Miért, hegyan éy mit
jatseik a Szentjancsbogar
kéeby5éq?

Irta: Gyombolai Bdlint

Kozosséglink életében a jatéknak a megszokottdl eltéré szerepe van. Nem pusztan lazitasnak, juta-
lomként, vagy a puszta élvezeti érték miatt jatszunk, hanem kilénleges céljaink vannak vele. Az ezek
felé vezetl Uton a jaték sokszor inkabb csak eszkdz, méghozza szinte az elképzelhetd leghatékonyabb,
legcsodalatosabb eszkdz. Fontos azonban megjegyezni, hogy sosem hagyjuk, hogy a célok érdekében
a jaték feladattd valtozzon, és kivesszen beldle az 6rom, vagy ne jellemezze a részvétel 6nkéntessége.

De mik is ezek a célok?

A Szentjanosbogar egy keresztény kézosség, melynek alapértékeirél és alapvet6 célkitlizéseirél tobb
mas konyvink és kiadvanyunk szél. Itt most csak néhdnyat emlitiink meg részletesebb kifejtés és
ateljességigénye nélkil: a keresztény hit, értékrend és magatartasforma dtadasa, kozosséggé formalas,
a kozosségi életforma elsajatitdsa és gyakorlasa, egymas és 6nmagunk mély megismerése, stb. Ezek-
bél olyan tovabbi részcélok kdvetkeznek, mint az egyuttmikodésre és elfogadasra nevelés, bizalom
kialakitasa, a konfliktusok kezelése és feloldasa, fesziiltséglevezetés, a kreativitas fejlesztése, stb.
Az emlitett fogalmak pontos meghatdrozasa és értelmezése nem ezekre a lapokra tartozik, mint ahogy
arrélis csak roviden szélunk, hogy miért éppen jatszassaligyeksziink kdzelebb jutni ezekhez a célokhoz.
A jatékpedagodgianak szerencsére nagy lendilete, kiterjedt szakirodalma és virdgzé tudomanyos kuta-
tasi hattere van, ezért az aldbbiakban csak harom alapvetGen fontos pontot emlitiink meg indoklasként.

Egyrészt a jatékok dnjutalmazd jellege magatdl, kiils6 rahatas nélkil alakitja a jatékosok magatartasat,
attitlidjét olyanna, ami a lehetd legtobb 6romot és pozitiv élmény atélését teszi lehetévé szamukra. Ez
pedig — megfelelGen valasztott jatékok esetén - az altalunk kivant, célként kitlizott magatartasforma
oromteli, a pozitiv élmények pecsétjével rogzitett begyakorlasa lehet - a jaték biztonsagos, védett ko-
rilményei kozott. Masrészt a jatszasban atélt élményeket a késdbbi feldolgozas soran tudatos szintre
hozva olyan témdkat érinthetlink, melyek megbeszélése, megértése e nélkiil az el6zetes élmény nélkiil
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- ,Szarazon" - kevéssé volna lehetséges, de legalabbis semmiképp sem volna hatékony. Harmadrészt
a jatéktevékenység - tipusatdl fliggben - szamtalan olyan képességet, tulajdonsdagot, készséget fej-
leszthet, melyekre nagy sziikséglink van, és ez az indirekt fejlesztés a hozza kapcsolddé 6rom, dnkéntes
részvétel és biztonsag miatt rendkivil hatékonyan torténik.

Afent leirtak egyfajta idealisztikus mesevilag varazsszereként festik le a jatékokat, pedig ez nincs egé-
szen igy. Nagyon nem mindegy ugyanis a megvaldsitas madija!

Hogyan is jatszunk?

Egyrészt ,bogaras” maddon, tehat bogaras - elfogadd, egyittmiikods, masokban a jot keresd, stb. - vi-
selkedéssel, attitiiddel, magatartassal. Ha ez séril, vagy nem kap kelld figyelmet, a hatas épp az el-
lenkezdje lehet, és a legjobb jaték is szornyli élményként kisért akar éveken at. Masrészt ,bogaras”
maodszerekkel jatszunk, melyek kézil a legfontosabb a ,duplafeneki” jatékok metddusa. Ennek lényege,
hogy a jatékot beszélgetés koveti, melynek sorén a jatékban atélt élményt el6bb érzések, majd gondola-
tok szintjén tudatositjuk, megbeszéljlik, majd a jaték helyzetét az életlink valamelyik helyzetével parhu-
zamba allitva az atélteket a mindennapi valésagra alkalmazzuk, ebbdl tanulsagokat fogalmazunk meg,
stb. Duplafeneki jatékoknak azokat hivjuk, amelyek kiilonésen alkalmasak az ilyen fajta felhasznalasra,
mert els6 - jatékos - réteglik mogott egy élethelyzet analdgidja rejtézik.

