КОЛЛЕКЦИЯ ИГР
МЯЧ ПОД ПОДБОРОДКОМ
Выбираются две команды, которые встают в две линии (в каждой чередование: мужчина, женщина) лицом друг к другу. Условие - играющие должны держать мяч под подбородком, во время передачи дотрагиваться до мяча руками ни в коем случае нельзя, при этом разрешается касаться друг друга как угодно, лишь бы не уронить мяч. 

ОПУСТИТЬ ЯЙЦО
Пары встают спиной друг к другу, несколько наклонясь вперед. Между спинами (чуть пониже) зажато яйцо. Задание - аккуратно опустить его на пол. Выигрывает пара, у которой яйцо осталось целым. Яйцо можно заменить резиновым мячиком. При этом конкурс выигрывает та пара, мяч у которой, коснувшись пола, не укатился в сторону.

ПОДНИМИ МЯЧ ДО ПОДБОРОДКА
Партнеры (мужчина и женщина) становятся друг против друга, держа между животами маленький резиновый мяч. Задача - вращательными движениями докатить мяч до подбородка того, кто из партнеров меньше ростом.

СНАЙПЕР
Игрокам на талии укрепляются ремни, к которым на веревке подвешено яблоко. Перед игроками ставится досточка с гвоздями. Необходимо как можно быстрее "наколоть" яблоко на гвоздь (посадить).

КОРОЛЬ ОБЕЗЬЯН
Количество игроков не ограничено. Все садятся в круг, из игроков выбирают короля обезьян. Все игроки должны повторять движения избранного короля! После того, как король избран, в комнату входит заранее выведенный человек, его задача понять, за кем повторяют участники игры!

ПЕПСИКОЛИКИ
Все гости сидят за столом и по кругу передают бутылку с напитком (например Пепси 1 л. (). Каждый отпивает сколько хочет (но желательно сначала не очень много). Кто сделает глоток и после него ничего не останется (то есть его глоток окажется последним тот и выиграет).

Игру можно продолжать пока не останется например с 5 человек 2 проигравших. Для них особое наказание, выпить каждый по 1 л. Пепси (.

СЮРПРИЗ
Гости становятся или садятся в круг. Под музыку они начинают передавать достаточно большую коробку. Как только ведущий останавливает музыку, гость, у кого оказалась коробка, приоткрывает её и, не глядя, достаёт первый попавшийся предмет. По условиям игры этот предмет он должен надеть на себя и носить определённое время. Например - полчаса или до окончания праздника. Как только музыка возобновляется, гости снова начинают передавать коробку по кругу до следующей остановки. В коробку Вы можете сложить самые разные предметы одежды: от детских чепчиков до широких шортов.  

ЛЮБЛЮ - НЕ ЛЮБЛЮ
Ведущий просит всех гостей, сидящих за столом, назвать что они любят и что не любят у соседа справа. Например: "У своего соседа справа я люблю ухо и не люблю плечо". После того как все называют это - ведущий просит всех поцеловать то что они любят и укусить то что они не любят. Минута бурного смеха Вам обеспечена.

ФИНАЛ
Формируются две команды: в одной мужчины, в другой женщины. По сигналу игроки каждой команды начинают снимать с себя одежду (какую они захотят) и выкладывать в линию. У каждой команды своя линия. Команда сделавшая самую длинную линию из одежды побеждает.

 СКАЗОЧНАЯ
Требуется:
1.Компашка не менее 5-10 человек.
2. Детская книжка со сказкой..(чем проще - тем лучше.. идеально подходят - "Курочка Ряба", "Колобок", "Репка", "Теремок"...и т.д. любые упрощенные и адаптированные для детей рассказики.... (из личного опыта - чем глупее - тем прикольнее )
3. Желание сделать что-нибудь этакое.. необычное..:))
Структура момента:
1. Выбирается ведущий (он будет чтецом)
2. Из книжки на отдельные листочки выписываются ВСЕ (!) герои сказки, включая, если позволяет количество человек, даже деревья, пеньки, речки, ведра..и т.д..
3. Методом строгого научного тыка все тянут свои роли....

5. Придумывают каждый к своей роли прикольный соответственный жест с прикольным выкриком.
4. Чтец начинает читать сказку, и все герои "оживают" :))) Когда чтец называет героя тот делает то, что придумал.

Например, сказка Репка.

Репка – становится на стульчик, хлопает в ладоши и кричит «Оппа-на!»

Бабка – заносит кулак и кричит «Убила бы»

Дедка – потирает руки «Ух»

Внучка – приседает, как сеньорита «Всегда готова»

Жучка – крутится вокруг себя «Гав-гав»

Мурка – крутится вокруг себя «Мяу-мяу»

Мышка – Пи-пи-пи…

Сценарий для игры
Действующие лица:
НОЧЬ
ЛУЧ
СОЛНЦЕ
ПЧЕЛА
ЦВЕТОК
БУРУНДУЧОК
ТРАВИНКА
ТУЧКА
ДЕРЕВО
ДЯТЕЛ
МЕДВЕДЬ
МЕДВЕЖОНОК
МЕДВЕЖОНКА
ЖУК
МЫШКА
ПАУК
МУХА

НОЧЬ. Долго она не хотела уходить. Но первый ЛУЧ СОЛНЦА ударил по ней. НОЧЬ не устояла и покатилась вон. ЛУЧ был очень доволен, он даже попрыгал 5 раз от радости и мило вскрикнул: "Как хорошо!". ЛУЧ начал тащить за собой СОЛНЦЕ, хотя оно долго сопротивлялось, так как хотело еще поспать. Наконец-то ЛУЧ притащил СОЛНЦЕ на место и попытался поднять СОЛНЦЕ вверх. Но у ЛУЧА ничего не получилось, и СОЛНЦЕ решило подняться само. СОЛНЦЕ мило начало улыбаться всем. ЦВЕТКУ и ПЧЕЛЕ было очень приятно открыть глаза, когда увидели улыбающееся СОЛЦЕ. ПЧЕЛА начала летать и жужжать вокруг ЦВЕТКА. ЦВЕТОК поправил свою прическу и разрешил ПЧЕЛЕ приземлиться на нем, но так как ПЧЕЛА еще не почистила зубы, он оттолкнул ЕЕ в сторону и приказал чистить зубы. ПЧЕЛА начала долго чистить зубы. Когда все проснулись, НОЧЬ уже похрапывала. Маленький БУРУНДУЧОК выпрямил свои руки вверх и закричал: "Привет, СОЛНЫШКО!". БУРУНДУЧОК начал растирать свои пухлые щечки. Он был доволен. ТРАВИНКА помогла ЕМУ умыться, когда начала капать на БУРУНДУЧКА росой. К этому времени ПЧЕЛА уже почистила зубы, и, решив не садиться на ЦВЕТОК, который начал напевать различные мелодии, а полетела к БУРУНДУЧКУ. ОНА села ему на ногу и начала щекотать его своими крылышками. БУРУНДУЧОК очень смеялся. От этого смеха проснулась ТУЧКА. Она покружила возле СОЛНЫШКА и решила всех умыть. ОНА начала умывать (не поливать) БУРУНДУЧКА, ЦВЕТОЧЕК, ПЧЕЛКУ И ТРАВИНКУ. Почувствовав влагу проснулось и ДЕРЕВО и начало качаться от радости. Увидев, что ДЕРЕВО проснулось, подлетел ДЯТЕЛ и своей головой стукнулся о ДЕРЕВО. "Привет, ДЯТЕЛ", - сказало дерево. "Привет, дуб", - сказал ДЯТЕЛ. От стука ДЯТЛА проснулся и МЕДВЕДЬ со своими детьми МЕДВЕЖОНКОМ И МЕДВЕЖОНКОЙ. МЕДВЕДЬ зарычал, а МЕДВЕЖОНОК И МЕДВЕЖОНКА побежали на улицу и начали играясь гоняться за ПЧЕЛОЙ. Когда ПЧЕЛА устала, то решила спрятаться за ЦВЕТКОМ. Недовольный МЕДВЕДЬ от того, что его разбудили, начал качать ДЕРЕВО, на котором, как ему показалось, сидел ДЯТЕЛ. Недовольный ЖУК свалился на землю на свое пузо. Когда он увидел виновника МЕДВЕДЯ, то решил оторвать у НЕГО один волос. МЕДВЕДЬ еще больше рассердился. ЖУК пополз к своей девушке ПЧЕЛЕ, и они вместе начали петь песню СОЛНЫШКУ ("Пусть всегда будет СОЛНЦЕ"). СОЛНЫШКО радовалось. ТУЧКЕ тоже понравилась эта песня, и она решила брызгами разбудить девушку БУРУНДУЧКА маленькую МЫШКУ. МЫШКА спала возле ТРАВИНКИ. ОНА встала, поздоровалась с ТРАВИНКОЙ и побежала к своему БУРУНДУЧКУ с милой улыбкой. ОНИ взялись за руки и пошли в гости к ПАУКУ, который в это время мучил МУХУ. БУРУНДУЧОК и МЫШКА попросили ПАУКА не мучить МУХУ, ведь это был такой прекрасный день, несмотря на то, что НОЧЬ так сильно храпела, а МЕДВЕДЬ так громко рычал.

АКРОБАТЫ
Расчерчивается квадрат размером примерно 2,5 x 2,5 м и делится на 16 клеток, обозначаемых цифрами. Двое заходят на него, и ведущий называет каждому из них часть тела (обычно ограничиваются 5-ю: голова, руки, ноги и номер клетки. Игрок должен переместить свою часть тела в это место. Ведущий должен обладать чувством юмора, фантазией и беспристрастностью. Проигрывает тот, кому не удается очередная поза. Когда народ "расходится", в игру вступают 3..4..5 человек.

ИМЕНА
Все участники усаживаются вокруг стола, на диванах и т.д. Каждый участник выбирает себе имя из двух слогов, с ударением на первый (например, Ка-тя, Са-ня, Птич-ка, Рыб-ка). Ведущий (человек с хорошим чувством ритма) задает темп, все его поддерживают хлопками ладоней по столу, коленям и т.п. Первоначальный темп - один хлопок в секунду. Ведущий говорит два раза свое имя, потом два раза имя любого другого человека ("Катя, Катя - Петя, Петя") - одно имя на один хлопок. После того человек, имя которого названо, должен так же сказать два раза свое имя, два раза чье-то еще. Темп постепенно увеличивается. Пауз быть не должно, на каждый хлопок должно произноситься имя. Если кто-то собьется, то ему присваивается какое-нибудь прикольное прозвище - "Пятка", "Чукча", "Чайник"- и после этого его уже нельзя называть Петей, Катей , а только новым именем. На третий раз ошибающийся выбывает из игры. Веселее всего становится, когда темп наращивается до просто бешенного, а у всех участников новые интересные имена.

СОТНЯ 
Игра довольно жесткая (. Предназначена для настоящих мужчин. Перед началом игры в тазик, большую миску или какой-то большой сосуд наливают Пепси. Игроки со 100-граммовыми стаканчиками садятся вокруг этого сосуда и зачерпывая Пепси своими стаканчиками, пьют КАЖДУЮ МИНУТУ. Итак 100 раз по 100 грамм. Выигрывает тот, кто "доживает" до конца, т.е. выпивает 100 стограммовых стаканчиков Пепси. Игра хороша тем, что очень часто не побеждает никто. Поэтому и зависть никого не гложет.
P.S. В туалет участники ходить могут, но вот только сбиваться с графика питья не имеют права, т.е. ровно через минуту они должны выпить еще один стаканчик Пепси.

ШАШКИ 
На асфальте рисуется шахматная доска. На нее ставится баночное Пепси так, как расставляются настоящие шашки. Естественно, баночки должны быть у каждого игрока разного цвета (или по крайней мере у одного баночное Пепси а у другого бутылочное, можно даже использовать просто стаканы разных форм). Ну, а дальше... Дальше все просто. Играем в шашки. Побил шашку(и) - изволь выпить ее(их) содержимое в награду.
P.S. От награды не отказываться!  Для разнообразия можно играть в поддавки. Не рекомендуется играть в Чапаева.

БУМАЖНОЕ ПЛАТЬЕ 
Вызываются две (или более) пары. После вводной беседы о моде и модельерах каждому "портному" выдается  рулон туалетной бумаги, из которого ему требуется изготовить платье для своей "модели". (Платье должно быть только из бумаги. Допускаются разрывы, узелки, но запрещаются скрепки, булавки и иные инородные предметы). На некоторое время (минут 10-15-30) пары удаляются, после чего модель возвращается в новом "наряде". Оценив внешний вид платья, жюри предлагает парам потанцевать. Как же медленно и грациозно разваливается столь хрупкая работа "портного"! Это надо увидеть, чего и всем желаю! :).

БОКСЕРСКИЙ МАТЧ 
Перед началом конкурса ведущий вызывает двух настоящих мужчин, которые ради дамы сердца готовы на все. Дамы сердца присутствуют тут же, чтобы оказывать благотворное психологическое влияние на своих рыцарей. Кавалерам одевают боксерские перчатки, остальные гости образуют символический боксерский ринг. Задача ведущего - как можно сильнее нагнетать обстановку, подсказывать какие мышцы лучше размять, попросить даже провести коротенькие бои с воображаемым противником, в общем все, как на настоящем ринге. После того, как физическая и моральная подготовка завершены, рыцари выходят в центр ринга, приветствуют друг друга. Ведущий, он же судья, напоминает правила, типа: ниже пояса не бить, синяки не оставлять, бой до первой крови и т.п. После этого ведущий вручает бойцам по одинаковой конфете, желательно карамели (их труднее разворачивать, особенно, когда они слипшиеся), и просит для своей дамы сердца развернуть как можно скорее эту конфету, не снимая боксерских перчаток. Выигрывает тот, кто раньше соперника справится с заданием.

ПОДВЕШЕННОЕ ЯБЛОКО 
Первый вариант предусматривает съедание яблок на скорость, еще не снятого с дерева, во втором: яблоко привязывается за хвостик ниткой и подвешивается на люстру (например). В обоих случаях нельзя помогать себе руками. Наиболее интересный вариант этой игры командный, когда в поедании каждого яблока принимают участие одновременно и парень, и девушка. В условиях неурожая яблок их можно заменить гроздьями винограда, но поглощение этих райских плодов должно производиться одновременно парнем и девушкой для создания пикантности ситуации.

