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3 %3
Rovid leiras

Tulajdonsagokat gytjtiink magunkrél, egymasrol.

A jaték célja

Az Onismeret, egymaés ismeretének javitasa.

A jaték menete, szabalyok

Harom f&s csoportokba rendezziik a jatékosokat. Az
egyes csoportoknak harom tulajdonsagot kell gytjte-
niiik, melyek koziil az egyik mindharmukra igaz, egy
masik kettejiikre illik, a harmadik pedig egyikiikre sem
igaz.
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Add fogb
Rovid leiras

Egy levegdre minél tobb embert igyeksziink elkapni.

A jaték célja
Mozgas, batorsag, taktika.

A jaték menete, szabalyok

Két csapatot osztunk, mindkettének kijeloliink egy tér-
felet. Egy-egy csapatkapitdnyt is jeloliink. Felvaltva
a csapatokbol a vezets kijelol valakit, és az a ellenfél
emberei koziil igyekszik minél tobbet elkapni. Amig az
illets az ellenfél térfelén tartozkodik, végig Addd han-
got kell kiadnia, és nem szabad leveg6t vennie. Akit
igy elkap, atkeriil az § csapataba. Ha azonban elhall-
gat, vagy leveg6t vesz a masik térfélen, ugy 6 keriil at
az ellenfélhez. Az a csapat nyer, amelyikben a végén
tobb ember van.
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Alliteraciés bemutatkozas
Rovid leiras

Keresztneviinkre alliterdlé jelz6t adunk magunknak.

A jaték célja

Névtanulas, elsé koros ismerkedés.

A jaték menete, szabalyok

Mindenki kitélal egy jelz6t, amely a keresztnevére al-
literal, és lehetdleg illik ra (pl. Zsugori zsofi). Ezutéan
korbe megyiink, és mindenki elismétli az el6tte elhang-
zott neveket, és hozzateszi a sajat nevét a kitalt jelz6t
vezetnéknév gyanant hasznalva.
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Bivalykaram
Rovid leiras

Karamot alkotunk, és probéaljuk benntartani a székni
késziilg bivalyt.

A jaték célja

Er6- és batorsagproba.

A jaték menete, szabalyok

Két csapat vetélkedik, a csapat tagjai (vagy adott sza-
mu kivalaszott ember) sorban megprobalnak kitorni
a karambol. A kardmot a két csapat tagja alkotjik,
kézfogéssal erGsen Osszekapaszkodva. A bivaly a kor
belsejébdl valamely kézfogas szétszakitasaval torhet ki.
A bivalyt jatszo jatékosnak az ellenfél csapatabol allo
félkoronkell kitornie. A kezét nem hasznélhatja, azt
hatratéve, vagy a mellkaséra szoritva kell tartania.
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Bolondgomba

Rovid leiras

A gomba koriil szaladgélunk, aki hozzaér a gombahoz,
kiesik.

A jaték célja

Mozgés.

A jaték menete, szabalyok

Egy onkéntest vallalja a gomba szerepét. O kozépen
all, a tobbiek kézenfogva korben. A gomba végig egy-
helyben, mozdulatlanul 4ll, kézben figyeli, hogy ki ér
hozz4a. A tobbiek elkezdenek korbe szaladni. Aki hoz-
zdér a gombahoz, vagy elszakitja a kort, kiesik.
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Bombazo
Rovid leiras

A kozépen 1évs labdakat kell célbavenni, és az ellenfél-
hez atguritani.

A jaték célja

Célzoképesség fejlesztése, csapatmunka kialakitasa.

A jaték menete, szabalyok

A két csapatnak kijeloliink egy-egy teriiletet egymas-
t6l viszonylag tavol. Az iires sav kozepén egy sorba el-
helyeziink néhany labdat. Mindkét félnek adunk mas
labdékat, a cél, hogy ezekkel a labdékkal megdobva a
kozépen 1éviket, azok az ellenfél térfelére guruljanak.
Mindkét csoportbdl egy ember a kozéps6é sdvban tar-
tozkodhat, hogy az ottmaradt labdékat visszadobja az
ovéinek. Kézzel senki nem érhet a labdakhoz, miutan
egy labda athaladt a hatarvonalon, mar nem juttat-
haté vissza kozépre. Az a csapat nyer, amelyiknél ke-
vesebb labda van a végén.

19



Kellékek

Sok labda, vizszintes teriilet.
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Bucbdzas
Rovid leiras

Pirospacsi 6kollel.

A jaték célja
Reflex probaja, vetélkedés.

A jaték menete, szabalyok

Parokba rendezédiink, a parok egymassal szemben all-
nak. Mindeketten 6kdlbeszoritott kézzel kiniujtjak a
krjukat, és Osszeérintik okleiket. ElGszor az egyik, majd
a masik jatékos probal oklével a masik cklére koppin-
tani, ha sikeriil, pontot kap. Amelyikiik adott szamu
probalkozas utan tobb pontot gytjt, az nyer.
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Szobabelsd
Rovid leiras

Egy butordarab szerepét magunkra oltjiik, és eljat-
szuk.

A jaték célja

Onismereti jaték.

A jaték menete, szabalyok

A résztveviket 5-6 fGs csoportokra osztjuk. A csopor-
tok feladata egy szobabelsd kialakitdasa. Minden tag
kivalaszt egy butordarabot, amely 6t magat jelképezi.
Ehhez kitalal valamilyen torténést, amely az adott bi-
torral torténik, és azt fejezi ki, hogy a kornyezete ho-
gyan viszonyul hozza. Az el6késziiletre elegendd id6t
hagyunk.

Ezutan a csoportok egymésnak bemutatjak sajat
szobabelsGjiiket. Mindenki egy csoporttéirsa altal va-
lasztott biuitort testesit meg. Miutan a szerplék el-
foglaltak a helyiiket, valaki kilép a bitor mivoltabol,
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és eljatsza egy masik butorral a valasztott torténését.
Miutan visszament eredeti helyére, az imént szerepld
tarsa kovetkezik, 6 is kilép szerepébdl és elad egy méa-
sik eseményt, egészen addig, amig mindenki sorra nem
keriil. A tobbiek igyekeznek kitalalni, hogy eredetileg
ki melyik butort valsztotta.
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Cimer rajzolas

Rovid leiras

Cimert rajzolunk magunknak.

A jaték célja

Onismeret fejlsztése, egymas jobb megismerése.

A jaték menete, szabalyok

Minden jatékos rajzol maganak egy cimert. Ezutan
rendezhetiink kiallitast, vagy valamilyen formaban egy
olyan jatékot, amely soran a cimereket péarositani kell
az emberekhez.

Kellékek

Papir, ceruza (jo, ha van szines is).
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Cipdszociogram
Rovid leiras

Cip6inkbdl megrajzoljuk szociogramunkat.