Afentiekb6l mar sejthetd, hogy az sem mindegy, mit is valasztunk jatéknak, mert vannak a leirt céloknak
és madozatoknak jobban, illetve kevésbé megfelel6 jatékok is.

Mit jatszunk?

Szakzsargonunkkal élve itt is Gigy a legegyszerlibb megfogalmazni, hogy ,bogaras” jatékokat szeretlink
leginkdbb jatszani, és a gylijteménybe is azokat valogattuk be, amelyek megfelelnek a ,bogarassag”
kritériumainak. Ez a nehezen definialhaté fogalom tulajdonképpen harom skala segitségével illuszt-
ralhaté, melyeken képzeletben megmeérhetjik a jatékokat, hogy lassuk, ,bogarasak-e". Itt fontos meg-
jegyezni, hogy nagyon sok mulik a jatszani kivané csoporton is, hiszen egy évek 6ta a kozosségben él6
.feketedves" Bogarcsoport gyakorlatilag barmit képes nagyon ,bogarasan” jatszani, mig egy egészen
mas kozegbdl érkezd, egymast nem ismerd, mas jatékokhoz szokott tarsasag szamara kritikus jelentd-
ségl, hogy milyen jatékot valasztunk nekik.

Az elsd - és egyben legfontosabb - mérce a jatékok altal megkivant vagy létrehozott légkor, attitiid,
viselkedésforma. Ebbél a szempontbdl azok a jatékok a legjobbak, amelyeket szinte lehetetlen nem bo-
garasan jatszani. Ilyenek azok, amelyekben nincs gydztes vagy vesztes, amelyekben az 6rém csak kézos
munka aran nyerhet6 el, amelyekben nincsenek kiesGk, amelyekben nem kell az egyiknek rosszul jarnia
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ahhoz, hogy a masik jél jarhasson, stb. Vannak szabalyaikbdl kovetkezGen izig-vérig bogarjatékok, van-
nak bogarasan is jatszhatd jatékok (amelyeknél a kozosségen miilik az attit(id), és léteznek bogarasan
tulajdonképpen nem jatszhato jatékok is. Utdbbiakbdl természetesen nem valogattunk a kdnyvbe.

A masodik mérce a ,duplafenekliség” mértéke, tehat az, hogy mennyire kénnyen indithaté beszélgetés
a jatékbdl, mennyi parhuzam rejt6zik mogotte, mennyi témat, szalat lehet beléle kihdazni. Egy j6 vezetd
természetesen barmelyik jatszas élményeibdl fel tud épiteni egy beszélgetést, de mégiscsak értéke-
sebbek szamunkra azok a jatékok, amelyek szinte maguk adjak kezlinkbe a témat, foleg, ha az a téma
fontos, relevans, mashogy nehezen feldolgozhatd. Ebbd6l a szempontbdél nézve vannak csak erdltetve
megbeszélhets jatékok, de olyanok is, amelyeket megbeszélés nélkiil nem is igazan érdemes eljatszani.
A harmadik mérce a jatékok céljainkat elGsegit6 hatdsa. Ebb6l a szempontbdél nézve értékesek azok
a jatékok, amelyek kifejezetten igénylik a kozosségi gondolkodast, egylittmiikodést, egymasra figyelést,
vagy amelyek segitik egymas és 6nmagunk mélyebb megismerését, lehetévé teszik a konfliktusok fel-
oldasat, alkalmasak a feszliltség levezetésére, megteremtik a bizalmi légkort, stb. EbbGla szempontbél
nézve persze valamennyire minden nem egyedlil jatszott jaték épitheti a kdzdsséget, de béven vannak
olyanok, amelyek ennél sokkal kozvetlenebb médon fejlesztenek akar tobb fontos képességet, attit(idot.