 ЭСТАФЕТА 4 ПО 200 
Приглашаются 3-4 мужчины для участия в эстафете 4 по 200. Каждому участнику преподносят 4 граненых стаканчика: 1-й с водой, 2-й с молоком, 3-й с Пепси, 4-й с лимонадом (желательно просто с выдавленных лимонов). Побеждает выпивший все ЭТО первым.

ЗООПАРК
Игра для детей старшего дошкольного возраста, но на вечеринках идет на "ура". Участвуют 7-8 человек, каждый выбирает себе животное и показывает остальным характерное движение этого животного. Так происходит "знакомство". После этого ведущий со стороны выбирает начинающего игру. Тот должен показать "себя" и другое "животное", это "животное" показывает себя и еще кого-то и так далее до момента, пока кто-нибудь не ошибется, т.е. покажет другое "животное" неправильно или покажет выбывшего. Допустивший ошибку выбывает. Игра заканчивается, когда остаются двое."

СОЧИНЕНИЕ 
Ведущий раздает всем по чистому листу бумаги и по ручке (карандашу, фломастеру и т.п.). После этого и начинается создание сочинений. Ведущий задает первый вопрос: "Кто?". Играющие пишут на него ответ в своих листах (варианты могут быть разные, кому что в голову взбредет). Затем они сворачивают лист таким образом, чтобы не было видно надписи и передают лист соседу справа. Ведущий задает второй вопрос, например: "Где?". Играющие снова пишут на него ответ и вновь сворачивают лист вышеуказанным способом, и опять передают лист. Так повторяется сколько угодно раз, пока у ведущего не иссякнет фантазия на вопросы (Как? Что сделал? С кем? Почему? И т.д.). Смысл игры заключается в том, что каждый игрок, отвечая на последний вопрос, не видит результатов предыдущих ответов. После окончания вопросов листки собираются ведущим, разворачиваются, и получившиеся сочинения зачитываются. Получаются весьма смешные истории, причем с самыми неожиданными героями (от всевозможных зверей до близких знакомых) и поворотами сюжета. Главное для ведущего - удачно выбрать последовательность вопросов, чтобы получившийся рассказ был связным.

КОРОВА 
Участники игры (не менее 4-х человек), делятся на две команды. Назначается "водящая" команда. Другая команда придумывает слово так, чтобы его не услышали игроки противника. Это слово сообщается "на ушко" одному из представителей "водящей" команды. Цель этого участника игры - изобразить жестами смысл сообщенного ему слова так, чтобы его команда назвала загаданное слово. Использовать буквы, произносить это слово губами без голоса (и, конечно, голосом), а также показывать на предмет, называемый этим словом, запрещается. Если команда угадала слово, то она получает очко. Далее команды меняются местами. В следующем круге от команд должны выступить другие представители, и так, пока не выступят все. Если дать волю фантазии, то можно придумать очень "интересные" слова: "черепаха", "кенгуру" и т.д. Конечно, можно задавать и более серьезные слова, например: «перспектива» или «парадокс». То есть все зависит от контингента. Кроме этого, от игроков требуется раскованность и легкое, с чувством юмора, отношение к забаве.

СПИЧКА 

Проводить рекомендуется вечером, когда уже стемнело или еще темнеет.. Реквизит: блюдце, коробок спичек. Гасится свет, участники рассаживаются в кружок рядом друг с другом, в центр круга ставится блюдце. Кто-нибудь зажигает спичку и передает соседу (поэтому садиться надо рядом), тот - своему соседу и т.д. В общем, по кругу. У кого спичка погасла, тому любой желающий задает абсолютно любой вопрос. Ответ на него обязателен, кроме, если вопрос совсем уж компроментирующий.. ;))) Как показывает практика, после пары разогревочных вопросов народ втягивается, и вопросы идут совсем уж интересные.. ;)) А блюдце нужно для того, чтобы сгоревшие спички бросать -;-)))

ИГРА «У» 
На природе или даче во времена пива и мяса (подвергающегося кулинарной обработке) хороша игра под названием "У". Правила очень просты. Все становятся в круг. Кто-то первый показывает пальцем (хоть это и не прилично) на игрока из круга с криком "У". Указанный игрок должен поднять вверх руки, сжать кулаки и немного согнуть их в локтях (типа культурист показывает бицепсы); по одному игроку с каждой из сторон от выбранного игрока (назовем его "культурист") должны сделать следующие движения: одна рука на пояс (та, которая к "культуристу"), а вторая поднимается вверх, но не сгибается в локте, туловище наклоняется к "культуристу". Все эти движения сопровождаются криками "У" (типа и игра так называется). Кто "тормознул" или проворонил, или выгнулся не в ту сторону, или две руки вместо одной поднял - выбывают. И так до двух человек. Очень весело. Победителям обычно ставится добавка мяса, пива и гарантируется конфетка!!! 

МАФИЯ 

Все рассаживаются кружком, но не вплотную друг к другу. Выбирается один ведущий. Далее игроки тянут жребий, организованный ведущим. По результатам определяется один (1) комиссар Каттани, несколько мафиози (их ненамного меньше половины играющих) и добропорядочные граждане, коих большинство. Результаты жребия, т.е. кто кем оказался, необходимо сохранять в тайне ;)) Далее начинаются будни. Сначала день. Все сидят с открытыми глазами ( ;))), пытаются угадать, кто же из них мафиози. Если кто-то признан таковым единогласным решением, то тут же приводится в исполнение вышка ;)) - человек выбывает из игры. Если консенсуса нет, то просто наступает ночь. НОЧЬ. Все закрывают глаза. Затем ведущий объявляет о выходе мафии. Оставшиеся в живых мафиози открывают глаза и знаками (не голосом!) решают, кого они грохнут сегодня.. Закрывают глаза. Далее выход комиссара Каттани. Он прикидывает, кто же может быть мафией. Если угадал, то одним мафиози становится меньше, если нет, то выходит осечка. Далее снова начинается день. Игра ведется до полной победы честных граждан или мафии. Замечания: комиссар Каттани - вполне добропорядочный гражданин, т.е. может быть казнен общим собранием или убит мафией. По ходу игры ведущий комментирует происходящее, сохраняя анонимность действующих лиц.

АССОЦИАЦИИ
Компания, желательно, чтобы хотя бы половина игроков была бы знакома уже давно, выбирает в своей среде "ЖЕРТВУ" и "ВЕДУЩИЙ". " ВЕДУЩИЙ " уходит в другую комнату и ждет пока его позовут или просто закрывает глаза, тогда выбор "ЖЕРТВЫ" происходит в безмолвии. По прибытию " ВЕДУЩИЙ " начинает всем по очереди задавать вопросы типа: "Если это машина, то какая?", "Если это цветок, то какой?", "Если это целофановый пакет...", "Если это сайт..." и т.д. На что получает ответы:
"РАЗДОЛБАННЫЙ ЗАПОРОЖЕЦ", "КАКТУС" и прочее. Спрашивает до тех пор, пока не решает кого же выбрали "Жертвой". Если " ВЕДУЩИЙ " угадал, то становится обычным игроком, а на его место заступает "ЖЕРТВА". Если нет, то валит по новой. Желательно не затягивать опрос до 10-20 кругов, а то игроки заснут, да и вопросы кончатся. Игра интересна тем, что узнаешь о себе МНОГО НОВОГО :)) Да и вопросы бывают смешные. 

БОМБАРДИРОВЩИК 
Игроки делятся на две команды. Каждому выдается горсть мелочи (чем больше, тем лучше). На расстоянии около 4-5 метров от играющих ставится какая-либо емкость (в нашем случае это была 3-х литровая стеклянная банка). Игрокам предлагается переложить монеты в банку, зажав их между ног и преодолев расстояние, отделяющее их от заветной "банки". Выигрывает тот, у кого меньше монет рассыпалось по полу. У нас на пятом игроке банка разбилась ….

СОЧИНЕНИЕ
Каждому из играющих выдается чистый лист бумаги. Игрок в самой верхней части листа пишет вопрос (например: "Какие у твоей подружки глаза?"). Затем лист загибается так, чтобы текст вопроса не был бы виден, а на самом загибе пишется краткий вопрос (в данном случае - "какие?"). Лист передается следующему игроку. Тот отвечает на верхний вопрос, пишет тут же свой (например: "Ядовитые. Кого приносят аисты?"), загибает лист, подписывает краткий вопрос и отдает лист дальше. И так до тех пор, пока не кончится бумага. После этого листки разворачивают. При этом тексты вопросов и ответы на них окажутся с одной стороны листа, а краткие вопросы на другой. Читайте, веселитесь.

ВОПРОС-ОТВЕТ 

Правила игры очень простые. Играть может любое четное количество людей (а в общем, и нечетное сойдет). По возможности в равном соотношении парней и девушек. Для начала нижеперечисленные вопросы и ответы надо нанести на карточки одинакового размера. Желательно использовать плотную бумагу или тонкий картон. Должны получиться две одинаковые колоды: в одной - вопросы, в другой - ответы. А дальше все просто. Тщательно перемешайте каждую колоду и положите в центр стола. Первый игрок берет карточку с вопросом и читает ее соседу. Тот берет карточку с ответом и читает ответ вслух. Затем вопрос задает уже сам отвечавший своему следующему соседу и так дальше по кругу
ВОПРОСЫ:
Скажите, вы всегда такой нахальный?
Уважаете ли вы мужчин (женщин)?
Доброжелательны ли вы?
Скажите, ваше сердце свободно?
Скажите, вы любите меня?
Любите ли вы делать подарки?
Совершаете ли вы ошибки в своей жизни?
Скажите, вы ревнивы?
Вы любите своего мужа (жену)?
Часто ли вы ездите в общественном транспорте без билета?
Хочется ли вам чего-нибудь?
Скажите, вы на все готовы?
Часто ли вам случалось падать с кровати?
Любите ли вы читать чужие письма?
Часто ли вы попадаете в интересное положение?
Вы часто лжете?
Свое свободное время вы проводите в веселой компании?
Бываете ли вы в своих действиях навязчивым, грубым?
Вы любите готовить вкусные обеды?
Скажите, вы много грешили?
Любите ли вы помечтать при луне?
Любите ли вы подарки?
У вас кружится голова?
Часто ли вы ленитесь?
Хотите ли вы мое фото?
Любите ли вы есть мясо?
Часто ли вы берете деньги в долг?
Скажите, вы часто так много едите?
Хотите ли вы со мной познакомиться?
У вас чистая совесть?
Скажите, вы интересный собеседник?
Скажите, вы темпераментны?
Любите ли вы по понедельникам соленые огурцы?
Занимаетесь ли вы спортом?
Любите ли вы смотреть мне в глаза?
Вы часто моетесь в ванной?
Бывает ли, что вы спите на своем рабочем месте?
Скажите, вы трусливы?
Храпите ли вы во сне?
Имеете ли вы привычку обещать ему (ей) больше, чем это в ваших возможностях?
Любите ли вы хорошо покушать?
Повышаете ли вы свою производительность труда?
Вам не приходилось заблудиться в чужом доме?
Любите ли вы пепси?
Нравится ли вам знакомиться на улице?
Часто ли вы проявляете свой темперамент?
Любите ли вы после обеда поспать?
Любите ли вы модно одеваться?
У вас много тайн?
Вы боитесь милиционера?
Скажите, я вам нравлюсь?
Что бы вы сказали, если бы мы с вами остались наедине?
Умеете ли вы владеть собой?
Любите ли вы ходить в гости?
Часто ли вы отпрашиваетесь с работы?
Нравятся ли вам мои глаза?
Вы часто пьете пепси?
Любите ли вы вмешиваться в чужие дела?
Часто ли вас тянет в сторону искусства?
Скрываете ли вы свой возраст?

ОТВЕТЫ:
Я не представляю свою жизнь без этого.
Я на политические вопросы не отвечаю.
Люблю, но за чужой счет.
Только в день зарплаты.
Нет, я очень стеснительный человек.
Вдалеке от дома можно попробовать.
Сам(а) не знаю, но другие говорят, что да.
Это мое хобби.
Только не здесь.
Прошу не ставить меня в неловкое положение.
А почему бы и нет? С большим удовольствием!
Мое покраснение - самый яркий ответ на этот вопрос.
Только тогда, когда отдохну.
Молодость давно уже прошла.
Такую возможность нельзя упускать.
Это уже можно попробовать.
Если это можно устроить сейчас, то да.
Только тогда, когда бывают неприятности на работе.
Если меня об этом сильно попросят.
Мне это редко позволяет мое финансовое положение.
Нет, один раз попробовал(а) - не вышло.
О, да! Это мне особенно здорово удается!
В принципе нет, но как исключение - да.
Только по праздникам.
Только за приличную оплату.
Только если никто не видит.
Это так естественно.
Всегда, когда прикажет совесть.
Но что-то ведь надо делать!
Если нет другого выхода.
Ну с кем не бывает!?
Не могли бы вы задать более скромный вопрос?
Все зависит от того, сколько и достаточно ли у меня мелочи.
Неужели я похож(а) на такого(ую)?
К этому у меня склонность с детства.
Это лучшие минуты в моей жизни.
По субботам это у меня - необходимость.
Это давно уже мое самое большое желание.
Моя скромность не позволяет мне отвечать на этот вопрос.
Все зависит от обстановки.
Безумно! С большим удовольствием.
Да, только в рамках приличия.
Конечно, без этого нельзя обойтись.
Это главная цель моей жизни.
Просто терпеть не могу.
Никогда не откажусь от такой возможности.
Почему бы и нет, если можно и нет страха.
Еще бы, я способен на все.
Это часто случается со мной в гостях.
Только в компании.
Не всегда, но часто.
Да, если есть необходимость.
Случается всякое, ведь я тоже человек.
Нет, я слишком хорошо воспитан.
Вы даже не можете себе представить.
Если потом не будет крупных неприятностей.
Меня гораздо больше интересуют другие проблемы.
И не то, чтобы да, и не то, чтобы нет.
Сегодня мне не хочется говорить об этом.
В принципе, да, хотя это будет очень трудно.
Только в отчаянии.
К сожалению, нет.
Ну уж это, извините, роскошь!


КОНСТРУКТОР 
Из подручного материала (желательно больших размеров), например, шариков, участники лепят женщину или мужчину и объясняют построенное. Для скрепления использовать скотч. Побеждает участник, слепивший самую ИНТЕРЕСНУЮ скульптуру и наиболее живописно объяснивший ее.