A jaték célja

Onismeret, kozdsségi szinten is.

A jaték menete, szabalyok

Mindenki lehtuzza az egyik cipjét. A jatékvezets egy
kort jelol ki kézépen. Mindenki aszerint helyezi el a sa-
jat cipgjét a kor kozepe vagy széle felé, hogy mennyire
érzi magat a kozosség kozépponjahoz tartozonak. Ez-
utan barkinek lehetdsége van a tobbiek cipjét is moz-
ditani, ha agy realisabbnak érzi a képet.

Kellékek

Altalaban van az embereken cip6.
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Csoportbank
Rovid leiras

Képzeletben csereberéliink egymaés tulajdonsagait.

A jaték célja

Onismeret és egymaés ismeretének elGsegitése.

A jaték menete, szabalyok

Haromf6s csoportokat alkotunk. Minden csoport hé-
rom lapot készit:

~ Az els6 lesz a BETET, erre keriilnek majd azon
tulajdonsigok, amelyeket nélkiil6zni tud valame-
lyik csoporttag.

~ A masodikra felirjak, hogy KOLCSON. Erre olya-

nok keriilnek, amelyeket egy id6re kolcsén tu-
dunk adni.

~ A harmadik lapra a JUTTATAS sz6 keriil.Ez azo-
kat a tulajdonsigokat fogja tartalmazni, amelye-
ket magukban szeretnének latni a tagok.
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Az el6késziilet utan a csoportban beszélgetés indul, és
a fenti értelmezés szerint kitoltik az egyes lapokat.

Kellékek
Papir, toll.
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Csész-tolvaj
Rovid leiras

Egy cs6sz probalja elfogni a gardzdalkodo tolvajt.

A jaték célja

Kikapcsolodas, gyorsasig, koncentracios késség fejlesz-
tése.

A jaték menete, szabalyok

Egy onként jelentkez6 kimegy, 6 lesz a tolvaj. A tob-
biek ezutan kijelolnek maguk koziil egy csGszt. A ja-
tékosok kort alkotnak ugy, hogy szomszédos jatéko-
sok kozott elférjen még egy ember. Ezek a helyek a
kert bejarata. A zsdkmanyt, amely lehet akarmilyen
kis targy, a kor kozepére helyezziik. Ekkor behivjuk
a tolvajt. O kivalaszt egy tetszéleges bejaratot, ott
bemegy a kertbe, és megprobalja megszerezni a zsik-
méanyt. Amint megfogta a targyat, a csGsz elkaphatja,
egészen addig, amig ki nem jut ugyanazon a bejaraton,
ahol bejott. A tolvaj nyer, ha sikeriikl elmenekiilnie.
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Kellékek
Zsdkmanyként szolgal6 labda, vagy hasonl6 targy.
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Dermesztsfogd
Rovid leiras

Fogojaték, akit elkaptak, annak meg kell allnia.

A jaték célja
Mozgas. Alapvetd taktika kialakitasa.

A jaték menete, szabalyok

Kivalasztunk egy fogot. Akit a fogo elkap, az megall,
és széles terpeszallassal jelzi, hogy elfogtak. A meg
szabad jatékosok felszabadithajak az elfogottakat, ha
atbijnak a labuk k6zott.

Valtozatok

Tobb fogoval is jatszhato, igy mar a fogdk taktikidzhat-
nak is. Terpesz helyett lehet feltartott kézzel is jelezni,
ekkor pacsival szabadithato fel az elgfogott tars.
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Emberkotél
Rovid leiras

Kotélhizas, kotél nelkiil.

A jaték célja

Eréproba.

A jaték menete, szabalyok

Két csapat verseng. Egymaéssal szemben felallnak liba-
sorba, a két els6 ember karjuknal fogva erésen Gsszeka-
paszkodik. A tobbiek az el6ttiik 1évébe kapaszkodnak
jO er6sen, a hasanal, vagy a mellkasdnal dtkarolva 6t.
A cél, a kotélhiizds mintajara a masik csapat elhiizasa.
Ha a csapat szétszakad, vagy elesik, veszit.
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Eletutgrafikon

Rovid leiras

Grafikonon abrazoljuk életiink pozitiv és negativ élmé-
nyeit.

A jaték célja

Onismeret javitasa.

A jaték menete, szabalyok

Mindenki felrajzol egy koordinatarendszert, a viszintes
tengelyen az életkort jeldljiik, a fliggélegesen a jo és
rossz élmények aranyat. A berajzolt grafikon mutatja,
hogy milyennek itéljiik életiink egyes szakaszait.

Kellékek

Minden résztvevének papir, toll.
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Eletkorok
Rovid leiras

Koérdiagramon abrézoljuk életiink fontos tényezdit.

A jaték célja

Onismeret javitasa.

A jaték menete, szabalyok

Két kort rajzolunk, egyet a életiinkben meghatarozé
szerepet jatszo személyeknek, egy mésikat pedig a fon-
tos eseményeknek. A korokbe minden személynek, il-
letve eseménynek rajzolunk egy cikket, melyeket a szo-
banforg6 személy vagy esemény fontossaga szerint ara-
nyosan méreteziink.

Kellékek

Minden jatékosnak papir, toll.
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Erintsd meg. ..

Rovid leiras

Erintéssel fejeziink ki egymas felé benyoméasokat.
A jaték célja

Onismeret elésegitése.

A jaték menete, szabalyok

A jatékvezets ,Erintsd meg azt, aki...” kezdettel ad
utasitdsokat. A jatékosok egy embert érinthetnek meg
minden mondat utan.
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Farkincafog6
Rovid leiras

Egy szalag szolgal farok gyanant, a fogok célja minél
tobb farok Osszeszedése.

A jaték célja

Mozgéas, gyorsasag, taktika.

A jaték menete, szabalyok

Kivalasztunk egy fog6t. Ezutidn mindenki kap egy sza-
lagot, melyet hatra, a nadrigjaba tiiz, farok gyanant.
A fogo célja, hogy adott id6 (1-2 perc) alatt minél tobb
farkincat begytjtson.

Valtozatok

Tobb fogoval is jatszhato, ekkor mér fontos a taktika
kialakitasa. Tobb fordul6 rendezésével vetélkedGt ren-
dezhetiink a fogok kozott. Farkinca helyett szolgalhat
a hatratett kéz is, ekkor a tényér ujjal valod érintése
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szamit a farok megszerzésének. Jatszhato kijelolt fogod
nélkiil is, ekkor mindenki fogd, és a cél, hogy minél
tobb farkincat begytijtsiink.
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Fed6porgeto
Rovid leiras

Amig porog a feds, meg kell talalni egy tarsunkat.

A jaték célja

Névtanulas, mozgas, szorakozas.