A bogaras jatékok bogaras jatszasa és megbeszélése csoddalatos élmény, azonban ez is csak egy al-

lomasa annak a folyamatnak, amely a jatéktol indulva, a beszélgetésen at a meger6sodott kozosség
koz0Os cselekvéséig vezet.
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E gy )4 tékrét begarveeelé- szertmel

Irta: Hédsdgi Jénos

Ennek a leirdsnak az a célja, hogy bepillantast engedjen a csoportvezetdi gondolkoddas folyamatdaba.
Abba az alkot6 és Gjjdalkoté folyamatba, amely sordn a vezet6 kezei alatt a jatékleirds életre kel. Ez
nem egy forgatdkonyv. A jaték kockadzatos: nem tudjuk, mi fog torténi, a vezetd sem, a résztvevdk sem.
Alegtobb, amit a csoportvezet6 tehet, hogy teret, id6t ad a jatéknak, hogy az a maga belsé rendje szerint
miikodjon, alakuljon. A jatékot elinditja, hagyja folyni a sajat medrében, szeliden tereli erre vagy arra. Uj
és termékeny agait fedezi fel, mas agakat kiszaradni lat. Elfogadja a jaték természetes folyasat, hogy
azt nem tudja megtervezni. Ezaltal ébred ra az igazi cselekviOképességére: beliilr6l formalja a jatékot.

Az alabbiakban néhdany helyzetet képzelink el, ahol a Tiz [épést jatszhatjuk, megvizsgalva az egyes
helyzetek jellemzéit. Igyekeztiink olyan helyzeteket keresni, amelyekben a jaték mas és mas arcat mu-
tatja, mas és mas szerepet tolt be a csoport életében. A példak nem tokéletes, kdvetendd kimenete-
leket irnak le, hogy ezt akarja megvaldsitani a vezetd a sajat csoportjaval. Ihletet adhatnak arra, hogy
a vezetd, megtervezve a csoportfoglalkozast és megérezve a csoport pillanatnyi liktetését, a jaték be-
vezetésével, jaték kdzbeni instrukcidival és a jatékot kovetd kérdéseivel a jatéknek ezeket a megismert,
kiilonb6z6 arcait kidomboritsak.

114. Tie lepey

KELLEKEK: -

JATEKMENET: A jatékosok szabadon jdrkdlnak egy jél kériilhatdrolt tertileten. A jGtékvezetd tapsol
egyet, amire mindenki megmerevedik ott, ahol éppen jdr. A jatékosok kériilnéznek, és eldéntik, hogy
kihez vagy kikhez szeretnének kézeledni. Kértilbellil egy perc gondolkozdsi id6 utdn a jatékvezetd
jelzésére négy lépést tehetnek tgy, hogy a lépések kézott nem vdltoztathatnak irdnyt. Ezutdn ké-
rilnéznek és ujra kivalasztjdk, ki felé szeretnének lépni. A jatékvezetd ismét jelez, mire a jatékosok
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hdrmat léphetnek. Ujabb sziinet utdn két lépést tehetnek, végiil csak egyet. A jatékosoknak minden
megdllasnal kéril kell néznilik, hogy tudjdk kévetni egyre valtozo helyzetiiket. A jaték végén a csoport
megbeszélheti, kinek milyen élmény volt elddnteni a lépések irdnyat, és milyen volt kézeledni masok-
hoz, vagy éppen tavolodni téliik.

TIPPEK A VEZETOKNEK: A jGtékvezets a jaték sordn megfigyelheti, hogy a jatékosok az egymdst ké-
vet6 szakaszokban hogyan mozognak egymdshoz képest, felmérheti, hogy a csoport tagjai hogyan
viszonyulnak egymdshoz. A jaték utdni megbeszélés sordn szdba kerlilhetnek a csoportdinamikai
jellegzetességek, ki kihez vonzddik, vagy kit taszit. A résztvevék elmesélhetik, ki hogyan ment, kihez
kézeledett, és erre a mdsik mit lépett a kévetkezd kérben.