МПС 
Ведущий выходит из комнаты, а остальные участники игры усаживаются по кругу и "загадывают одного из присутствующих" (почему в кавычках, объясню чуть ниже). После этого ведущий задает участникам игры вопросы о загаданном, пытаясь понять о ком идет речь. Причем вопросы должны быть такими, чтобы ответом было ДА или НЕТ. Но прикол не в этом. Дело в том, что на самом деле все говорят не об одном человеке, а о человеке, сидящем справа (так, впрочем, и называется игра "Мой Правый Сосед", о чем, естественно, ведущий не догадывается). Например, на вопрос "это девушка?", я зная, что справа сидит бородатый мужик, говорю "нет". Вопрос следующему: "Это парень?", - мой левый сосед, искоса поглядывая на меня, говорит "нет". Вот тут-то и появляется вопрос "а кто???" в абсолютно обалдевших глазах ведущего и смех всей компании. Игра продолжается до тех пор, пока ведущего внезапно не осенит, что МПС - это не просто название, и что в его расшифровке и кроется смысл, или пока все не поумирают с хохоту.

БАНКА
Смысл игры в том, чтобы назвать вовремя предмет (можно одушевленный, например, "котенок") который поместится в трехлитровую банку. Количество играющих от двух и более человек. Выбирается ведущий (причем он может играть наравне со всеми) и ему вручаются часы, желательно с секундной стрелкой. Ведущий выбирает букву, на которую будет начинаться сказанный предмет, и назначает штрафное время. Игроки садятся в круг и по очереди начинают думать, и называть предметы. В случае исхода штрафного времени игрок выбывает . Нельзя повторяться и называть Имена собственные (?)

ЗООПАРК-2 
Все встают в круг и берут друг друга под руки. Условия такие: кто услышит про зверя (которого ему шепнули, но так, чтобы никто не слышал !!!) падает, а остальные его держат. Начинается рассказ: "Иду я по зоопарку и вижу - Лев (все стоят), иду дальше, вижу - Крокодил (все стоят), заворачиваю за угол, а там - Бегемот (все стоят)........решил(а) (в зависимости от пола ведущего) я уйти и вижу.... ЗАЯЦ." - дальше происходит следующее: все падают :))), потому что всем шепнули "ЗАЯЦ". Такого смеха я никогда не видел. Кто упал, тот так и смеялся лежа, а кто стоял или сидел начали кататься и сползать по стенкам. Только нужно рассчитать место для падения, иначе можно сломать мебель и т.д.

ПОЖЕЛАНИЕ 
Лучше всего использовать Библию т.к. слова Бога важнее чем слова кого-то из смертных. Но можно и использовать интересные пожелания разных людей. 

На красивом, загадочном фоне распечатываете пожелания (количеством, примерно, в 1,5-2 раза больше числа гостей). Форматом примерно 8 см. на 6 см. Сложите их сначала гармошкой, потом согните в 3 раза, в общем подгоните до размера ореха. Перевяжите дождиком или чем-то в этом роде. Грецкие орехи съедаете, аккуратно вскрывая. Скорлупу от каждого ореха складывайте отдельно. В пустые скорлупки вложите сложенные предсказания, добавьте блесток, конфетти и т.п. С помощью спички склейте орехи простым клеем ПВА. Положите орехи в карзиночку с дождиком. Попросите гостей задуматься над тем, что Бог может говорить к нам самым  неожиданным способом. Можете вместе помолится, что бы Бог проговорил к ним в данную минуту. После этого каждый достает себе орех с пожеланием. Если орехи предложит Дед Мороз, то будет еще интересней! 

С ТОРТОМ 

Гости делятся на две команды. Каждой команде вручается торт в картонной коробке, перевязанной веревкой. У каждой команды есть спецучастник с бутылкой газводы ( он поит свою команду ). Руки у всех завязаны за спиной, в том числе и у "поильщиков". Побеждает команда, первая съевшая свой торт.

ТОЛСТОЩЕКИЙ ГУБОШЛЕП 
Реквизит: кулек сосательных конфет (типа "Барбарисок"). Из компании выдвигаются 2 человека. Они начинают по очереди брать из кулька (в руках у ведущего) по конфете, класть ее в рот (глотать не разрешается), и после каждой конфеты нужно произнести фразу "толстощекий губошлеп"  Кто больше запихает в рот конфет и при этом скажет "волшебную фразу", тот и победит. Надо сказать, что игра проходит под веселые выкрики и смех зрителей, а звуки, издаваемые участниками игры, приводят публику в полнейший восторг!

СКАЗКА 
В компании выбирается жертва и отправляется за дверь (в смысле, из помещения). Далее всем объясняются правила. Жертва должна отгадать очень известную русскую сказку, которую якобы загадали друзья. Жертва обязана задавать наводящие вопросы, на которые можно ответить однозначно "да", "нет", "не знаю". Остальные отвечают "да", если вопрос заканчивается на гласную, "нет" - если на согласную, "не знаю" - для "Ъ" и прочих. Таким образом, жертва, задавая вопросы по очереди каждому из играющих, совершенно приходит в тупик в своих логических догадках, именно тогда можно смилостивиться (если все уже вдоволь насмеялись) и сообщить о правилах жертве.

КОРОВА - 2 
Вариант игры "Корова" с выражениями-фразами. Две веселых, незакомплексованных команды. Первая команда загадывает выражение (лучше общеизвестное, типа "смех без причины - признак дурачины") и говорит его гонцу из второй команды. А тот без помощи слов должен объяснить друзьям из своей команды это выражение. Затем выражение загадывает вторая команда и т.д. Время летит незаметно и весело.

ГУСЕНИЦА 
Все участники выстраиваются паровозиком и, держа друг друга за талии, садятся на корточки. Ведущий объявляет, что они изображают гусеницу и должны показать как:
гусеница спит;
потягивается;
пытается встать (встает);
умывается;
делает зарядку;
находит еду;
ест (ее вырывает);
уходит танцуя.
При этом хвостик постоянно мешает голове делать свои дела (вредный хвостик).

Обязательно эту игру нужно снять на камеру, что бы потом участники смогли на себя посмотреть со стороны.

СОСУНКИ 
Реквизит: стаканы или бутылочки и соломинки или детские соски соответственно. Кто быстрее высосет Пепси из стакана соломинкой (из бутылочки соской). Состав жидкости устанавливается в зависимости от состояния игроков. Сложнее всего через соломинку тянуть густой томатный сок, а из бутылочки - жидкую манную кашку ( или порошковое, плохо размешанное молоко).

КОМПРОМАТ 
Для ведущего игра одноразовая. Выбирается камикадзе на роль ведущего, ни разу в нее не игравший. Ему сообщается, что про него сейчас кто-нибудь ( или совместными усилиями ) расскажет историю (компромат), а он должен выяснить с помощью вопросов на да\нет что это за история, после чего отправляется за дверь на правдоподобное время. За это время участникам объясняется, что отвечать на вопросы надо по следующему принципу: если вопрос кончается на гласную - ДА, на согласную - НЕТ, на "ь" ( и прочие странные буквы типа "Й" по договоренности) - НЕ ВАЖНО (если не хочется связываться с такими сложностями, можно отнести всех к НЕТ). После чего ведущий возвращается и, задавая вопросы, начинает рассказывать про себя многие неизвестные народу подробности, фактически сам выдавая на себя компромат :)). Где-нибудь к середине игры, когда он рассказал уже все что, мог, и начал циклиться и шизеть, можно сказать ему (если он еще сам не догадался), что про историю можно забыть и его настоящая цель - выяснить принцип, по которому мы отвечаем. Тут, если ведущий - человек неглупый - и поняв, что ответы не имеют никакого отношения к настоящему положению вещей, в процессе поиска решения не упустит возможности поиздеваться над своими мучителями, сочинив про них что-нибудь повеселее и заставив их подтвердить это уверенным "ДА". В общем в процессе очень весело, но главное, чтобы в конце концов догадался, а то и помереть недолго :))"

С ОГУРЦОМ  

В нее можно играть с любым количеством игроков, которые, кстати, могут быть любого возраста и любых полов. А суть ее такова. Все желающие становятся в круг, в который водружается и некий ведущий. Причем, круг должен быть довольно плотным - плечом к плечу, а руки находятся сзади. Берется обычный свежий огурец, желательно побольше. Задача ведущего определить в чьих руках этот огурец сейчас находится. А задача игроков - передавать огурец друг другу, причем, когда ведущий не смотрит, откусывать по кусочку. Жевать нужно тоже очень осторожно, дабы не возбудить лишних подозрений ведущего. Ежели операция прошла удачно, и огурец счастливо, а главное - незаметно от ведущего, был съеден, значит, эта самая жертва собственной невнимательности выполняет желание всего уже наевшегося коллектива!

НА КООРДИНАЦИЮ 
Вызываются несколько участников, ведущий показывает им позицию 1: правая рука держит мочку левого уха, а левая рука - кончик носа. По команде ведущего "хлоп!" все должны поменять позицию на 2-ю: правая рука - кончик носа, левая рука - мочка правого уха. Темп "хлопков" потихоньку увеличивается. Выигрывает тот, кто дольше всех будет правильно выполнять движения. Смех среди зрителей и участников гарантирован.

СЕМЬЯ АДАМС 

В игре желательно наличие большого числа участников >10. Вся компания собирается в одной комнате. Ведущие - двое, желательно парень с девушкой - выходят в другую (желательно несильно звукоизолированную) комнату. Приглашая по одному участнику, они заводят его к себе, ставят прямо перед собой и произносят фразу, сопровождаемую жестами: "Здравствуйте (поклон головы), мы - семья Адамс (показываете руками на себя), Вы - наш гость (показываете руками на подопытного), сейчас Вы будете развлекать нас (показываете руками на себя) до тех пор, пока мы (показываете руками на себя) вам (показываете руками на игрока) не зааплодируем (хлопаете в ладоши)". После этой фразы ведущие замолкают и ждут действий игрока. Суть игры в том, что, чтобы не делал игрок, ведущие (семья Адамс) повторяют все вслед за ним (полное сходство необязательно). Игра с этим игроком заканчивается после того, естественно, когда семья зааплодирует игроку. Далее игрок присоединяется к семье, становясь ведущим, и вводится новая жертва. Опыты показали, что чем больше народу и чем возраст участников разнообразнее, тем веселее. Некоторые берут гитары, начинают петь, плясать, рассказывать анекдоты и т.п. Если кто сильно сообразительный, тот может и покататься по полу, чтобы вся семейка повторила его действия.

НОС 
Берется спичечный коробок, спички в коробочке откладываются, а для конкурса берется внешняя коробочка. Коробочка одевается на нос (покрепче). Задача - при помощи мимики лица снять коробочку. Наилучший результат получается при плотно надетом на нос коробке.

МУМИЯ 
Две команды из 3-5 человек выбирают по одному члену команды, которого на время (или "кто первый") заворачивают в четыре рулона туалетной бумаги. Оживление в зале как во время заворачивания, так и при раскручивании. 

ДВЕ БУКВЫ 
Первый участник говорит слово (существительное, желательно в единственном числе). Следующий участник на две последние буквы этого слова придумывает свое, но не говорит его, а объясняет другими словами. Третий игрок понимает что это за слово (он может задавать наводящие вопросы), но не говорит его вслух, а на две последние буквы этого слова придумывает свое слово и объясняет его следующему игроку. И так продолжается пока не надоест. Кроме того, если на две последние нельзя придумать слово (метель), то нужно придумать на две предпоследние (ел) и так далее. Весь прикол в прикольных объяснениях и в том, что мозг начинает очень яростно работать. И самое интересное это то, что все знают, о чем идет речь, но конкретно об этом никто не говорит. Например: Птица -> Стоит на одной ноге, ест лягушек -> (Цапля) -> То, что ест цапля -> (лягушка) -> в чем варят борщ -> (кастрюля)->....

ВОДОХЛЕБЫ 
Две (больше) команды по 10 человек. У каждого участника маленький стаканчик. Перед командами по тазику с 2 литрами Пепси. Задание: какая команда быстрее выпьет свое Пепси. 

КОПИЛКА 
Ведущий: "Вот горшок, на котором написано "Копилка". Каждый, кто щедр душой, любит мечтать и фантазировать, желает избавиться от долгов, должен бросить в копилку любую имеющуюся монету, а копилку с содержимым получит любой, абсолютно точно назвавший собранную сумму. Если никто не назовет, пусть собранный фонд достанется первому, не пожалевшему монетку в копилку".

НАЙДИ СНЕГУРОЧКУ 
В комнате перед елкой остается женская часть компании и ведущий. Каждая девушка выбирает себе елочный шарик и запоминает его. Затем по одному заходят мужчины. Вошедший мужчина выбирает на елке любой шарик и, если угадал какую-нибудь девушку (может не угадать - шаров много, а девушек мало!), должен ей подарить какой-нибудь подарок до конца вечеринки. После того, как все мужчины по разу выбрали, теперь уже девушки выдворяются за двери, а шарики выбирают парни. Выигрывает пара в которой парень угадал девушку, а девушка парня. Для них можно придумать особое «наказание». Например, можно что-то придумать с Дедом Морозом и Снегурочкой.

МАФИЯ 
Еще один вариант игры "Мафия". Играть лучше в большой компании. Всем раздаются карточки, на которых написано: мафия, шериф и мирные жители. Все сидят в кругу с открытыми глазами. Мафия старается незаметно мигать одним глазом кому-нибудь. Задача мафии - сделать это незаметно и "убить" как можно больше народу. Задача мирного жителя - если ему мигнули, подождать чуть-чуть и кинуть карточку в круг, ничего не говоря. Задача шерифа - увидеть, кто мигает, а когда увидит, показать "мафии" свою карточку. Особенно смешно, когда мафия начинает мигать шерифу.

ТЕСТ 
Вот забавный тест для всех. Читайте все по порядку, не забегайте вперед. Это займет примерно 3 минуты. Но это того стоит. Для начала возьмите листок бумаги и ручку. Когда вас попросят выбрать имена, будьте уверены, что этих людей вы действительно знаете, и следуйте своему первому побуждению.
1. Запишите числа от 1 до 11 в колонку (одно под другим).
2. Затем напротив чисел 1 и 2 напишите любые два числа, какие хотите.
3. Напротив чисел 3 и 7 напишите имена персон противоположного пола.
4. Напишите любые имена (например, друзья или родственники) в 4, 5 и 6 строчках. Не обманывайте, иначе вы будете разочарованы тем, что сделали!
5. Напишите названия четырех песен в 8, 9, 10, 11 строках.
6. Наконец, загадайте желание!
А вот и ключ к этой игре.
1. Вы должны рассказать людям (стольким, какое число написали во 2-ой строчке) об этой игре.
2. Человек из 3-ей строчки - тот, кого вы любите.
3. Человек из 7-ой строчки - тот, кто вам нравится, но ничего с этим человеком у вас не выйдет.
4. Больше всего вас заботит человек из 4-ой строчки.
5. Человек из 5-ой строчки - тот, кто знает вас очень хорошо.
6. Человек из 6-ой строчки - ваша счастливая звезда.
7. Песня из 8-ой строчки подходит к персоне из 3-ей строки.
8. Название песни из 9-ой строки - для человека в 7-ой.
9. В 10-ой строчке песня расскажет вам о том, что происходит в вашей голове (в вашем уме).
10.А 11-ая строчка расскажет вам, как вы чувствуете себя в жизни!

