VADÍ - NEVADÍ
Počet hráčů: 2 a více 
Pomůcky:--- 
Doba trvání: libovolná 
Losem se určí osoba, která začíná: zeptá se osoby vedle sebe otázkou "Vadí - nevadí ?". Pokud spoluhráč řekne vadí, pak dá fant (libovolnou svou věc). Pokud řekne nevadí, potom mu tázající dá jakýkoliv úkol. Spoluhráč však nesmí odřeknout úkol. 
ABECEDA
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : žádné 
Doba trvání : 1 minuta na hráče 
Úkolem účastníků je přednést abecedu. Důležitý je ale její dramatický přednes - jako tragédii, komedii, reportáž z fotbalového zápasu, pohádku pro malé dítě atp. Při přednesu se nepoužívá žádných slov, jen se předříkávají hlásky abecedy. Hráč je může opakovat tolikrát, kolikrát to považuje za vhodné. Jednotlivá vystoupení nesmí přesáhnout 1 minutu a přednes by měl být co nejdramatičtější. 
BALÓNPRÁSK
Počet hráčů : dvojice 
Pomůcky : nafukovací balónky, provázek 
Doba trvání : 50 minut 
Na každý podnos dáme po pěti bramborech. První z dvou družstev vezmou podnos s bramborami a běží s ním k určenému místu, kde brambory vysypou, vracejí se zpět ke svému družstvu, odevzdávají podnos dalšímu, ten s podnosem běží k místu s bramborami, nabere polévkovou lžící brambory na podnos, běží s podnosem a bramborami zpět ke svému družstvu, předá podnos dalšímu, který na určeném místě brambory vysype atd. Hodnotí se dosažený čas. 
BUM DO HLAVY
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : pro každého hráče noviny nebo ručník... 
Doba trvání : do 30 minut 
Hra je v podstatě použitelná jako seznamovací. Hráči sedí v koutku, uprostřed stojí jeden. Před začátkem hry se všichni představí {při seznamování jménem nebo přezdívkou, jinak hrajeme na zvířata, ovoce...}. Na počátku někdo vykřikne jméno. Stojící se snaží jmenovaného, dříve než on stačí říct jméno někoho jiného, bouchnout přes hlavu ručníkem, novinami... Pokud se mu to podaří, vymění si role. 
ČÁSTI TĚLA
Počet hráčů : libovolný, vhodné jsou smíšené páry 
Pomůcky : lístky s částmi těla 
Doba trvání : do 30 minut 

Na lístky se nejprve napíší části lidského těla, nejvhodnější jsou končetiny a části hlavy. Potom se vyberou nebo určí soutěžící páry. Pro každý pár se pak vybírají lístečky z klobouku. Vybírat mohou buď členové páru, nebo zvlášť určený další hráč. Úkolem dvojice je spojit se vylosovanými částmi těla, přičemž ve spoji musí umístit jeden z lístečků. Pokud se jim to povede, pokračují dál v tahání z klobouku, dokud jim některý z lístečků neupadne, nebo již nejsou schopni další spojení utvořit. Vyhrává ta dvojice, která získá nejvíce bodů, tzn. udrží najednou nejvíce lístečků. 
DVANÁCT MĚSÍCŮ
Počet hráčů : libovolný, větší 
Pomůcky : žádné 
Doba trvání : do 1 hodiny 

Hra je určena pro větší počet hráčů a je to rovněž hra seznamovací. Jeden z hráčů se ujme vedení a vyzve ostatní, aby se rozdělili do skupin podle měsíců svého narození. Tyto skupinky se pak domluví a předvádějí sporty, lidové zvyky, polní práce nebo hry, typické pro jednotlivé měsíce. Vyhrává skupina, jejíž improvizovaný výstup byl nejvtipnější. Úkol lze výrazně ztížit požadavkem provést své vystoupení pantomimicky. 
FOUKANÁ
Počet hráčů : libovolný, raději menší 
Pomůcky : pro hráče sklenice na pití a desetník 
Doba trvání : do 15 minut 

Na hranu sklenice na pití se položí desetník. Úkolem hráče je přefouknout desetihaléř na druhou stranu sklenice. Úspěch je věcí nápadu a trpělivosti. 
HADE, KDE JSI
Počet hráčů : dvojice 
Pomůcky : dva šátky, ručník 
Doba trvání : 45 minut 

Dvěma hráčům se zavážou oči a od té chvíle se pohybují pouze v dřepu. Jeden hráč vyvolává : "Hade, kde jsi?" Druhý se musí ozvat : "Zde!" Ten, kdo se tázal, se snaží hada uhodit dekou, nebo ručníkem, zavázaným na uzel. Po ráně se hada ptá druhý hráč : "Hade, kde jsi"? atd. Vítězí ten, kdo třikrát zasáhne protivníka. 
INICIÁLY
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : mozek 
Doba trvání : do vyčerpání 

Jeden z hrajících vysloví začáteční písmena křestního jména a příjmení nějaké známé osoby. Může to být spisovatel, politik, herec, malíř, sochař nebo sportovec. Ostatní hádají jeho jméno. Kdo je vysloví jako první, vyhrává bod a určuje iniciály v dalším kole. Neuhodne-li nikdo, musí ten, který dává hádat, na požádání přidat k začátečnímu písmenu další písmeno z příjmení a to tak dlouho, dokud někdo konečně neuhodne, o koho se jedná. 
JEŘÁB
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : pro hráče sešit A 5 
Doba trvání : do 10 minut 

Jde o zkoušku ohebnosti a zavalitosti těla. Otevřený sešit se postaví jako stříška na zem. Hráč se k němu postaví a chytí jednou rukou za zády za kotník opačné nohy. Poté se snaží předklonit a sebrat v zubech sešit, aniž by se přitom dotkl země jinou částí těla, než je noha, na níž stojí. Těm nejlepším se to skutečně povede. 
KALEIDOSKOP
Počet hráčů : libovolný, tři skupiny 
Pomůcky : žádné 
Doba trvání : do 30 minut 
Hrají tři skupiny. Dvě z nich sedí u stolu proti sobě, třetí si je prohlédne a vyjde na chvíli z místnosti. Mezitím si někteří hráči vymění místa. Vrátivší se skupina má pak co nejrychleji poznat a popsat změny, pak je vystřídána jinou skupinou. V opačném případě jde znovu z místnosti a pokus opakuje. 
KDO JE KAPITÁN
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : žádné 
Doba trvání : do 30 minut 
Legenda : Byla jedna veliká a krásná loď, která plula po mnoha mořích. Nikdo nedával námořníkům hlučné rozkazy a přece šlo všechno jako na drátku. Lana se napínala, plachty se rozvinovaly a svinovaly, paluba byla vydrhnuta. Loď fungovala, aniž by vlastně bylo vidět, jak ... 

Jeden z hráčů vyjde za dveře a zbylí se dohodnou, který z nich bude kapitánem. Kapitán dává posunky různé rozkazy a ostatní ho rychle a co nejpřesněji napodobují. Hadač má poznat, odkud rozkazy vychází, tj. kdo je kapitánem. Může se měřit čas a kdo uhodne nejdřív, je vítěz. 
KORUNA
Počet hráčů : libovolný, dvě družstva 
Pomůcky : koruna 
Doba trvání : do 30 minut 

U stolu sedí dvě družstva proti sobě. Jedno družstvo má ruce pod stolem a podává si korunu. Kdokoliv z druhého družstva řekne dost. Na tento povel musí první družstvo plácnout rukama o stůl a nechat je ležet na stole. Druhé družstvo se snaží podle zvuku uhodnout, kdo z hráčů má pod rukou korunu. Při dostatku hráčů (nad 6 v družstvu) může být více pokusů o uhádnutí (až 3). V případě, že se podaří uhádnout, kde je koruna, vymění si družstva úlohu. 
KRESLENÍ POSLEPU
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : šátek, papír a tužka pro každého 
Doba trvání : do 15 minut 

Hráči obdrží tužky a papíry, šátkem se jim zaváží oči a poté dostanou za úkol něco konkrétního nakreslit (zvíře, hrad, člověka...). V závěrečné vernisáži hráči navzájem bodují svá dílka a vybírají nejlepší. 
NA ČÁRY
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : papír a tužka pro každého 
Doba trvání : do 15 minut 

Každý hráč má list papíru a tužku. Na dané znamení nakreslí každý na svůj papír libovolnou klikatou čáru a přidá list svému sousedu po pravé straně. Úkolem každého je doplnit čáru, kterou nakreslil jeho soused tak, aby vznikl obrázek, který něco představuje. Opět uspořádáme výstavu kreseb a vyhodnotíme nejlepší. 
NA FILMY
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : žádné 
Doba trvání : do 1 hodiny 
Závodí spolu dvě skupiny. Aby se hra později nezdržovala, je vhodné, aby si každá skupinka připravila do zásoby několik názvů filmů. Začátečníkům doporučujeme, aby volili filmy hodně známé, v jejichž názvech nejsou cizí slova nebo vlastní jména. Když jsou obě skupiny připravené, vyšle jedna z nich svého zástupce k soupeřům, kteří mu pošeptají nebo napíší název některého z vybraných filmů. Hráč má minutu na rozmyšlenou. Pak se musí mlčky, bez jediného slova, pokusit název filmu jakýmkoliv způsobem předvést svým spoluhráčům, kteří nesmějí jen pasívně přihlížet - naopak, snaží se mu pomáhat tím, že ho zahrnují otázkami. (Je to český film, z kolika slov se skládá jeho název, předvádíš první slovo, je to podstatné jméno, má něco společného s létáním, je to pták ? atd.) Předvádějící musí na všechny otázky rychle reagovat a může si pomáhat nejrůznějšími způsoby. Skládá-li se název filmu z více slov, nejlépe začít u toho, které je pro název nejtypičtější. 