A jaték menete, szabalyok

A fed6t a kozépen allo személy megporgeti és két em-
ber nevét mondja kozben. A tobbiek korben allnak
és az els6nek mondott nevi embernek a targy porgése
alatt el kell szaladnia a méasodiknak mondott emberig
és visszaérnie a helyére. Ha sikeriil, akkor a kdézépen
all6 személy tjra porget, ha viszont nem, akkor & keriil
kozépre és 6 porget a kovetkezé korben.

Kellékek

Egy fedd, vagy frizbi, vagy kerek falap, vagy egy pa-
lack, vagy valami hasonlé.
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Fusd korbe az ellenfelet!
Rovid leiras

Sorverseny jellegti jaték, ahol a masik csapat akada-
lyoz.

A jaték célja
Gyorsasigproba.

A jaték menete, szabalyok

Négy csapatot osztunk, ebbdl ketté versenyezni fog
egymassal, kett6 pedig a versenyzdknek szolgal akada-
lyul. Mkint sorversenyeknél, felall egyméass mellé a két
versenyz$ csapat. A masik két csapat pedig el6ttiik
allva kort formélnak. A sorversenyben a kor megke-
riilése a feladat. Stafétaként hasznalhato labda. Egy
forulé utdn a csapatok szerepet cserélnek. Teljes vég-
eredményt hirdethetiink, ha ezutan a két gyGztes és a
két vesztes csapat is megmeérkozik.
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Goofy
Rovid leiras

Goofyt keressiik csukott szemmel.

A jaték célja

Figyelem erdsitése.

A jaték menete, szabalyok

Mindenki becsukja a szemét, ezutan érintéssel kijels-
liink egy Goofy-t. O kinyitja a szemét. Mindenki el-
kezd jarkalni. Ha valakivel talalkozunk, megkérdezhet-
jiik t6le, hogy 6-e Goofy. Ha & Goofy, kézszoritassal
jelzi. Ha nem 6, akkor nem valaszol. Aki megtalalta
Goofy-t, szintén Goofy lesz. A jaték addig tart, amig
mindenki Goofy nem lesz.

Valtozatok

Ugy is jatszhatjuk, hogy aki megtalalta Goofy-t, az
kinyitja a szemét és leiil.
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Gyertek haza kisbocsaim!
Rovid leiras

Minél tobb jatékosnak kell atjutnia a fogdk teriiletén.

A jaték célja
Mozgas, taktika kialakitasa.

A jaték menete, szabalyok

Két csapat verseng, ezen kiviil kijel6liink néhany fo-
got. A fogok a két csapat kozott kozépen, egy kijelolt
savban helyezkednek el. A jatékvezets ,Gyertek haza
kisbocsaim!” felszolitasara elGszor az egyik, majd a
mésik csapat tagjainak kell atjutniuk a fogdk teriile-
tén gy, hogy koziiliik minél kevesebbet kapjanak el.
Akit elkapnak, kiall. Az a csapat nyer, amelyiknek
tobb jatékosa jut at sikeresen.
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Halaszfogo
Rovid leiras

A fogé hélo gyanant 6sszekapaszkodva gyijtik aldoza-
taikat.

A jaték célja

Futés, 6sszhang kialakitasa.

A jaték menete, szabalyok

Kezdetben kivalasztunk két fogot. Ok kézen fogva kez-
dik kergetni a tobbieket. Akit elkapnak, szintén beall
melléjiik fogonak. Egészen addig tart, mig mindenkit
el nem fog a halé.
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Harom tulajdonsag
Rovid leiras

Onmagunkat jellemezziik harom tulajdonsagunkkal.

A jaték célja

Onismereti jaték.

A jaték menete, szabalyok

Egy ki papirra mindenki felirja harom tulajdonsagat.
Ezek koziil kettd jo, egy pedig rossz tulajdonsag le-
gyen. Majd a papirokat koézépre gytjtjiik, ezutdn on-
kéntes jatékosok hiiznak egyet, és megprobaljak kita-
lalni, hogy kié lehett az papir. Odaviszik annak, akié-
nek vélik a cetlit a felirtak alapjan. Aki a papirt kapja,
eldontheti, hogy felolvashatja-e hangosan a papiron lé-
véket, és megmondja, hogy valéban az 6vé volt-e.

Kellékek

Papir, toll.
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Hatospassz
Rovid leiras

Csapaton beliil elért hat passz ér pontot.

A jaték célja

Gyorsaség, ligyesség, csapatmunka fejlesztése.

A jaték menete, szabalyok

Két csapatot osztunk. Egy labdat dobunk a csapa-
tok kozé. Ha csapaton beliil egymés utan hat passz
torténik anélkiil, hogy kozben az ellenfélhez keriilne a
labda, a csapat pontot kap. Ha a labda foldre esik, a
sikeres passzok szamolasat djra kell kezdeni. Egymaés
kezébdl nem szabad kivenni a labdat. A t6bb pontot
gytijtott csapat nyer. Annak az embernek nem szabad
passzolni, akitél a labdat kaptuk. Ez esetben szintén
ujra kell kezdeni a szamolast.

Valtozatok
A jaték nehezithetd tobb labdaval.

57



Kellékek
Egy vagy tobb labda.
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Haz-ember-mindenki
Rovid leiras

Két ember egy haz, egy ember egy lako. A lakok hazat,
a hazak lakot keresnek.

A jaték célja

Kikapcsolodas, mozgés.

A jaték menete, szabalyok

Harmasokat alkotunk tigy, hogy egyvalakit kihagyunk.
A harmasbdl kett felnytjtott kézziiket Gsszeérintve
hazat alkotnak, a harmadik (a lako) koztiik foglal he-
lyet. A kimaradt ember ezutan elkidltja magat,

~ ha hdzat kialt, akkor a hazakat alkotoknak kell
1j part keresniiik, hogy hazat alkossanak egy ma-
sik lako felett. A lakok egyhelyben allnak.

~ ha azt kialtja ember, a lakéknak kell j hazba
koltiizniiik.
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~ a mundenk: azt jelenti, hogy djra kell alkotni a
harmasokat.

Ekozben persze & maga is helyet keres magéanak, igy
valaki ismét kimarad, és kezd6dhet elSlrél.

Valtozatok

Jatszhato fogojatékként is, ekkor az aktudlis egér ki-
althat, és a kimaradt ember lesz az 1j egér.
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Hol a kulcs?

Rovid leiras

Ki kell talalni, kinél van a kulcs.
A jaték célja
koncentéaciofejlesztés.

A jaték menete, szabalyok

Korben allnak a jatékosok. Egyikiik kozépen 4ll és ki
kell talalnia, hol jar a szorosan egymas mellett korben
allo jatékosok hatratett kezeiben a kulcscsomo, esetleg
fakanal.

Kellékek

Kulcscomé, vagy fakanél, vagy valami hasonlé.
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Hord6dongetd
Rovid leiras

Két csapat vetélkedik, az egyik a hordo, a masik célja
a hordo feldontése.