ИМЯ, СЕСТРА 
Игра очень хороша для новоиспеченных компаний, когда надо быстро наладить теплую дружескую атмосферу и личные контакты. Для игры потребуется компания, обладающая вышеуказанными качествами, состоящая из любого количества людей. Весь коллектив разбивается на две команды, каждая из команд выделяет по одному представителю, назовем их ведущими. Последние при помощи простыни (одеяла, покрывала и т.д., главное - не прозрачного) разделяют пространство помещения (или если же дело происходит на открытом воздухе, то просто пространство) на две части, каждую из которых занимают команды, присаживаются на корточки (пол, землю), чтобы не было видно лиц. Необходимо, чтобы участники каждой из команд не имели возможности наблюдать события, происходящие "по ту сторону занавеса". 

Итак, игра: от каждой из команд выдвигается человек, который присаживается непосредственно напротив середины простыни (одеяла, …). На счет "три" ведущие опускают простынь, и выигрывает та команда, чей представитель быстрее назовет имя противника (человека, который сидит напротив). Человек из проигравшей команды переходит в команду-победитель. Игра, понятно, продолжается до тех пор, пока в какой-нибудь из команд не останется один человек. Самые прикольные моменты, когда хорошо знакомые люди - парень или его девушка - долго мешкают перед тем как назвать имя своего "ненаглядного". Ведущие быстрее запоминают имена участников, но у них и самая неприятная работа - поднимать с земли одеяло.

СУХАРИК НА СТУЛЕ 

Задача участников: с завязанными сзади руками съесть сухарь лежащий на стуле. Чем больше сухарик, тем лучше.

РИСОВАЛЬЩИКИ 
Ведущий вызывает две-три пары игроков. Игроки каждой пары усаживаются за стол рядом друг с другом. Одному завязывают глаза, кладут перед ним лист бумаги и дают ручку или карандаш в руку. Все остальные присутствующие задают каждой паре задание - что нарисовать. Игрок в каждой паре, у которого глаза не завязаны, внимательно следит за тем, что рисует его сосед и говорит ему, куда вести ручкой, в какую сторону. Тот слушает и рисует то, что ему говорят. Получается очень смешно. Побеждает пара, которая быстрее и лучше выполнит рисунок.

КРУГЛЫЙ ТЕСТ 
Предлагаю небольшой, но замечательный тест! Потребуется: листок, примерно А5 формата.
По команде ведущего все участники выполняют следующее:
1. Рисуют по средине небольшой круг ( каждый на своем листке ).
2. Делят весь листок на 4 сектора через центр круга
3. В каждом секторе пишем по одной из букв: Д, Р, С, Л.
4. Вокруг первого круга рисуем второй (если все было сделано правильно, то второй круг должен получиться уже разделенным на 4 сектора).
5. В каждом из этих четырех секторов пишем по одной из цифр: 1, 2, 3, 4.
6. Рисуем следующий круг (опять же вокруг предыдущего) и в полученных еще 4-х секторах пишем по одному зверю (здесь подразумевается, что звери - это и рыбы, и насекомые, и птицы, и т.д.)
7. Рисуем следующий круг (опять же вокруг предыдущего) и в полученных еще 4-х секторах пишем по одной из черт характера человека. Например: доброта, щедрость, злость и т.д.
8. Рисуем последний круг или просто вписываем в оставшиеся секторы четыре пословицы или поговорки (а также это могут быть крылатые фразы, афоризмы и т.д.)
ТЕПЕРЬ РАСШИФРОВКА!!!
В первом круге: Д – диван , Р - работа, С - семья, Л - любовь.
Второй круг вам расскажет о том, что у вас по жизни стоит на 1-ом, втором, 3-ем и 4-ом месте. В примере: диван - на 1-ом месте, любовь - на 2-ом, семья - на 3-ем, ну а работа... сами видите.
Третий и четвертый круг надо читать вместе. Т.е. читаете черту характера, затем животное и смотрите, к какому сектору это сочетание относится. В примере: жадный кролик на диване, щедрый тигр в любви, справедливая лошадь в семье и честный ежик в работе. Ну, а последний круг характеризует вас в той или иной области одной крылатой фразой или пословицей. В примере: работа - один в поле не воин, любовь – хлеб всему голова и т.д. В общем получается очень смешно!!! Главное - читать в слух!!! Чем больше компания, тем больше смеха!!! 

КРУЖОК 
Игроки должны превратить заранее нарисованный ведущим простой кружок в рисунок. Побеждает игрок с самым интересным рисунком.

ФОРМУЛА - 1 
Играющие сидят вокруг стола, костра (или просто вокруг ;). Цель - стать лучшим гонщиком Формулы-1. Нужно запомнить всего две команды:
1) Врум-м (звук проносящейся машины).
2) И-и-и-и (звук тормозов, похожий на писк).
Чтобы запустить машину по кругу, скажем, по часовой стрелке, играющий поворачивается к соседу слева и говорит: "Врум". Тот, к кому машина "приехала", может:
1) Пропустить ее дальше - повернуться к соседу слева и сказать "врум".
2) Развернуть ее - в лицо "приславшему" сказать "и-и-и-и".
Теперь "приславший" должен "ехать" вправо. Выбывает из игры тот, кто:
1) "Пропуская" машину, повернется к соседу и скажет не "врумм", а "и-и-и-и".
2) "Тормозя" машину, скажет вместо "и-и-и-и" в лицо "приславшему" "врумм".
Достаточно "покатавшись", можно вводить лимит времени на ответ. Оставшиеся 2-3 водителя назначаются Шумахерами и награждаются подручными подарками.

ТЕСТ 
Предлагаем Вам вместе с друзьями позабавиться новым шутливым тестом. На бумаге ведущим для каждого из играющих составляется следующая табличка с заполненным первым столбцом (второй столбец заполняет игрок):
Буквосочетание  -  Строка из песни (первое, что придет на ум)
ГДС - Жил был у бабушки серенький козлик
МДС - Хорошо живет на свете Ви-ни-пух
ДДС - Нравится не нравится, спи моя красавица
ДС - Бутылка кефира, полбатона
НС - Наша служба и опасна, и трудна
ДПС - Не слышны в саду даже шорохи
МПС - Как много девушек хороших
ГПС - Мои года - мое богатство
Когда все участники справятся с поставленной задачей, ведущему останется лишь расшифровать буквосочетания, произнося его вместе с написанной строчкой из песни:
ГДС - год до свадьбы - ( В примере: "Жил был у бабушки серенький козлик".
МДС - месяц до свадьбы -….
ДДС - день до свадьбы - ….
ДС - день свадьбы - ….
НС - ночь после свадьбы - ….
ДПС - день после свадьбы - ….
МПС- месяц после свадьбы - ….
ГПС- год после свадьбы - ….
Таким образом все тайное становится явным :))).

РЕПКА 
Игра-сценка. Участвуют ведущий, семь игроков-персонажей и зрители. Ведущий распределяет роли:
1 игрок - будет репкой, когда ведущий скажет слово "репка" (репку, ...), игрок должен хлопнуть в ладоши и сказать "оба-на".
2 игрок - будет дедом, когда ведущий скажет слово "дед", игрок должен пригрозить кулаком и сказать "убил бы".
3 игрок - будет бабкой, когда ведущий скажет слово "бабка", игрок должен взяться за голову и сказать "ой-ой".
4 игрок - будет внучка, когда ведущий скажет слово "внучка" (внучку, ...), игрок должен сказать "всегда готова".
5 игрок - будет жучкой (собакой), когда ведущий скажет слово "Жучка", игрок должен покрутится в лево сказать "гав-гав".
6 игрок - будет кошкой, когда ведущий скажет слово "кошка", игрок должен покрутится в право и сказать "мяу-мяу".
7 игрок - будет мышкой, когда ведущий скажет слово "мышка", игрок должен сказать "пи-пи".
Начинается игра. Ведущий рассказывает сказку "Репка", участники озвучивают:
Посадил дед (2 игрок - убил бы) репку (1 игрок - оба-на). Вырасла репка (1 игрок - оба-на) большая пребольшая. Пришел дед (2 игрок - убил бы) тянуть репку (1 игрок - оба-на), тянет-потянет, вытянуть не может. Позвал дед (2 игрок - убил бы) бабку (3 игрок - ой-ой). Бабка (3 игрок - ой-ой) за дедку (2 игрок - убил бы), дедка (2 игрок - убил бы) за репку (1 игрок - оба-на), тянут-потянут, вытянуть не могут и т.д.

ОПРЕДЕЛЕНИЯ 
Оптимальное число играющих - от 5 до 8 человек произвольного половозрастного состава. Тот, кто собирается быть ведущим, должен заранее подсуетиться и полистать словарь потолще. Идеально подходят словарь Даля, большой энциклопедический, иностранных слов, медицинских (или других профессиональных) терминов. Выбираются 5 - 7 непонятно и забавно звучащих слов, вроде "базардюзю" или "балбас" и записываются их определения. Ведущий зачитывает слова играющим и предлагает самостоятельно написать для них определения. Каждый пишет свои определения втайне от других, а по окончании передает листок ведущему. Обычно играющие делятся на два типа: одни пытаются написать определение в стиле и с использованием выражений словаря, другие расслабляются и дают волю своей фантазии. Лучше всего, если тех и других окажется поровну, тогда игра будет и смешной, и неглупой.
Во второй фазе игры ведущий в произвольном порядке зачитывает переданные ему определения слов (всех по очереди), включая и правильное, а играющие должны понять, какое же из определений правильное и записать его порядковый номер на листочке. Это самая веселая часть игры. Когда люди слышат определения типа: янгибазар - место, где собираются крутые экстремальные чуваки в поисках свежего креатива, и балбас - порода мясосальных грубошерстных жирнохвостых овец (это, кстати, определение из словаря :)); наиболее впечатлительные начинают валяться по полу. Наконец, когда все определения зачитаны, подводят итоги. Ведущему можно использовать такую таблицу:

	 
	Слово 1
	Слово 2
	Слово 3
	Угадал
	Купил
	Итог

	Ведущий
	3
	 
	1
	 
	5
	 
	 
	 
	 

	Игрок 1
	2
	5
	2
	1
	2
	5
	0+2+2
	+0+1+1
	=6

	Игрок 2
	4
	5
	3
	1
	4
	2
	0+2+0
	+0+0+1
	=4

	Игрок 3
	5
	1
	4
	2
	3
	5
	0+0+2
	+3+1+0
	=6

	Игрок 4
	1
	5
	5
	4
	1
	4
	0+0+0
	+1+0+0
	=1


В первом подстолбике для каждого слова пишут порядковый номер, под которым была зачитана версия соответствующего игрока. Во втором подстолбике пишут порядковый номер версии, которую соответствующий игрок посчитал правильной. За каждую правильно угаданную версию дают 2 очка; за каждый раз, когда кто-то купился на версию игрока, дают 1 очко. Помимо цифирных показателей присваивают звания: "насос" - на чьи версии больше народу купилось (Игрок 3); "тюх" - кому удалось купить наименьшее количество народа (Игроки 2 и 4); "рюх" - кто чаще всех угадывал (Игрок 1); "баллон" - кто больше всех покупался на чужие версии (Игрок 4), т. е. реже всех угадывал. Существуют и перекрестные звания: "насос-баллон" - самодостаточная система; "рюх-насос" - очень злой человек; "рюх-тюх" - пионер, который все знает и никогда никого не обманывает; "тюх-баллон" очень добрый человек (Игрок 4). Играйте и постарайтесь не купиться на собственную версию :).

УЧЁНЫЕ СЛОВА

Для изобретательных умов.

Начинает игру тот, кому по жребию 
выпадет словарь. Он выбирает в словаре самое редкое, на его взгляд никому не знакомое слово и  зачитывает его вслух. Затем остальные игроки придумывают 
по одному неверному, но правдоподобно звучащему определению выбранного слова. Игрок со словарем в это время    записывает правильное определение слова, но обязательно по-своему (желательно, чтобы это определение было не похоже на словарную статью). Когда все определения готовы, ведущий (игрок со словарем)   собирает   бумажки   и   зачитывает определения, выбирая наугад. Остальные игроки пытаются угадать, какое из них является верным, и голосуют за то  или  иное  определение.  После  голосования  очки подсчитываются по следующим правилам:

•    10 очков - игроку со словарем, если никто не угадал верного значения; 

•    5 очков - за правильно выбранное определение;

•    3 очка - за каждый голос, поданный за ваше определение. 

Помните: ведущий со словарем не имеет права голоса. После того как очки подсчитаны, словарь переходит к следующему игроку (по или против часовой стрелки). Когда словарь обойдет всех игроков, игра заканчивается, подсчитываются очки и определяется победитель.

СЪЕШЬ МЕНЯ 
Любая вечеринка... Берется пара человек, перед ними на столе раскладывается всякая еда, заранее приготовленная, казалось бы, все просто, но фишка вся в том, что каждый отдельный элемент пищи завернут в свой отдельный пакетик (газетку). Соответственно вы можете пихать туда все, что угодно. Таких пакетиков лучше класть не меньше 6-8 штук. Участники должны на скорость, беря каждый по одному пакетику, разворачивая его и съедая содержимое, съесть как можно большее количество пакетиков (т.е. их содержимое). Пакетики нельзя разворачивать все сразу. Вам дается простор для творческой мысли в том, что туда положить, например (особо уж не издевайтесь): вкусное кремовое пирожное, нашпигованное луком или чесноком, или и тем, и другим; аппетитный шмоток сырого мяса или хотя бы сырая замороженная сосиска; семечки; стаканчик йогурта без ложки (из него всегда забавно едят); сварите какой-нибудь овсянки на воде и тоже без ложки; можно немного подсолнечного масла; что-нибудь хотя бы одно - два нормального: горбушку черного хлеба или какое-нибудь яблоко, только очень большое и т.д., и т.п. Все, что душе угодно, только рассчитывайте на желудки участников, правда, у нас пока никто не отравился...

