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ИГРЫ ДЛЯ ВСЕХ

ЦЕПОЧКА
Каждая команда должна составить из своих участников самую длинную цепочку. Можно браться за что угодно (кроме рука за руку).

МОТАЛЬЩИК   1^
Гости делятся на группы. У каждой группы свой мотальщик. Побеждает мотальщик, быстрее обмотавший свою группу рулоном туалетной бумаги.

ВОДОНОСЫ
Задача участников эстафеты - как можно быстрее перенести воду из одного стакана в другой, набирая и перенося воду в трубочке-соломинке.

ФИГУРЫ
Ведущий набирает нужное количество пар и показывает 3-4 фигуры ( располагает людей в парах). Каждая фигура называется по своему. Начинают конкурс с репетиции, ведущий называет фигуру, играющие на скорость встают в нужную позицию. После проведения репетиции начинается сам конкурс, только теперь пара, последней закончившая фигуру, выбывает.

КОНФЕТА В ПЕЧЕНЮШКАХ Задача участников - как можно быстрее найти и съесть конфету в тарелке с печеньем ( с завязанными за. спиной руками).

СУХАРИК НА СТУЛЕ
Задача участников с завязанными сзади руками съесть сухарь, лежащий на стуле. Чем больше сухарик, тем труднее это будет сделать.

ЖИЛИ У БАБУСИ ДВА ВЕСЁЛЫХ ГУСЯ

Ведущий вызывает несколько добровольцев и предлагает каждому по очереди спеть песенку «Жили у бабуси 2 весёлых гуся», заменяя все гласные буквы на предложенную одну гласную (каждый для замены выбирает одну из букв - Ы, О, Е, У). Побеждает исполнивший песню наиболее артистично.
КОРОБОК В ТОРТЕ
На середину торта ставится коробок (спичечный), и виновник торжества должен, стоя на коленях, зубами достать его (участник стоит дальше, чем может достать).
КТО ВЫШЕ
Участники делятся на команды. Задача каждой команды составить, держась за дерево, наиболее высокую пирамиду из своих участников.
ИСПОРЧЕННЫЙ ТЕЛЕФОН
Все удаляются из комнаты, остаются только 1-2 ведущих и 1-2 игрока. Ведущие рассказывают игрокам какое-нибудь событие. Например: «шел мужчина, встретил женщину и т.д.». Вызывают следующих участников и игроки показывают всё, что услышали от ведущих. Затем вызывают следующих и предыдущие уже рассказывают им всё, что поняли из показа и т.д., до последнего участника. Когда последний изобразит то, что до него дошло, ведущие рассказывают что же было на самом деле.
ИМЕНА
Все рассаживаются в круг, ведущий берет свернутую в трубочку газету, становится в центр круга и замахивается на любого. Тот в свою очередь должен назвать имя присутствующего в кругу человека (запрещается называть ведущего и себя). Если назвал, то ведущий поворачивается _к названному и замахивается...
Кто до удара газетой по голове не успел назвать имя, становится ведущим. Естественно, удары газетой должны быть не сильными.
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 (её вырывает);
· уходит, танцуя.
При этом хвостик постоянно мешает голове делать свои дела (очень вредный хвостик).

ЗНАКОМСТВО С "ТАЛИСМАНОМ"

Для игры необходимы шарики для настольного тенниса с написанными на них именами участников или значки с именами, которые есть в продаже. Участники разбирают шарики или значки, на которых написаны имена. Затем каждый прячет свой "талисман" как можно лучше. Через некоторое время все начинают искать мячи, значки с именами друг друга. Когда кто-нибудь находит значок с чьим-то именем, он отдает его тому, чьё имя написано на нём, таким образом, знакомясь друг с другом. Победителем становится тот игрок, чей шарик найдут последним.
ПОПАДИ В ШЛЯПУ
Для игры необходима старая шляпа или корзина и две колоды карт с разной раскраской рубашки. Две команды
расходятся в разные концы комнаты. Шляпа кладётся посередине комнаты. Игроки поочерёдно стараются забросить свои карты в шляпу. Побеждает та команда, которая забросила больше карт со своей рубашкой. Задание можно усложнить: предложить метать карты по две штуки сразу.

