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Eloszo

Kedves olvaso!

Ezen dokumentum az ELTE TTK HOK Mentorrendszer mentorjeldltjeinek
kozosségépitd készségeinek fejlesztését, valamint mentori munkajukat hivatott timogatni. A
TTK-s mentorok megkertiilhetetlen feladata az els6éves hallgatok beilleszkedésének segitése.
Ennek 1ételeme egy olyan kozosség kialakitasa, amiben mindenki elfogadva és tamogatva érzi
magat. Egy ilyen kozosség kialakulasa érzékeny folyamat, de kellden felkésziilve és tudatosan
épitkezve a vart eredmény konnyedén elérhetové valik.

Mentorként fontos megteremteni a bevonddas lehetdségét mindenki szamara, figyelve az
egyének igényeire. Ennek legegyszeriibb moddja az itt felsorolt jatéktipusok megfontolt
alkalmazasa, legyen a helyszin akar egy golyatabor, akar egy szakteriileti program.

A csapatépitd jatékokat tobb tipusba sorolhatjuk, aszerint, hogy milyen bizalmi szinten Kkell
lenniiik a jatékosoknak ahhoz, hogy kényelmesen és felszabadultan részt vegyenek benniik.
Ezek a tipusok egy jol miikddd sorrendet alkotnak és fontos, hogy mentorként ezt a sorrendet
figyelembe véve alkalmazzuk Oket:

1. Neévtanulos/bevezeto jatékok
2. Kozossegepito/ismerkedo jatékok
3. Erintést igényld jatékok
4. Bizalmi jatékok
+ Fesziiltségoldo és 1dotolto jatékok
A legfontosabb kikotés: a részvétel ajanlott, de nem kotelezo!

Fontos, hogy ez a felhivas tobbszor is elhangozzon és a programok alatt folyamatosan
figyeljetek az els6évesek igényeire, hiszen a cél az, hogy hosszu tavon jol érezzék magukat.
Kisebb, pillanatnyi kellemetlenségek konnyen felborithatjak a szocializdcids eseménysort €s
késobb ennek negativ hatasait nem csak az enyén, de a csoport szintén is tapasztalod majd.

A Mentorrendszerben a jatéktipusokat és sorrendiségiiket a Jatéknapokon sajatithatjak el a
mentorjeloltek, ezért fontos, hogy lehetdség szerint ezek mindegyiken részt vegyél.

Trojak Arnold Szebasztian
mentorkoordinator

ELTE TTK HOK
mentorkord@ttkhok.elte.hu
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Névtanulos és bevezeto jatékok

Tic-tac (Zim-zum)

A csoporttagok kort alkotnak egy ember kozépen all és ranéz valakire, ha azt mondja tic, akkor
a jobb oldali szomszédja nevét kell mondania, ha tac, akkor a bal oldalaiét. Ha a tic-tac hangzik
el, akkor helyet kell cserélni mindenkinek.

Idedlis 1étszam: 15-20 £6

Név + jelzo

A csoport tagjai mondjak a neviiket és egy ezzel alliteralo jelzot. Korbe megylink, a
kovetkezOnek mindig el kell ismételnie az elhangzottakat, és hozza kell tennie a sajatjat is.

Idealis l1étszam: 15 -20 {6

Név + grimasz

A csoport tagjai mondjak a neviiket, és egy grimaszt vagnak. Korbe megyiink, a kovetkezonek
mindig el kell ismételnie az elhangzottakat, és hozza kell tennie a sajatjat is.

Idealis létszam: 15 -20 {6

Név+ hely+ foglalkozas

A csoport tagjai mondjak a neviiket és egy ezzel alliteralo helyet és foglalkozast. Korbe
megyiink, a kdvetkezonek mindig el kell ismételnie az elhangzottakat, és hozza kell tennie a
sajatjat is.