БАТХЕД
Для игры требуется: кубики игральные 2 шт., пиво (n-цать литров), шот (рюмка водочная) 1 шт., игроков 3 и более. По очереди ( первый определяется по принципу кто больше выкинул, а далее по часовой стрелке) кидают кубик, если выпало:
2 - Пьет человек слева (1 шот )
3 - Ничего
4 - Пьет человек справа (1 шот )
5 - Штраф, человек кидает кубики и пьет то количество шотов, которое выпадет.
6 - Штраф "Элит", человек кидает кубики, и ВСЕ пьют то количество шотов, которое выпадет.
7 - Загадываешь желание (пример: выкинувший 3 снимает одну вещь)
8 - Указательный палец на стол, кто последний, тот и пьет один шот
9 - Не выходишь из-за стола пока снова не выкинешь 9 (даже в туалет)
10 - Все по одному шоту
11 - "Батхед"
12 - "Батхед"
Примечание: "Батхед" одевает на голову коробку из под пива или кастрюлю и пьет тогда, когда кто-нибудь еще пьет, (пример: мне выпал штраф и на кубиках 3 шота, так вот "Батхед" пьет со мной тоже 3 шота). В свою очередь он продолжает кидать кубики как обыкновенный игрок, только свой штраф пьет вдвойне. Перестает он быть "Батхедом", когда снова выкинет 11 или 12. Если у кого-нибудь упали со стола кубик(и), то столько ему и пить, сколько он выкинет на кубике (ах).

ОМЛЕТ 
Необходимо взять 3 стула (табуретки) и поставить их на небольшом расстоянии друг от друга. Затем вызываются 3 парня, каждый из которых ложится под стул так, чтоб стул оказался над ним на уровне груди, но голова выходила наружу из-под стула. Затем нужно взять одноразовые стаканчики и дать ребятам, что бы они поставили себе на лоб придерживая их руками. После этого вызываются 3 девчонки (желательно в штанах), которые должны встать на стул лицом к головам ребятам. Каждой участнице дается стакан воды горсть муки и нож с яйцом. По команде девчонки должны приготовить омлет. Сначала нужно налить воды в стакан, затем высыпать муку и потом разбить яйцо и попасть в стакан. Смех гарантируется!!! А чтоб ребятам не было обидно, заранее необходимо подготовить воду и полотенце, а также утешительный приз за проявленное мужество. 

МОРОЖЕНОЕ
Несколько пар (или одна) ложатся на спину головой друг к другу. Им дается по самому обыкновенному мороженому и один из них пытается накормить мороженым другого, не меняя позы. Выигрывает пара, первая опустошившая стаканчик (в случае с одной парой выигрывает тот, у кого первым опустошен стаканчик).

БЕГА ПО НОВО-РУССКИ
Суть заключается в том, что на наклонную доску (чем шире, тем лучше) кладутся мобильные телефоны. После этого по сигналу каждый из участников начинает названивать себе (мобилы переведены в режим вибрации). Чья мобила быстрее доползет до финиша, тот и выиграл. 

ПЕРЕВЕДИ... 
Для этой игры необходим компьютер с установленным на нем stilus-ом ( может быть и другой переводчик, но мы с другими не пробовали ). Набираете в Word-е текст популярной и известной всем гостям песни, затем при помощи stilus-а переводите на английский язык. Перевели? А теперь переведите обратно на русский. Вот теперь можно читать и даже спеть, если не боитесь сломать язык:). На ближайшее время ваши гости заняты, во всяком случае до тех пор, пока не перепробуют переводы всех известных им песен.

СПЛЕТНЯ
Наверняка все знают эту игру. А теперь немного усложним ее. Для участия потребуется большая компания. Один ведущий, человек 5-6 играющих (чем больше, тем веселее), остальные зрители. Игроки выходят за дверь. Ведущий вызывает первого из них и зачитывает ему в присутствии зрителей заранее приготовленный небольшой текст (пару прикольных предложений). 

Приблизительный текст:

25 апреля 2000 года три брата Большая Рука, Большая Нога и Большое Голова а также их сестры-близнецы Маленькие Ресницы поплыли на корабле в путешествие вокруг света. Они купили бидет и сели на поезд. Вместе с ними летели так же 100 матросов, сантехник и дама с собачкой. 

30 июня в передаче «Новости» сообщалось, что автобус «Титаник» потерпел крушение. Спаслись три сестры Маленький Глазик, Маленький Носик и Маленькое Ушко, а также их братья-близнецы Большие Брови. Кроме них спаслись питбультерьер, девушка с попугаем и 100 сантехников.

Текст читается один раз внятно и не слишком быстро. Задача игрока - пересказать услышанный текст следующему игроку, который до этого находился за дверью. Второй игрок пересказывает третьему то, что сумел запомнить в свою очередь. И так далее. В итоге последний игрок пересказывает зрителям те крохи первоначального текста, которые до него дошли. В общем, рассказ так изменяется к концу, что зрители просто падают со смеху! Проверено на собственном опыте.

ТЕСТ
Необходимый реквизит на одного участника: лист бумаги с заранее нарисованными двумя квадратами. В первом из них рисуется жирная точка (в любом месте), а во втором горизонтальная волнистая линия примерно посередине квадрата (от края до края). Требуется в каждом квадрате нарисовать что-либо по желанию игрока. 
А теперь расшифровка. Если в первом квадрате точка являлась центром рисунка, то у такого человека есть реальная цель в жизни, если точка только принимала участие в рисунке, то человек еще не определился со своим будущим, если же точку вообще обошли стороной, то такой человек живет одним сегодняшним днем, не имея представления о будущем.
Второй квадрат. Если линию превратили в морской пейзаж (что случается очень часто), это говорит о том, что такой человек сильно подвержен чужому влиянию, он делает все с оглядкой на окружающих. Если же линия не использовалась в качестве воды, то такой человек самостоятельный, полагается в жизни на себя. Проверьте и убедитесь сами!

НОВОГОДНИЙ ХУДОЖНИК
С помощью двух пар резиновых сапог (желательно разных размеров) и краски нужно "нарисовать" на разложенных обоях картину под названием "В лесу родилась елочка". 

НОВОГОДНИЙ РИСУНОК
Участникам связывают за спиной руки. Выдаются кисточки, баночки с тушью или маркеры. Задача игроков - связанными за спиной руками нарисовать символ уходящего года, или елочку, или что придумаете. 

ПОЧТА (не рой яму другому, сам можешь попасть туда)

Номерки раздаются всем участникам, но не прикрепляются к одежде. Все интенсивно (особенная интенсивность появляется после первого прочтения почты, а почему - читайте далее) пишут письма. Содержание писем - всевозможные задания, загадки, указания. В то же самое время под музыку все ходят и передают номерки из рук в руки. Музыка останавливается, и "почтальон" зачитывает письма вслух. Например, "Такой-то делает то-то " и тому подобное, тут уж простор для фантазии огромный. А так как все активно обменивались номерками, совершенно не ясно: кто и перед кем должен выполнить задание. Возможно автору письма (как нередко случается) придется самому выполнять поставленную задачу. 

ПОЙМАЙ РИТМ
Для этой игры вам понадобятся пары участников (МЖ естественно) и по 15 воздушных шаров на каждую соревнующуюся пару. Нужно как можно быстрее раздавить 10 шаров одновременным резким нажатием двух животов и еще 5 шаров, развернувшись спинами. Побеждает тот, кто справится быстрее. Из опыта: недокачанный шарик ну о-очень тяжело лопается в отличии от перекачанного. 

ПАРОДИСТЫ
Будущим певцам выдаются карточки, на которых написаны фамилии политических лидеров разных лет (Горбачев, Ленин, Сталин, Брежнев, Ельцин, Жириновский и т.д.). Задача игроков - исполнить песню в том образе, который указан на карточке. Тексты песен, которые предлагаются для исполнения, должны быть хорошо знакомы, а еще лучше - напечатаны на карточках с обратной стороны

ПИСАТЕЛЬ

Участникам предлагается составить рассказ из названий газетных статей, вырезанных и закрепленных на карточки


ГЛУХИЕ

Все игроки делятся произвольно на пары, становятся на определенном расстоянии друг от друга (достаточно далеко) и по команде ведущего, пытаясь перекричать друг друга, пытаются о чем-то договориться. Так как кричат все одновременно и кричат каждый свое, договориться довольно-таки проблематично. Единственное о чем нужно позаботиться - это соседи, некоторые пытаются вызвать милицию, "неотложку" и "психушку" одновременно. А в лесу лесничие пугаются.

СКАЗОЧНИК
Гостям напоминаются сюжеты известных русских сказок и предлагается составить и рассказать новые версии - в жанре детектива, любовного романа, трагедии и т.д. Победителя определят гости с помощью аплодисментов.

ФИЛЬМ УЖАСОВ
Условия таковы - в кассете пять яиц. Одно из них сырое, предупреждает ведущий. А остальные - вареные. Необходимо разбить яйцо об лоб. Кому попадется сырое, тот самый смелый. (Но вообще-то яйца все вареные, а приз получает просто последний участник - он осознанно шел на риск стать всеобщим посмешищем.)

СКАЖИ, КОГО ТЫ ЛЮБИШЬ. 

Ведущий задает этот вопрос и участник должен повторить фразу «кого ты любишь?» идея в том, что участник, не догадываясь, начинает перечислять людей. 

Тот,  кто быстрее догадался, выигрывает. 

ЗИМА, ПРИБОРЫ, ШОКОЛАД. 

Для игры нужен ведущий ,2  шапки ,2 пары  перчаток , 2 вилки и  две  плитки  шоколада . Играющие  делятся  на  две  команды и садятся каждый  в свой    круг . В  каждом  круге  играющие  по  очереди  кидают  кубик и при  выпадении 6  выбросивший  должен быстро  подбежать  к  шоколадке, надеть  шапку  и  перчатки и  при  помощи  вилки и  ножа  съесть кусочек шоколадки. Побеждает команда, которая первая съест шоколад.    

СПЛЕТНЯ - 2. 
Все участники (кроме одного) выходят из комнаты. Тот кто остался, получает текст (например: "У отца было 3 сына. Старший умный был детина, средний был и так и сяк, младший вовсе был дурак.") Игрок должен без слов изобразить то, что прочитал следующему участнику. Следующий участник передает уже то, что понял (также без слов) последующему игроку. (Участники вызываются по одному). Главное, чтобы  каждый последующий игрок видел объяснение только предыдущего игрока. В конце игры участники в обратном порядке рассказывают то, что показали и поняли. 

КОМПЛИМЕНТЫ
Эта игра очень хорошо идет при праздновании 8 марта. Вызываеются двое мужчин, которые должны по очереди говорить комплименты, например, на букву "О". Проигравшим считается тот, у кого в запасе не осталось больше слов. 

КТО ЭТО? 
Возьмите каждый по листку бумаги и нарисуйте сверху голову - человека, животного, птицы. Загните лист так, чтобы нарисованного не было видно только кончик шеи. И передайте рисунок соседу. У каждого участника игры оказался новый лист с изображением, которого он не видел. Все рисуют верхнюю часть туловища, снова "прячут" рисунок и передают соседу, чтоб на новом полученном листке дорисовать конечности. А теперь разверните все рисунки и посмотрите, какие на них изображены существа.

КЕНГУРУ
Выбирается доброволец. Один ведущий уводит его подальше и объясняет, что он должен будет изображать кенгуру  жестами, мимикой и т.п., но ни издавая ни звука, а все остальные должны догадаться, что за животное он показывает. В это время второй ведущий рассказывает аудитории, что сейчас жертва будет показывать кенгуру, но все должны притворяться, что они не понимают, что же за животное им показывается. Надо называть любых других животных, но не кенгуру. Это должно быть что-то типа: "Ой, значит оно прыгает! Так. Наверное это кролик. Нет!? Странно, ну тогда это обезьяна." Если через 5 минут имитатор еще не будет бросаться на всех с криками: "Вы что приколисты? Не можете отгадать простое животное? Показываю еще раз! Смотрите!", то у него поистине стальные нервы. 

В МАГАЗИН – ЁЛКИ САДИТЬ ...
Участвующего садят спиной ко всем, а на его спину закрепляют табличку с заранее заготовленными надписями. Надписи могут быть самыми различными - "ТУАЛЕТ, МАГАЗИН, ИНСТИТУТ и пр." Остальные наблюдающие задают ему разнообразные вопросы, типа "зачем ты туда ходишь, как часто и т.п." Играющий должен, на знаю того, что написано на подвешенной на него табличке, отвечать на эти вопросы. 

РОДДОМ
Играют два человека. Один - только что родившая жена, а другой - верный ее муж. Задача мужа - как можно подробнее расспросить все о ребенке, а задача жены объяснить все это мужу знаками, т.к. толстые двойные стекла больничной палаты не пропускают звуки наружу. Увидите, какие жесты будет делать жена Главное - неожиданные и разнообразные вопросы.

У МЕНЯ В ... 
Сначала выберите фразу. Например: «У меня в квартире»

Для игры нужно заранее подготовить материалы. Из газет, книжек и пр. нарезается коротенькие заголовки, пусть даже не смешные - смешно будет потом. Самое главное - побольше. Все это складывается в бумажный конверт, склеенный как квартира. Участники садятся в круг, а затем вытягивают заготовленные вырезки и со словами "У меня в кваритире - " читают, что написано на бумажке.
Должно получиться нечто вроде " у меня в кваритире...- колхозники собрали большой урожай огурцов ". И так далее по кругу пока не закончатся бумажки.

ЖЕЛАНИЯ
На вечеринке всем раздаются по два (три) бумажных листочка, все пишут на них свои желания. Например "Изобразить зверски убитого трупа!!!" или "Испортить свою прическу до неузнаваемости". Далее эти бумажки сворачивают в трубочки и засовывают в бутылочку или баклажку из под Пепси, сдаться в круг и играют в бутылочку, на кого покажет горлышко тот дастает одну бумажку, читает желание написанное на ней и выполняет его!!!!! Желания желательно легкие. Очень прикольная игра. 

ПОБЕДИ ТРОИХ

Две одинаковые по размеру и толщине веревки по 2,5-3 метра связываются посредине так, чтобы получилось четыре одинаковых конца. Соревнуются четверо ребят, каждый берет свой конец веревки, натягивает его, получается "крест". Примерно в двух метрах от каждого игрока, на полу (на земле) кладется приз (игрушка, мешочек с орехами, конфеты и т.д.). По команде участники тянут свой конец веревки, пытаясь первыми схватить приз. 