Závodí se tak, že předvádějící z obou skupin se střídají a časy se zapisují. Měří se od chvíle, kdy uplynula minuta na rozmyšlenou, až do okamžiku, kdy některý ze spoluhráčů předvádějícího vysloví název hádaného filmu. Vyhrává skupina s nejkratším časem. 
NA LOKTY
Počet hráčů : libovolný, raději menší 
Pomůcky : vybraných 10-12 předmětů 
Doba trvání : do 30 minut 

Hra cvičí paměť a hmat. Vedoucí hry ukáže několik předmětů (pro začátek stačí asi 12). Všichni hráči si pak sednou zády ke stolu, ohnou ruku a loket položí na stůl. Vedoucí jim pak klade předměty tak, aby je mohli loktem ohmatat. Hráč při akci nesmí předmět vidět. Po několikátém opakování této hry se věci již předem neukazují. 
NA SMĚŠNOU BABU
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : žádné 
Doba trvání : 40 minut 

Od hry na klasickou babu se příliš neliší. Baba se musí dotknout druhého hráče a tím mu tuto lichotku předat. Hráč, který ji získá, si musí rukou držet zasažené místo zásahu tak, abychom se všichni pobavili. 
NA TECHNOLOGY
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : tužka a papír pro každého hráče 
Doba trvání : do 45 minut 

Vedoucí hry jmenuje nějakou věc každodenní potřeby. Úkolem o- statních je napsat pokud možno co nejvíc prostředků, které byly použity k jeho výrobě. Vyhrává ten, kdo sestaví seznam co nej- přesnější. Je-li vysloveno třeba slovo zápalky, píší hrající všechny věci potřebné k jejich výrobě, od kácení stromů přes zpracování dřeva, síru a fosfor až po papír, který se používá na výrobu krabiček. Hru můžete hrát i jako závod dvou i více skupin. 
NOSIČI
Počet hráčů : několik stejných družstev 
Pomůcky : 3 knihy a míče na družstvo 
Doba trvání : 50 minut 

Hráči se rozdělí do několika družstev o stejném počtu členů. Družstva se seřadí do zástupů. První z družstva stojí na startovní čáře, má na hlavě tři knihy a v ruce drží míč. Na druhém konci místnosti, proti každému družstvu je nakreslen malý kruh, ve kterém leží druhý míč. Po pokynu první hráči vyjdou ke svému kruhu a vymění míč. Vrátí se na startovní čáru, předají knihy a míč dalšímu v družstvu. Skupina, která první absolvuje výměny míčů, vyhrává. Jestliže někomu spadnou knihy, přidrží-li si je rukou, nebo jestliže neumístí míč správně do kruhu, musí se vrátit na startovní čáru a začít znovu. 
OVOCNÝ KOŠ
Počet hráčů : libovolný počet 
Pomůcky : židle ( o jednu méně než je účastníků ) 
Doba trvání : 40 minut 

Provede se rozpočítání účastníků hry, kteří sedí na židlích v kruhu, různými druhy ovoce, a to střídavě. Např. jablka, hrušky, třešně, švestky, atd. Jeden hráč se postaví doprostřed kruhu a vyvolává jednotlivé druhy ovoce, přičemž si ti hráči (druh ovoce), kteří byli vyvoláni musí navzájem vyměnit místo. Hráč, který stojí uprostřed, se snaží zaujmout volnou židli. Ten, na kterého židle nevybyla, musí vyvolávat. Vyvolá-li "OVOCNÝ KOŠ", vymění si místo všichni hráči. 
PEPÍČEK S ČÁRKOU
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : krém, zubní pasta, uhel 
Doba trvání : podle vytrvalosti hráčů 
Hraje neomezený počet lidí (např. Petr, Jana, Lenka, Karel). Na začátku hry jsou všichni bez čárky. Pak se začne vlastní hra : Petr : "Já, Pepíček bez čárky, volám Janu bez čárky." Karel: "Já, Pepíček bez čárky, volám Janu bez čárky." Jana : "Já, Pepíček bez čárky, volám Lenku bez čárky." 

V případě, že se někdo splete, dostane čárku. Čárka se udělá krémem, zubní pastou, uhlem nebo něčím jiným na obličej, aby byla vidět. Pak se říká : Lenka : "Já, Pepíček bez čárky, volám Karla s jednou (dvěma, třemi...) čárkou." Karel : "Já, Pepíček s čárkou (dvěma, třemi...), volám Janu bez čárky." Hra končí vyčerpáním mentální odolnosti hráčů. 
SLOVNÍ FOTBAL
Libovolná osoba vysloví jakékoliv slovo a ukáže na jiného hráče. Ten musí okamžitě vyslovit slovo, které začíná dvěma posledními hláskami předchozího slova, a současně ukáže na dalšího hráče. Ukázka: Radiátor - orgány - nylon - ondatra - radiátor... 
KOLIK SLOV JE VE SLOVĚ
I v této hře každý hráč potřebuje tužku a papír. Vyberete jedno podstatné jméno v prvním pádě. Každý z hráčů se nyní snaží vymyslet z určeného slova co nejvíce dalších slov. Kdo jich má nejvíce vyhrává. 
NA PAMĚŤ
Jeden z hráčů musí hru připravit. Opatří deset různých předmětů (klidně i více, pokud si troufáte). Zakryje je šátkem. Pak pozve ostatní ke stolu. Každý má tužku a papír. Všichni se snaží zapamatovat si co nejvíce předmětů. Po minutě se předměty opět zakryjí šátkem. Během dvou minut každý napíše předměty, které si zapamatoval. Kdo je hotov, papír odevzdá. Kdo napsal nejvíce, vyhrává. 
KNOFLÍKOVÁ KOPANÁ
Potřebujete hladkou desku stolu, na níž vyznačíte dvě branky. Pak velké knoflíky - hráče - a malý knoflík - míč. Mohou hrát proti sobě i tři hráči na každé straně. Úkolem je cvrnkáním do velkých knoflíků dostat "míč" do soupeřovy branky. Hrát mohou všichni hráči se všemi knoflíky nebo je možné je také barevně odlišit. 
ANO - NE
Jeden z hráčů odejde z místnosti, ostatní se dohodnou na nějaké osobě (může to být společný známý, ale také umělec nebo také literární postava...) nebo na nějakém předmětu (například v klubovně, ve městě...). Hráč, který se vrátí, klade otázky tak, aby na ně mohli ostatní odpovídat jen ano nebo ne. Ptá se hráčů postupně. Uhodne-li, jde ven hráč, jehož se ptal naposledy. Vzdá-li hru, dá zástavu a pokračuje někdo jiný. 
PLÁCANÁ
Počet hráčů: libovolný, do 20 
Pomůcky : stůl 
Doba trvání : do 30 minut 

Hráči si sednou okolo stolu, aby tvořili uzavřený kruh. Všichni položí ruce na stůl dlaněmi dospod tak, aby je měli překřížené se sousedy. Jeden člověk plácne o stůl a řetězově se plácání posouvá. Pokud někdo plácne dvakrát za sebou, obrací se směr plácání. 
POČÍTÁNÍ S TLESKÁNÍM
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : mozek 
Doba trvání : do 30 minut 

Hraje se kolem stolu nebo v kruhu. Hru vede dobrý počtář, který počítá, a hráči přitom musí při vyslovení každého čísla tlesknout. Kdykoli však vysloví číslo, které je násobkem tří, nebo ve kterém je trojka, netleskají hráči hlasitě, ale tiše tlesknutí naznačují. Kdo se splete, vypadne ze hry. Kdo zůstane poslední, vítězí a při opakování hry počítá. Pochopitelně se může hra obměňovat s jakýmkoli jiným číslem. 
POKRAČOVÁNÍ PŘÍŠTĚ
Počet hráčů : maximálně 10 
Pomůcky : tužka a větší papír pro každého hráče 
Doba trvání : do 30 minut 

Všichni hráči potřebují tužku a větší papír. Dohodnou se, co se bude kreslit, zda muž či žena nebo zvíře. Začíná se od hlavy, kterou všichni nakreslí, založí papír tak, aby nebylo vidět co nakreslili, a podají svému sousedu. Ten pokračuje v kresbě krku a stejným způsobem odevzdá papír dalšímu hráči. Postupně se tak nakreslí ruce, trup k pasu, nohy ke kolenům, nohy ke kotníkům. Předposlední přikreslí boty a poslední připíše, koho portrét představuje. Na závěr se uspořádá výstava portrétů. 
POSTŘEH
Počet hráčů: libovolný 
Pomůcky : libovolné drobné předměty (30 - 50 ks), stopky, 
Doba trvání : do 15 minut 

Na stole rozložíme větší množství (30 - 50 ks) drobných předmětů (knoflíky, šroubky, známky, kamínky...) a přikryjeme je ručníkem, prostěradlem, atd. tak, aby hráči neviděli, o vedoucí hry pak na chvíli (cca 20 - 30 vteřin) předměty odkryje a hráčům ukáže. Hráči potom mají za úkol napsat na papír co nejvíce předmětů. Složitější způsob bodování je ten, že za každý správně určený určený předmět započteme 1 bod, za napsaný předmět, který nebyl vystaven se dva body strhnou, a za vystavený a nenapsaný; se strhne jeden bod. Zkoušku lze několikrát opakovat. Zajímavé je testovat časovou závislost paměti tím, že po delší době (asi 2 hodiny), požádáme hráče o nové zapsání předmětů, které viděli. 
PŘÍBĚHY
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : šátek 
Doba trvání : 50 minut 

Všichni hráči si sednou do kruhu a dostanou čísla. Pak se určí jeden chytač, kterému se zavážou oči a postaví se dovnitř kruhu. Vyzve vyvoláváním dvou čísel příslušné soutěžící, kteří si musí vnitřkem kruhu vyměnit místa. Vyvolávač se jich snaží v době, kdy si vyměňují místa dotknout. Podaří-li se mu to, předává chycenému svou úlohu chytače, pokud ne, pokračuje ve vyvolávání dále. 
PŘEDÁVAČKA
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : pro družstvo krabička od sirek, koruna, míček 
Doba trvání : 45 minut 
Hráči v družstvu si předávají mezi sebou: 
a/ víčka krabičky od sirek z nosu na nos, 
b/ pomeranč nebo jiné ovoce, popřípadě míček držený pod bradou, 
c/ korunu z čela na čelo, 
d/ míček z klína na klín. 

Vítězí tým, který předal dříve, při pádu opakuje dvojice, která pád způsobila. Je zakázáno pomáhat si rukama. 
PUTOVNÍ PRSTÝNEK
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : provázek 
Doba trvání : do 30 minut 

Hráči se posadí do kruhu a každý má pořadové číslo. Do středu kruhu jde vedoucí. Přijde k některému hráči a zeptá se: "Máš volné místo?" Ten odpoví : "Ne, ale je volné čtvrté a osmé." Hráči s čísly čtyři a osm si vymění místa. Vedoucí se snaží dosáhnout volného místa dříve než některý z těchto hráčů. Když se mu to podaří, zůstává sedět na získaném místě a nechává si to číslo, které měl hráč, jenž nesedí. Hráč, který zůstává bez místa, jde do středu a ve hře se pokračuje. 
SBÍRÁNÍ KOLÍČKŮ
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : kolíčky, provázek, ešus nebo hrnec 
Doba trvání : 50 minut 

Na provazech natažených vodorovně přes jednu stranu místnosti navěsíme kolíčky na prádlo, ne těsně k sobě. Na druhou stranu místnosti do místa startu postavíme na zem ešus nebo menší hrnec. Úkolem soutěžícího je přenést všechny kolíčky v co nejkratším časovém intervalu do nádoby na startu, a to pouze ústy. Je povoleno brát si více kolíčků zároveň a s kolíčky na šňůře jakkoliv (ústy) manipulovat. Tato hra se dá hrát i jako vyřazovací - dva provazy vedle sebe, či jako štafeta. 
SLEPÝ ŽEBRÁK
Počet hráčů : libovolný, do 10 
Pomůcky : hrst platných mincí, šátek 
Doba trvání : do 30 minut 

Potřebujete hrst mincí, které jsou v oběhu. Pár korun, desetníků, dvacetníků, dvoukorun, pětikorun a desetikorun. Hrst mincí vložíte do rukou hráči, kterému zavážete oči. Jeho úkolem je v co nejkratší době mince roztřídit. Za každou špatně umístěnou nebo vůbec nezařazenou minci odečítáme hráčům trestný bod. Čas pochopitelně měříme. Vítězí hráč, který má nejlepší čas s nejmenší bodovou ztrátou. 
SLOVNÍ FOTBAL
Počet hráčů : sudý počet 
Pomůcky : žádné 
Doba trvání : podle libosti 