A jaték célja
Eré és taktika probaja.

A jaték menete, szabalyok

Két egyenls latszamu csapatot osztunk. Az egyikiik
jatssza a hordo6 szerepét, a masik csapat célja, hogy
feldontse a hord6t. A hordd csapat kijeldl egy em-
bert tagjai koziil, ha 6 elesik, az szamit a hord¢ sikeres
felboritasanak. A tobbi csapattag feladata 6t védeni.
Mindkét csapat elegendd id6t kap, hogy megbeszéljék
a taktikdjukat. Ha adott idén beliil (1-2 perc) nem
borul fel a hordo, akkor a hordék nyertek.
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Jelolo lap
Rovid leiras

Sajat magunk és egymés tulajdonsagait osztalyozzuk.

A jaték célja

Onismeret javitasa.

A jaték menete, szabalyok

Parba rendezziik a résztvevéket. Minden jatékos készit
egy négy oszlopbol all6 tablazatot. Az els6 oszlopba
a jatékvezets altal diktalt ellentétes tulajdonsagparok
fognak szerepelni (pl. nyilt-zarkozott). A masodik osz-
lopban mindenki magban értékeli az adott tulajdonsa-
got (pl. 1-5 vagy 1-10 skalan). A harmadik oszlopba
azok az osztalyzatok keriilnek, amelyeket szerintiink a
tarsunktol kapni fogunk.

Miutan ezzel az onértékeléssel mindenki elkésziilt,
a parok kicserélik egymas kozt a lapjaikat, és az iiresen
maradt negyedik oszlopba parjukat értékelik.
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Kellékek
Papir, toll.
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Kakasviadal
Rovid leiras

Egymaés elleni, test-test elleni kiizdelem.

A jaték célja

Erd, iigyesség probéaja.

A jaték menete, szabalyok

Kijeldliink egy jatékteret, a két kiizdd fél a jatéktér
kozepérdl indul, és céljuk, hogy kilokjék a mésikat a
palyarol. A kezeket nem szabad hasznélni, hatra kell
tenni 6ket (vagy lanyoknak el6l keresztbe téve tartani).
Aki el6szor kilép, az veszit.

Megjegyzés

A tobbi ember kort alkotva jelolheti a palyat. Ekkor
az veszit, aki hozzéér a koérben allok valamelyikéhez.
Nyilvan, aki a palyat alkotja, nem léphet el.

67



68



Kidobo6
Rovid leiras

Klasszikus kidobb.

A jaték célja

Mozgéas, labdaérzék fejlesztése.

A jaték menete, szabalyok

Egyszerre t&bb labdaval egymast célozzak a jatékosok,
mindenki mindenki ellen. Az nyer, akit a legkevesebb-
szer dobnak Kki.

A labdéaval legfeljebb harmat szabad lépni. Ha le-
pattanas utdn taladlnak el valakit, vagy elkapja a lab-
dat, az nem szamit kidobasnak. Célszert el6irni, hogy
csak labra lehet célozni.

Kellékek
Egy vagy tobb labda.
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Valtozatok

Szamtalan valtozatban jatszhat6. Lehet a fogojatékok
mintajara, kijel6lt kidobokkal és kieséssel is jatszani.
Olyan valtozat is lehet, hogy tébb kidobot jeloliink
meg (pl. szalaggal), 6k egymasnak passzolhatnak, és
érintéssel dobhatjék ki a tobbieket. Akit megérintet-
tek, szintén kidobd lesz. Ebben a formaban csapaté-
pitd jaték is egyben.
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Ki hazudik?
Rovid leiras

Harom szerepld el6adja ugyanazt a torténetet, a tob-
biek feladata kideriteni, hogy melyikiik mond igazat.

A jaték célja

Egymas jobb megismerése, emberismeret javitasa.

A jaték menete, szabalyok

Harom onkéntes kimegy, valamelyikiik életébsl kiva-
lasztanak egy igaz torténetet. Ezt a torténetet ezutan
a csoport eltt mindharman elmesélik a sajat verzio-
jukban. A tobbiek megprobaljak kitalalni, hogy melyi-
kiikkel esett meg val6jaban a sztori. Aki még nem tip-
pelt, kérdéseket tehet fel barmelyik mesélének. Min-
denki csak egyszer tippelhet, a jatékvezet6 jegyzi a
helyesen tippeldket.
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Kirdl beszélnek?
Rovid leiras

Egyvalakinek kell kitalalnia, hogy kirél beszél midenki
mas.

A jaték célja

Megfigyel6késség egy egymés ismeretének probaja, on-
ismeret javitasa.

A jaték menete, szabalyok

Egy 6nkéntes kimegy, mig a tobbiek megbeszélik, hogy
kir6l fognak beszélni. Amikor visszajon, héattal all a
tobbieknek. Ok a megbeszélt személyrsl allitasokat
fogalmaznak meg. Egyszerre csak egyvalaki, és csak
egy mondatot mondhat. Neki pedig ezek alapjan ki
kell talalnia, hogy kir6l van sz6.
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Valtozatok

Kikothetjiik, hogy csak kiils6 tulajdonsagokat mond-
hatnak. Ekkor az 6nismereti funkci6 nem érvényesiil.
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Ki vagyok én?
Rovid leiras

Barchopa jelleggel kitalaljuk, ki van a hatunkra irva.

A jaték célja
Agytorna.

A jaték menete, szabalyok

A jatékosok mindegyike egy papirra felir egy hires sze-
mélyt, aki lehet valds, vagy kitalalt, de lehetGleg is-
merjék a csoport tagjai. Ezt a szomszédja hatara ra-
gasztja. Ezutan korben jarkalnak a jatékosok és egy-
egy talalkozéaskor egy-egy eldontendd kérdést tehetnek
fel egymasnak, amelyek alapjan megprobaljak kita-
lalni, ki is szerepel a hatukon.

Kellékek

Papir, toll, cellux.

75



76



Koszontds

Rovid leiras

Udvozoljiik egymast, a koszonési formak szines varia-
ciojaval.

A jaték célja

Névtanulas, kikapcsolodas.

A jaték menete, szabalyok

A jatékvezet6 inditja a kort, egy kis targyat (pl. labda,
zokni) dob valakinek, mikozben koszon neki. Aki kap-
ta, tovabbadja olyasvalakinek, aki még nem volt, egy
még el nem hangzott kdszonési forma kiséretében. Ki-
sebb csoportnal tobb kor is jatszhat6, amig ki nem
fogyunk a kiilonb6z6 koszonésekbdl.

Kellékek

Egy kénnyen dobhato-elkaphaté targy. (Nem elenged-
hetetlen.)
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Kubai-spanyol (Fit-lany kergetd)
Rovid leiras

Adj kirdly katondtra hajaz6 csapatos vetélkedd.