Klubfoglalkozds

Ezt az esetet annak a helyzetnek a példajaként vessziik, ahol a csoporttagok régdta ismerik egymast.
A csoporton belil kialakuld kézelebbi kétédések, egymashoz szorosabban kotédo klikkek nehézséget
jelenthetnek azoknak, akik a klikkeken kiviil maradnak, vagy olyan helyre kertilnek a csoportban, ahol
nem érzik jol magukat. Illetve, még ha mindenki jél is érzi magat az adott helyzetben, a vezeté mégis
érezheti sziikségét annak, hogy a klikkek kozotti torésvonalak fellazitasaval Uj irdnyokat nyisson a cso-
portnak. Ehhez hasznos jaték lehet a Tiz [épés, amely esetben szociogram-tipusu jatékként hasznal-
hatjuk.

Jaték elGkészitése: a csoporttagok figyelmét hangoljuk egymasra, ebben a formaban nem javasolt cso-
portfoglalkozast inditd jatéknak. Hosszabb foglalkozas sordn csoportbeszélgetést kévetGen kivaléan
beilleszthetd.

Instrukciék a jaték kézben: ahhoz, hogy a szociogram-jelleg érvényesiilhessen, a vezet6 vezesse a jaté-
kosok figyelmét egymas felé, hangsulyozva, hogy valamelyik tarsuk, vagy tarsaik felé indulnak.

Jatékot feldolgozé kérdések:
1. Melyik lépés(ek) volt(ak) a legnehezebb(ek)?
2. Hogy érzed magad a helyen, ahova végul kertiltél?
3. Mire emlékeztetett a csoport életébdl a jaték folyamata?
4. Havaltoztathatnal valamit a végso6 6sszképen, mi lenne az?
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Gyermektadbori csoport

A Tiz lépés viszonylag erds kotottségei miatt taldn nem jutna elészor esziinkbe mint konfliktuskezeld
jaték. Teremthetlink azonban olyan kdzeget, amelyben éppen a mindenkire vonatkozé szabalyok elfo-
gaddsa segit az indulatok konstruktiv felszinre hozasaban és korddban tartasdban. Természetesen ez
feltételezi, hogy a konfliktus nem egymas torkanak esg, livoltoz6s helyzetet jelent, vagy legaldbbis mar
nem abban a fazisban jarunk, a csoportnak képesnek kell lennie elfogadni a jaték kereteit.

Instrukciodk a jaték kdzben: ha a vezet6 jonak latja, megadhatja a lehet6séget a résztvevbknek, hogy ne
valaki felé, hanem valakitél elfelé tegyenek lépéseket. Erdekes megfigyelni, hogy ha ez az ,engedély”
nem hangzik el a vezet6tdl, a résztvevGk maguktél, tudatosan vagy ontudatlanul nem produkaljak-e
ugyanezt a viselkedést.

A lépésszamot a vezet( valtoztathatja dinamikusan, azaz lehet egy csdkkend lépésszam utan varatla-
nul, meglepetésszerlien ismét tobb lépést engedélyezni. Ezzel a csoportmozgas folyamat-jellegét tud-
juk még inkdbb hangsulyozni, azaz a vezetd, mint egy j6 karmester, ad teret a jatékosok igénye szerint
tobb vagy kevesebb mozgasnak.

Jatékot feldolgozé kérdések: Adjunk mondatkezdéseket a résztveviéknek!
1. ,Amikor felém léptél / tdvolodtal télem, azt éreztem, hogy ..."
2. ,Az segitene kozelednem hozzad, ha .."
3. ,Azt szeretném, hogy..."

Ifitabori csoport

A levezetd, elcsOndesitd jatékként bekategorizalt Tiz [épésnek adhatunk tobb mozgasteret a kibonta-
kozasra dramatikus eszkozokkel. Az aldbbiakban néhany lehet6séget vazolunk fel a jaték ilyen iranya
el6készitésére.

A jaték el6készitése: hosszabb, beszélgetds csoportfoglalkozas kozépso részébe helyezhetjiik a jaté-
kot, amit mar megeldz jaték, beszélgetés, és még van utana idé megbeszélni.