Ten, kdo otvírá hru, vysloví nějaké podstatné jméno, třeba ATOM. Smyslem hry je co nejrychleji odpovědět slovem, které začíná dvěma posledními písmeny řečeného slova, v našem případě např. OMÁČKA. Kdo vysloví slovo první, získává bod. Další slovo bude třeba KAJUTA, atd. Slovní přihrávky se mají dít co nejrychleji. Slova se nemohou opakovat a platí pouze ta, která mají skutečně smysl. 
SOLO SUŠICE, SOLO LIPNÍK
Počet hráčů : sudý počet 
Pomůcky : krabičky od zápalek 
Doba trvání : 30 minut 

Hráči se rozdělí do dvou družstev a posadí či postaví vedle sebe. Kapitáni obou družstev si na nos nasadí vnější část krabičky od zápalek a předají ji na nos dalšího hráče, aniž by použili rukou. Tak předává až k poslednímu v řadě a zase se předává krabička zpět. Spadne-li krabička na zem, musí ji hráč, který ji upustil, zvednout ze země, ale opět bez pomoci rukou. Musí si ji nastrčit na nos (např. tím, že si ji opře o nějaký pevný předmět, nebo že mu ji spoluhráč přidrží nohou). Vítězí to družstvo, jehož krabička se vrátí kapitánovi nejdříve. 
ŠPLH
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : nit, bonbóny nebo cukr 
Doba trvání : 15 minut 

Kostka cukru nebo bonbón se uváže na stejně dlouhou nit pro každého závodníka - asi 100 - 120 cm dlouhou. Závodníci musí vsoukat nit do úst bez pomoci rukou. Kdo se rychleji dostane ke kostce cukru, vyhrává. 
UTÍKAJÍCÍ MÍSTO
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : židle 
Doba trvání : 30 minut 

Židle jsou sestaveny do kruhu. Na všech kromě jedné, sedí hráči. Jeden hráč stojí uprostřed. Začne hru tak, že se snaží posadit na prázdné místo, ale všichni hráči, rychle si přesedají doleva a brání tím, aby se na volné místo dostal. Místo stále střednímu utíká. Podaří-li se mu, aby si sedl, jde na jeho místo jeho soused vlevo. 
UZEL
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : žádné 
Doba trvání : do 30 minut 

Hráči vytvoří kruh a pomalu kráčí k jeho středu a to tak dlouho, až nemohou dál. Pak skloní hlavy a zvednou pravou ruku nad hlavu a zachytí ruku někoho jiného. Poté se podívají vzhůru a uloví v chumlu zdvižených levých rukou ruku někoho jiného. Tím bylo dosaženo rozhození kostky. Úkolem hráčů je zmíněnou kostku složit, tedy vytvořit opět kruh s podmínkou, že se všichni musí držet za ulovené ruce. Hráči mohou podlézat, přelézat, rozmotávat se, avšak nesmí se pustit. 
VÝPRAVA NA SEVERNÍ PÓL
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : žádné 
Doba trvání : do 1 hodiny 

Jeden z hráčů je námořníkem, ostatní sedí v kruhu. Námořník přistoupí k některému hráči a řekne : "Jedu na severní pól, chceš něco poslat Eskymákům ?" Oslovený musí jmenovat nějakou věc, která je v místnosti a začíná stejným písmenem jako jeho jméno. Námořník tuto věc vezme, obejde s ní přístav (tj. kruh) a ptá se dalšího. Kdo si nic nevymyslí, stává se námořníkem a musí převzít všechny dary a chodit s nimi dál kolem kruhu. Když námořník obejde všechny hráče, položí hromadu věcí na zem a volá : "Haló, Eskymáci, to vám posílá Evropa!" Na to se všichni hráči vrhnou k hromadě věcí a každý se snaží co nejrychleji zmocnit své věci a dát ji na původní místo. Kdo byl poslední, bude v příštím kole námořníkem. 
VYSOKÉ NAPĚTÍ
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : žádné 
Doba trvání : do 15 minut 

Postavíme se do kruhu a uchopíme za ruce. Jeden hráč se postaví doprostřed. Hráči v kruhu představují elektrické články, jimiž probíhá proud, a úkolem prostředního je zajistit, aby byl článek přerušen. Hra začíná tím, že na pokyn středního hráče stiskne označený hráč ruku svému sousedovi po levé straně. Ten předá stisk ruky dalšímu, a tak obíhá stisk kolem kruhu. Hráči si občas jeho směr mění. Střední hráč si bedlivě všímá svých kamarádů stojících v kruhu, jejich tváří i rukou, a jeho úkolem je uhodnout, kde právě stisk probíhá. Uhodne-li, musí ho hráč, jehož stisk ruky zpozoroval, vystřídat. Zmýlí-li se, musí hádat znovu. 
ZADKOŠŤOUCH
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : žádné 
Doba trvání : 40 minut 

Soupeři si nejdříve upraví postoj a vzdálenost asi takto i jeden hráč se předkloní a druhý, prohnutý v pase směrem dopředu, stoupne těsně za něho. Oba stojí zády k sobě ve stoji spatném. Úkolem je donutit soupeře ukročit nohou ze základní pozice, tentokrát úderem tzv. prodloužené části zad. případně úhybným manévrem v okamžiku soupeřova útoku. Uhýbat se může i do stran, chodidla však musí zůstat na místě. Po celou dobu se soutěžící dívají dopředu, neotáčejí se a řídí se odhadem a citem. 
Z JEDNOHO CO NEJVÍC
Počet hráčů : libovolný 
Pomůcky : tužka a papír pro hráče 
Doba trvání : do 30 minut 

Hráči jsou vyzbrojeni papírem a tužkou. Dohodnou se na nějakém delším slově, které si zapíší na svůj list papíru. Z jeho písmen se pak každý snaží utvořit co největší počet slov. Smí se tvořit ta slova, skládající se výhradně z písmen, z nichž se dané slovo skládá, a to i co do počtu. Obsahuje-li dané slovo jedno A, nesmí se v žádném novém slově vyskytovat A dvakrát. Smí se tvořit jen podstatná jména, nikoli vlastní, v prvním pádě jednotného čísla. (Háčky a čárky se nesmí přidávat ani ubírat). Každé utvořené slovo musí mít alespoň tři písmena. U zkušených hráčů může kdykoli ukončit kterýkoli hráč tak, že řekne "DOST". Všichni si spočítají utvořená slova. 
Ten, který jich má nejvíc, začne pomalu číst svůj seznam. Je samozřejmé, že mnoho ze čtených slov mají ve svých seznamech i jiní hráči. V takovém případě vzkřiknou "Mám!" a přečte svůj seznam slov další hráč, opět se vyškrtají slova, společná u dvou nebo více hráčů a takto se postupně vystřídají všichni. Vyhrává ten, kterému zbylo nejvíc nepřeškrtnutých slov. 
Ukázka : Dáno je slovo SAMOOBSLUHA. Tvořená slova o nejméně 4 písmenech : Obloha, album, bluma, halas, halma, houba, losos, laso, moula, ohlas, sloha, sobol, aula, basa, hlas, husa, lama, louh, maso, mlha, molo, mula, obal, osma. 
ZMATKOVACÍ
Počet hráčů: libovolný 
Pomůcky: lístečky s úkoly 
Doba trvání: 20 minut 

Soutěžícím se rozdají lístečky s úkoly, které musí plnit. Např.: Vyzuj co nejvíce hráčů! - nikdo se nesmí zouvat! - vynes co nejvíce židlí! - polib co nejvíce partnerů! - nikdo nesmí vynášet židle! - nikdo se nesmí líbat! atd. Na znamení se všichni dají do toho úkolu, který dostali a snaží se ho co nejlépe plnit. 
BALET
Počet hráčů: libovolný, sudý 
Pomůcky: zdroj hudby, nejlépe baletní 
Doba trvání: do 1 hodiny 

Balet je umění, které má zcela přesné zákonitosti. Různé stavy, pocity, nálady, myšlenky lze zpravidla vyjádřit jedním gestem, pohybem. Protože toto vyjádření neznáme, často hledíme poněkud zmateně na to, co se před námi odehrává. Myslíme si, že na provedení něčeho takového nám chybí fantazie a zkušenost, bojíme se. Přitom to vlastně stačí jen zkusit. Hráči se rozdělí do dvojic, pokud možno smíšených. Jednotlivým dvojicím se postupně přidělují scény, které mají zahrát a předvést ostatním. Poté dostanou 1 minutu na přípravu, během které se mohou i upravit na vystoupení. V další minutě předvádí za zvuků hudby to, co mají. Vhodné je upozornit, že balet je němý a není to ani pouhá pantomima. Ostatní dvojice pak hádají, co jim bylo předváděno. 
CESTA S PŘEKÁŽKAMI
Počet hráčů: libovolný, dvojice 
Pomůcky: zdroj taneční hudby 
Doba trvání: do 30 minut 

Tanečníci se pohybují v párech v kruhu tanečním krokem nebo tancem. Hudba se po chvíli přeruší a vedoucí hry vždy oznámí, jaká komplikace nastala a jaké překážky je třeba při tanci překonat. Příklady překážek: zlomená noha dívky - tanečník přenáší svoji dívku na zádech, zlomená noha obou - drží se za ruce a poskakují po jedné noze, voda - tanečník si vyhrne nohavice a brodí se, děvče pokračuje v chůzi naboso nebo jen v punčochách, pokud voda dál stoupá, nese hoch dívku v náručí (pokud ji unese), les - ze židlí se vytvoří překážková dráha, kterou musí tanečníci bez úrazu (dotyku) protančit, atd. 
CITRÓNOVÝ TANEC
Počet hráčů: libovolný, páry 
Pomůcky: citrón nebo předmět jeho velikosti, zdroj hudby 
Doba trvání: do 15 minut 

Při této hře má každý pár za úkol udržet mezi čely citrón, jablko, pomeranč nebo třeba tenisák nebo bramboru (umytou). Při hře se stále tančí. Pár, kterému předmět spadne ze hry, odpadá. Vhodné je střídat rytmy, neboť pak musí pár vynaložit daleko větší úsilí na udržení předmětu. 
HLEDÁNÍ
Počet hráčů: libovolný 
Pomůcky: šátky pro polovinu hráčů, zdroj hudby 
Doba trvání: do 10 minut 

Hoši odejdou doprostřed sálu. Děvčata se posadí na připravené židle do rohů. Chlapcům se zavážou oči a přidělí se jim zvuk, který bude vydávat jejich partnerka. Na dané znamení musí každá dívka vydávat určený zvuk, např. A, O, I, U, případně zvuky zvířat jako haf, haf, vrr, mňau.... Úkolem chlapců je v co nejkratším termínu nalézt své děvče, dále poslepu poznat, o koho jde. Poté co pozná, kdo je jeho partnerka, může si sundat šátek a pár se dává do tance. Po celou dobu hraje tlumeně taneční hudba. 
PSANÍČKOVÁ
Počet hráčů: libovolný, páry 
Pomůcky: zdroj taneční hudby, obálka s úkoly 
Doba trvání: do 30 minut 