A jaték célja
Mozgés, gyorsasag, odafigyelés probaja.

A jaték menete, szabalyok

Két csapatot alakitunk ki. A csapatok egymastol ta-
vol, szemben allnak egymaéssal. A csapatokbol fel-
valtva indul egy-egy ember a mésik csapathoz embert
szerezni. Az ellenfél csapatanak tagja, egymas mellett
allnak kinytjtott kézzel. A kihivo elhalad el6ttiik, és
akinek a tenyerébe csap, azzal kell versenyeznie. A ki-
hivé nyer, ha visszaér a sajat csapatanak vonala mogé,
mielGtt elkapnak. A vesztes a masik csapat fogsagaba
esik. A foglyok a csapat mogott allnak. Mindenki (aki
nem esett id6 el6tt fogsagba) egyszer probalkozhat. Az
a csapat nyer, amelyiknek a végén t6bb embere van.
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Labdabirko6zas
Rovid leiras

Er6vel meg kell szerezni a labdat.

A jaték célja

Gyorsaség, ligyesség probaja.

A jaték menete, szabalyok

Tobb, egyenld létszamu csapatot osztunk. A csapa-
tok egy nagy kor mentén egyenletesen helyezkednek
el. Az egyes emberek kapnak egy csapaton beliil sor-
szamot is. A jatéktér kozepén elhelyeziink egy labdéat.
A jatékvezetd egy szamot kialt, erre minden csapatbol
a megfelel6 sorszami ember egyszerre indul elindul a
labda megszerzésére. Aki a sajat csapatahoz a labda-
val tér vissza, az nyerte a fordulot.

Valtozatok
Egyszerre tobb embert is bekiildhetiink.
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Labdaval ijesztés
Rovid leiras

A kor kozepén labdaval 4ll6 igyekszik becsapni a t&b-
bieket.

A jaték célja

Figyelem javitésa.

A jaték menete, szabalyok

Egyvalaki a kor kozepén all labdaval a kezében. O
ranéz valakire, és vagy odadobja neki a labdat, vagy
csak a kézmozdulatdval megijeszti. Ha a korben 4llo
nem kapja el a neki dobott labdat, vagy az ijesztésre
is felkésziil a labda elkapésara, akkor helyet cserél a
labdéssal.

Kellékek
Egy labda, vagy méas konnyen dobéalhato6 targy.
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Labdakergeto
Ro6vid leiras

Két csapat verseng, hogy melyikiik tudja gyorsabban
tovabbitani a labdat.

A jaték célja

Egymaésra figyelés, ligyesség, gyorsasag fejlesztése.

A jaték menete, szabalyok

Korben allnak a jatékosok, a jatékvezets két csapatra
osztja Gket gy, hogy minden méasodik ember tartoz-
zon ugyanabba a csapatba. (Paratlan szamu résztvevd
esetén a jatékvezetd is beall a korbe.) Egy-egy labdat
ad a két csapatnak ugy, hogy azok kezdetben a kor
két atellenes ponjan legyenek. A labdat a csapatta-
gok egy kijelolt menetirany szerint adjak kézbdl kézbe
egyméasnak 1gy, hogy mindig a legkozelebbi csapattag
kapja meg. (Vagyis a masodik szomszéd.) Az a csapat
gy6z, amelyiknek a labdija megelézi a mésik csapat
labdajat. Ha leesik a labda, annak kell felvennie, aki
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elejtette, majd a korbe visszadllva folytatnia a jatékot.
A mésik csapatot nem szabad zavarni a labda atada-
saban.

Kellékek

Két, lehetdleg egyforma, kisméretii labda. (Akar ossze-
gytirt papir is megteszi.)
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Labszkander
Rovid leiras

Olyan mint a szkander, csak labbal.

A jaték célja

Erdéfejlesztés, vetélkedés.

A jaték menete, szabalyok

Parba rendezédve, a f61don iilve a parok egymasnakfe-
szitik feltamasztott labaikat gy, hogy valamivel a térd
alatt érjenek Gssze. A labak keresztezik egymast, hogy
a tarsunk atellnes oldalan tdmaszthassuk le a labfejiin-
ket. Esetleg megkérhetjiik parunkat, hogy iiljon ra a
labunkra, gy biztossabb. A szkanderhez hasonléan,
az nyer, aki a masik térdét a féldre tudja nyomni.
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Mi igaz ram?
Rovid leiras

Igaz tulajdonsagainkkal szembesitjiik magunkat.

A jaték célja

Onismeret fejlesztése.

A jaték menete, szabalyok

2

A jatékvezets ,Szeretem magamban, hogy...” kez-
deti mondatokat sorol. Minden elhangzott tulajdon-
sag utan, feldllnak azok, akikre igaz az adott allitas.
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Mi lennék?
Rovid leiras

Milyen targy bérébe bujnék szivesen, illetve legkevésbé
szivesen.

A jaték célja

Onismeret elGsegitése.

A jaték menete, szabalyok

A jatékvezets kategoridkat sorol, a jatékosok pedig
minden kategoéridhoz két targyat irnak, egy olyat, ami
szivesen lenne az illets, valamint egy olyat, ami sohase
lenne. Kategoéridk lehetnek pl. étel, hangszer, allat,
jarm, butor stb.

Kellékek

Minden jatékosnak papir, ceruza.
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Mondj nemet!
Rovid leiras

Kideriil, milyen kozelségben mondunk nemet a mési-
nak.

A jaték célja

Onismeret fejlesztése.

A jaték menete, szabalyok

Péarokba rendezddiink, ezutan a parok 5-6 1épés tavol-
sagra feldllnak egymaéassal szemben. El6szor csukott
szemmel indulnak egymas felé, a cél, hogy minél koze-
lebb menjenek egymaéashoz, anélkiil hogy Osszeérnének.
Masodik korben nyitott szemmel lépnek lassan egymés
felé, egészen addig, amg az egyikiik az nem mondja,
hogy allj.
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Nagy szél fiij azokra. ..
Rovid leiras

Korben iilve, kozos tulajdonsagokat fedeziink fel egy-
méasban.

A jaték célja

Ismerkedés, koncentracio fejlesztése.

A jaték menete, szabalyok

Korbe rakunk eggyel kevesebb széket, mint ahany ja-
tékos van. Egy ember a kor koézepén ,Nagy szél fij
azokra...” kezdettel egy tulajdonsigot (kiils6 vagy
bels6) nevez meg. Azok, akikre ez illik, felallnak, és
legalabb két székkel arrébb keresnek helyet. Termé-
szetesen a kor kozepén 4llo is igyekszik helyet talalni
maganak, attol fiiggetleniil, hogy igaz-e r4, amit mon-
dott. Akinek nem jut hely, az folytatja a kor kozepén.
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Négyzetes jelzbs
Rovid leiras

Két ember titkos jelzését kell megfejteniiik a tobbiek-
nek.