ФЕЙЕРВЕРК.
Для игры готовятся воздушные шарики двух цветов (количество шариков каждого цвета соответствует числу участников команды). Участникам каждой команды необходимо как можно быстрее лопнуть шарики своего цвета. Руками помогать нельзя. Игра продолжается в течение одной минуты. После этого подсчитывается количество лопнувших шариков в каждой команде. Победившая команда - та, которая "налопала" больше шариков. Можно для этой игры и не делиться на команды. Каждый игрок старается за 1 минуту лопнуть как можно больше шариков, не дотрагиваясь до них руками. Победитель получает оставшиеся шарики в подарок.

СОБИРАЕМСЯ В ДОРОГУ.
Для конкурса готовится реквизит - два чемодана, набитые одеждой, один - женскими вещами, а другой -мужскими. В командах должно быть равное количество человек. Они встают как можно дальше от чемоданов. По сигналу первые игроки команд кидаются к чемоданам. Девушки - к чемоданам с мужской одеждой, а юноши - с женской. Они начинают надевать на себя всё, что попадёт под руку. Возвращаются к команде и к чемодану устремляется следующий игрок. Каждый игрок может надевать только определённое число вещей. Команда, первой одевшаяся, собравшаяся в дорогу, побеждает в конкурсе.

НАКОРМИТЬ ЗВЕРЕЙ
Приготовьте бисквит и положите его на тарелку. Поставьте тарелку в центр комнаты на пол. Все участники образуют большой круг вокруг тарелки, все на равном расстоянии. Объявите, что вы дадите каждому имя какого-то животного, но какое кому - секрет. Затем пройдите по кругу и шепотом, чтобы никто не слышал, скажите всем одно и то же имя. Например, "лев". Объявите, что, когда вы назовете какое-либо имя, человек с этим именем должен броситься к бисквиту и съесть его. Затем называйте имена разных животных: "обезьяна", "слон", "крокодил" и, наконец. "лев". Все сразу бросятся к бисквиту. Победит тот, кто первым схватит и съест бисквит. Вместо бисквита можно положить блюдо с конфетами или печеньем, тогда в игре уже не будет победителя.
ПОСИДЕЛКИ
Гостей просят встать в круг друг за другом (в затылок). Они должны встать на расстоянии локтя друг от друга. Каждый должен держать впереди стоящего руками за талию. Затем хозяин просит всех сесть на колени стоящего сзади. Получается очень смешно и весело! Все гости получают заряд хорошего настроения и веселья.

ЛОВЕЦ ШОКОЛАДНОЙ ПАЛОЧКИ

Для проведения конкурса надо приготовить шляпу, нитки, шоколадные палочки. Обвязать ниткой шляпу и на неё затем привязать палочку так, чтобы она болталась на уровне рта, когда шляпу надевают на голову. Игроки по очереди надевают шляпу и стараются поймать шоколадку ртом без помощи рук. Можно изготовить шляпу и для каждого игрока. Победителем становится тот игрок, которому понадобится меньше времени на то, чтобы поймать палочку ртом.
РАВНОВЕСИЕ
Для проведения конкурса надо приготовить надувные шарики и стаканы. Задача игроков - достигнуть определённого места, не уронив шарик со стакана. Кому это удалось, объявляется победителем.
ВОЗДУШНАЯ БУМАГА
Для конкурса нужны два квадрата со стороной 15 см. из папиросной бумаги, соломинки для питья для каждого участника. Игроки делятся на команды. Каждая команда образует круг. Первому участнику дают квадрат, и он удерживает его тем, что втягивает воздух через трубку. Таким образом, квадрат передаётся от игрока к игроку по кругу. Помогать руками запрещается. Если квадрат падает, команда должна начать всё сначала. Команда, закончившая первой, побеждает.