Tanečníci normálně tancují, přitom mezi nimi putuje obálka s úkoly. Každý úkol je napsán na zvláštním lístku. Hudba se náhle přeruší. Ten pár, který má u sebe psaní, si musí vytáhnout jeden lístek s úkolem. Úkol pár splní a předvede jej ostatním. Vedoucí hry průběh okomentuje, po skončení předá obálku jinému páru a spouští znovu hudbu. Hra pokračuje do vyčerpání úkolů. 
SEZNAMOVACÍ MAZURKA
Počet hráčů: libovolný, páry 
Pomůcky: zdroj hudby (mazurka) 
Doba trvání: do 15 minut 

Účastníky necháme rozdělit, nebo je sami rozdělíme do párů. Páry se postaví do jednoho nebo více kruhů okolo místnosti tak, aby měli všichni dostatečný prostor na tanec. Pak si všichni zopakují, jak se tančí mazurka. (pro zapomnětlivé: žena stojí zády k muži, oba se drží za ruce pokrčené v loktech (jako když se vzdávají). Po prvních taktech začínají všichni tančit tak, že nejprve ukročí dvakrát vlevo (každý úkrok na tři doby), pak dvakrát vpravo (opět co úkrok to tři doby). Na další tři doby otočí tanečník mírně tanečnici k sobě nejprve doleva a pak opět doprava (každé pootočení na tři doby). Základní figura končí tím, že se tanečnice otočí kolem své osy pod zvednutou rukou tanečníka. Vše se znovu a znovu opakuje. Účelem seznamovací mazurky je seznámit se navzájem a samozřejmě s tím partnerem či partnerkou, který nám "padl do oka". Základní figura se při hře obmění tak, že ve chvíli, kdy se žena otáčí k tanečníkovi vlevo, tanečník se představí a např. sdělí odkud je (další stručné osobní informace záleží na zadání vedoucím hry - konferenciérem). Když se žena otáčí k tanečníkovi zprava, představuje se ona. Na závěr figury však otáčí pod jeho rukou, přechází k dalšímu tanečníkovi v kruhu (řadě). Její tanečník zase přebírá další partnerku zepředu. 
TAJNÁ ZPRÁVA
Počet hráčů: 2 - 4 družstva 
Pomůcky: zdroj hudby, texty pro družstvo, papír a tužka pro družstvo Doba trvání: do 1 hodiny 
Soutěží 2 - 4 družstva. Prvním z každého družstva řekne vedoucí nějaký kratší text, který si nesmějí nikam poznamenat, ale snaží se ho co nejpřesněji zapamatovat. Po odtančené taneční skladbě, popřípadě i po více skladbách, sdělí první zapamatovaný text druhému členu družstva. Po další skladbě druzí třetím atd. až do konce. Poslední členové družstev po tanci již text nepředávají, ale zapíší na papír. Poté se přečte původní text a nově vytvořené texty jednotlivých družstev. To, které je obsahově původnímu textu nejblíž, vyhrává. 

Vhodné je připravit text o 5 - 8 větách, bez složitých souvětí, tak aby se dala jedna věta vypustit, aniž by text ztratil na srozumitelnosti 
TANEC S BALÓNKY
Počet hráčů: libovolný, páry 
Pomůcky: zdroj hudby, balónky pro všechny, provázek 
Doba trvání: do 1 hodiny 
a) Každá dvojice drží nafouknutý balónek. Musí zničit balónky ostatních dvojic, aniž by přišla o svůj. Zničením balónku vypadává dvojice ze hry. 
b) Každému tanečníku se přiváže k noze balónek. Při tanci se musí každý pár snažit, aby jeho přičiněním praskly balónky těch druhých, zároveň však musí uchránit svůj vlastní. K destrukci nesmí být použito rukou. Vhodný hudební doprovod tvoří ty tance, v nichž se tančící pár stále drží (valčík, polka, foxtrot...). 
c) Mezi tančící páry je vyhozen balónek. Úkolem tanečníků je udržovat balónek stále ve vzduchu. Ten pár, který měl poslední dotyk před pádem balónku na zem nebo který balónek prorazí, vypadává. 
TANEC S BRAMBORAMI
Počet hráčů: libovolný, páry 
Pomůcky: zdroj hudby,, pro pár větší brambor, citrón, jablko,míček... 
Doba trvání: do l5 minut 

Každý taneční pár dostává za úkol protančit určitou vzdálenost v místnosti, přičemž hoši musí během tance držet mezi koleny umytý brambor nebo míček. Jakmile začnou tančit, začínají znovu od začátku, nebo vypadávají (podle časových možností). Rozhoduje čas a šikovnost. 
TANEC SE LŽÍCÍ
Počet hráčů: libovolný 
Pomůcky: zdroj hudby, lžíce, voda, pingpongové míčky 
Doba trvání: do 30 minut 

Tanečníci drží ve spojených rukou (chlapec v levé, dívka v pravé) lžičku s vodou (vajíčkem, pingpongovým míčkem atd..). Jejich úkolem je přetančit sál nebo určenou trasu a vodu nerozlít (nebo neztratit přenášený předmět). 
TANEC SE ŽIDLEMI
Počet hráčů: libovolný, páry 
Pomůcky: zdroj hudby, židle (o l méně, než je párů) 
Doba trvání: do 15 minut 

V místnosti se rozestaví do kruhu nebo do řad židle. Židlí je však o jednu méně než je zúčastněných párů. Všichni začnou tančit kolem židlí (některý rychlý tanec, při kterém se oba drží). Ve chvíli, kdy hudba přestane hrát, snaží se tanečníci usednout na židle. Ten pár, na který se židle nedostane, vypadává ze hry. Odebere se jedna židle a hraje se dál, až do chvíle, kdy zůstane je jeden pár. 
TANEC POD PROVAZEM
Počet hráčů: libovolný, páry 
Pomůcky: zdroj hudby, provaz 
Doba trvání: do l hodiny 

Uprostřed sálu natáhnou dva účastníci provaz přes celý sál. Nejdříve jej drží vysoko nad hlavou, postupně ale jeho výšku snižují. Úkolem tančících párů je podtančit provaz z jedné strany sálu na duhou. Přitom se nesmí tanečníci pustit, ani dotknout země jinou částí těla než chodidly. Ten pár, který upadne nebo se pustí z normálního tanečního držení, vypadává ze hry. 
TANEČNÍ MARATÓN
Počet hráčů: libovolný, páry 
Pomůcky: zdroj rychlé hudby (disko), píšťalka 
Doba trvání: do 2 hodin 

Pro hru je vhodná větraná místnost. Páry intenzivně bez přerušení tančí, a vždy asi po 10 - 15 minutách nastává tzv. rychlostní vložka. V rychlostní vložce musí páry absolvovat co nejvíc běžných okruhů (asi 100 m dlouhých) buď okolo místnosti (pokud je dostatečně velká) nebo okolo budovy, v níž se hraje. Při běhu se musí oba členové páru stále držet za ruce. Poslední l - 3 páry (podle celkového počtu soutěžících) po každé rychlostní vložce odpadají ze soutěže. Ostatní pak tančí dál. Poslední (nejsilnější) pár je pochopitelně vítězem. Uvedení hry doporučujeme čtením úryvků z knihy "Koně se také střílejí". 
TOULAVÝ KLOBOUK
Počet hráčů: libovolný, páry 
Pomůcky: zdroj hudby, klobouk 
Doba trvání: do 30 minut 