A jaték célja
Megfigyelképesség fejlesztése.

A jaték menete, szabalyok

Két 6nkéntes kimegy, és megéllapodnak valamilyen tit-
kos jelzésben. Az egyikiik ezutédn bejon, és a tobbiek
megmondjik neki, hogy a tablara rajzolt 3 x 3-as négy-
zetracs mely négyzetére, és hanyadik kérdésre kell a
tarsanak igennek valaszolnia. Az ezt megel6z6 kérdé-
sekre nyilvin nemmel kell felelnie. Miutéan bejott a
maésik fél is, az elsG a tabla egyes négyzeteire mutatva
megkérdezi: Ez volt az? A parjanak a megbeszélt jel-
zésbdl tudnia kell, hogy mikor kell igennel felelnie. A
tobbiek probalnak rajonni a jelzéseikre.
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Nevetteto
Rovid leiras

A cél egyméas megnevettetése.

A jaték célja

Kikapcsolodas, nevetés.

A jaték menete, szabalyok

Két csapat vetélkedik, parokba rendezédve. ElGszor
az egyik, majd a masik csapat tagja probaljak meg-
nevetettni az ellenfél csapatabodl valo tarsukat. Erre
egy percet kapnak. Az ellenfél célja nyilvan az, hogy
kibirja nevetés az egy percet. Ha egyszer is elnevette
magéat, kiesett. Amelyik csapatbol tobb embert nem
sikeriilt megnevettetni, az nyer. Ha valakinek a parja
mar elnevette magét, az segithet a csapattéirsainak.
Nevettetés kozben nem szabad hozzaérni a tarsunk-
hoz.
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Okros
Rovid leiras

Négykézlab igyeksziink eltolni az ellenfelet.

A jaték célja
Eréproba.

A jaték menete, szabalyok

Parokat alkotunk, ezutdn mindenki a péarjaval szem-
ben négykézlabra ereszkedik. A jatékosok a fejiiket a
tarsuk nyakdhoz feszitve probaljak eltolni egymast a
kijelolt jatéktér végéig. Amelyikiiknek ez siekriil, az
nyer.
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Ordogfogod
Rovid leiras

Fogojaték taktikaval.

A jaték célja

Futas, mozgés, taktikus gondolkozas elGsegitése.

A jaték menete, szabalyok

Kijeldliink egy f66rdogot, és tobb 6rdogot. Az érdogok
6rzik a f66rdogot. A tobbiek célja, hogy elkapjak (hoz-
zéérjenek) a f66rdoghéz. Akit elkap egy 6rdog, annak
mozdulatlanul kell allnia a tovabbiakban. A jaték ad-
dig tart, amig mindenkit el nem kapnak az 6rdogok,
vagy a f66rdogot el nem kapjak. Eszerint nyernek vagy
veszitnek az 6rdogok.
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Papa-érsek-piispok
Rovid leiras

Ritmusjaték, aki odafigyel egyre feljebb keriilhet az
egyhézi hierarchiaban.

A jaték célja

Kocentracié és ritmusérzék fejlesztése.

A jaték menete, szabalyok

Korben vagy sorban foglalunk helyet, minden szék egy
rangnak felel meg. Kijeloljiik sorba, egymas mellé a
péapa, érsek, piispok, pap helyét, a tobbiek els§, ma-
sodik stb. ministransok. A jatékot a papa inditja, &
szolit valakit rangja szerint (ministransok esetén csak a
szamot mondja), majd a megszolitott folytatja a sort,
és szintén megnevez valakit. Minden jatékos a papa
altal diktalt ritmusban minden egyes megszoélitasra a
kovetkez6 mozdulatokat teszi: taps-iités combra-cset-
tintés jobb kézzel-csettintés bal kézzel. A megszolitott
(vagy kezdetben a péapa) a jobbkézzel valo csettintés
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alatt a sajat nevét mondja, a balkézzel val6o csettin-
téskor pedig megszolit valakit. Aki kiesik a ritmusbol,
vagy nem a sajat nevét mondja, vagy énmagat hivja,
vagy hivas nélkiil megszolal, a rangsor végére iil, a mo6-
gotte levok pedig eggyel feljebb 1épve, elfogaljak az 6
helyét is.
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Parbaj
Rovid leiras

Korben allva, ujjunkat piszolyként hasznélva parbajo-
zunk. A gyorsabb gy6z.

A jaték célja

Reflex, gyorsasag javitasa, koncentréacio fejlesztése.

A jaték menete, szabalyok

Ko6rben all minden jatékos, a kor kozepén a jatékve-
zet6. O tjjaval pisztolyt formal, majd hirtelen egy
korben allora céloz és Puff! felkialtassal 16. A célba-
vett két szomszédja parbajozik egymaéssal, ezért neki le
kell guggolni, szabad utat engedve a golyoknak. A két
parbajoz6 egymasra fogja ujj-pisztolyat, és az el6bbi-
hez hasonlo felkidltassal 16. Amelyikiik elGszor 16tt, az
nyerte a parbajt, a vesztes kiesik, és elhagyja a kort.
Amennyiben a két parbajozo kozti jatékos a 16vésig
nem guggolt le, 6 esik ki. A jatékvezets a biro.
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Végjaték

Amikor két ember maradt, dont6 kovetkezik. Egymas-
nak 4-5 lépésnyi tavolsagra héttal allva a két jatékos
l6vésre késziil, majd a jatékvezetd jelzésére megfordul-
nak, és 16nek. A gyorsabbik fél a gyGztes.
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Paros bemutatkozas
Rovid leiras

Parokba rendezédve beszélgetés indul, a cél, hogy mi-
nél tobbmindent megtudjunk a parunkrol.

A jaték célja

Ismeréskedés, koncentracios késség fejlesztése.

A jaték menete, szabalyok

A parok kialakitasa utan adott id6t (kb. 3-5 perc) ha-
gyunk a beszélgetésre. Ezutdn a csoport el6tt min-
denki bemutatja a parjat egyes szam els6 személyben.
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Partizan
Rovid leiras

A szdmomra tiizharc néven ismert kidobojaték.

A jaték célja

Labdaérzék fejlesztése, mozgés, vetélkedés.

A jaték menete, szabalyok

Két csapat (A és B) kiizd egymassal. A jatékteret négy
savra osztjuk, a két kozépsot szélesebbre, a szélstket
keskenybbre jeloljiik ki. Az egyes teriiletek rendre az
A-B-A-B csapatokhoz tartoznak. Kezdeteben a két
széls6 teriileten csak egy-egy jatékos tartozkodik. A
cél az ellenfél kozéps6 savban tartozkodéd jatékosait
labdéaval kidobni. Akit kidobnak, az a csapat szélss
savjaban folytatja a jatékot. Az a csapat veszit, ame-
lyiknek minden jatékosa a szélsG teriiletre keriil.