Instrukcidk jaték kézben (varidcidk): A jatékra kijelolt teriileten beliil kijelélhetiink megkiilonbozetett
pontokat, vagy kisebb terliletet, amik valamely érzelmet, gondolatot, hangulatot szimbolizalnak. Pél-
daul, elindulnak a lépések, és az egyik megmerevedésnél a vezetd belép a jatéktérbe és egy tagas ha-
romszog harom csicsan kijeloli a ,bizonyitasi vagy", ,elfogadas vagya", ,kitlinni akaras” helyeit, és az
ezt koveté mozgasban ezt is figyelembe veszik a jatékosok. A kijelolt pontok cimkéje természetesen
szabadon valtoztathaté aszerint, hogy milyen tematikat akar adni a vezet6 a jatéknak.
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Az egyébként csendben jatszott jatékban a verbalitdas meghatarozott formaban torténé megjelenése (j
szint hozhat be. Példaul, az egyes megmeveredéseknél a jatékvezetd, kezét valamelyik jatékos vallara
téve, hangot adhat neki, azaz meghivja, hogy osszon meg egy mondatot. A csoport innent6l kezdve ezt
is figyelembe veszi a tovabbi lépéseknél.

Szerepcsere. A megmerevedésnél a jatékvezeté meghivhatja valamelyik jatékost, hogy valasszon va-
lakit a csoportbdl, aki bedllna az 6 helyére. A kivalasztott jatékos valéban alljon oda, az 6t valaszté ja-
tékos pedig lépjen ki a helyzetbdl, és tekintsen vissza ,magdara’, azaz az 6 szerepét atvevo csoporttars
helyzetére.

Jatékot feldolgozé kérdések - az egyes varidciok szerint:
1. Hogyan viszonyulsz a kijelélt pontokhoz?
2. Ha voltak verbalizalt mondatok, amikor a vezet6 hangot adott valamelyik jatékosnak: Tudtal azo-
nosulni a megosztassal?
3. Annak, akit ,alteregénak” valasztottak: Hogyan érintett, hogy téged valasztott? Hogy élted meg
belllrél, mit lattal, amikor bedlltal a masik helyére?

Taborvezeté jatszik a csoportvezetdi gardadval

Ebben a helyzetben egy vezet6i megbeszélést képzeliink el, ahol a tdborvezetd a csoportvezettk napra
vald visszatekintését, egyéni és kozosségi reflexidjat és a napzard imara valé felkésziilését célozza
meg.

Instrukciék jaték kézben: A jaték eredeti leirdsaban az szerepel, egy percet varunk, amikor megmere-
vednek a jatékosok. Sok esetben hajlamos lehet a vezetd, hogy ne varja ki ezt az id6ét, a ,nem torténik
semmi” feszliltsége vibralhat a csoportban. Ennél a verzional ezt a fesziltséget tudatosan leépitjiik, a
cselekvés helyett a létezésre helyezve a figyelmet.

A jatékosok figyelmét a vezetd irdnyitsa befelé, az egyéni reflexi6 felé. Ezt megteheti példaul iranyitd
kérdésekkel, igy kérheti 6ket, hogy egy-egy megallasnal idézzék fel a napjuk egy-egy id6szakat (hason-
l6an az examenhez). Az egyéni reflexié legyen az alapja barmely jatékosok kozotti interakcidnak.

Avezet6 hivja meg a jatékosokat, hogy a lépésekre ne csak, mint az egyik pontbdél a masikba valod eljutas

eszkozeire tekintsenek, hanem a folyamatot magat értékeljék. Lépjenek lassan, a testsulyukat fokoza-
tosan athelyezve, végiggordiilve a talpukon.
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Az egyéni reflexiot és kontemplativ hozzaallast segitheti, ha valamilyen képet kapcsol a vezet6 a ja-
tékhoz. Meghivhatja példaul a jatékosokat, hogy az egy perces csondben érezzék meg, ha zuhannanak
a térben, melyik irdnyba vonzana 6ket a nehézkedés (elképzelve, hogy a sik valamely irdnyaban tennék
ezt), és abba az irdnyba lépjenek. Azaz a lépések itt mar nem is igényelnek aktivitast, eréfeszitést, ha-
nem csak engednilik kell, hogy megtorténjenek.