Hudba hraje nějaký rychlý tanec, při kterém se páry musí držet (polka, valčík, foxtrot ap.). Vedoucí hry posadí některému z chlapců na hlavu klobouk. Tanečník se ho ale snaží co nejrychleji zbavit, proto jej rychle dá na hlavu dalšímu tanečníkovi. Klobouk se samozřejmě nesmí dlouho držet v ruce (limit do 5 vteřin) a musí neustále kolovat. Čas od času hudba přestane hrát a ten pár, který má klobouk, je vyřazen. Obdobně je vyřazen ten pár, kterému klobouk spadne na zem (popřípadě oba páry - předávající i přebírající, pokud není jednoznačné, kdo klobouk upustil). Tančí se tak dlouho, až zůstane jediný pár. 
MAST NA MOZKOVÉ ZÁVITY
Všichni si sedněte kolem stolu a určete vedoucího hry, který vyřkne úvodní větu, která zní "Jel jsem do Paříže a koupil jsem si tam lopatku." Soused, který sedí po jeho pravici, musí tuto větu bez chyby zopakovat. Potom ji řekne další hráč, a tak věta putuje kolem stolu, až se všichni vystřídají a věta se zastaví u vedoucího hry. Ten větu rozšíří o další věc například takto: "Jel jsem do Paříže a koupil jsem si tam lopatku a koště." Všichni opět budou opakovat postupně tuto větu. Pokaždé, když se věta k vedoucímu vrátí, přidá další věc. V osmém kole bude od hráče k hráči putovat věta třeba takto: "Jel jsem do Paříže a koupil jsem si tam lopatku, koště, kazetu, knihu, smetáček, konzervu, lžíci a kalendář. Nikdo z účastněných hráčů nesmí žádnou z věcí vynechat ani přehodit na jiné místo. Kdo se zmýlí nebo si nemůže vzpomenout, je z další hry vyřazen. Když se splete vedoucí, přebírá vůdčí úlohu soused po jeho pravici. Teď on přidá on na konci každého kola jednu novou věc, dokud sám nevypadne ze hry. 
VOLEJBAL
V klubovně vytvořte jakousi stěnu ze skříní, stolů a židlí. Čím bude tato zeď vyšší, tím samozřejmě lépe. Pak se rozdělte na dvě družstva, která spolu budou soupeřit. Jedno zahájí hru tím, že hodí hadrový míček přes barikádu na druhou stranu k protihráčům. Jestliže tam koule spadne na zem, získává házející svému družstvu bod. Hráči na druhé straně zdi se ovšem snaží letící míček co nejrychleji zachytit a hodit jej zpátky. Házet smí pouze jeden a to právě ten, který míček zachytil nebo se ho dotkl první. Vedoucí klubu převzal roli rozhodčího, stojí v klubovně v úrovni stěny tak, aby vše důkladně viděl a počítá body. Poločas trvá dle dohody, většinou však 10 minut. Pak si družstva vymění strany. 
FOUKANKA
Rozdělte se na dvě družstva a posaďte se podél delší strany vašeho stolu, ale tak, abyste seděli střídavě z každého družstva. Na kratších koncích stolu (tyto konce jsou prázdné) vyznačte branky široké cca 10 cm. Úplně postačí, když je vyznačíte lihovou fiksou (smazatelnou vodou !!!). Rozhodčí položí doprostřed stolu pingpongový míček a hráči se snaží míček zahnat foukáním do soupeřovy branky. Jak všichni hráči mohutně foukají na míček, vzduch se všelijak kříží a melou a mele se i míček, takže se u toho velice pobavíte. Hráči se ho nesmějí dotýkat rukama, sedí na židlích tak, aby se jejich hrudník i obě ramena opírali o kraj stolní desky a tvořily jakési hrazení, od kterého se míček odráží. Jestliže míček přesto spadne na zem, vraťte jej do hry vhození z místa, kde spadl. Po každém gólu položí vedoucí míček doprostřed stolu. Poločas je sedm minut. Po jeho skončení je přestávka, při které je dobré jít na čerství vzduch a volně se vydýchat. Ve druhém poločasu si obě mužstva vymění pozice. 
ZÁVODY "Z"
Myslíte si, že není možné si v klubovně uspořádat závody na šikovnost ? Tak tedy čtěte...Nakreslete u jedné zdi čáru křídou a házejte odtud list papíru (formát A4). Kdo hodí nejdál? Hráči mohou využít jakékoliv techniky s výjimkou zmačkání papíru. List se při letu někdy neuvěřitelně prohýbá a lítá v různých směrech. Někdy se také stane, že přistane na startovní čáře ! Další z disciplín může být například: Závodník si stoupne na židli, která stojí na stolní desce, nadhodí si igelitový sáček a snaží se jej zahnat foukáním co nejdál nebo co njdéle jej udržet ve vzduchu. Jako třetí disciplínu : Vrh nafouknutým balónkem nebo igelitovým sáčkem, musíte však využít způsobu koulení po zemi. Jako následující disciplínu: Závodník se rozkročí a prohodí oběma rukama zezadu mezi nohama dopředu pingpongový míček. Musí míček hodit co nejdále. Počítá se místo prvního dopadu. 
SOUBOJ POSMĚCHU
Rozdělte se na dvě skupiny a sedněte si na protilehlé strany stolu. Vedoucí mezi ně vhodí hrací kostku. Když kostka yůstane ležet lichým číslem vzhůru, hráči na levé straně stolu se začnou co nejmohutněji smát a smějí se celých patnáct sekund. Jejich soupeři na pravé straně stolu musí zachovat kamennou tvář. Kdo z nich by se třeba jen usmál, padne do zajetí. Musí vstát, postavit se za řadu sedících protivníků. Když uplyne stanovená doba, vedoucí smích stopne. Zbytek času až do konce započaté minuty si hráči dají pohov. Jakmile nastane začátek nové minuty, vedoucí odstartuje smíchovou odvetu druhé skupiny, zatímco první skupina se musí teď tvářit co nejpřísněji. Jakmile se snad jeden ušklíbne, jde na protilehlou stranu a vše se opakuje... Pokud jsou snad mezi vámi hráči, kteří se dokáží neuvěřitelně skvěle ovládat, prodlužte lhůtu na smích. 
KRABIČKA
Potřebujete si ukrátit dlouhou chvíli a nemáte u sebe nic než krabičku zápalek ? Hráč, kterého určíte , že je na řadě, položí krabičku plnou zápalek naplocho na okraj stolní desky tak, aby přečnívala asi třetinou své délky. Pak ji prudce pinkne zdola prstem. Krabička se vymrští do vzduchu, zpravidla deset až třicet centimetrů nad desku, a za letu se otáčí kolem své osy. Její rotace je základní podmínkou platného "tahu". Jestliže se neotočí alespoň jednou kolem své osy, hráč musí pokus opakovat. Po dopadu na stůl má zůstat krabička ležet nejméně deset centimetrů od hrany desky. Když leží nálepkou vzhůru, hráč získává dva body, pokud leží na boku škrtátkem, deset bodů. Takto se všichni vystřídají a ten, kdo má nejvíce bodů, vyhrává. Tato hra se dá uplatnit nejlépe, když čekáte na dopravní prostředek. 
MASO
Toto je super drsná chlapská hra. Jeden hráč se lehce nakloní přes desku stolu a zavře oči. Ostatní se za ním rozestoupí a jeden z nich ho plácne rukou přes zadek. Předkloněný se okamžitě obrátí a hádá, kdo jej plácnul. Podívá se, kdo kde stojí, jaký má výraz v obličeji. Jestliže označí vyníka, vymění se. Pokud ne, opakuje svoji úlohu znovu. Druhá verze této hry je, že jsou dvojice a jeden napne ruku dopředu s nataženým ukazováčkem a prostředníkem. Druhý jej těmi samými prsty přes ně udeří. Hráč však nesmí nijak uhnout ani ucuknout. Pak se úloha obrátí. Pokud snad jeden z hráčů uhne, druhý má nyní plácnutí dvě. Takto se hra hraje, dokud jeden z hráčů hru nevzdá. 

Padání balónu

Balón padá a lidé jsou nuceni vyhazovat věci, co mají s sebou. Každý říká, co by vyhodil a co by si ponechal, debata o tom, co je důležité a co méně. Věci, které mají s sebou - např. láska, (oheň), kariéra, přátelství, materiální zázemí, moc, úspěch, moudrost, inteligence, radost, štěstí, síla, rodina, víra, romantika, duchovní rozvoj, vyšší vzdělání; krása, důvěra, strach, lidskost, otevřenost, přímočarost, nenávist, zášť, závist, povrchnost, vstřícnost, pochopení, solidarita, shovívavost, sdílnost
Sardel

Hraje se ve více místnostech či ve volné přírodě, podmínkou je naprostá tma. Je náhodně určena jedna sardel (např. losem) a nikdo jiný neví, o koho jde. Sardel se schová nekde v prostoru (schová se ve smyslu tom, že nebude v té tmě vidět - nicmíně každý do ní může kdykoli vrazit). Ostatní se pohybují v prostoru a na sebe dělají navzájem např. "kňaf,kňaf". Všichni to musí dělat, zvláť když se s někým setkají, výjimkou jsou sardele. Sardelí se stávají hráči ve chvíli, kdy narazí na člověka, který jim těmito slovy neodpovídá (tzn. sardel). Pak se přitisknou k ní, aby celkový útvar zabíral co nejméně prostoru) a musí být zticha. Hra končí, když jsou již všichni sardelemi.
Šarády

Hráči se rozdělí do skupin asi po pěti lidech, skupiny nemusí být nutně stejné. Každá skupina si domluví jakási gesta - znamení. Gamemaster si zavolá jednoho z každé skupiny a zadá jim slovo, které oni budou později předvádět. Jednotliví předváděči nejprve lecitují o čas, který budou potřebovat na předvedení slova své skupině. Navržené časy 3,00;2,30;2,00;1,30;1,15;1,00;0,50;0,40;0,30;0,25;0,20;0,18;0,15;0,12;0,11;0,10 až 0,00;-0,01. 0 znamená stabilní polohu, která se nehýbe; -0,01 znamená stabilní polohu za dvěřmi, které master na chvilku otevře pro ostatní. Jako první jde předvádět hráč, který má nejnižší čas. Předvádějící nesmí mluvit, mohou mluvit pouze ostatní z jeho skupiny a on jim gesty odpovídá. Když čas na předvádění vyprší, skupina má ještě 0,30 na rozmyšlení; když to neuhádne, může jítpředvádět další. Nesmí se ukazovat na věci v místnosti, nesmí se používat prstová abeceda. 
Váhy v ruce

Družina je přivedena ke kopičce 24 kamenů a mají je seřadit podle váhy. Kameny mají čísla, ovšem ne ve správném pořadí, pro rychlou kontrolu. 
Citový 5-ti boj

Hmat : hráči se předloží různé předměty, on je má poslepu jen podle hmatu poznat. Čich : Hráči se dává čichat k různým věcem, kolik jich pozná. Sluch : Hráč má zavřené oči a vedoucí dělá různé zvuky ( škrtá sirkou ... ). Hráč píše co slyší. Zrak : Hráč čte knížku ta se mu postupně vzdaluje dokud je schopen číst, měří se vzdálenost. Chuť : Hráči se předkládají různé poživatiny ( mouka, šlehačka ... ) 

Jedenácti boj

Hráli jsme ho ve staré škole, ve které jsme byli přes výkend.

Předklon : Hráč se musí co nejvíc předklonit. Stojí na židli a předklání se.

Běh po postelích : to byla důmyslně vymyšlená trať v pokoji, kde je asi 20 postelí.

Dřepy : bez komentáře.

Kliky : bez komentáře.

Sklapovačky : bez komentáře.

Běh po schodech : bez komentáře.

Trhání novin : co nejdelší proužek za daný čas.

Kimovka : Klasika zapamatovat co nejvíc předmětů, které viděli jen pár vteřin.

Skok daleký : bez komentáře

Skok pozadu : : bez komentáře

Skok eskymácký : skok z kleku.
Na pytláky
Na židli (pokud možno bez opě- radla) sedí v narýsovaném kruhu hráč, který je "myslivec". Kolem sebe v kruhu na zemi má roz- loženy různé drobné předměty, které znázorňují zvěř. Ostatní hráči jsou "pytláci". Střídavě se pokoušejí uzmout z kruhu nějaký předmět. Mys- livec má tolik papírových kuliček, kolik je pytlá- ků. Jakmile pytlák vnikne třeba i rukou do kruhu, myslivec po něm střelí kuličkou. Zasáhne-li ho, jde pytlák ze hry ven. Nezasáhne-li, pytlák smí z kruhu vynést jeden předmět. Více než jeden pytlák současně nesmí útočit. Když se všichni pytláci v útoku vystřídali, vymění si myslivec svou úlohu s některým z hráčů. Máte-li v klubov- ně málo místa, rozložte věci místo do kruhu na stůl.

"Řekni jméno!"

Hráči sedí v kroužku nebo kolem stolu. Vylosovaný hráč je první a začíná hru: dá svému sousedovi po levici za úkol říci například křestní jméno od písmene B. Nevzpo- mene-li si hráč do deseti vteřin, ztrácí bod. Vzpomene-li si včas, dostává bod. Body se kaž- dému hráči zapisují na papír k jeho jménu.

Pak tento hráč sám dává úkol opět svému sousedu po levici. Tentokrát může úkol znít na- příklad: "Řekni nějaký druh ovoce od písmene A!" Další hráč třeba: "Město od R" nebo: "Reka od S". Hraje se na jména osob, měst, řek, států, ovoce, zeleniny, zvířat. Jméno kteréhokoli z těchto určených námětů od kteréhokoli písme- ne může hráč od svého souseda po levici poža- dovat, když na něho dojde řada. Ale sám takové jméno musí znát! Nevzpomene-li si na ně vyzva- ný soused, musí mu jméno sám říci jako doklad toho, že takové jméno opravdu existuje. (Jinak by mu mohl "napařit" třeba "zeleninu od Y" a tak by vyzvaného už předem připravil o bod, neboť taková zelenina není a nebude, jejíž jmé- no by od ypsilonu začínalo.)

Sirky do krabičky

Už název hříčky říká, co budete dělat. Vysypte na stůl krabičku zápa- lek, ty pěkně promíchejte a rozházejte po celé ploše stolu. Závodník pak má za úkol na dané znamení zápalky co nejrychleji sebrat a uložit zpět do krabičky a krabičku zavřít. Zápalky musí být v krabičce srovnány hlavičkami na jednu stranu. Za každou obráceně vloženou sirku se k docílenému času připočítává 5 vteřin. * prvním kole možno používat obou rukou. Druhé kolo si udělejte trochu těžší: k celému vý- konu smíte používat jen jedné ruky. (Zda pravé či levé - to si určete.) A další kolo: ukládat sirky oběma rukama, ale se zavázanýma očima. A po- slední kolo: poslepu a navíc jednou rukou. Kaž- dému závodníku se sepisují a sčíta jí jeho výsled- ky ze všech kol. Vítězem je samozřejmě závod- ník s nejnižším součtem docílených vteřin.