ОТДАЙ ЧЕСТЬ!

Отдать  честь  правой рукой,  а  левую одновременно вытянуть вперед с оттопыренным большим пальцем, сказав при этом: "Во!" Затем хлопнуть в ладоши и проделать то же самое, но быстро сменив руки.

НЕОБЫЧНЫЙ ВОЛЕЙБОЛ.

Правила игры такие же, как в волейболе. Но обычная сетка заменяется сплошным полотнищем, сквозь которое не видно играющих другой команды. Игра "вслепую" ведет к веселым неожиданностям.

СОСЧИТАЙ ДО 30

Цель игры отражена в названии. Надо всего лишь сосчитать до 30. Но это не так просто, как кажется на 'первый взгляд. Считать надо по определенным правилам: числа надо называть последовательно (1,2, 3...), порядок произнесения не должен обговариваться заранее, т.е. кто-то (кто первый захочет) говорит "один", затем следующий игрок (а может и то же самый) произносит "два" и так далее до 30. Но, если 2 человека начинают произносить число одновременно, то все начинается заново. Предупреждаю, сосчитать до 7 довольно сложно. 15 - это высокий класс. При мне был установлен рекорд 23

ПИФ-ПАФ
Все игроки становятся в круг. Игроков должно быть не менее 6-7 человек. Сначала ведущий называет имя любого игрока. Названный должен присесть. А его соседи справа и слева начинают дуэль. Ее принцип очень прост. Надо вытянуть руку в виде пистолета в сторону противника и сказать: "Пиф-Паф". Проигрывает тот, кто сделает это чуть позже своего противника или вместо "Пиф-Паф" скажет, например, "Птыж" (что случается очень часто). Если человек, имя которого назвали, вовремя не присел, то он убит, т.к. он окажывается между двумя стреляющими. Убитый (проигравший) выходит из круга. Выигравший поединок называет чье-нибудь имя и все повторяется. Нельзя называть имена своих соседей. Победители - двое оставшихся в круге. При желании можно устроить дуэль и между ними, но правила придумывайте сами - мне лениво. Спорные моменты (если выстрелили одновременно) можно решать следующим образом: если игроков много - убиты оба, мало - переигрывается.

КОСМОНАВТ
Для игры нужные двое ребят, которые бы смогли поднять человека, парень, который проводит игру и надежная доска.

 Участниками могут быть как ребята, так и девушки. Можно вызывать хотя бы трех. Один остается для игры, другие не должны ничего видеть.

Ведущий спрашивает о том, был ли участник в космосе, если нет, то хочет ли там побывать. Его просят стать на доску с завязанными глазами. Следовательно, участник будто садится в ракету и летит в космос. В это время он держится за председателя того, кто проводит игру, чтоб не упасть. Доску, на которой он стоит, помаленьку поднимают (то есть ракета летит), приблизительно 15 см от земли. У участника с завязанными глазами такое ощущение, что будто его поднимают высоко вверх. Прикол игры заключается в том, что спустя некоторое время участнику приходится прыгать из ракеты для своей безопасности. В нас выходило даже так, что кое-кто боялся прыгать через ощущение высоты. Нужно участникам объяснять, что прыгать обязательно ради собственной безопасности. После прыжка решают глаза и спрашивают о впечатлении.

ЗОЛУШКА
Эта игра у нас в клубе проводится как ледокол в начале встречи.

Содержание игры заключается в том, что парень должен обуть (к вещи с завязанными глазами) четырех девушек. 
Для игры нужно иметь четыре стула. Из зала вызывают три парня. Одного оставляют в зале, а трех выводят. Девушки садятся на стуле и разуваются. Парню завязывают глаза и просят обуть девушек. Прикол в том, что вместо четвертой девушки садится на стул парень с большим размером ноги, это для того, чтобы его нога не влезла в маленькую обувь (это делается тогда, когда у участника завязанные глаза). Кстати, участников предупреждают, что игра проводится на время и победит тот, кто скорее обует девушек.

После больших стараний обуть парня в 37 размер, участнику разрешают освободить глаза от повязки и поздравляют с победой.

Игра проводится опять с другими участниками.

ЛИМОНАД
Для игры необходимо иметь: три почищенных лимона, три стакана простой воды, три стакана сахара, три ложки. Необходимый человек, который будет проводить игру.

Участниками должны быть, желательно, трое девушек, которые любят пить лимонад.

Содержание игры в том, что участницы должны приготовить и выпить лимонад на скорость.

Ведущий в начале игры объясняет рецепт лимонада для трех участниц: сначала нужно съесть лимон, потом съесть три ложки сахара, а после того все это запить водой, и к тому же попрыгали для того, чтобы все это перемешалось. Это делается на скорость.

«ДА»- «НЕТ»
Для игры нужно два стула; трое добровольных участниц, если игру проводит парень, или трое участников, если игру проводит девушка. В игре участие принимает лишь один человек, поэтому другие не должны ничего видеть и слышать.

Содержание игры очень простое. Участница с ведущим садятся на стуле. Ведущий объясняет правило: отвечать на каждый вопрос только „да”-„нет” , в таком порядке.

Первый вопрос звучит так: знаешь ли ты что это такое? (и показывает на руку). Участница обязательно должна ответить – "да". 

Второй вопрос: знаешь ли ты что ею делают? Участница отвечает: "нет"

Третий вопрос: хочешь ли ты знать, что ею делают? Участница отвечает: "да". Ведущий, - здоровается с ней за руку.

Аналогично, -  ведущий показывает на губы и спрашивает о том же. Так же после третьего вопроса делает прикол: якобы наклоняется к участнице, чтоб поцеловать её, но этого не делает (по желанию может просто показать язык или что-то другое сделать). 

БУЛКА В РОТ
Очень смешная игра. Играют несколько человек. Добровольцу дают 3, 5, в зависимости от размера РТА  мандарин. Он должен запихнуть все мандарины  в рот, но не прожевывать их, потом проверьте!!! Затем ему дают в руки напечатанный текст, который он должен прочитать, не пережёвывая мандарин. Все остальные должны его понять. Кто поймёт чтеца правильнее всего, получает приз. Можно повторить эту игру несколько раз (с разным текстом и новыми мандаринами).

ЖЕЛЕЙНЫЕ КИТАЙЦЫ
Для этого конкурса приготовьте какое-нибудь нежное блюдо - например, желе. Задача участников - съесть его как можно быстрее с помощью спичек или зубочисток.

ПОРВИ ГАЗЕТУ
Одной рукой правой или левой все равно - разорвать газету на мелкие куски, рука при этом вытянута вперед, свободной рукой помогать нельзя. Кто мельче выполнит работу. Можно играть парами, пользоваться только одной рукой каждый.

ШАРИКИ
Нужно надуть воздушные шары за отведенное время без помощи рук.

ПОМОЙ СЛОНА
Из комнаты выводят несколько человек. Ведущий показывает первому человеку какое-то занятие, например: мытьё слона. Затем первый человек показывает увиденное второму, второй третьему, третий показывает увиденное всем! Пусть третий человек попытается угадать то, что вы показывали. Покажите третьему то, что вы показали первому человеку.

ЗАВЯЖИ ВЕРЁВКУ
Изберите любое число пар. Дайте каждой паре короткую верёвку или ленту, на которой одному человеку из пары нужно будет завязать 5 узлов. Не давайте никаких указаний относительно того, какие именно узлы надо завязать. Когда узлы завязаны, партнёр, состоящий в паре, должен как можно быстрее развязать, данные ему узлы.

РИФМА
Разделитесь на группы. Каждой группе дайте одинаковый список слов. Каждая группа должна составить приветствие всем остальным, включив в приветствие обязательные слова. Игру можно использовать, как вступление к любой теме молодёжного ОБЩЕНИЯ, только дайте ключевые слова вашей темы.

И НЕТ ЧЕЛОВЕКА…
Из комнаты выводят человека. В этот момент оставшиеся игроки выбирают одного человека, которого и накрывают одеялом. Все остальные меняются местами. Задача вышедшего определить, кто пропал, и где он сидел до этого.

ДРАГОЦЕННАЯ ЖЕМЧУЖИНА

Пусть каждый игрок задумает место у себя дома, куда бы он спрятал драгоценную жемчужину. Это может быть любое подходящее место, например ботинок, матрац или подушка. Когда жемчужина "спрятана", один из игроков сообщает вам на ухо, где она лежит, а остальные должны, задав двенадцать вопросов, ответами на которые могут служить только "да" или "нет", определить, куда водящий спрятал свою драгоценность. Если им не удается этого сделать, водящий выигрывает и сам говорит, куда положил жемчужину. Игра продолжается до тех пор, пока все игроки не побывают в роли водящего, "Еще подобно Царство Небесное купцу, ищущему хороших жемчужин, который нашел одну драгоценную жемчужину, пошел и продал все, что имел и купил ее" (Матфея 13:45-46).

ПИНА

Эта игра заимствована у индейцев племени нутка, населяющих северо-запад Америки. В нее играли, обрывая ветки у папоротника и двигаясь вверх по стеблю. Отрывая каждую ветку, нужно было сказать "Пина" (ударение на первый слог). Целью игры было отломить как можно больше веток на одном дыхании. В нашем варианте ветками будут служить люди. Попросите участников встать в круг и выберите  первого водящего. Водящий делает  глубокий вдох и начинает двигаться по кругу. Слегка касаясь головы каждого из стоящих в кругу, он произносит слово "Пина". Задача водящего вернуться в исходное положение прежде, чем ему понадобится сделать второй вдох. Если ваша группа слишком маленькая или все ваши воспитанники - мастера по задержке дыхания, измените задачу: пусть участники покажут, сколько человек они могут обойти на одном дыхании.

РАСПОЗНАНИЕ

Разбейте играющих по парам, и пусть каждый игрок расскажет по две истории из своей жизни - одна должна быть правдивой, а другая - выдуманной. После того, как эти короткие истории рассказаны, другой игрок в паре должен попытаться     определить,     какая из них действительно имела место. Затем поменяйте состав пар и повторяйте игру до тех пор, пока все воспитанники не расскажут друг другу свои истории. Дети могут сами подсчитывать  все  случаи  правильного угадывания, чтобы потом определить, кто из них  искуснее других  в  "распознании". "Установим между собою рассуждение, и распознаем, что хорошо" (Иов 34:4).

ПЕРЕДАЙ ИМЯ

Знать имя человека - первый шаг в построении взаимоотношений. Эта игра лучше всего подходит для более близкого знакомства во время первого вечернего общения в группе.

Участники встают в круг. Игрок с мячом начинает игру, называя свое имя, после чего передает мячик соседу справа или слева. Продолжайте передавать мяч в одном направлении по кругу, пока каждый не назовет свое имя, и мяч не вернется к ведущему. Тогда ведущий называет имя одного из стоящих в кругу игроков и мягко  бросает ему мяч: тот ловит мяч и бросает его другому, называя его имя, и т. д.  Если одновременно с вашей группой в этой игре участвуют другие, остановитесь и попросите нескольких играющих поменяться местами с ребятами из другого круга, после чего продолжайте игру в новом составе.

СНЕЖНЫЙ КОМ

«Повторение - мать учения. Повторение - мать учения...»
Участники встают в круг. Первый игрок называет свое имя. Игрок, стоящий справа от него, повторяет имя первого игрока и добавляет к нему свое имя. Игра продолжается по кругу от игрока к игроку до тех пор, пока последний участник не перечислит имена всех воспитанников группы. Теперь повторите игру, начиная с участника, который был последним в прошлой игре, и заканчивая тем, кто был первым.

АУРА

 Как у тебя с чутьем?

Участники игры разбиваются на пары и встают лицом друг к другу на расстоянии вытянутой руки. Затем, закрыв глаза, участники протягивают друг другу правую руку и касаются ладоней друг друга. Оставаясь с закрытыми глазами, игроки опускают руки и три раза поворачиваются кругом. После этого они стараются отыскать ладони друг друга.

РАССМЕШИ ДРУГОГО

Попробуй удержаться от смеха - это не так-то просто!

Игроки встают в круг. По сигналу ведущего каждый участник игры пытается рассмешить других игроков, состроив смешную рожицу. Участники не могут прикасаться друг к другу и не должны закрывать глаза. Побеждает игрок, который рассмеется последним.

Вариант
Сквозь строй. Игроки встают в два ряда лицом друг к другу, а затем по одному проходят сквозь строй, стараясь удержаться от смеха при виде смешных рожиц, которые корчат им стоящие слева и справа товарищи.

ЧЕМОДАН

Замечательная проверка памяти и неиссякаемый источник смеха.
Участники встают в круг. Один из них начинает игру, говоря: "Я отправляюсь в дальние страны и пакую чемодан. Я кладу в него..." - и называет какой-нибудь предмет. Второй игрок повторяет те же слова, называет предмет, "положенный в чемодан"  первым   участником,   и  добавляет  свой. Продолжайте игру по кругу до тех пор, пока у участников игры хватает изобретательности и памяти.

НЕ СОЙДИ С МЕСТА

Эта игра поможет участникам осязаемо почувствовать друг  друга.
Партнеры встают лицом к лицу на расстоянии вытянутой руки друг от друга. Оба стоят, поставив ноги вместе и подняв руки на уровень плеч, ладони обращены к партнеру. Цель игры состоит в том, чтобы столкнуть партнера с места, упираясь ладонями в его ладони. Нельзя хватать друг друга за руки или касаться каких-либо частей тела партнера, кроме ладоней. Продолжайте до тех пор, пока один из игроков не потеряет равновесие. Тот, кто переступает ногой, считается проигравшим.

Варианты
Положение сбоку. Партнеры встают бок о бок, лицом в противоположные стороны. Затем они поворачивают головы лицом друг к другу и начинают толкаться, используя только одну руку.

Приседание. Во время игры партнеры приседают.

Всегда вместе. Партнеры не должны отрывать ладони друг от друга - и в то же время не совершать резких движений.

ПИХАЛКИ

Игра на координацию движений и взаимопомощь.
Надуйте шарик и завяжите его. Попросите воспитанников встать в круг, взявшись за руки. Их задача - не дать шарику коснуться земли, подталкивая его любой частью тела, в том числе и руками которые должны оставаться соединенными. Если шарик касается земли, группа теряет право подталкивать его руками. Каждый раз, когда шарик касается земли, запрет распространяется еще на одну часть тела (ноги, колени, предплечья, голова и т. д.). Примечание: Эту игру лучше проводить, когда нет ветра.