ТАНЦЫ СО СМЕНОЙ ПАРТНЕРОВ

Перед началом танцев надо выбрать водящего. Затем игроки становятся парами спиной к спине и сцепляются руками (за локти). Включают музыку и пары пытаются танцевать. Когда музыку выключают, пары расцепляются, и игроки должны найти себе новую пару и вновь сцепиться. А задача водящего - тоже найти себе свободную пару. Игрок, оставшийся без пары, становится водящим, и танцы продолжаются.
ТАНЦЫ С УЗОРАМИ
Участники делятся на команды. Играет музыка, все танцуют, прыгают, ходят - словом, делают что хотят до тех пор, пока музыка играет. Как только она замолкает, ведущий называет какую-нибудь фигуру, которую команда должна образовать. Сначала лучше задавать лёгкие фигуры: круг, квадрат, треугольник, а уже потом более сложные - такие, как буквы алфавита. За каждую фигуру, выполненную
быстрее и лучше других, команде присуждается одно очко. Выигрывает команда с наибольшим количеством очков.
ОКИ-ДОКИ
Одного игрока выдворите из комнаты, а на столе разложите следующие предметы: фотоаппарат, ложку, тарелку, сахарницу с сахаром. Вместе с оставшимися гостями загадайте задание, например: взять ложку, набрать ею сахар из сахарницы, положить в тарелку и сфотографировать. Игроку завязывают глаза. Не зная задания, он подходит к столу, пытается определить сначала что там лежит, пробует на язык сахар. Производит разные действия с предметами. Например, берёт фотоаппарат, кладёт его в тарелку, сыпет сахар ложкой в тарелку рядом с фотоаппаратом. Все его действия контролируют участники. Когда он делает правильно, они кричат «оки», если неправильно - «доки». После правильного совершения задуманного действия игроку присваивается очко, он загадывает следующее задание другому игроку.
ОТГАДАЛ КИ
Для проведения конкурса надо приготовить листы бумаги, карандаши для каждого игрока, фотографии известных людей (артистов, эстрадных певцов), вырезанные из газет и журналов, и карточки. Чтобы было смешнее, можете подложить глаза животных. Ведущий, организатор игры, должен обрезать от каждой фотографии только ту часть лица, где находятся глаза. Затем каждая вырезанная часть должна быть приклеена к карточке. Надо приготовить описания тех знаменитостей, чьи глаза приклеены на карточке. Картинка и описание должны быть пронумерованы. Игроки получают перечень знаменитостей. Затем "глаза" передаются по кругу, и каждый из игроков должен записать имя человека, которому они принадлежат.
Победителем становится тот игрок, который имеет больше правильных ответов.
СКОЛЬКО КОНФЕТ?
Под потолком висит целлофановый мешочек с конфетами (в обертке). Плакат на стене предлагает играющим написать на листке бумаги, сколько, по их мнению, конфет (в штуках) находится в мешочке, и опустить свой ответ в ящик, стоящий рядом. (Бумага и карандаши на столике под плакатом): В конце вечера «счетная комиссия», состоящая из активистов и представителей участников вечера, подсчитывает количество конфет в мешочке, а затем вскрывают ящик с ответами. Тот, кто написал правильную цифру или дал наиболее близкий к правильному ответ, получает приз - мешочек с конфетами.
СЮРПРИЗ ВЕЧЕРА
Большую, красиво раскрашенную коробку поставьте на возвышение или подвесьте к потолку так. чтобы она была хорошо видна. Рядом с коробкой укрепите плакат. На стол положите карандаши, бумагу, приготовьте ящик для ответов. Все желающие участвовать в игре пишут на бумажках, что, по их мнению, находится в коробке. Трогать коробку, пробовать ее на вес, заглядывать внутрь нельзя. За этим следит дежурный. Игра «Сюрприз вечера» продолжается 30 - 40 минут, после чего ответы сдаются жюри для определения победителя. Ответы играющих иогут быть самыми различными, так как ориентиров для определения «сюрприза», по существу, никаких нет. В этом случае все построено на догадке, на случайной удаче. При 1роверке ответов может случиться так, что-либо никому из 1грающих не удастся угадать содержимое коробки, либо тадывает сразу несколько человек. Как поступить в этих случаях?
В первом случае надо постараться найти хотя бы приблизительно правильный ответ. Например, в коробке лежит пенал: точно никто не угадал, но есть записка, в которой написано: «Вещь, необходимая школьнику». Этот ответ можно считать правильным. Если же окажется несколько правильных ответов, содержимое сюрпризной коробки (фрукты, орехи, цветы, конфеты, открытки) распределяются поровну между победителями, которых для этого вызывают на сцену.