Ha a labda pattanas utan talal el valakit, vagy az
illet6 elkapja a labdat, az nem szamit kidobasnak. Mas
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teriiletére nem szabad atmenni vagy atnytlni, onnan
labdat szerzni.

Kellékek
Labda.

Valtozatok

Jatszhato tobb labdaval is. Lehet f6partizant kijelolni,
6 az aki hatul kezdi a jatékot, és amikor elfogy a csa-
pata, 6 megy be kozépre. Ha 6t is kidobjék, akkor van
vége.
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Pszt! fogod
Rovid leiras

Koérben pisszegiink és szaladgalunk.

A jaték célja

Mozgas, koncentracio.

A jaték menete, szabalyok

Egy ember kivételével a jatékosok kort alkotnak. A
kimaradt ember a koron kiviil sétal, kivalasz valakit,
a vallara iit, és kozben a fulébe sugja, hogy pszt!. Ez
jelzi, hogy 6t hivja versenyre. Ha csak a vallara iit,
vagy csak a fiilébe stg, az nem szamit kihivasnak. O
és a kihivott ellenkez§ irdnyba indulva megkeriilik a
kort, amelyikiik hamarabb visszaér, az szerzi meg a
korben a helyet. Aki kint marad, az hivhatja ki a
kovetkezé embert. Ha valakit nem hivnak ki, mégis
elindul, helyet cserél a kéron kiviil 1évével.
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Valtozatok

Nehezithetjiik a jatékot, ha a bels§ korben is van va-
laki, a kintihez hasonl6 szereppel.
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Reflexjaték parban
Rovid leiras

Reflexfejlesztd parbaj jaték.

A jaték célja

Reflex javitasa, vetélkedés.

A jaték menete, szabalyok

Parokba rendezidiink, minden par kap (vagy hoz) egy
kisméretii targyat. A par mindét tagja kinyijtja a ke-
zét ugy, hogy egymagassagban legyenek. Az egyikiik
tartja a targyat. Mikozben egymésra néznek, az, aki-
nél a targy van, valamikor elejti. A masik feladata,
hogy foldreérkezése el6tt elkapja a targyat. Ha sikeriil
6 kap pontot, ellenkezs esetben a parja. Ot probalko-
zas utan szerepet cserélnek. Akinek tobb pontja van,
az gyoz.
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Kellékek

Paronként egy kisméretd, nem torékeny targy (toll,
kulcs, csat stb.)
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Sajt-egér fogd
Rovid leiras

A macskak 6rzik a sajot az egerek eldl.

A jaték célja

Futéas, csapatmunka javitasa, taktika kitalalasa.

A jaték menete, szabalyok

Kijeloliink két vagy tobb sajtként szolgalo targyat (pl. bot),
és célszertien ennél kevesebb szamu fogot. Egy kijelolt
jatékteriileten beliil elhelyezziik a sajtokat. A fogok
6rzik a sajtot, a tobbiek az egerek szerepét jatszak.

Az egerek egyszerre tamadnak, tugy kell egyikiiknek
kivinnie a sajtot a jatéktérrdl, hogy kézben ne kapja

el egyik fog6 sem. Akit elfogtak, annak ki kell alnnia.

Ha valakit a sajttal a kezében fogtak el, vissza kell
tennie azt a helyére miel6tt kiall.
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Kellékek
Sajt gyanant szolgilé targyak.

Valtozatok

Nagy létszam esetén jatszhatjuk csapatokra osztva is,
ekkor az nyer, amelyik t6bb sajtot tud megszerezni.
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Svastalica
Rovid leiras

Az egyik csapat igyekszik megfejteni a masik csapat
jelrendszerét.

A jaték célja

Megfigyel6képesség javitasa, kreativ rejtjelezés kitala-
lasa.

A jaték menete, szabalyok

Két csapatot alakitunk ki. Az egyik csapat a masik
csapat létszamanak megfelel6 szamu papirdarabot ké-
szit, ezek egyikére felirnak egy szot, a tOobbit {iresen
hagyjak.

Ekozben a mésik kimegy, és megbeszélik, hogy mi-
lyen jelzésrendszert fognak hasznalni. El&szoris tud-
niuk kell majd, hogy melyikiiknél van az a cetli, ame-
lyik nem iires. Ezt konnyen megtehetik, pl. megél-
lapodnak, hogy mindenki mond egy szamot (gyiimol-
csOt, autot, szint), és akinél a sz6 van pl. az 5-6st (cit-
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romot, trabantot, kéket) fogja mondani. Ezentul meg
kell 4llapodniuk, hogy az, akihez a papir keriil, hogyan
fogja jelezni a tobbieknek, hogy igennel vagy nemmel
kell valaszolniuk a masik csapat kérdéseire.

Miutan a csapatok végeztek az el6késziiletekkel le-
iilnek egymaéassal szembe, a papirokat Osszehajtjak és
Osszekeverik, és a rejtjelez6 csapat minden tagja ebbdl
huz egyet. Ezutan van lehet&ség, hogy a megheszélt
jellel tudassak egymassal, hogy melyikiiknél van a sz6.
Ezt kovet&en a rejtjelez6k mar nem beszélhetnek egy-
méssal. A masik csapat barchopa jellegii kérdéseket
tehet fel barkinek az ellenfél csapatabol a papiron 1évs
szora vonatkozboan. A kérdésre igennel vagy nemmel
kell valaszolni, aszerint, hogy mit jelez az, az akinél a
sz6 van. A jaték idére megy, ha kodtors csapat kita-
lalja a titkos jelet, vagy felfedi a jelz6 kilétét adott id6
alatt, akkor nyer. Kétszer van lehet&ség talalgatasra.
Ha tul sok rossz valaszt ad a méasik csapat, akkor szin-
tén az ellenfél nyer.

Kellékek
Papir, toll.
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Tippelés
Rovid leiras

Szellemi vetélkedd, a jobban tippeld csapat nyer.

A jaték célja
Agytorna.

A jaték menete, szabalyok

Csapatokat alkotunk, majd a jatékvezetd olyan kérdé-
seket tesz fel, amelyekre egy szam a véilasz. Minden
csapat tippel, a tippek helyessége szerint értékeliink.

Valtozatok

A kérdésfeltevése utan a csapatok valamilyen kijelolt
targy megszerzésével jelezhetik, hogy mennyire maga-
biztosak a valaszban. Az értékelés ekkor a véllalas
figyelembevételével torténik, de alaposan ki kell dol-
gozni eldre.
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Titkos karmester
Rovid leiras

Egyvalakit utanoz mindenki, ra kell jonni, hogy ki az.

A jaték célja
Megfigyel6képesség, Osszhang, egymasrafigyelés javi-
tasa.