Idealis 1étszam: 15-20 0

Név+ allat

A csoport tagjai mondjak a neviiket és egy ezzel alliteralo allatnevet, ekdzben pedig el is
mutogatjdk azt az allatot. Korbe megyiink, a kovetkezének mindig el kell ismételnie és
mutogatnia az elhangzottakat, és hozza kell tennie a sajatjat is.

Idealis 1étszam: 15-20 6



Bumm

A jatékosok korben allnak, egy ember a kor kdzepébe 1ép. A kozEépso jatékos 16vést imitalva
ramutat egy kiviil 4116 jatékosra és kozben annak a nevét hangosan kimondja. A 16vés hatasara
a kiils6 jatékos leguggol/lehajol igy a két szomszédja egymassal szemben taldlja magat. A
szomszédoknak most egymasra kell 16niiik, az nyer, aki hamarabb 16, és mondja ki a méasik
jatékos nevét. A vesztes jatékos helyet cserél a belso jatékossal. Kieséses jaték esetén a kozépsod
jatékos kilép a jatékbol.

Idealis 1étszam: 10-20 f6

Mit tudsz a nevedrol?
A jatékosok egymas utan elmondjak, amit a neviikrdl tudnak. Mit jelent, miért kaptak stb.

Idedlis 1étszam: barmennyi

Névlabda

A jatékosok korben iilnek vagy allnak, és mindenki sorban bemondja a nevét. Ha ez megtortént,
a jatszok egy labdat dobalnak egymasnak a kovetkezd szabaly szerint: aki a labdat dobja, annak
a nevét mondja, akinek dobja.

Viltozat: Mondhatja emellett a sajat nevét is, €s azét is, akitdl kapta a labdat.

Idealis 1étszam: 10+ £6

Ujsagos

Korben leiil mindenki, s minden jatékos elmondja a sajat nevét. A kor kozepén allo jatékos
kezében Osszehajtogatott Gjsag van. A kezd6 jatékos mond egy nevet, s az allo jatékos feladata
a megnevezett fejére csapni az Ujsadggal. Ha azonban a megnevezett tud mondani egy masik
nevet mieldtt az allo jatékos a fejére csapna, az allénak mar a most hivott fejére kell csapni. Ha
ez sikeriil neki, helyet cserél az iilovel. Aki allt, még a leiilése el6tt megnevez egy masik
jatékost; ellenkezd esetben ismét helycsere van. Ha valaki sajat magat, jelen nem 1év0 személyt,
vagy a kozépen 4allot nevezi meg, szintén helyet cserél az all6 jatékossal.

Idealis 1étszam: 15+ 16



Elnok-titkar

A jaték meghatarozott ritmusra zajlik, ehhez a ritmushoz illeszkedden kell a sajat neviinket és
egy masikat mondani. Egyikiink megadja a ritmust: tapsol, térdére csap, bal vall f61¢ mutat
(kozben mondja a sajat nevét), jobb vall f6l¢ mutat (és mondja a megcimzett tarsa nevét), pl.
taps, térd, “Béla-Anik6”. Akit igy meghivtak, az folytatja tovabb a ritmust tartva a névmondast.
Lényeges, hogy a ritmust ne veszitsiik el! Azt tilos meghivni, akitél mi kaptuk a mondéas jogat.

Idealis létszam: 15+ 6

Atbijés

Bedllunk egy korbe, mindenki jo nagy terpeszben all, két ember pedig a kor kozepére megy. A
jatékot ugy kezdjiik, hogy mondjuk valakinek a nevét, pl. Julcsi. Ekkor a kor kozepén alloknak
az a célja, hogy minél gyorsabban megtalaljak Julcsit és atbtijjanak a labai kozt. Akinek ez
el6szor sikeriil beall Julesi helyére, és mond egy uj nevet, 0 lesz a kovetkezo, aki alatt at kell
bujni. Akinek pedig atbujtak a laba kdzott kozépre keriil, jelen esetbe Julcsi megy be.