Hledačka

Vedoucí si připraví tolik papírů různých barev, kolik je hráčů. Na tyto papíry na- píše různé úkoly (např. dopis morseovkou, různé hádanky a chytačky ap.). Obsah každého papíru je stejný, každý hráč má tedy tytéž úkoly jako druzí. Vedoucí hry tyto papíry rozstříhá na stejný počet nepravidelných ústřižků a v nepřítomnosti členů je porůznu ukryje (pod nábytkem, ve skuli- nách ap., ale tak, aby vždy alespoň růžek byl vi- dět). Pak hráči přijdou, každý hledá ústřižky své barvy, sestaví je a luští úkoly na nich. Boduje se rychlost i správnost hledání a luštění.

Jistota ruky i oka

Na užší straně stolu, pokud možno delšího, stojí těsně u okraje deset krabiček od zápalek apod. Střílí se z druhé stra- ny stolu pingpongovým míčkem a každý má de- set ran. Střelba je prováděna tak, že míček se položí těsně na okraj stolu, lehce se přidrží prs- tem jedné ruky a druhou rukou se do něho cvrnkne. Vítězí ten, kdo svými deseti ranami do- cílí nejvíce zásahů!

Skládačka

Vystříhni si obdélník či čtverec lepenky ze staré krabice. Musí být bez tisku, nesmí na něm být žádný obrázek nebo text. Pak lepenku rozstříhej na několik dílů, velmi nepravi- delných (třeba 6, 7 či 8), a dej svým kamarádům, aby jednotlivě (tedy každý sám) lepenku složili do původního tvaru. Měř na vteřinové ručičce čas, jak dlouho komu skládání trvalo.

Bombardování krabiček

Postavte na stůl bez ubrusu porůznu asi 8-10 krabiček od zápalek. Prázdné jsou lepší než plné. Postavte je na jejich užší stranu, tedy "na výšku". Hráč má za úkol porazit jich co nejvíce tím, že vhodí mezi ně na stůl "padáčkem", tj. volným hodem z výš- ky, pingpongový míček. Poražené krabičky jsou pak sečteny, znovu postaveny a hráč hází ještě dvakrát. Má tedy celkem tři hody. Poražené kra- bičky ze všech tří hodů se mu sčítají. Čím více krabiček dokáže na tři hody porazit, tím větší je borec !

Slovní závod

Všichni hráči mají tužku a papír. Na dané znamení začne každý z vás psát do sloupečku pod sebe česká podstatná jména od písmene, které určí nejmladší z vás. Píše se přesně minutu. Čas kontroluje ten nejstarší. Ví- tězí závodník s největším počtem slov. Při dal- ším kole určuje začáteční písmeno zase jiný hráč a jiný kontroluje čas.

Kdo zaklepal?

Hráči sedí u stolu. Jeden z nich je vylosován a ten jde několik kroků od stolu a obrátí se k němu zády. Ostatní hráči se posuňky dohodnou a jeden z nich zaklepe na stůl. Potom se onen hráč vrátí a má poznat po- dle toho, jak se kdo provinile a neklidně tváří, kdo klepal. Uhodne-li, jde dále poslouchat ten, kdo byl prozrazen. Neuhodne-li, musí jít poslou- chat znovu.

Co se změnilo?

Jeden hráč odejde z míst- nosti a druzí v ní změní, za jeho nepřítomnosti, pět drobností. Např. stáhnou více záclonku, pře- místi láhvičku na stole, vymění židle ap. Pak je hráč zavolán zpět a má za jednu minutu nalézt co nejvíce změn. Kolik jich nalezne, tolik dosta- ne bodů. Vystřídají se všichni členové. Změny jde dělat např. i na oděvech hráčů.

Cvrnkání na čísla

Pokryjte desku hlad- kého stolu balicím papírem, na jehož horních třech čtvrtinách je namalována šachovnice se samými bílými poli o velikostech asi 3x3 cm. Na každém čtverci je napsáno nějaké číslo od 1 do 20. čísla mohou být zpřeházená, některá se mo- hou opakovat, jiná mohou být vynechána.

Každý hráč má knoflík, který má cvrnknutím dopravit od spodního okraje papíru a některý ze čtverců. číslo čtverce, na kterém se knoflík za- stavil, se zapisuje: to je počet bodů, které hráč v tomto kole získal. Každý se proto samozřejmě bude snažit cvrnknout knoflík na čtverec s nej- větším číslem - ale to se vždycky nepodaří, knoflík si nedá moc poroučet! Přeletí-li hráči knoflík přes papír a spadne ze stolu, nevydělá hráč nic a ještě musí zaplatit pokutu 20 bodů. Odečte si je z těch, které už získal v předchozích kolech. Je ovšem také možné. že "udělá sekyru" hned při prvním cvrnknutí. Každý si své výdělky i pokuty přesně zapisuje, sčítá a odčítá za kon- troly ostatních.

Dorazí-li knoflík na hraniční čáru mezi dvěma či více čtverci, platí číslo toho čtverce, na kte- rém je knoflík zřetelně umístěn většinou své plo- chy. Je-li umístění sporné a hráči se přou, které číslo má platit, hod se ruší a hráč startuje znovu.

Zhasni svíčku

Jednomu hráči se zaváží oči neprůsvitnou látkou. Pak na stole, z kterého napřed odstraníte ubrus, rozsvítíte svíčku a vy- zvete jej, aby svíčku zhasl. Na hodinkách měříte, jak dlouho mu bude trvat, než svíčku nalezne a fouknutím uhasí. Svíčku hledá jedině hmatem, přičemž ji nesmí převrhnout. Převrhne-li ji, vypa- dá ze hry. Každému hráči samozřejmě dáte svíč- ku na jiné místo na stole. Stůl pokryjte silnou lepenkou nebo balicím papírem, aby se nezne- čistil voskem. Buďte opatrní na oheň!

Zvukovka

Vedoucí postaví na stůl několik předmětů z různých hmot a pak je před zraky všech hráčů oklepává lžičkou nebo tužkou. Po- tom si jeden hráč zaváže oči, ostatní hráči zatím na chvíli poodejdou - a vedoucí znovu oklepá- vá předměty. Hráč se zavázanýma očima vedou- címu šeptem sděluje svůj odhad, do čeho ve- doucí asi klepal. Tak se vystřídají všichni hráči. Vítězí ten, kdo sluchem rozpoznal nejvíce před- mětů. Čím více je předmětů na stole, tím lépe, odhadování je obtížnější!

Jízda smrti

Namalujte v klubovně na podla- ze křídou jakousi závodní dráhu. (Ovál, šíře drá- hy asi 20 cm.) Nyní vezměte tenisový nebo ping- pongový míček a tlačte jej na dráze před sebou prkénkem, asi 50 cm dlouhým a projeďte takto míčkem celou dráhu, jak nejrychleji umíte. Pravi- dlo hry zní, že nesmíte vykolejit, tj., že míček nesmí vyletět nikde z nakreslené dráhy ven. Jak je to těžké, zejména v zatáčkách dráhy, uvidíte teprve při hře. Jízda se každému měří na stop- kách a může se dohodnout i závod na několik kol.

Odhadujte délku!

Každý má připraveny dvě zápalky, či dva špendlíky, nebo cosi podob- ného, jímž by mohl ohraničit nějakou malou vzdálenost, např. 75 cm ap. Na povel každý - samozřejmě bez pomoci měřitka - odhadne umluvenou vzdálenost a označí ji po obou jejích stranách. Když každý tak - aniž by pozoroval druha - učiní, změří se výkon každého jednot- livce měřítkem. Vítězí ten, kdo odhadl nejspráv- něji!

Řetěz slov

Sedněte si všichni do kruhu a ten, kdo závod řídí, předá svému levému sou- sedovi nějaký předmět (např. klíč) a řekne při tom: "To je klíč." S přesně stejnými slovy předá soused klíč zase dále svému sousedovi, ten opět dále a tak klíč oběhne všechny hráče, přičemž každý řekne stejná slova: "To je klíč." Když do- jde klíč až k vedoucímu závodu, přidá k slovům jedno další, takže věta s klíčem teď předávaná zní: "To je klíč železný." A zase jde klíč s těmito slovy kolem. Kdo se zmýlí, slova přehodí či ně- které vynechá, vypadá ze hry. A po každém pří- chodu klíče k vedoucímu, ten přidává další a dal- ší slova, takže za chvíli se předává s klíčem už celá litanie.

Když se zmýlí sám vedoucí hry, vypadne i on a jeho místo převezme jeho nejbližší levý sou- sed, který za něj přidává slova. Zbydou-li pak ve hře již jen dva hráči, přidávají si slova vzájemně jeden druhému. Každý opakuje slova předchozí- ho, ale hned k zim přidá nové slovo svoje. Kdo z obou vydrží déle, vyhrává.

Ostrůvky

Rozházejte po zemi malé čtvrtky papíru. Ty představují ostrovy. Od čáry, kterou uděláte asi tři kroky od nich, střídavě hází každý hráč na libovolný ostrůvek nějaké své značky (např. kolečka z tvrdého papíru nebo placaté označené kaménky ap.). Kdo má na některém ostrůvku tři svoje značky, stává se jeho majite- lem a ostatní na něj nemohou házet. Jsou-li na takovém dobytém ostrůvku ještě značky hráčů jiných, musí si je tito hráči vzít zpět. Je možno současně bojovat o libovolný počet ostrůvků.

Bombardování

Rozdělte podlahu klubov- ny nebo prostor, kde konáte schůzky, čarou na dvě poloviny. Také hráči se rozdělí na dvě stejně početná družstva. Každé mužstvo postaví na své polovině území "domečky" ze starých pohlednic nebo ze starých železničních jízdenek či z po- dobných kartiček. (Vždy dvě kartičky postaví proti sobě, aby držely a neupadly.) Obě strany musejí mít ve stejné a předem umluvené vzdále- nosti od hraniční čáry stejný počet domečků. Pak střídavě obě strany pálí papírovými kulička- mi (ze zmačkaného papíru) na domky "nepřá- tel". Hraniční čára nesmí být překročena. Která strana má dříve domky poraženy, prohrává.

Stolní fotbal

Potáhněte desku staršího stolu silným balicím papírem a na každé straně stolu naznačte branku u okraje desky (tzn. že bu- dou celkem 4 branky). Pak vyrobte z papíru ma- ličkou kuličku. Dejte ji do středu desky a nyní o ni zápaste jako o míč obrácenými tužkami. Každý hráč má vlastní branku a snaží se tužkou vstřelit kuličku do cizí branky. Hrají všichni (tj. čtyři) hráči současně. Pozor, abyste v zápalu bo- je nepoškrábali stůl anebo si nedali vlastní bran- ku. Jsou-li jen dva hráči, má každý dvě branky.

Slepecká hledaná

Dva hráči si zaváží oči. Jeden z nich tleská rukama a druhý jej hledá podle sluchu. Ovšem i tleskající hráč se může při hledání pohybovat po klubovně. Ostatní hrá- či jen přihlížejí a ochraňují slepeckou dvojici před nárazem na stěnu nebo na kamna atd. Když se dvojice sejde, nastupuje nová, další.

