kap egy-egy labdat. Az a feladatuk, hogy beletalaljanak a kdzépen 1€vo karikaba,
melyet viszont a jatékvezetok Ossze-vissza mozgatnak, hogy minél nehezebb legyen beletaldlni. A jatékmester
kdzben szamlalja, hogy melyik csapatnak hanyszor sikertilt beletalalnia, és az nyert, amelyiknek t6bbszor sikeriilt.

Fasor dobas

Rajzoljunk a padlora két parhuzamos vonalat, a szoba kdzepén egymastol 2 méter tavolsagra, az oldalfalakkal parhuzamosan.
Mindkettotdl 3 méter tavolsagra tovabbi két parhuzamos vonalat rajzolunk.

A cserkészek két csapatra oszlanak és felallnak egymassal szemben a két bensd vonal mogott. Mindkét csapat kap
egy-egy labdat azzal a feladattal, hogy azt a k6zEépso teriileten lepattintva ugy tudjak atdobni a masik csapat vona-
lan, hogy az ne tudja elkapni anélkiil, hogy a labda a padlot érné. Ha sikeriil, ez egy pontot jelent a doboknak. Ha
a dobo nem talalja el a kozépso savot, akkor a masik csapat kap egy pontot. A falrdl, vagy plafonrol visszaeso
labdat el lehet kapni. A tavolabbi vonalak mdgé mar nem lehet bemenni a labdat elkapni, de ha oda esik, az is
pontot jelent a doboknak. Miutan az egyik csapat eldobta a labdajat, a masik csapat dobhat vele, és ez ugyanigy
érvényes forditva is. Az a csapat nyer, amelyik tobb pontot tud dsszegyjteni.

Négy térfeles roplabda

A szobat négy egyenld részre osztjuk, itt helyezkednek el a csapatok. A jatékmester kisorsolja, hogy melyik csa-
pat szerval eldszor. A kisorsolt csapat litheti el eloszor a labdat. Tenyérrel kell {itni, és a plafont és az oldalsé fala-
kat nem érintheti a labda. Ha valamelyik a felsorolt feltételek koziil nem teljesiil, akkor az {itést végzd csapata egy
pontot veszit. A szervat ugy kell végezni, hogy a labda a masik negyedrészbe keriiljon. Amelyik csapathoz keriil a
labda, az ismételten a feltételeket teljesitve iitheti csak el, de 0k nem csak egyszer, hanem négyszer érhetnek hoz-
za. Ha valamelyik csapat teriiletén a labda leesik a foldre, akkor az eldz5 csapat kap egy pontot.

Labdas fogo

A jatékmester a szoba egyik végében all, 1aba eldtt a babzsakkal. A cserkészek a szoba kdzepén korbe allnak, és a
jatékvezetd a kor kozepére helyezi a mianyag flakont, majd megpdrgeti. Akire a flakon mutat, arra raszol a
jatékvezetd, hogy "TE!", és ennek a cserkésznek oda kell szaladnia a jatékmesterhez és fel kell kapnia a babzsa-
kot. Amig a babzsak a kezében van, nem léphet, de meg kell probalnia eltalalni valakit a babzsakkal. Ha sikerte-
len, oda kell szaladnia a babzsakért, és 1jbol dobhat. Ha sikeres volt, az akit eltalalt szintén fogo lesz, és ketten
egylttmikodve probalnak kidobni valakit. A kidobottak mind fogdk lesznek, a gydztes az, aki legtovabb szabad
marad. A fogok, ha a babzsak van a keziikben, nem 1éphetnek. Konnyebb¢ teszi a jatékot, ha a fogok pl. sapkat
vesznek fel.

Egyéb jatékok

Csomozas

Mindegyik Ors a sajat sarkaba megy, és kap fejenként egy kotelet. A jatékmester inditd szavara egy percig kothet-
nek a kotélre csomokat a jatékosok, de igy, hogy a kotél minél rovidebb legyen. Ha a jatékmester megéllitja a
jatékot, a csoportok a koteleiket a masik csoportéval kicserélik. (Ha tobb csoport van mint kettd, akkor az 6ramu-
tato jarasaval megegyez0 iranyban adjak tovabb az 0sszecsomozott koteleket.) Az Grsvezetd ekkor ismét jelt ad,
és ekkor a jatékosok megprobalnak minél tobb csomoét kibogozni. Erre harom percet kapnak. Ha letelt a harom
perc, mindegyik Ors a kotelét odaadja a jatékmesternek, aki a kotelek hosszasagat krétaval a foldre masolja, de
ugy, hogy egyenes vonalat adjanak. Az a csapat nyer, akinek az igy kapott krétavonala a leghosszabb.
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Horukk!