Варианты
Пихалки сидя. Игроки подталкивают шарик, сидя на полу. 

Пихалки по команде. Выберите ведущего, который подавать команды: "только руками", «только головами», "толь локтями и большими пальцами ног" и т. д.

БИБЛЕЙСКАЯ ВИКТОРИНА "КРЕСТИКИ-НОЛИКИ"

Разделите группу на две команды: "крестики" и "нолики". Ведущий или наставник задает группе вопросы по Библии (например: «Кто был проглочен огромной рыбой?" - Ответ: «Иона»). Команда, которая первой называет правильный ответ, может поставить свой знак в клеточку поля для игры в крестики-нолики. Побеждает команда, которая первая выстроит три крестика или три нолика в одну линию.

ВЫБИВАЛА

Классическая дворовая игра.

Участвуют две команды. Одна команда делится на две части, которые встают по краям игровой площадки лицом друг к другу. Вторая команда остаётся в центре поля. Игра начинается с того, что один из игроков первой команды бросает мяч в игроков, стоящих в центре поля. Игрок, в которого попал мяч, "убит" и выбывает из игры. Если игрок ловит мяч, то его команда получает право ввести в игру одного из выбывших игроков или, если таких нет, может использовать это право позже. Когда команда, бросающая мяч, выбьет всех игроков противника, кроме одного, игра останавливается, последний игрок сообщает свой возраст, и команда, бросающая мяч, может сделать столько бросков, сколько ему лет. Если им не удастся вывести этого игрока из игры, вся команда противника возвращается в середину поля и игра начинается снова. Если последний игрок выбыл, команды меняются ролями. Игра может продолжаться бесконечно.

Знаешь ЛИ ТЫ БИБЛИЮ?

Быстрый и увлекательный способ научиться ориентировался в Библии.

Пусть каждый воспитанник возьмет в руку Библию и поднимет ее мл головой. Ведущий или наставник должен назвать книгу Библии, главу и стих. По сигналу ведущего каждый начинает искать указанное место Писания. Тот, кто выполнит задание первым, читает найденный стих вслух. Если хотите, можете играть на счет.

Игра В ЛАДОШКИ

Игра на  ловкость рук и быстроту реакции.
Игроки встают в круг, каждый из них получает номер, начиная с номера один и далее по часовой стрелке. Игра начинается с участника под номером один, который хлопает себя дважды по коленям, говоря «один, один», а затем хлопает дважды в ладоши, называя номер другого участника игры (например, «пять, пять»). Остальная часть группы хлопает по коленкам и в ладоши вместе с ведущим. Игрок, чей номер был назван (в данном случае игрок номер пять), тут же подхватывает: «пять, пять», а затем называет другой номер: «два, два», и т.д. Если игрок, Чей номер был назван, не успевает подхватить, он (или она) выбывает из игры. Если ведущий называет номер уже выбывшего участника, он также выходит из игры. Игра продолжается до тех пор, пока в игре не останутся два участника.

КАМЕНЬ - НОЖНИЦЫ - БУМАГА

Масштабное развитие классической детской игры.

Участники делятся на две команды с равным числом игрок. Возраст, рост и пол игроков не имеют значения. На площадке для игры отмечают два «дома» и проводят центральную линию. Игроки каждой команды договариваются о том, какой знак из трех возможных они будут изображать. Возможны следующие три  знака: «камень» (кисти сжаты в кулак), «бумага» (ладони) раскрыты и повернуты вниз) и «ножницы» (рука с поднятыми] вверх средним и указательным пальцами). Все игроки одной команды должны показывать один и тот же знак! Когда решение о том, какой знак показывать, принято, команды встают у центральной линии лицом к лицу. Досчитав хором до трех, все игроки показывают свой знак. Когда знаки команд раскрыты, можно   определить    команду-победителя.    Победителели определяется следующим образом: камень крушит ножницы, бумага покрывает камень, а ножницы режут бумагу. Теперь начинается самое интересное. Игроки команды, показавшей победный знак, бегут за игроками другой команды, пытаясь запятнать их, прежде чем те добегут до своего «дома». Игрок, которого запятнали, присоединяется и команде преследователей. Те же, кто успел скрыться за линией «дома», оказываются в безопасности. Затем все повторяется снова. В случае совпадения знаков команды должны  показать запасной знак. Игра заканчивается, когда одна из команд полностью поглотит другую, или по истечении условленного времени.

Летучий ГОЛЛАНДЕЦ

Головокружительные поиски дома.

Все  участники игры кроме двух встают в круг, держась за руки. Оставшаяся пара держится за руки и находится за кругом. Это «Летучий Голландец» - потерявшийся корабль. Он бродит вдоль круга в поисках «гавани». Задача "голландца" - вывести другой корабль из порта и, опередив его в гонке, занять его место. Для   этого нужно коснуться рук любой из пар, стоящих в кругу. Пара, которую запятнали, бежит по кругу в противоположном исправлении от «Голландца». «Летучий Голландец» бежит вдоль внешней стороны круга, тогда как его соперник - внутри. Пара, первой добежавшая до бреши в кругу, встает в круг. Оставшаяся пара продолжает поиск «гавани».

Морской Бой

Классическая настольная игра.

На каждом листке бумаги нарисуйте 2 квадрата, 25х25 клеточек каждый. По горизонтали обозначьте клеточки буквами алфавита, а по вертикали - цифрами. Затем каждый игрок располагает на игровом  поле свой «флот». Флот состоит из следующих кораблей:

1 авианосец   (5 клеточек)   условное обозначение;   ААААА  

2 линкора   (4 клеточки)   условное обозначение:   ЛЛЛЛ 

3 подлодки (3 клеточки)   условное обозначение:   ППП 

4 крейсера (2 клеточки)   условное обозначение:   КК 

 Корабли могут располагаться на игровом поле как по горизонтали, так и по вертикали. После того как вы и ваш соперник расставили корабли (разумеется, не показывая их друг другу), начинается сражение. Цель игры - уничтожить неприятельский флот. Но сначала этот флот нужно обнаружить, корабль за кораблем. Игроки по очереди делают «выстрелы» по флоту соперника, при этом для обозначения клеточек используются номер и буква, например: «Г21». Ваш соперник говорит, попали вы или нет («попал! »; «мимо! »). Если нет, поставьте во втором, «контрольном», квадрате на своем листке точку в соответствующей клеточке. А если попали, зачеркните клеточку, в которую вы стреляли. После каждого попадания вы имеете право еще на один выстрел и можете поразить остальную часть корабля. Когда вы обнаружили и потопили весь корабль, ваш соперник должен сказать вам об этом («убил!»). Когда стреляет ваш соперник, отмечайте его промахи и попадания в том квадрате, где расположен ваш флот. Выигрывает тот, кто первым потопит весь флот противника.

НАЗОВИ БИБЛЕЙСКОЕ ИМЯ

Замечательный способ проверить знание Библии и вызвать интерес к её изучению.
Один участник группы загадывает имя библейского персонажа (например, Ионы, или Давида, или Неемии). Остальные участники должны определить, кого он загадал, задавая ему вопросы, причем ответом может служить только «Да» или «Нет»  (например: «Ты человек? » - «Да». - «Ты пророк?» - «Да». - «Ты Исаия?» - «Нет». - «Ты ослушался Бога?» - «Да». - «Ты Иона?» «Да»).

вариант

Вместо ответа «Нет» игрок, загадавший имя, отвечает: «Нет, я не...» и называет подходящий пример. Например: «Ты рыбак?» -«Нет, я не Андрей» и т.д.

НАСПИННАЯ ЖИВОПИСЬ

Художество, которое можно испытать на собственной коже.

Участники игры
садятся друг за другом, образуя цепочку. Покажите последнему участнику в цепочке какую-нибудь простую картинку. Этот игрок должен затем нарисовать увиденное одним пальцем на спине впереди сидящего. Все делается молча! Когда рисунок закончен, следующий игрок рисует то, что он  почувствовал своей спиной, на спине сидящего перед ним, и так 
далее, пока «картинку» не получит сидящий первым. Этот игрок  должен нарисовать предмет на листе бумаги. А теперь сравните этот рисунок с тем, что было нарисовано сначала!

ОЖИВШИЕ МЕХАНИЗМЫ

Хорошая возможность пробудить в воспитанниках артистические способности.
Игроки делятся на две или более команды, в каждой из которых должно быть по крайней мере по 4 участника. Каждая команда решает, какой механизм она будет изображать (или ей дает задание ведущий). Принимать участие в инсценировке должны все игроки команды. Игрокам нельзя ничего говорить, но они могут подражать звукам работы того механизма, который изображают. Другие команды должны угадать, какой это механизм.

Примеры механизмов: вертолет, стиральная машина, печатная  машинка, поезд, пылесос, автомобиль...

варианты

Инсценировка библейского сюжета группой. 

Команда представляет инсценировку библейского сюжета. Другие команды угадывают, какой это сюжет.

Инсценировка библейского сюжета одним воспитанником.

Инсценировку библейского сюжета представляет один человек. Остальные члены команды должны угадать, какой библейский сюжет или персонаж был представлен.

ПЛЮШКИН НА ОХОТЕ

Даже если воспитанники еще не знают, кто такой Плюшкин, они, навсегда запомнят его азарт собирательства.
Подготовьте список предметов, которые нужно  разыскать участникам игры. Выдайте каждому копию  этого списка. Установите, сколько времени дается на «охоту», и принимайтесь за дело! Ниже приводится возможный список разыскиваемых предметов:

· пробка от бутылки 

· обертка от шоколада 

· старый башмак 

· что-нибудь съедобное 

· обугленная деревяшка

· любое доказательство присутствия животных

· живое насекомое

· пуговица

· самый странный предмет

· пять песчинок

· плоский камень

· шнурок

· перо чайки

· монета

ПУЛЬС

Подобно электрическому импульсу или телефонному сигналу, которые передаются по проводам, вы можете одним пожатием руки передать сигнал другому человеку. Игра помогает сплотить группу и развить командный дух.

Играющие делятся на две команды. Команды выстраиваются в затылок параллельно друг другу. Члены каждой команды берутся за руки. Все играющие стоят лицом к концу колонны, где лежит мешочек для метания, за исключением направляющих, которые будут следить за подбрасыванием монетки у начала колонны. Если монетка упала орлом вверх, сигнал об этом тотчас же пожатием руки передается впереди стоящему и далее к концу колонны (нельзя сжимать руку впереди стоящего, пока не перестали сжимать вашу руку, и нельзя подавать сигналы голосом). Замыкающий, получив сигнал, пытается схватить мешочек для метания прежде, чем это сделает замыкающий команды соперника. Игрок, схвативший мешочек, переходит в начало колонны, где подбрасывается монетка. Однако, если был послан ошибочный сигнал (направляющий сжал руку, когда монетка упала решкой), то тот, кто совершил ошибку, должен перейти в конец колонны (к мешочку для метания). Затем снова подбрасывается монетка. Побеждает команда, которая первой совершит полный круг, т.е. когда игрок, начинавший игру в качестве направляющего (следил за подбрасыванием монетки), снова окажется в начале колонны.

СОЧИНЯЕМ ВМЕСТЕ

Замечательная возможность развеселить всех.

Группа садится в кружок. Один из участников начинает рассказ (например,  «Жили-были...»  или  «Однажды...»).  Когда  он останавливается, рассказ подхватывает воспитанник, сидящий рядом с ним. Рассказ продолжается до тех пор, пока слово не получит каждый из участников. Каждый участник должен добавить  к общему рассказу не больше одного-двух предложений. Ближе к концу игры назначьте кого-нибудь завершить рассказ.   

ЧЕТВЕРО НА ДИВАНЕ

Замечательная игра для большой группы подростков - смех гарантирован!

Игроки образуют 2 команды, лучше всего команду мальчиков и  команду девочек. Каждому игроку понадобится место для сидения, при этом две девочки и два мальчика садятся на скамью, кровать или четыре табурета в центре. Цель игры состоит в том, чтобы занять эти четыре места игроками своей команды. Один из стульев должен оставаться пустым. Перед началом игры каждый участник пишет свое имя на клочке бумаги и передает его ведущему. Ведущий перемешивает бумажки и раздает каждому игроку по одной. Игроки смотрят, какое имя написано у них на бумажке, никому его не называя и не показывая. Игра начинается с того, что игрок, сидящий слева от пустого стула, громко называет по имени кого-либо из группы. Тот игрок, у кого это имя написано на бумажке, пересаживается со своего места на пустой стул, после чего обменивается бумажками с тем игроком, который называл имя. Теперь все в группе знают, какое имя написано на бумажке у этого игрока (поскольку у него находится бумажка от вызванного игрока). Теперь другой стул в группе становится свободным, и игра продолжается - игрок, сидящий слева, от пустого стула, называет другое имя. Побеждает та команда, которой удастся посадить своих игроков на четыре места в центре комнаты.

ЯД

Отличная игра для старших воспитанников, которым нужно немного пустить пар.

Игроки становятся в круг, держась за руки. В центре круга стоит картонный ящик (или подобный ему большой, но не слишком твердый предмет). Цель игры - не коснуться ящика (источника «яда») самому, но сделать так, чтобы другой игрок коснулся его. Чтобы   избежать   «отравления», можно делать все что угодно, нельзя только выходить из круга. Если цепь игроков разорвалась,     то     двое участников,     расцепивших руки,  должны   покинуть игру. Игра продолжается до тех пор, пока не останется лишь один "неотравленный" участник.

Я НИКОГДА

Неплохой способ узнать что-то новенькое, а иногда и весьма необычное о своих друзьях.

Игроки усаживаются в круг и выбирают ведущего. Ведущий произносит фразу, начинающуюся со слов «я никогда...» (не делал чего-то, не был где-то и т.п.). Каждый участник, который делал то, чего не делал ведущий, отдает ему одну из веревочек. Если никто в группе не делал того, что назвал ведущий, тогда уже сам ведущий отдает каждому игроку по веревочке. Цель игры отыскать нечто общее для большинства участников, чтобы получить как можно больше веревочек. Например: лучше сказать: « Я никогда не ездил на поезде", чем «Я никогда не был в Германии»:  очевидно,  что  на  поезде  ездило  больше воспитанников, чем бывало в Германии. При этом следует помнить, что ложь недопустима ни для кого: ни для ведущего, ни для остальных игроков. Право начинать игру переходит по кругу от воспитанника к воспитаннику. После нескольких кругов или одного круга веревочки подсчитываются. Тот, у кого их окажет " больше - победитель.