Jatékot feldolgozé kérdések:

Nem feltétleniil sziikséges verbalizalni az élményeket, lehet kozvetlen atvezetd jaték egy kozosségi
elcsendesedésre, imara.
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A kapcsolatteremtd jatékok kategériajaban névtanulds (,Minek nevezzelek" c. fejezet), tarsismereti
(,Kivagy te?"” és ,Evezz a mélyre” c. fejezetek), valamint jégtord (,,Torjik meg a jeget” c. fejezet) jaté-
kokat talalunk.

Egymas nevének a megtanulasa fontos szerepet jatszik a csoporton belili kotelékek megteremtésében.
Ezek a jatékok személyességet visznek a csoport légkorébe. Nem véletlen, hogy a kapcsolatteremtés
altaldban bemutatkozassal kezd6dik, hiszen a masikrél szerzett ismereteink segitenek a bizalmi légkor
megteremtésében. A tarsismereti jatékok két nagy csoportra bonthatéak: az ismeretszerzé és ismeret-
meélyit6 jatékokra. A tarsismereti jatékok el6segitik az altaldnos emberismeretet, valamint a jatékosok
egymas latdsmadijaval is gazdagodhatnak. Az ismerkedés soran megteremthetjiik a jatékosok nyitott-
sagategymas, valamint a csoportirant, amely nélkilozhetetlen lépés a csoportbizalom kialakulasa felé.
Az ismeretszerzé jatékok a kapcsolatteremtés els6 szakaszaban jatszanak fontos szerepet. Ezek a gya-
korlatok nem igénylik a jatékosok mélyebb megnyilasat, igy akar az elsé napokban is alkalmazhatdak.
Az ismeretmeélyitd jatékok sordn a jatékosok titkokat, almokat, vagyakat, félelmeket osztanak meg egy-
méssal, amelyekhez mér egy benséségesebb légkor sziikséges. Onmagunk megismerése egy egész éle-
ten at tarté folyamat. Az nismeretet fejleszt6 jatékok célja, hogy a résztvevok valés képet alkothassa-
nak 6nmagukrél, szembenézhessenek dnmaguk hibaival, reflektalhassanak az emberi kapcsolataikra,
valamint felismerjék er6sségeiket és elfogadjak gyengeségeiket. Az Gnismeret fejlesztése lehetGséget
nyQjt szamunkra, hogy adekvat valaszokat adhassunk életiink kihivasaira.

A jégtord jatékok a kezdeti stressz oldasara (a bels6 gatak megsziintetésére) irdnyulnak, a megérkezés
élményét hivatottak nydjtani a jatékosok szamara. Ezek a gyakorlatok ugrédeszkaként funkcionalnak,
és segithetik az extazisélmény kialakulasat a jatékosokban.



Minek neveezelek?

1. Revlaving

(Véltozat: Alliterdlds névlavina)

0006

KELLEKEK: -

JATEKMENET: A jatékosok kérbedllnak. Az egyik
jatékos bemondja a keresztnevét. Ezt valamelyik
szomszédja elismétli, majd hozzdteszi a sajdatjat
is. Ezutdn minden soron kévetkezd jatékos végig-
mondja a mdr elhangzott neveket és hozzdteszi
a sajdt nevét is. Az utolsonak mdr minden részt-
vevd nevét el kell sorolnia.

VALTOZAT: Az Alliterdlés névlavina véltozatban
mindenki vdlaszt egy tulajdonsdgot, jelz6t, amely
igaz ra, és ugyanolyan betlivel kezdddik, mint a
keresztneve. Az elsé jatékos elmondja a valasz-
tott jelz6t és hozzdteszi a nevét (példdul Barat-
sdgos Bdlint). A mdsodik jatékos megismétli az
elsé valasztott nevét, majd hozzdteszi a sajdtjat
(példdul Bardtsdgos Bdlint, G6gés Gedeon). Es igy
tovdbb, mindenki végigmondja az 6sszes addigi
nevet és hozzdteszi a sajdtjat is. A jatékban tulaj-
donsdg helyett alliterdlé foglalkozds, gytimélcs,
névény, nép, dllat vagy vdarosnév is illeszthetd

a keresztnévhez.

TIPPEK A VEZETOKNEK: Kevesebb jatékossal
akdr lehet tébb kért is menni. Ha pedig nagyon
sokan jatsszdk a jatékot, elég, ha a soron kévet-
kezé jatékos csak az elétte lévé 3-5 ember nevét
ismétli el.