Koncovka

Vedoucí napíše začáteční a ko- nečné písmeno určité věci, která je v klubovně. Hráči mají za úkol doplnit celé slovo. Kdo řekne první správně věc, kterou měl vedoucí na mysli, vítězí a získává bod. Hraje se desetkrát. Kdo zís- ká nejvíce bodů, je celkovým vítězem.

Skákající krabička

Položíme krabičku se zápalkami na stůl tak, aby jednou třetinou své délky přečnívala ze stolu. Pak prstem nebo tuž- kou udeříme zespodu na krabičku, aby vyletěla nahoru do vzduchu. Krabička se v letu prudce otáčí a pak dopadne na stůl. Dopadne-li na plo- cho, obdrží hráč 1 bod. Dopadne-li na bok, kde je škrtátko, obdrží 2 body. Dopadne-li dokonce na stranu, která se otvírá, obdrží hráč 3 body. Spadne-li však krabička na zem, hráč naopak ztrácí 1 bod.

Neposedná tužka

Namalujte na větší pa- pír asi 12 koleček ve velikosti dvoukoruny. Koleč- ka načrtněte rozházeně, ne tedy do pravidelných řad. Pak je také ještě přeházeně očíslujte od jed- ničky do dvanáctky. Potom položte papír na zem, na konec dlouhého provázku přivažte tužku a nyní začíná závod: hráč drží druhý konec pro- vázku a snaží se špičkou kymácející se tužky dotknout v pořadí od jedničky do dvanáctky všech koleček. Na každém kolečku se musí špič- ka tužky alespoň na vteřinu zastavit. Samozřej- mě, že se závodníku měří čas od uchopení pro- vázku až do skončení na kolečku číslo 12.

Slalom

Asi na metrovou desku nebo na stůl připevněte v jedné řadě za sebou jdoucí špendlí- ky. Vzdálenost mezi nimi budiž asi 8-10 cm. Hráč má za úkol vést foukáním mezi vzniklými "brankami" malou papírovou kuličku. Kdo ně- kterou branku vynechá, musí kuličku foukáním vrátit k té brance, kterou jako poslední správně projel.

Past na zajíce

Na provázku, dlouhém asi 80 cm, udělejte uprostřed uzlík, ale nedotažený, takže do něj lze volně vstrčit tužku. Jeden hráč uchopí provázek za oba konce, druhý hráč tužku vstrčí do otvoru uzlíku. První hráč několikrát předstírá, že chce uzlík utáhnout a tužku v něm tedy uvěznit. Druhý hráč musí vycítit, kdy se uzlík stáhne doopravdy. Vytáhne-li poplašně tuž- ku z otvoru, aniž první hráč uzlík stáhne, nebo uvězní-li mu první hráč skutečně tužku v uzlíku, prohrává. Vyhraje tehdy, když první hráč uzel utáhne, ale on jeho úmysl včas postřehne a tuž- ku včas z otvoru uzle vytáhne.

Ořech na lžíci

Dva hráči sedí proti sobě na židli a každý z nich má v ruce lžičku, na které je položen vlašský ořech. (Nemáte-li ořech, stačí kulička nebo korková zátka či cosi podobného pohyblivého.) Jeden druhému se snaží vzájem- ně shodit z jeho lžičky ořech, přičemž svůj ořech se snaží uchránit před spadnutím ze lžičky.

Co se změnilo?

Rozložte na stůl různé věci. Závodník přistoupí ke stolu a prohlíží si věci jed- nu minutu, pak se obrátí ke stolu zády. Vy někte- rou věc ze stolu odeberete nebo ji položíte na jiné místo. Závodník se znovu obrátí ke stolu a do jedné minuty má poznat, co se na stole změnilo.

Setonova hra

Na čtvrtku si narýsujte mříž- ku (šachovnici) o 25 políčkách. Bude to pět řá- dek okének (políček). Všechny políčka jsou bílá, tedy nikoli jako na šachovnici střídavě černá - bílá. Potom vystřihněte z nějakého tuhého ba- revného kartónu dva čtverečky, dva trojúhelníky a dvě kolečka. Vedoucí hry těchto šest značek li- bovolně rozestaví do různých políček. Ostatni se na takto zaplněnou šachovnici potom minutu dí- vají, načež se šachovnice zakryje a nyní každý hráč má zpaměti namalovat na papír, na kterém políčku byla jaká značka postavena. Za správnou značku na správném místě obdrží hráč 2 body, za nesprávnou značku na správném políčku 1 bod, za značku na políčku, kde žádná značka být neměla, neobdrží ovšem nic.

Kdo první sní cukr

Vedoucí připraví do- ma několik nití, z nichž každá měří přesně jeden metr. Doprostřed nitě přiváže kostku cukru. Na daný povel pak dva hráči začnou z jednoho kon- ce soukat niť do úst. Komu niť z úst vypadne, musí začít znovu, nesmí si však pomáhat ruka- ma. Vypadlý konec niti musí tedy zachytit přímo ústy. Soupeř ovšem nesmí při tom nití škubati Kdo se nejdříve dostane k cukru, smí jej sníst a ještě získává bod. Pak nastoupí další dvojice s novou nití.

Jaký máte sluch?

Pošlete jednoho z vás se zavázanýma očima z místnosti ven a za jeho nepřítomnosti ukryjte v místnosti kapesní hodin- ky tak, aby je bylo slyšet, ale ne okamžitě na- hmatat. Pak hocha zavolejte, aby za naprostého ticha hledal hodinky dle jejich tikotu. Kdo je na- jde za nejkratší dobu, vítězí. Místo úkrytu se sa- mozřejmě pro každého hledače mění.

Rybí závody

V klubovně si nakreslíme kří- dou na podlaze dva kruhy o průměru asi 15 cm, každý u jedné stěny klubovny. Z papíru vystřih- neme dvě namalované rybky (každá asi 8 cm dlouhá) a dáme je po jedné do obou kruhů. Ke každému kruhu si stoupne hráč, který má v ruce složené noviny nebo nějaký starý sešit nebo če- pici a mává nad rybičkou a snaží se ji tak co nej- rychleji přemístit do protějšího kruhu. Komu se to podaří dříve - vítězí. Upozorňujeme, že ryb- ka se musí do kruhu dostat celá a ani kousek jí nesmí přesahovat obvod kruhu.

Složení číslovaných lístečků

Vedoucí si doma připraví deset lístečků, číslova- ných od jedničky do desítky, a nějakou krabičku. Před započetím hry lístečky všelijak promíchá a rozloží na stůl, číslicemi dolů. Určený hráč má za úkol co nejrychleji lístečky složit podle čísel do krabičky. Musí tedy každý lísteček otočit a na jeho číslo se podívat. Vedoucí měří čas, ten, kte- rý to zvládne za nejkratší čas, je vítězem.

Cesta s překážkami

V místnosti se po- staví větší množství kuželek nebo prázdných lah- ví nebo nařezaných polínek tak, že vytvoří klika- tou uličku. Potom se místnost důkladně zatemní a hráč se snaží projít uličkou co nejrychleji tak, aby neporazil ani jednu kuželku. Každému se měří čas a vítězí ten s nejkratším časem.

Ztracené slovíčko

Jeden hráč přečte nahlas pomalu několikařádkový text, např. z knížky či časopisu. Potom přečte tentýž odsta- veček ještě jednou znovu, ale úmyslně vynechá jedno slovo, a to takové, které i když bude vyne- cháno, neporuší smysl čteného. Ostatní hráči, kteří poslouchají, napíší si - každý zvlášť na pa- pírek, které slovo vynechal. Píše se vždy až po přečtení celého textu. Za správně určené slovo dostane hráč bod, za nesprávně uvedené bod mínusový a za žádné slovo nulu. Hra se několi- krát opakuje čtením různých textů. Vítězí ten, kdo získal nejvíce bodů.

Dobrý češtinář

Vedoucí si najde slovní kmen, například "stup", řekne jej chlapcům a ti na daný povel se snaží napsat co nejvíce slov se stejným kmenem. Například STUPeň, STUPátko, vSTUP, vSTUPné, záSTUP, trojSTUP, úSTUP, přesSTUPek, záSTUPce, atd.

Hádání přísloví

Jeden hráč odejde za dveře a ostatní si umluví nějaké známé přísloví, např. "Ranní ptáče dál doskáče" atd. Pak je hráč zavolán a ostatní mu bez jediného slůvka pro- mluvení znázorňují umluvené přísloví různými pohyby. Hráč má podle pohybů poznat, jaké pří- sloví si umluvili. Neuhodne-li, musí jít hádat zno- vu přísloví další.

Slovní fotbal

Hraje se na hladkém stole, na jehož užších stranách je vždy po jedné bran- ce, křídou naznačené. Doprostřed stolu se dá desetihaléř, který slouží jako míč. Hráči každého mužstva postaví ke své brance po jedné koruně, která hráče zastupuje. Hráči střídavě cvrnkají do svých korun a snaží se jimi srazit míč do soupe- řiovy branky. Dotkne-li se hráč svou korunou ko- runy hráče druhé strany bez dotyku míče, poklá- dá se to za provinění a mužstvo provinivšího se hráče musí dvakrát vynechat hru. Za mužstvo, které je právě na řadě, střílí vždy jen jeden hráč, nikoli tedy všichni hráči.

Číslovaná

Udělejte si 20 lístečků s čísly od jedničky do dvacítky. Rozložte je volně po celém stole. Každý si prohlédne, kde která číslice leží. Pak obraťte lístky číslicemi dolů a po řadě, jeden druhému (dokola) dává příkaz, které číslo má nalézt. Např. "Najdi čtrnáctku!" (čísla mohou být libovolná). Požádaný nadzvedne trochu líste- ček, o kterém si myslí, že na něm žádané číslo je, ale jen tak, aby ostatní neviděli, jaké číslo ne- se skutečně. Jestliže se zmýlí, nechá lístek na je- ho místě ležet dále. Uhodl-li, vezme si lístek jako výhru. Kdo má nakonec nejvíce lístků, vítězí.

Hledejte slova

Vezměte si do ruky každý své číslo oblíbeného časopisu všech členů ko- lektivu a hledejte o závod: Kdo z vás nejdříve na- lezne v jeho stránkách 10 slov od písmene R, která mají vždy celkem 5 písmen? Začáteční pís- mena si smluvte sami, hledejte tedy všichni tře- ba od B nebo od J, či od kteréhokoli jiného pís- mene, na kterém se všichni dohodnete. Také si sami společně určete, kolik písmen tato slova mohou mít.

Znalost slov

členové klubu si připraví pa- pír a tužku. Vedoucí pak řekne například "C 6". Značí to, že hráči musí rychle, každý zvlášť, vy- mýšlet taková česká podstatná jména, která za- čína jí písmenem "C" a mají celkem 6 písmen. Doba na přemýšlení je limitovaná. Kdo napíše nejvíce slov, vítězí.

Lze si připravit i dvě hromádky lístků. V jedné jsou písmena a v druhé číslice. Vytažením z kaž- dé hromady se získají typy pro psaní písmen.

Postrkovačka

Každý hráč si dá na star- tovní čáru na podlaze malý lísteček papíru. V pravé ruce třímá obrácenou tužku nebo konec násadky či podobnou tyčku a na daný povel zač- ne touto tyčkou postrkovat papírek po podlaze k protější stěně. Boduje se pořadí, jak kdo k cíli s papírkem dorazil.