ДОТЯНИСЬ, МЕДВЕДЬ! 

Задание для любителей приключений.
Медведь помечает границы своих владении, ставя метки на коре деревьев как можно выше. Если другой медведь посягает на его владения, ни должен поставить свою метку еще выше. Участники этого задания выбирают дерево и  должны совместными усилиями поставить на нем метку как можно выше. На дерево нельзя влезать, но на него можно опираться. Метку делают камнем на коре дерева. Во время этой игры очень важно соблюдать технику безопасности (страховку осуществляйте так же, как при прыжках на батуте).

Вариант
Дотянись до вершины. Разбейтесь на команды не менее чем I 12 человек. Задача состоит в том, чтобы всей команде построить пирамиду максимально возможной высоты поставить на дереве самую высокую отметку.

ЖИВОЙ УЗЕЛ

Нет лучшего способа сплотить людей!

Игроки встают в круг и вытягивают руки в  стороны. Затем каждый должен сделать шаг вперед и в произвольном порядке взять за руки двух разных игроков. В результате группа будет выглядеть как живой узел: руки всех игроков переплетены. Цель игры – развязать узел, не расцепляя рук. Распутав узел, играющие должны встать в круг по-прежнему держась за  руки (иногда может получиться два круга).          

ЖМУРКИ

Проверка навыков лидерства и общения без слов.

Завяжите глаза всем участникам. Предупредите их, что они должны говорить друг другу ни слова. Затем предложите  выполнить следующие задания:

•    молча построиться по росту (самый высокий воспитанник группе должен стоять первым, а самый маленький – последним);

•    молча выстроиться по порядку номеров, который каждому шепнул на ухо ведущий;

•    построиться по порядку дней рождения (от января до декабря).

Когда задание выполнено, разрешите воспитанникам снять глаз повязки и посмотреть, что получилось.

СЯДЕМ НА КОЛЕНИ ДРУГ ДРУГУ

Говорят, что солдаты австрийской армии изобрели это упражнение как способ остаться сухим на болоте. Так это или нет, но оно ярко демонстрирует пользу сотрудничества.

Участники встают в круг плечом к плечу, затем делают поворот направо и стоят теперь в затылок. Если необходимо, можно попросить участников сделать шаг к центру и сплотить круг. По сигналу ведущего каждый игрок очень осторожно садится на колени игроку, стоящему сзади. Садиться на землю или касаться земли руками запрещено. После того как все сели, каждый может помахать руками или похлопать по спине соседа спереди. Чтобы усложнить   задание,   можно попытаться вместе двинуться по кругу.

ИДЕМ ВСЛЕПУЮ, ДЕРЖАСЬ ЗА ВЕРЕВКУ

Начальное упражнение на доверие лидеру.

Предложите участникам завязать друг другу глаза и взяться руками за веревку, за которую вы будете их вести. Отправляйтесь на прогулку. Старайтесь разнообразить свой маршрут: проходите среди деревьев, между постройками, по открытой местности. Время от времени останавливайтесь, чтобы задать вопросы типа:

Где мы: на солнце или в тени?

Что за почва у нас под ногами?

Какие звуки вы слышите?

 Где мы находимся: на

• открытой местности, среди деревьев, на болоте?

• Дует ли ветер?

• Как вы себя чувствуете?

• Какие запахи вы чувствуете?

• Изменилась ли как-то поверхность, по которой мы идем?

Внимание! Если участников больше, чем то количество, за которым вы в состоянии эффективно наблюдать сами, вам понадобится второй ведущий, который будет замыкать цепочку «слепых» на другом конце веревки.

ПАДЕНИЕ ДОВЕРИЯ

Впечатляющее проявление доверия.
Это действенное и впечатляющее упражнение выполняется следующим образом: один из игроков, вызвавшийся быть водящим, встает на пень, ступеньку лестницы или другое ровное возвышенное место, а затем падает навзничь на руки заранее подготовленной группы страхующих. Не менее 8-10 человек должны стоять на уровне земли и ловить падающего. Выбранная добровольцем площадка должна находиться не выше полутора метров над уровнем земли.

Падающему следует принять положение готовности и падать навзничь, держа корпус прямо. Если падающий испугается и согнется в талии, его вес будет сконцентрирован в области таза, что затруднит задачу страхующих.

Ловящие стоят плечом к плечу в две шеренги, лицом друг к другу. Они протягивают руки вперед, ладонями вверх, при этом ладони игроков разных шеренг чередуются и смыкаются друг с другом, образуя безопасную область приземления. Не позволяйте ловящим держать друг друга за кисти рук или запястья «для надежности»: тогда при выполнении упражнения они могут стукнуться лбами.

Поручите одному человеку из группы страхующих подняться на площадку вместе с добровольцем, который будет падать. Он будет отвечать за то, чтобы падающий:

• правильно выбрал позицию по отношению к группе страховки;

• принял положение готовности;

• слегка наклонил голову назад, чтобы держать корпус прямо. Наблюдатель на площадке должен поменять местами игроков в группе страховки, если обнаружит заметную разницу в силе или росте игроков, стоящих друг против друга. Наблюдатель на площадке  выясняет степень  готовности  страхующих и концентрирует их внимание на игроке, который собирается падать. Тот сразу же падает.

ФРИЗБИ-ГОЛЬФ (ГОЛЬФ ЛЕТАЮЩЕЙ ТАРЕЛКОЙ)

Идеальная игра на случаи, если нужно занять одного-двух человек.

Введение

Гольф летающей тарелкой - это приятное времяпрепровождение  для   одного  или нескольких игроков.  По сравнению с классическим гольфом играют на более пересеченной местности. Если вы не знакомы с игрой в гольф, вот ее  основные правила. На площадке для гольфа находятся лунки, в которые игроки должны попасть мячом. Игроки по очереди бьют по мячу, направляя его к лунке и, в конце концов, в нее. Цель игры - забить мяч в лунку, сделав как можно меньше ударов и заработав как можно меньше очков. К примеру, три очка на первой лунке лучше, чем четыре. Чем меньше ударов, тем лучше счет. На том же принципе основан и фризби-гольф. Разметьте игровую площадку, обозначив удаленные друг от друга объекты в качестве «лунок» (мишеней). При обозначении мишеней используйте таблички или ленту. Мишенью может быть дерево, здание или любой иной неподвижный объект, которому не повредит попадание фризби. Обычно девяти мишеней бывает достаточно,  однако   вы   можете использовать любое их количество.

Терминология гольфа, используемая во фризби-гольфе.   

 Зона для игры между целями. Например, расстояние между стартом и первой целью называется «первой лункой». 

Лунка с ходу   – Попадание в цель с первого броска (удара). 

Ном –   Количество очков, которое игрок среднего уровня наберет для прохождения лунки. Например, на лунке с номиналом три нужно попасть в цель с трех бросков. Каждый бросок тарелки во время игры, умышленный или нет, считается ударом.

Цель игры:

Цель  игры   состоит  в  том,  чтобы   в  определенном последовательности   поразить   летающей   тарелкой   все установленные цели. Победителем считается игрок, затратившие для этого наименьшее количество бросков, или "ударов".

Правила игры:

Каждый игрок играет одной летающей тарелкой. Начиная си старта, он пытается попасть тарелкой в следующую цель, потратив на это как можно меньше бросков. Если тарелка не попадает в цель, то следующий бросок совершается той же тарелкой с места ее падения. При любом броске игрок не имеет права перемещаться, выбирая более удобную для броска позицию. Учитывается      количество      бросков, понадобившихся для попадания и цель.  Когда  цель  поражена, количество затраченных ударов записывается, и игрок готовится играть следующую лунку. Игра продолжается до тех пор, пока  игроки не пройдут все лунки в определенной игрой последовательности.

Правила поведения при игре

•   Правила безопасности. Нельзя бросать тарелку, если она может причинить ущерб людям или имуществу. Халатность при игре летающей тарелкой недопустима.

•    Правильная позиция при броске. Бросок разрешается только с расстояния вытянутой руки от старта или цели («лунки»). Если тарелка поднята после падения, игрок должен бросать ее с того самого места, куда она упала. Перемещения игрока с тарелкой не допускаются. 

•   Очередность при игре. Броски совершаются игроками по очереди. Нельзя бросать тарелку, не убедившись, что это твоя очередь для броска.

Счёт

Каждый бросок при прохождении лунки считается одним ударом. Общее число ударов, совершенных игроком на протяжении игры на всех лунках, является его окончательным счетом. Чем меньше счет, тем лучше. Счет может вестись и от среднего - от «номинала». Например, на лунке с номиналом 3 счет четыре может объявляться как «один выше номинала». Если прохождение всей площадки требует в среднем 40 бросков, то есть имеет номинал 40, а окончательный счет игрока - 38, то этот счет может быть объявлен, как «два ниже номинала».

НА ПРИЁМЕ У ВРАЧА

Всем участникам раздаётся по листку бумаги и ведущий говорит: “Вы на данный момент является врачами и вам сейчас нужно будет сделать следующее: на листке бумаги написать диагноз, появление, лечение, время выздоровления, но писать вы будете весьма оригинальным методом, так как на бумажках которые у вас в руках в можете сделать только одну надпись. Итак, вы делаете надпись, сворачиваете бумажку так чтобы не было видно что вы там написал и передаёте бумажку следующему человеку который сидит справа от вас. После того как будут написаны все пункты бумажки разворачиваются и читается их содержимое.

Вариант этой игры: всё тоже самое только на бумажках пишется: кто, с кем, когда, где, что делали.

«РЫЖАЯ ОБЕЗЬЯНА» (JOKE) Добровольцу (их может быть несколько) предлагается выйти из комнаты. Один из ведущих объясняет ему, что он должен будет зайти в комнату и спросить: «Кто здесь рыжая обезьяна?». После этого все, кроме одного человека, будут громко кричать «Я!!!» и бить себя в грудь. Его задача – определить, кто не будет кричать. В это время другой ведущий объясняет всем в комнате, что сейчас будет сыграна шутка. Когда войдет доброволец, все должны кричать «Я!!!» и бить себя в грудь. Причем на кого бы не показал доброволец, тот человек должен согласиться, что это он не кричал. Тогда доброволец меняется ролями с этим участником: участник выходит за дверь, а доброволец садится на его место. После этого все с умным видом выбирают того, кто не будет кричать. Суть в том, что когда  вышедший спросит: «Кто здесь рыжая обезьяна?»,  все должны сделать вид, что они начнут кричать, но при этом все молчат. Вероятнее всего, что закричит один доброволец, не знавший этого прикола.

«ДУБИНУШКА» Человек без имени!!! 
Общая игра. Все садятся в круг. В кругу находится один ведущий. В его руках свернутая газета. Правила таковы: один игрок произносит свое имя и имя другого человека («Вася- Коля»).. Тот, чье имя назвали, также должен назвать свое имя и имя кого-то другого. В это время ведущий должен ударить того, чье имя названо. Если он успел, то ведущим становится тот, кого ударили.

ИСТИННЫЙ ДЖЕНТЕЛЬМЕН
Из игроков добровольно-принудительно выбирается жертва (парень). Его приводят в заранее подготовленную комнату, где он видит двух девушек, сидящих по краям импровизированной скамьи, собранной из стульев или табуреток, полностью накрытых одеялом. Ведущий сообщает парню, что он должен выбрать из этих двух девушек одну, которая нравится ему больше всего, и сесть на скамью так, чтобы показать, что его избранница ему нравится, но, как истинный джентльмен, не обидеть при этом вторую девушку. Ведущий говорит, что надо воспользоваться языком телодвижений, вспомнить этикет и т.п. чушь. На размышление как это сделать парню дается 20 секунд. 90% из 100%, что парень сядет между девушками. Прикол заключается в том, что девушки сидят на стульях, а между ними стула нет. Туго натянутое одеяло создает иллюзию присутствия стула посредине. В итоге жертва смачно плюхается на пол. Если вы очень не любите этого человека, то заранее под одеялом между стульями можно разместить тазик с водой. 

ФАРАОН

"В комнату заводится человек с завязанными глазами и его руками начинают водить по лежащему "фараону" снизу вверх (роль "фараона" исполняет один из посвященных участников. Остальные "жертвы" ждут за дверью) . Звучит заунывная музыка и слова: "Это фараон, вот его ноги, это фараон, вот его бедра, это фараон, вот его живот, ..., вот его голова, это фараон, вот его мозги!" С этими словами руки жертвы погружаются в кастрюлю с вареными холодными макаронами (рожками, ракушками и т.д.) вперемешку с кетчупом. 

P.S. Кричат все, даже парни. "

МИССИС МАБЛ
10-15 человек садятся в круг. Один начинает игру следующим вопросом, обращенным к соседу справа: "Миссис Мабл дома?" Тот должен ответить: "Не знаю, спрошу у соседа" И задает соседу тот же вопрос, на который получает тот же ответ. Все удовольствие участники получают от того, как произносятся слова. Их надо говорит, не показывая зубы, т.е. закусывая губы. 

БЕЛЫЙ СЛОН или КАК ДАРИТЬ ПОДАРКИ 
Специальная игра в Новогоднюю ночь 
В эту игру хорошо играть в Новогоднюю или Рождественскую ночь. Но это необязательно. 
Итак, каждый участник игры (7-25 человек) приносит с собой подарок, завернутый так, чтобы нельзя было догадаться, что внутри. Все подарки складываются под елку. 
Все игроки собираются в одной комнате и наблюдают за происходящим. Игра начинается. Первый участник подходит к елке и берет любой понравившийся ему подарок. Он разворачивает его у всех на глазах, показывает, демонстрирует и садится с подарком на свое место. Затем встает второй участник и выбирает себе подарок. Он может взять подарок из-под елки или же отобрать подарок у первого игрока. И так каждый следующий участник может взять подарок из-под елки или же забрать у кого-то из игроков уже развернутый подарок. Если у кого-то забрали подарок, то этот человек выбирает себе новый подарок. Он опять может взять или что-то из-под елки или забрать у кого-то другого. Но он не может взять назад тот подарок, который у него только что забрали. Игра считается законченной, когда под елкой не останется подарков. 
В процессе игры каждый человек, уже получивший подарок, не должен его прятать от других, а наоборот рекламировать, какой у него чудный презент, берите, кто хочет, мне не жалко. Эта игра учит жертвенности. 
ПРИМЕЧАНИЕ: для того, чтобы провести эту игру, нужно заранее всех предупредить, что будет "Белый слон", объяснив правила. Подарки должны быть такие, чтобы они могли пригодиться как парню, так и девушке. 
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