КАКАЯ СТРАНИЦА?
Этот аттракцион проводится, как и предыдущий. Только вместо мешочка подвешивается толстая книга, обвязанная шпагатом. Из книга, из ее середины высовывается закладка (открытка, лист бумаги). Требуется ответить, на какой странице помещена эта закладка? Тот, кто ответит наиболее точно, получает эту книгу как приз.
ВЕСЕЛЫЕ УЗЕЛКИ
Приглашается несколько участников игры, каждый из них получает веревочку длиной 1 метр. Задание первое - кто больше узлов сможет завязать на ней. После того как задание выполнено, ведущий объявляет о том, что он передумал: победителем будет тот, чья веревка после завязывания узелков окажется самой длинной, поэтому ее нужно растянуть. Затем, посмотрев на вспотевших игроков, ведущий объявляет, что и на этот раз он пошутил: победителем станет тот, кто быстрее развяжет узелки на веревке.
ПРОПОЙ ПЕСНЮ ДО КОНЦА
Приглашаются «вокалисты» в количестве до 10 человек. Ведущий предлагает каждому вспомнить слова и мелодию хорошо знакомой ему песни, имеющей не менее трех куплетов. Задача - пропеть свою песню, не обращая внимания на пение других, не сбиваясь с мелодии и не улыбаясь. После того как каждый продумает, что он будет петь, ведущий говорит: «Приготовились! Начали!». Тот, кто собьется или засмеется, платит фант и выбывает из игры. Перепевший всех получает приз.
МАЛЬЧИКИ, ВЫ ДЕВОЧЕК ЛЮБИТЕ?
За ведущей в цепочку становятся 5-15 девочек, а за ними на расстоянии одного метра - любое количество мальчиков. Все побежали... На бегу ведущий спрашивает: «Мальчики, мальчики, вы девочек любите?». А мальчики хором должны ответить: «Нет». Вопрос задается несколько раз, ответ тот же самый. Наконец, ведущий говорит: «Ну, если вы девочек не любите, так почему же бегаете за ними?».
ВЕСЕЛОЕ ВОСЬМИБОРЬЕ
Участвуют команда мужчин и команда женщин. По сигналу ведущего все одновременно должны выполнить ряд заданий: 1. Продеть нитку в ушко тонкой иголки и завязать узелок. 2. Пришить пуговицу к кусочку материи. 3. Завязать галстук. 4. Сшить распашонку (заранее скроенную). 5. Одеть и запеленать куклу. 6. Рассказать короткую сказку. 7. Почистить картофель. 8. Вбить гвоздь.
ДЛИННАЯ РУКА
На полу стоят три баночки из-под напитков емкостью 0,33 л. Участникам предлагается встать с ними рядом и шагнуть от «своей» банки как можно дальше. После выполнения этого задания игроки получают второе: нужно достать «свою» баночку, не сходя с места и не касаясь пола руками и коленями.
В ГОСТИ К БАБУШКЕ
Участвуют две команды по 6 человек в каждой. Ведущая в образе «бабушки» садится за стол, на котором стоит самовар, чашки и две тарелки с печеньем. По сигналу «бабушки» «внуки» по очереди должны подойти к ней, вежливо поздороваться, спросить о самочувствии, налить себе чашечку чаю, взять одно печенье, поблагодарить и встать позади своей команды. «Бабушка» определяет самого вежливого, доброго, быстрого «внука» и награждает его призом.
ПАССАЖИРЫ И БИЛЕТЫ
Ведущий: «Играющие становятся по кругу, по два человека в затылок. Товарищи, стоящие во внутреннем кругу, -это билеты, во внешнем - пассажиры. Чтобы взять билет,
пассажиры становятся в кассу за билетами. Каждый должен запомнить, за каким билетом он стоит. Не перепутайте... Кассы пока закрыты, они откроются по свистку (свисток,), по этому свистку каждый пассажир должен взять свой билет (стать на свое место). Билеты остаются на месте в кассе, а пассажиры под марш гуляют по перрону (идут по кругу направо). Пассажиры! Напра-во! Шагом марш! (звучит музыка, затем - свисток,)... Все разбегаются по своим местам. Как видите, всем пассажирам достался билет. Но вот наступило лето, теперь достать билет будет труднее, все едут отдыхать в дома отдыха, санатории и т.д. Очень большой поток пассажиров. (Приглашает товарища со стороны, знакомится с ним,). За билетами очередь в кассы. (Указывая на приглашенного,). Вот Иван Иванович может взять любой билет по знакомству, то есть, простите по свистку (объясняет,). Затем следует команда: «Шагом марш!» - и... свисток. Кто-то замешкался. Остается без билета. Петру Петровичу не достался билет. И он остался ждать у кассы, когда будут давать билеты на следующий поезд.»