A tarsasag két csapatra oszlik. A krétaval huzunk egy vonalat a f6ldon, amellyel kettéosztjuk a szobat, az egyik
csapat az egyik, a masik a masik felét foglalja el. A jaték célja, hogy az adott csapat minél tobb ellenfelet tudjon
athlizni a sajat teriiletére. Akit sikeriilt 4thazni, az kiesik a jatékbol. igy a jatékosok igyekeznek magukat tavol
tartani a vonaltdl, nehogy elkapjak oket. Csakhogy a jatékmester idorol idore elkialtja magat, hogy "ERINTSD",
és ekkor mindenkinek 5 masodpercen beliil meg kell érintenie a vonalat. A jatékvezetdnek nagyon jo biranak kell

lennie, mert ha valakinek az egyik 1aba mar atkeriil a vonalon, az elveszett.

Irdnyitott szoba

A szoba négy falanak mindegyikén kijeldliink egy-egy pontot, igymint Eszak, Dél stb. A cserkészek a szoba ko-
zepére gytlnek, és ekkor a jatékmester elkidltja magat, hogy "PORGES!", erre mindenki elkezd csukott szemmel
forogni egész addig, amig a jatékmester nem mondja valamelyik égtaj nevét, ekkor ugyanis mindenki kinyithatja a
szemét és megindul az adott hely felé. Aki utolsonak ér oda, az kiesik a jatékbol. Ezutan a bent maradtak ujra
beallnak a kor kozepére, €s mindez addig folytatodik, amig csak egy cserkész marad, és 6 lesz a gydztes. A jatek
bonyolithato, ha bevessziik a jatékba EK, ENY stb. pontokat is.

Vonatozas

Mindegyik csapat egymas mogé sorba all ugy, hogy mindenki megfogja az elbtte allo derekat. A jatékmester fel-
jegyez néhany a szobaban megtalalhato targyat, de a betik sorrendjét felcserélve (pl. zaszlo = OLZSAZ). Ezutan
felolvas egyet ezek koziil a forditott szavak koziil, és amelyik csapat eldszor jon ra, hogy mi az, és vonatozva
odamegy és megérinti, az kap egy pontot. Ezutan jon a kdvetkez0 sz6. Az a csapat nyer, amelyik tobb pontot tud
Osszegy(jteni.

Kotélhuzas vakon

A farkaskolykok két csapatra oszlanak, és felsorakoznak egymassal szemben a szoba két végébe. A szoba koze-
pén at, htizunk egy vonalat, amely elvalasztja a két csapatot. A jatékvezetd minden farkaskolykot a sorokban bal-
rol jobbra megszamoz, és felirja a szamot a laba elé. Az egyik csapatbol kijon az elsd, és bekotik a szemét. Az
ellenfél csapatanak tagjai, ekkor Ossze-vissza helyet cserélnek. A bekotott szemd mond egy szamot, és
megmérkozik vele kotélhuzasban. Amelyikiik nyer, az egy pontot szerzett a csapatanak. Ezutan a masik csapatbol
jon egy bekotott szemd, és igy a végére mindenki jatszik bekotott szemmel is. Ha lenne egy egyértelmien bajnok,
akkor a poén kedvéért megmérkdzhet a jatékvezetdvel is. Az a csapat nyer, amelyik tobb pontot szerez.

Mi van a teremben?

A jatékvezetd kivalaszt egy betiit az ABC betiibdl. A korben iil6 farkaskolykoknek egymas utan kell mondani az
adott betlivel kezdddd szot. Csak olyan szavak szerepelhetnek, amelyek a szobaban meglévd dolgot, vagy sze-
mélyt jelentenek. Aki nem tud mondani sz6t az kiesik vagy zalogot ad.