Vybíjená

Každý hráč si opatří buď pět ma- lých placatých kaménků anebo z lepenky vyříz- nutých koleček a dá si je na různá místa stolu. Pak hráči po řadě cvrnkají vždy jednou do někte- rého svého kaménku, a každý se snaží shodit ze stolu tímto svým kaménkem kamének cizí. Ka- mének, který spadne ze stolu, nesmí se už do hry vrátit, i když spadne při útoku na cizí kamé- nek. Vítězí ten, kdo na konci hry má na stole sám alespoň jeden kamének.

Kohouti vsedě

Dva soupeři sedí na bobku, ruce mají založeny na prsou, jako při obyčejných kohoutích zápasech a při poskakování do sebe vrážejí. Prohrává ten, kdo upadne na zem. Mož- no hrát též o mistrovství klubu.

Města

Vedoucí napíše do dvou sloupců po desíti jménech různých měst. Potom oznámí čís- lo sloupce (první, druhý) a předčitá zvolna jejich města. Asi za minutu po přečtení oznámí, který sloupec mají hráči zpaměti napsat. Dokáže ně- kdo zapamatovat si a napsat všech 10 měst?

Lasování krabičky

Na prázdný stůl (po- kud možno bez ubrusu) dejte doprostřed krabič- ku od zápalek, nebo prázdnou cívku od nití či podobný menší předmět. Každý hráč má v ruce provázek se smyčkou na konci a na daný povel se snaží předmět na stole chytit do smyčky, tak jako kovbojové chytali dobytek do smyčky lasa. Provázek musí být měkký, ohebný. Jeden jeho konec samozřejmě držíte stále pevně v ruce.

Kovboj

Postavíte na zem starou prázdnou lá- hev a uděláte kolem ní kruh křídou (nebo vyryje- te v zemi). Kruh má průměr 2 metry. Každý hráč si udělá z provázku "laso" se smyčkou na konci. Pak jeden za druhým hází smyčku lasa na láhev a snaží se, aby se smyčka láhvi zadrhla kolem hrdla a aby tak láhev mohl porazit. Při házení la- sa jsou hráči ovšem z kruhu venku!

Ostřelování města

Každý hráč si posta- ví na podlaze několik malých zbytků tužek (nebo špalíčků dřeva), a to kousek dál od ostatních. Všichni hráči mají zásoby malých papírových ku- liček a těmi každý hráč střídavě bombarduje tuž- ky libovolného jiného hráče. (Každý hráč má jed- nu ránu.) Hází se od startovní čáry. Vítězí ten, komu jako poslednímu zůstala z jeho "městeč- ka" alespoň jedna postavená tužka.

Závody palchetnic

Vystřihněte si ze sil- ného papíru dva obdélníčky 9x4 cm. Přehněte je tak, aby jedna třetina délky obdélníčku trčela vzhůru. Ta tvoří "plachtu". Pak na obou podél- ných stranách stolu (čím delšího, tím lépe) narý- sujte asi 10 cm od okraje čáru křídou. Vznikne pruh, 10 cm široký, který představuje vodu. Nyní si po obou stranách stolu (ke každé vodě) stoup- ne jeden hráč, položí na "vodu" svou "plachet- ku" a na daný start začne foukat do zdviženého konce obdélníku. A tak foukáním pluje vesele se svou plachetkou na druhý konec stolu. Spadne- li ze stolu, je vyřazen ze závodu. Přelétne-li přes křídovou čáru více než polovinou plachetky, mu- sí papírek vrátit na start a znovu vyjet. Kdo z obou hráčů první zdárně dofouká svůj papírek k cíli, vítězí!

Slepecká nápověda

Dva hráči si zaváží pevně oči, aby ani trochu neviděli. Potom se dá někam jakýkoliv menší předmět, např. tužka, krabička, kamének atd. Předmět se dá třeba na stůl nebo pod židli ap. Slepci nevědí, kde před- mět leží. Každý slepec má však svého nápovědu. To je hráč, který sice vidí, ale nesmí se pohnout ze svého místa. A ten vede svého slepce tím, že mu říká: "Napravo, nalevo, výš, níže, shýbni se" apod. Bližší údaje, např. "věc leží na skříni", ne- smí nápověda ovšem vyslovit.

Šest písmen

Napište na malé lístečky všechna písmena abecedy (tedy i s háčky a čár- kami). Pak lístky zamíchejte a položte je písme- ny dolů na stůl. Nikdo neví, kde které písmeno leží. Pak si každý hráč vybere libovolně 6 lístků, ale nesmí se zatím podívat, jaká písmena si vy- bral. Když má každý 6 lístků v ruce, vedoucí dá znamení, na které všichni své lístky obrátí, pře- čtou si písmena na nich a snaží se co nejrychleji sestavit z nich nějaké české nebo slovenské podstatné jméno v 1. pádě. (K sestavení slova není nutno použít všech šesti písmen !)

Danda

Hraje se v klubovně tak, že jeden hoch povstane a ostatní mu kladou celkem 9 libovol- ných otázek. On musí na každou odpovědět jen slovem "Danda" a nesmí se ani usmát. Málokdo vydrží odpovídat vážně, zejména když jsou otáz- ky hrozně legrační!

Ukaž směr

Hráči se zaváží oči a pak je opa- trně roztočen na různé strany tak, aby ztratil po- jem směru. Potom je vyzván, aby rukou naznačil, kde podle jeho názoru je okno nebo dveře a po- dobně. Kdo má dobrý orientační smysl, ukáže správně. Hra se boduje za správně ukázané směry.

Plácačka

Dva hráči stojí proti sobě, asi krok od sebe. Každý má nohy u sebe, tedy nerozkro- čené. Oba mají ruce v loktech pokrčeny vzhůru do výše ramen, dlaněmi ven obrácené. Na povel se snaží vzájemně zasáhnout tak, že každý svými dlaněmi doráží na dlaně protivníka a tímto nára- zem se snaží, aby protivník ztratil rovnováhu a byl nucen přešlápnout, čímž by prohrál. Protiv- ník ovšem údery oplácí a někdy před nimi své dlaně neočekávaně uhne, takže pak mnohdy ztrácí rovnováhu naopak ten, kdo útok vedl. Oboustranné úhybné pohyby, klamání i výpady jsou povoleny. Prohrává ten, kdo dříve pohnul nohama nebo kdo se dotkl jiné části protivníko- va těla, než dlaní.

Hledání písmen

Na kartičky, zhotovené ze silnějšího papíru, napište všechna písmena abe- cedy. (Na každou kartičku jedno písmeno.) Kar- tičky jsou pak libovolně rozloženy po stole, pís- meny dolů. Nikdo tedy neví, kde které písmeno se nalézá. Vedoucí pak hlásí: "Hledá se písmeno A." Na tato slova všichni hráči současně vez- mou si po jedné kartičce a podívají se, jaké pís- meno kdo vytáhl. Není-li mezi nimi písmeno A, vrátí všichni hráči kartičky zpět, zamíchají a tahá se znovu - a to tolikrát, až někdo písmeno A nalezne. Toto nalezené písmeno si ponechá. Pak se hledá písmeno B, atd., až se tak zvolna všechna písmena odstěhují k různých hráčům. Kdo má na konci hry nejvíce písmen, vyhrává.

Chycená ruka

Dva hráči drží mezi sebou nad stolem provaz, který má uprostřed smyčku. Na stole pod smyčkou leží nějaký drobný před- mět, např. kamínek, krabička, guma či zátka atd. Třetí hráč má za úkol protáhnout smyčkou ruku, uchopit předmět na stole a ruku s ním zase vztáhnout zpět. Dva hráči, kteří drží provaz, mají při tom jeho ruku zachytit tím, že provaz napnou a smyčku stáhnout právě v okamžiku, kdy on jí prostrkuje ruku. U všech záleží na rychlosti a by- strém postřehu nejvhodnějšího okamžiku.

Vlasovka

Jeden hráč si zjistí dotykem, jaké vlasy mají ostatní přítomí členové. (Zda jemné, měkké, hladké či tvrdé, drsné nebo hrubé atd.) Pak si zaváže oči šátkem, ostatní se různě pře- místí a jeho ruka pak zkouší vlasy kamarádů zno- vu. Kdo pozná podle hmatu vlasy nejvíce členů, vítězí.

Doplňovačka

Každý hráč si vymyslí deset libovolných českých slov, pokud možno delších. Tato slova napíše do sloupečků pod sebe na lís- tek papíru, ale pozor: V každém slově vynechá polovinu libovolných písmen, na přeskáčku. Mís- to vynechaného písmene udělá jen vodorovnou čárku. Tak například slovo "podobizna" může napsat třeba takto: "P--obi-n-. Má-li slovo lichý počet písmen, smí vynechat menší polovinu. Když každý hráč sestaví takovou desítku svých slov, připevní se lístky na stěnu nebo se vůbec umístí někam tak, aby na ně každý hráč viděl, a pak začnou všichni hráči na čistý papír psát celá slova (tím doplňovat chybějící písmena) ostatních hráčů. Kdo nejdříve napíše slova všech hráčů, vítězí (samozřejmě svoje nevypisu- je!).

Sfouknutá figurka

Doprostřed stolu se postaví lehká figurka nebo tužka či skleněná tu- ba od tabletek ap. Hráč pak vezme nějakou ku- ličku (třeba udělanou z papíru) a fouknutím ji pošle na figurku. Dotkne-li se kulička figurky, dostává hráč 1 bod. Porazí-li ji, dostane body 2. Je-li figurka poražena fouknutým vzduchem, hráč ji postaví a "střílí" znovu. Všichni hráči se vystřídají desetkrát. Kdo má nejvíc bodů, je vítě- zem.

Cvrnkačka
Položte na stůl knoflík tak, aby se dotýkal stolu svou zakulacenou stranou. Pak při- tlačte na okraj knoflíku nějakým zakulaceným dřívkem či neořezaným koncem tužky ap. Pod tímto silným a prudkým přitlačením knoflík vy- skočí do výšky. Dopadne-li zpět na svou zakula- cenou stranu, dostane hráč 3 body, dopadne-li na rovnou stranu, obdrží hráč 1 bod. Spadne-li knoflík ze stolu, hráč ztrácí 2 body. Hráči se de- setkrát vystřída jí a vítězí ten s největším počtem bodů.

Jak to bylo na obrázku?
Vedoucí dá hráčům prohlížet minutu nějaký obrázek. Pak jej schová a dá členům pět otázek, které se obrázků týkají. Například: Kolik lidí bylo na obrázku? Byly tam nějaké svítilny? Kolik oken měl dům, červe- ně natřený? atd. Hráči píší mlčky odpovědi na papír. Podle počtu správných odpovědí se dávají body.

Střelba na vojáky
Hráči se rozdělí na dvě poloviny. Každá postaví proti sobě na konci úzké strany stolu řadu špalíčků, nebo malých tu- žek, prázdných patron a podobně. Pak obě stra- ny po těchto svých "vojácích" střídavě střílejí kuličkou (cvrnkáním nebo kutálením). Která stra- na má dříve všechny své "vojáky" sraženy, pro- hrála. Hra cvičí odhad oka.