НА ОДНОЙ РУКЕ
Для каждого играющего (их не должно быть более четырех) подбирается много мелких и несколько больших предметов, которые очень нелегко, но все-таки возможно удержать на одной руке. Они лежат для каждого играющего отдельной кучкой. За один раз нужно перенести их все, не придерживая и не уронив, на расстояние 5 - 7 метров с завязанными глазами. Нельзя торопить играющих. Все, кто выполнит это задание, считается победителем.
ФУНТИКИ
Из одной четвертой части листа бумаги делают небольшие кульки (фунтики), суживающиеся к одному концу и расширяющиеся к другому. Таких кульков готовят 2 - 4. К столбику или к гвоздям, вбитым в стену или к спинке стула на уровне головы игроков, привязывают 2-4 тонкие суровы нитки длиной 2 м. За конец этих ниток берутся 2 - 4 играющих, и, подтянув нитки, надевают на них фунтики широкой стороной к себе. Расстояние между играющими 1-2 шага. Нитки туго натянуты. Фунтики выровнены. По знаку руководителя играющие дуют в свои фунтики. Чей фунтик дальше проскользнет по нитке, тот выигрывает.

5ПЕРЕДАЙ ПЕРЫШКО
Постройте гостей в две команды. Каждому гостю дайте по соломинке. Задача игроков каждой команды - без помощи рук передать друг другу перышко, вдыхая воздух через соломинку. Команда, выполнившая задачу первой - побеждает.
ВОТ ТАК
Ведущий, задавая вопросы, предлагает ответить на них каким-либо действием ( все действия можно показывать одновременно):
· Как живешь?
· Вот так! (Показывает большой палец руки.)
· Как плывешь?
· Вот так! (Все показывают движения пловца.)
· А глядишь?
· Вот так!
· А бежишь?

· Вот так!
· Ждешь обед?

· Вот так!
· Машешь вслед?
· Вот так!
· Утром спишь?
· Вот так!
· Как шалишь?
· Вот так!
ВЫБЕРИ ДЕРЕВЬЯ
Эту    игру    можно    проводить    по-разному.    Главное выполнять   какое-то   заранее   оговоренное  движение   -   хлопки, топанье   ногами   и   т.п.,   когда   звучат   определённые   названия деревьев.
Яблоня, груша, малина, мимоза,
Ель, саксаул, облепиха, берёза.
Вишня и клён, баобаб, мандарин.
Слива, осина, каштан, Кофе, рябина, платан. Дуб, кипарис, алыча, Клубника, сосна, каланча.
УЛЫБКА
Нарисованные на листе ватмана улыбки необходимо как можно быстрее раскрасить - фломастерами, карандашами или мелками.
Вот кисти, вот краски -
Улыбки раскрасьте!
ПАЛЬЧИКИ, МАЛЬЧИКИ!
Запутанный, завязанный узлами канат необходимо распутать как можно быстрее.
Буду приз вручить я рад -Ну, распутайте канат!
СИЛАЧИ
Кто сможет поднять своего соседа.
ЗВЕРИНЕЦ
Необходимо как можно быстрее собрать в «клетку» - пакет «зверей»: разные игрушки животных. Задание усложнено -собирать зверей с завязанными глазами, руками и ногами.
ДРЕССИРОВЩИКИ
Карточки с названиями зверей - медведь, попугай, обезьяна, кот и т.д. - как можно быстрее разместить рядом с карточками-дополнениями к ним: коала, кокаду, шимпанзе, чиширский и т.д.
ГИМНАСТЫ
Кто выполнит задания ведущего лучше -Нам теперь гимнастов нужно -Ну-ка, повторяйте дружно -Руки здесь (обхватывают талию),
ИГРЫ ДЛЯ ВЗРОСЛЫХ