Tolatas

A jatékvezetd kereszteket rajzol a padlora egy kivételével minden farkaskdlyok szamara. Mindenki raall a kereszt-
jére, akinek nem jutott, az a "Tolato". A tolatonak hatrafelé menve Ovatosan le kell valakit 16knie a keresztjérol
elfoglalva a helyét. Akit leloktek, az lesz a kovetkezd tolatd. A jatékvezeto kijeldl egy rovid idot S és 50 mp ko-
z6tt. Amikor a megadott az ido lejar, az a farkaskdlyok, aki éppen a tolato, kiesik, és egy uj tolatot neveznek ki,
akinek kitorlik a keresztjét. Gyoztes az utolso ketto.

Lancfutas

A cserkészek egy nagy kort alkotva lelilnek a foldre torokiilésbe. A jatékvezetd mindegyiknek megjeldli a helyét
krétaval. Az inditasi jelre mindegyik csoport elsd tagja felpattan, és elkezd az ora jarasaval megegyez0o iranyban
futni a kor koriil. Amikor visszaérkezik a csapatahoz, akkor beszall a futasba a masodik csapattag is, és igy to-
vabb. Az utolso korben mar mindenki korbe fut, és az a csapat nyer, amelyik elsoként ér vissza a helyére.

Vigyadzz hova lépsz!

Kb. 40 cm tavolsagra sorba rakunk tobb palackot. Egy jatékos megprobalhatja atlépkedni, majd bekdtik a szemét,
és igy kell végigmennie. De amikor bekototték a szemét, csendesen elviszik a palackokat, és siman fog menni
bekotott szemmel.
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Szarvas vadaszat

A farkaskolykok felsorakoznak a szabadban egy kotél mogé. A jatékvezeto toliik tavol all. Amikor elészor sipol,
hatrafordul. Ezalatt a farkaskolykok, megprobalnak a jatékvezetd kdzelébe keriilni ugy, hogy elbujnak egy fa vagy
valami mogé. Amikor a jatékvezetdé masodszorra is sipol, mar nem szabad latnia senkit. Ha ez mégis megtorténne,
akkor annak a jatékosnak vissza kell mennie a kiindulasi helyre. Majd a jaték folytatodik. Az a gydztes, aki el6bb
érinti meg a jatékvezetdnél elhelyezett rongyot.

Irodalomjegyzék

[1] A.Davis: 99 Games for Cub Scouts
[2] Josef Griesbeck: Csoportjatékok
[3] Campo Scoula di 1 Tempo, Ficuzza

[4] Campo Scoula di 2 Tempo, Soriano

Tartalomjegyzék
Vidam Jatékok

Zipp-Zapp
Bumm harom helyett

Luftballonok papirkesarban
Uvegporgetés
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Egy borond ttnak indul
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Fold, viz, leveg6 2

Szereted-e a szomszédod?
Szokincs ellenorzés

A csalad-jaték

Noé barkaja

Malomzakatolas

Kiildok egy taviratot
Az Eszaki-tenger hullimai
Szegény fekete kandur

Ajandékozas

Kiscsibe, sz6lalj meg!

Karmester-kitalalos

A lemezjatszé hibaja
Ujsaglecsapés
Meghaltam
Halott, "halottabb", szellem

Csalé jatékok A teve-jaték
Kerek a hold?

Hibas szamolas

Mi jut eszedbe errél?
KIM jatékok

Csak a ...-on van...

Alattomos Simon

Iranyitott l16vedékek
Attorés

Den-lep

Séta a borson

A halal vélgye
Sorvetélkedok
Rakj meg!

Pockolés

Széklab verseny

Alagut

Kigyé

Menetelési oriilet

Ugro verseny
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Talald meg a tiit!
Labdastaféta 6
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Csapatszallitas

Talalékonysag

Fogo jatékok

Akadalyozas

Gazlampak

Halaszfogo

Egérfogo
Pokfogo

»Hapci”

Biztonsag-sziget

Korfogé

Ka-fogo
Labdajatékok
Alsélovés

Babuk a korben

Jatékgolyok

Kiesés sipszora

GOl terpeszallasbol
Lédd a labdat
Rak foci

Az utolso gollovo kiesik

Sok kezes tenisz

o o O O o WX L X X L 0N N N NN NN NN

Bowling
Golyézd ki!
Ovd a széket
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