1. Révesenglér
0006

KELLEKEK: labda

JATEKMENET: A jétékosok kérbedllnak, és min-
denki sorban elmondja a nevét. Ezutdn egy
labdat kezdenek el dobalni, és k6zben mindig
annak a jatékosnak a nevét mondjdk ki, akinek
dobjak a labdat. Ez igy megy tovabb, amig min-
denki kétszer, hdromszor sorra nem kertil. Ennek
vdltozata lehet, ha a labddt dobd jatékos a sajat
nevét mondja dobdskor, vagy azét, aki neki dobta
a labdat.



3. Heves-nevey

0006

KELLEKEK: -

JATEKMENET: A jGtékosok kérbedllnak,

mindenki bemutatkozik. A kezddjatékos kimondja
a téle balra allé nevét, jobb oldali szomszédja

az 6 nevét, és igy tovabb. A kér mindig a hivassal
ellentétes irdnyba halad egyenletes tempdban,
melyet mindenkinek tartani kell. A jatékosok
megfordithatjak a kért, ha nem a bal, hanem

a jobb oldali szomszédjukat szélitjak. Ekkor az
ellenkezé irényba folytatédik a jaték. Ha vala-

ki bemondja a ,Heves" sz6t, az ésszes jatékos
helyet cserél. A jatékot az folytatja, aki a helycse-
rét inditotta. Aki kiesik a tempdbdl, rossz nevet
mond, vagy akkor szélal meg, amikor nem 6
kévetkezne, kiesik a jatékbaol.

4. Lsip-a5up

000

KELLEKEK: -

JATEKMENET: A jétékosok kérbedllnak, a vezetd
kézépen all. Minden jatékos megkérdezi a szom-
szédai nevét. Ha a vezetd ramutat egy jatékosra,

és azt mondja: ,Zsip", akkor az adott jatékosnak

a jobb oldali szomszédja nevét kell mondania.
Amennyiben a vezeté azt mondja, ,Zsup’,

a vdlasztott jatékos a téle balra allé nevét mond-
ja. Ha a vezeté azt kidltja, ,Zsip-zsup”, a jatéko-
sok uj helyet keresnek maguknak a kérben. Az Uj
szomszédok nevének megismerése utdn folyta-
todik a jaték a fentieknek megfelelSen.

Ha valaki téveszt vagy sokdig gondolkodik,
helyet cserél a kér kézepén alléval.

5. Hevmemérig

0006

KELLEKEK: papirlap, irészer

JATEKMENET: A résztvevék szabadon sétdlgat-
nak a jatéktéren. Akivel taldlkoznak, azzal kezet
fognak és bemutatkoznak neki. A vezeté szava-
ra a jaték megdll. A jatékosok papirt és irészert
kapnak, majd felirnak annyi nevet, amennyire
emlékeznek. Az a jatékos nyer, aki a legtébbet
tudja felsorolni.

TIPPEK A VEZETOKNEK: A jtékot érdemes

az ismerkedési folyamat elején jatszani. Késébb
nehezitésképpen kitalalt nevekkel is jatszhaté.



b. A vak tyak iy
talal seemet

0006

KELLEKEK: -

JATEKMENET: A jGtékosok csukott szemmel
sétdlgatnak fel-ald. Ha ésszetaldlkoznak valaki-
vel, kezet fognak, és megpraébaljak kitalalni, ki all
veliik szemben. Hdromszor megrdzzdk egymds
kezét, és a harmadikra kimondjak egymds nevét.
Ezutédn megbeszélik, hogy jol tippeltek-e, majd
tovdbbmennek. Ha nagyjabdl mindenki talalko-
zott mindenkivel, a jaték véget ér.

7. Keresetnév rejivény

00006

KELLEKEK: papirlap, irészer

JATEKMENET: Minden jatékos egyszerti rejtvényt
alkot a keresztnevére: felirja a nevét nyomtatott
betlikkel, és minden betlire illeszt egy szét. A pa-
piron csak a neve szerepel, a tobbi betli helyére
lires négyzeteket rajzol, és meghatdrozdsokat is
ad a szavakhoz. A jaték sordn a jatékosok meg-
fejtik egymads rejtvényeit.