Idealis 1étszam: 15-30 6

Névsor széken

Felallitjuk a székeket egy sorba, és mindenki felall egy-egy székre. A feladat: a nevek egyszeri
elmondésa utan névsorba allni a székeken ugy, hogy senki nem léphet le a foldre. Mikdzben
tillekediink, rdkérdezhetiink tarsaink nevére ezzel is segitve memorizalasukat.

Idealis létszam: 10 f6

60 masodperces kézfogas

A csoport tagjainak 60 masodperciik van, hogy minél tobb emberrel kezet fogjanak és
bemutatkozzanak. Ha letelik a 60 masodperc, megkériink mindenkit, hogy iljon le. A
Jjatékvezetd sorra ramutat a jatékosokra, és legalabb 1 embernek tudnia kell a csoportbdl, hogy
ki az, akire a jatékvezetd ramutatott, a jatékos nevét bekiabaljuk.

Idealis 1étszam: 20+ 6



Helycsere

Kort alkotunk. A jatékosok koziil harman belépnek a kor kdzepére, a kiilsdk koziil valaki
vallalja a kitalalé szerepét. A kitalald behunyja a szemét, tapsol, ekkor valamennyi kiils6 jatékos
kifelé fordul. A kor kozepén allo harom jatékos belép a korbe, és onmaguk helyett bekiildenek
valakit a kor kozepére. Ha ez megtortént, a kiilsok mind visszafordulnak. A kitaldlo feladata,
hogy raj6jjon, kik cseréltek helyet. Mondja ki hangosan a helyet cserélok neveit is! A kovetkezo
korre egy masik kiilso jatékos lesz az j kitalalo.

Idealis létszam: 20+ 6

En helyem!

Jatékosok szaméval megegyezd szamu széket korbe rakunk, egy kivalasztott jatékos a sz&ékérol
felallva a kor kozepére all, a tobbiek pedig helyet foglalnak, igy egy szék liresen marad. Az
éppen allo jatékosnak az a célja, hogy minél hamarabb helyet foglalhasson, ¢s megprobal leiilni
az iires helyre. Az iires széktél balra iil6 jatékos ezt probalja megakadalyozni és ,,En helyem”
felkialtassal és kezét a székre téve atiil az addig iires székre. Igy most az 6 helyén keletkez6
iires székre palyazik majd a k6zépsd jatékos, és az lires szEéktdl balra il jatékos probalja majd
megeldzni a hely elfoglaldsaban. A kdvetkezd tires helyet még hasonldan szerezhetik meg az
il jatékosok, viszont a sorban negyedikként megiiresedd széket mar nem a balos szomszéd
kaparintja meg. Az iires sz¢ktdl balra 116 jatékos a székre teszi a kezét és egy masik iild, nem
szomszédos jatékosnak tituldlja a helyet pl.: ,,Gézu helye!”. Erre a felkialtasra Gézunak fel kell
allnia a helyérdl, és el kell foglalnia az 0j helyét, a korabbi széke megiiresedik, és a jaték
folytatédik. Fontos, hogy amint kimondasra keriil az ,En helyem” vagy ,xy helye”
mondatocska, a kdzépso jatékos mar nem szerezheti meg azt. Ha valaki hibazik és a kozépso
jatekos a tdle jobbra 1évo székre le tud {ilni, akkor 6 keriil a kor kdzepére.

Idealis 1étszam: 15+ 16



Ismerkedos jatékok

Mi a kozos benniink?

4-5 10s kiscsoportokat alakitunk, lehetéleg ugy, hogy az egy csoportba keriilok régebbrol ne
ismerjék egymast. A csoportoknak meghatarozott szamt kozos vonast kell taldlni a
csoporttagok kozott. Ha minden csoport megtaldlta a k6zos dolgokat, azokat bemutatjak a
tobbieknek.