A jaték menete, szabalyok

Egy ember kimegy a terembél, a tobbiek valasztanak
maguk koziil egy titkos karmestert. Miutan az illets
visszajott, mindenki a karmester mozgasat utanozza.
Az § feladata, hogy kitalalja, ki a karmester.
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Titkos megallapodas
Rovid leiras

Egyvalaki probalja kitaladlni, hogy a tobbiek milyen
szabalyszertiség szerint valaszolnak a kérdésire.

A jaték célja
Gondolkodas, megfigyel6képesség fejlesztése.

A jaték menete, szabalyok

Egy onkéntes kimegy a terembdl, ezalatt a tobbiek
megallapodnak valamilyen szabalyban, amely szerint
a kérdésekre valaszolni fognak. Ezutan bejon az illetd,
az 6 feladata a szabaly kitalaldsa. Barkit6l barmit kér-
dezhet. A megkérdezett koteles a szabaly betartasaval
valaszolni.

Valtozatok

Jatszhatjuk csak igen-nem kérdésekkel is.
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Topreng6

Rovid leiras

Ki, vagy mi mondja nekem azt, hogy. ..
A jaték célja

Onismeret elésegitése.

A jaték menete, szabalyok

A jatékvezet6 mondatokat olvas fel, a jatékosok pedig
minden egyes mondat utan felirnak olyan személyeket
vagy targyakat, amelyek azt a mondatot mondhatnik
nekik.

Kellékek
Papir, toll.
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Usd a harmadikat! (Karoléfogo)
Rovid leiras

Mindig azt kergetik, akinek a parjahoz a korabbi aldo-
zat menekiilt.

A jaték célja

Futas, koncentrécio.

A jaték menete, szabalyok

Két embert kivalasztunk, egyikiik fogé lesz, a masikuk
egér. A tObbiek parba rendezének, egymaéasba karol-
nak, és szabad keziiket is csipére teszik, hogy konnyen
bele lehessen karolni. A fogd kergetni kezdi az egeret
a szétszorodott parok kozott. Az egér barmelyik allo
emberbe belekarolhat, ettsl a pillanattol kezdve vé-
lasztottja eddigi pérja lesz az egér. Ha a fogd elkapja
az egeret, szerepet cserélnek.
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Valtozatok

Tobb fogoval és tobb egérrel is jatszhato. Kiilonosen
nagy létszam esetén j6, hogy porgGsebb legyen a jaték.
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Usd a jobboldalit!
Rovid leiras

Korben iilve, vigyazunk, nehogy a jobboldali tarsunk
megszokjon.

A jaték célja

Memoria, koncentracio, iigyesség, reflex javitasa.

A jaték menete, szabalyok

A jatékvezetd mindenkinek kioszt egy sorszamot, a-
mely a jaték tovabbi részében azonositja az illet&t.
Ezutan Gsszekeverednek a jatékosok, és korben helyet
foglalnak. A korben a résztvevék szamanal eggyel tobb
szék van elhelyezve. Aki az iires székt6l balra iil, sza-
méaval szolit egy jatékost. A megszoélitott probal el-
szOokni baloldali szomszédjatol, és az iires székre atiilni.
A szomszédja ebben megakadalyozhatja, ha a térdére
csap, miel6tt még felallt volna. Ha sikeriil a szokés, a
gondatlan 6rz6 probal maganak hasonl6 médon véden-
cet szerezni, ellenkezd esetben az el6bbi probalkozik

131



tovabb.

Valtozatok

Kisebb csoport esetén nagyobb szamokat oszthatunk,
kihagyhatunk szdmokat, stb. Igy nehezebben jegyzik
meg egymas szamait, és tovabb élvezhet§ a jaték.
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Ut vagy oOlel
Rovid leiras

Vagy iitve, vagy olelve kozelediink a mésikhoz.

A jaték célja

Onismereti jaték.

A jaték menete, szabalyok

Parokba rendez&diink. A parok 3-4 lépésnyire All-
nak egymassal szemben, és szemkontaktust vesznek
fel. Amikor mindeketten tgy érzik, elindulnak egy-
més felé, és vagy 0lels, vagy 1it6 mozdulatot tesznek.
A mozdulatot soha nem fejezziik be! Ha mindketten
egyforman kozeledtek egymashoz, akkor 1j part keres-
nek. Ha nem, Gjra probalkoznak.
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Vivas
Rovid leiras

Keziinket kardként hasznaljuk, és vivunk.

A jaték célja

Gyorsasag, reflexek, ligyesség fejlesztése.

A jaték menete, szabalyok

Parokat alkotunk. Ezutan kivalasztjuk az egyik karun-
kat kardnak, a masikat csipére tessziik. A cél, hogy
minél tobbszor megilissiik keziinkkel a parunk térdét.
Aki tobb taldlatot szerez, az nyer. Egyiittes talalat
megegyezés szerint szamit vagy sem.

Valtozatok

Jatszhatjuk idére, vagy adott taldlatszam eléréséig.

135



136



Zoknidobalo6s
Rovid leiras

Zoknikat dobalva neveket tanulunk.

A jaték célja

Névtanulas, megosztott figyelem fejlesztése.

A jaték menete, szabalyok
Els6 kor

A jatékvezets Osszegytjti a zoknikat, majd az egyik-
kel indit egy kort tgy, hogy megszolit egy jatékost
(pl. ,Pisti figyelj!”), és odadobja neki a zoknit. Ez-
utan ¢ folytatja, ugyanigy egy még meg nem szolitott
tarsaval.

Masodik kor

Miutéan mindenki szerepelt, a jatékvezetd tjabb koro-
ket indit ujabb zoknikkal gyors egymésutdnban, par-
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huzamosan. Minden zoknit midenki ugyanannak az
embernek dobja tovabb, akinek az elsé kérben is pasz-
szolta. Kozben nem felejtkeziink el a megszolitasokrol.
A leesett zoknik a f6ldon maradnak.

Kellékek
Mindenkinek hoznia kell egy zoknit.
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Zsip-zsup
Rovid leiras

Egy valtozata névtanulds jatékra.

A jaték célja

Nevek megjegyzése.

A jaték menete, szabalyok

Korben helyezkediink el, egyvalaki a kor kozepén all.
Mindneki megkérdezi és lehetSleg megjegyzi a két szom-
szédja nevét. Ezutan a kor kdzepén 4ll6 ramutat vala-
kire,

~ ha az mondja zsip, akkor az illetének meg kell
mondania a jobb oldali szomszédjanak a nevét,

~ ha zsup-ot mond, a baloldali szomszéd nevét kell
mondani,

~ ha zsip-zsup-ot kialt, akkor mindenkinek 1j he-
lyet kell keresnie a korben, és folytatodik a jaték
annak a vezetésével, akinek nem jutott hely.
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Ha a kérdezett rossz nevet mond, helyet cserél a kor
kozepén alloval.
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