PELDA REJTVENYRE:

1. Mocsaras hely, amit egészen belep a névényzet.
2. Kisebb forgalmu utvonal egy teleplilésen.

3. Kély6kmacska

4, Gombolyd gylimolcs, amely 6kélnyi nagysdgd,
héja gyakran piros, de lehet sdrgds vagy zéldes is.
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MEGFEITES: ldp, utca, cica, alma

VALTOZAT: A vezet6 meghatdrozhatja, mi alapjdn
keressenek szavakat a rejtvényhez (példdul
a szavaknak jellemeznitik kell a jatékost).

8. Osseckutyulva

0006

KELLEKEK: cetlik, irészer

JATEKMENET: A jatékosok kapnak egy-egy cetlit,
amelyre felirjék a nevlik betlit 6sszekeverve
(példdul Gergé helyett Reggd). A cetliket 6ssze-
gyljtik, majd véletlenszertien kiosztjak maguk
kézott. Mindenki egyszerre nézi meg a kapott
cetlit. A résztvevék kitaldljak a betiisorhoz tarto-
z6 nevet, majd a cetlit felragasztjak a név tulaj-
donosdnak hatara.



VALTOZAT: Nehezitésképpen olyan cetlik is be-
keriilhetnek a jatékba, amelyek nem jatékostdrs
nevét rejtik, hanem mds nevet, szintén 6sszeke-
vert betlikkel, és ezeket a cetliket is kiosztjak

a jatéekosok kozott.

9. Mafiaténck
000

KELLEKEK: cetlik, irészer, sapka

JATEKMENET: A jGtékosok két csapatba dllnak.
Mindenki felirja a nevét egy cetlire, a cetliket egy
sapkdba gydijtik. A két csapat feldll egymdssal
szemben, a sapkdt leteszik kézépre. A csapatok-
nak meg kell szereznitik az 6sszes olyan cetlit,
amelyen a mdsik csapat egy-egy tagjdnak neve
szerepel. Csapatonként egyszerre egy jatékos mo-
zoghat, aki a sapkahoz fut, vdlaszt egy cetlit, és
visszaszalad a csapatdhoz. Ha valaki rossz nevet
hdz, dj cetlit valaszt, majd visszateszi a régit. Egy
jatékos csak egy cetlit vihet magdval. A kévetkezé
csapattag akkor indulhat, ha az el6z6 visszaért és
lepacsizott vele. Aki rossz cetlit visz el, blintetés-
bélvisszafut a sapkdhoz, visszateszi a rosszat és
huzas nélkdl tér vissza. Az a csapat nyer, amelyik
elébb szerzi meg a mdsik csapat dsszes cetlijét.

VALTOZAT: Nehezitésképpen egyéb nevek is kertil-
hetnek a tébbi kozé, illetve kikéthetd, hogy a cetliket
csak a kezdévonal mégétt lehet megnézni.

10. Lehull o lepel

(Hasonlé a z6ld kényvben: Kukucs)

0006

KELLEKEK: lepeds

JATEKMENET: A jtékosok két csapatba dllnak.
Avezetdk kifeszitenek egy lepedét a két csapat
kdzétt, igy a csapatok nem latjak egymdst. Mind-
két csapat kivalaszt valakit a tagjai kézdl.

A kivdlasztott jatékosok elérébb lépnek, és

a lepedd két oldaldn egymdssal szembedllnak.
Ekkor a jatékvezeték hirtelen leengedik a le-
pedét, a két valasztott jatékos pedig igyekszik
minél hamarabb kimondani a mdsik nevét.

A gyorsabb jatékos nyer, a vesztes jatékos atall
a gybztes csapatdhoz. Véglil az a csapat gyoéz,
amelyiknek a jatékidé elteltével tobb a jatékosa,
mint a mdsik csapatnak.

TIPPEK A VEZETOKNEK: A jGték természetesen
jatszhaté mds, lepedbh6z hasonlé kellékkel is.
Ha nem elég széles a lepedd, a vdlasztott jatéko-
sok guggolhatnak is. Ha a jatékosok egymdsnak
hdattal helyezkednek el, segédeszkézre sincs
szlikség.