Idedlis 1étszam: 10 + £6

Bemutatkozas szerepcserével

Megegyeziink abban, hogy mindenkinek 6t perce van arra, hogy keressen maganak valakit, akit
nem ismer, ¢s elmenjen vele beszélgetni. Ha letelt az 6t perc korbe iiliink és mindenki sorban
bemutatkozik, igy mintha 6 lenne az, akivel az el6bb beszélgetett, és elmond mindent, amit tud
"magéro6l". Lehet ugy is jatszani ezt egy egymadst ismerd csoportban, hogy "Mi tortént velliink
legutdbbi talalkozasunk 6ta" a fenti szabalyokkal.

Idealis 1étszam: 10+ 6

A harom legfontosabb tudnivalo réolam

A jatékvezetd elmondja, hogy viszonylag korlatozott az, amit tudunk egymasrol, st lehet, hogy
ezek a tudasok, ismeretek nem is azonosak azzal, amit ki-ki igazdn fontosnak tart magarol,
magaban. Ezért most, hogy jobban megismerjiik egymast, mindenki gondolkozzék el, majd
mondja el, mi az a harom dolog, amit magardl a leginkabb fontosnak tart elmondani, mi az a
harom dolog, amit leginkabb jellemzdnek vél. A "fontos dolgok" kozlése el6tt mindenki ujra
mondja el a nevét. "Maria vagyok, a hires konyvmoly, akinek valaha biiszkesége volt a
hajkorondja, és akinek kedvence a krémes." Tehat kiils6 és belso jellemzOk is lehetnek, jelen-
¢s multbeli tulajdonsagok is.

Idealis 1étszam: barmennyi



2 igaz 1 hamis

A jatékosok korben iilnek és mindenki kigondol 2 igaz és 1 hamis allitast sajat magarol.
Amennyiben mindenkinek megvannak az allitasai valaki elkezdni a jatékot, elmondja a 3
allitasat. A tobbiek feladata, hogy kitalaljak, melyik volt a hamis allitds. Mindenki egyénileg
tippel, kézzel felmutatva hanyas szamu allitas szerinte a hamis. Tippelés utan, aki mondta az
allitasait megosztja, hogy melyik volt a hamis. Ekkor lehet kérni, hogy meséljen réla egy kicsit
bovebben. Ezek utan a kovetkezd jatékos jon.

Idealis 1étszam: 20 fonél kevesebb

Rapid randi

A jatékosok 2 kort alkotnak, egy belsot és egy kiilst. A jatékvezetd eldkésziil par kérdéssel
(“Mi a kedvenc ételed?” “Hova utazndl szivesen?” stb.). A két kor ugy all, hogy a koroket
alkotok egymassal szemben alljanak. A jatékvezetd hangosan ismerteti a kérdést €s a szemben
alloknak ezt a kérdést kell megvalaszolniuk egymasnak. Egy kérdésre 1-2 perc van, amelyet a
jatékvezetd mér. Amikor lejart az idd, a belsd kort alkotok egy hellyel jobbra Iépnek egy uj
ember elé és egy 0j kérdést kapnak melyrdl beszélniiik kell. A jaték addig megy amig vissza
nem ¢érkeznek ugyanahhoz az emberhez, akivel az els6é alkalommal beszéltek.

Idealis létszam: 20+ 6

A vilag kortiil

A padl¢ a vilag, itt lehet mozogni. Ki kell jeldlni az egyes helyeket, de lehet bemondés alapjan
is (kepzeletbeli térkép). Egy labda sziikséges. Az elsé kdrben mindenki oda all, ahol sziiletett,
elmondja a nevét, és hogy hany éves. A masodik korben mindenki oda 4ll, ahol jelenleg €l, €s
toltené és elmeséli, miért. A negyedik korben mindenki visszadll a sziiletése helyére, és
elmesélheti a legnagyobb almat.

Idealis 1étszam: 10-15 £6

Rajzolos

Csoporttagokat véletlenszerlien parokra osztjuk, akik egymas arcdt nézve 3 percig

beszélgetnek, megprobaljdk minél jobban megismerni egymast, ezutan csukatott szemmel egy
A/4es papirra le kell rajzolni a parjuk arcéat. Az elkésziilt rajzokat meg kell mutatni a csoport
tobbi tagjanak és egyes szam els6 személyben be kell mutatni a parjukat.