ПРИЩЕПКИ-2
Гости разбиваются по парам. В каждой паре -мужчина и женщина. Задача партнера - переместить прищепки (заранее закреплённые ведущим) с задней части партнёрши на грудь ( зубами с завязанными глазами). Побеждает пара, выполнившая это первой.
КОРМИЛЬЦЫ
Участники в каждой паре ( мужчина и женщина ) кормят друг друга йогуртом (сметаной). Побеждает пара, первой съевшая всю порцию. Всё делается с закрытыми глазами.
ГАЛСТУК
Женщины в каждой паре завязывают своим мужчинам галстук. Побеждает пара, сделавшая это первой и наиболее правильно.
БАНТИКИ-КОСИЧКИ
Мужчины соревнуются на скорость заплетания косичек и бантиков у своих партнёрш. Побеждает тот, у кого получится красивее и быстрее.
КОНСТРУКТОР
Из подручного материала (желательно больших размеров), например шариков, участники лепят женщину или мужчину и объясняют построенное. Для скрепления использовать скотч.
ТАНЦЫ ВСЛЕПУЮ
Ведущий закрепляет между танцующими в каждой паре лист газеты ( танцующие держатся за руки и в них же
держат газету как щит между собой). После медленного танца партнёршам предлагается подробно описать своего партнёра (цвет глаз и т.д.)
СИТУАЦИИ
Одна половина компании задумывает ситуацию и сообщает второй половине только результат происшедшего. Например, - в поле лежит голый мужчина со сломанной спичкой в руке. Вторая половина компании с помощью вопросов (на которые первые отвечают только "да" и "нет") пытается выяснить, что же происходило до этого момента в истории. Для данного примера: летел воздушный шар, стал падать, пассажиры начали выбрасывать всё из него, вплоть до одежды; встал вопрос: или они все разобьются, или один выпрыгнет, а остальные спасутся; тянули на спичках, мужчине досталась сломанная, вот он с этой спичкой и выпрыгнул. Если угадали, меняются ролями.

С ГАЗЕТОЙ
Ведущий выбирает несколько газет (журналов) по количеству человек и рассказывает ситуацию (в красках): «Внутренний двор. Посередине мусорные баки. Между этих
баков совершается жаркий половой акт
». Объявляется
«конкурс» на лучшее название картины. Далее все в любом порядке и без очереди читают заголовки из своих газет (короткие выдержки и т.д.) Побеждает тот, у кого получится наиболее смешно.
НЕ ЗЕВАЙ
Выбирается столько комплектов карт (комплектом считается 4 дамы, 4 девятки и т.д.), сколько человек (т.е., если человек 6, то карт отбирается 6x4=24). Берётся коробок спичек, у них отрезаются головки (остаются одни палочки). Все садятся в круг, берут по одной спичке в зубы
так, чтобы спичку было видно всем сидящим. Сдаются все карты. Дальше в порядке от сдающего против часовой стрелки (направление не важно) начинают по очереди меняться картами. Кто наберет комплект (4 карты одинакового достоинства), тот "заглатывает спичку" (с помощью зубов и губ убирает ее в рот). Причём, набравший имеет право не сразу заглатывать спичку, а когда захочет. Кто увидел, что у кого-то спичка "заглочена", быстренько "глотает свою", и кто последний «заглотил» спичку, тот проиграл этот кон, на следующий кон он берет уже 2 спички. Карты сдаются вновь и все опять меняются...
С ПОКРЫВАЛОМ

Игроку предлагают закрыться покрывалом, сообщают, что окружающие загадали вещь, которая на нём есть, и предлагают отгадать что это. За каждый неправильный ответ игрок должен снимать названную вещь. Смысл заключается в том, что правильным ответом является покрывало, и игрок, как правило, об этом не догадывается. Для удобства покрывало может держать кто-то другой.
БУЛАВОЧКА

Берутся булавки (количество произвольное, обычно примерно равно количеству играющих). Всем, кроме ведущего, завязываются глаза, затем ведущий цепляет эти булавки на участников (произвольно - можно все на одного, можно на разных), и участники пытаются их друг на друге найти. Причем, если человек знает, что на нём есть булавка (например, почувствовал как её на него цепляли), то он обязан молчать (на себе булавки искать нельзя).