Idedlis létszam: barmennyi



En még soha

A jatékosok kort alkotnak és maguk mogé helyeznek valamilyen targyat, ami jelzi azt a helyet,
ahol alltak. Eggyel kevesebb hely legyen, 6 kozépen all majd. A kdzépen all6 feladata, hogy
mondjon egy igaz allitast magar6l hangosan. Akire az elhangzott allitas igaz, el kell hagynia a
helyét és 1j helyre mennie. Ilyenkor a kozépen allo is elfoglalhat egy szabad helyet, akinek nem
marad hely, az lesz az 0j kozépen allo ember és a kdvetkezd allitast neki kell mondania.
Szomszédos és sajat helyre nem szabad menni.

Idealis 1étszam: 15+£6

Titkos barat

Minden résztvevo nevét egy dobozba gytijtjiik, €s mindenki huiz egy nevet, akinek titkos baratja
(6rangyala) lesz. Segit neki, vagy védelmezi, elonyhoz juttatja, vagy egyéb modon gondoskodik
rola, tigy, hogy a kedvezményezett ne j6jjon ra, ki is a titkos baratja. Az utols6 napon lehet
talalgatni és felfedni a rejtélyt.

Idealis 1étszam: barmennyi

Dobom a kérdést

A jatékot korben iilve, vagy allva jatsszuk. A csoporttagok labdat dobnak egymasnak. A dobd
egy kérdést tehet fel a kaponak. A kérdést lehet passzolni, de torekedjiink olyan kérdéseket
feltenni, amelyekre varhatéan valaszolni fognak.

Idealis 1étszam: 10-20 £6

Mi lenne, ha...

Kikiildiink egy embert a csoportbdl, ezalatt a tobbiek gondolnak valakire, aki jelen van a
tarsasagban. A kikiildott jatékos visszatérése utan kérdéseket tesz fel a jatékosoknak a
kovetkezd mddon: “Mi lenne (a gondolt ember), ha virdg lenne?”, “Mi lenne, ha orszag lenne?”
stb. A csoport tobbi tagjanak az illet6t az adott helyzetbe beleképzelve kell véalaszolnia. A
csoport asszocidcidibol ki kell taldlni, kire gondoltak.

Idealis 1étszam: 15-20 £6



Testkontaktus jatékok

Csomozas

Nagy korben allunk és két keziinket eldrenytjtjuk. Becsukjuk a szemiinket, majd szamolasra
mindenki el6rébb jon és csukva tartott szemmel keres egy-egy kezet, amellyel 6sszefogodzhat.
Miutéan nem maradt kéz szabadon, kinyitjuk a szemeket, és megprobaljuk egy (vagy tobb) korré
kibogozni az 6sszekuszalddott alakzatot.

Idealis 1étszam: 15+ 0

Goofy

Mindenki megéll egyhelyben és két kezét tenyérrel eldretartja. Szamolasra becsukjuk a
szemeket, és elkezdiink ide-oda maszkalni. Ha két ember taldlkozik, tenyeriiket 0sszecsapjak
¢s "siisti" felkialtassal tidvozlik egymast. (A "goofy" kdszonésre "goofy"-vel kell valaszolni.)
Igen am, de a sok ember koziil van egy néma (a jaték elején a jatékvezeto jeloli ki), aki nem
fogadja a koszonésiinket, sot a vele valo taldlkozas utdn mi is elnémulunk. A jaték végére a
kezdeti "goofy" hangkavalkad teljes némasagga valtozik.

Idealis 1étszam: 10+ £6

Kozos iilés

Korben allunk és mindenki elfordul jobbra. Addig sziikitjiik a kort, ameddig csak tudjuk. Ezutan
mindenki kiteszi a jobb labat oldalra, bal labat behajlitja majd testsulyat a mogotte allo
behajlitott bal labara helyezi. Miutan igy mindenki kényelmetleniil elhelyezkedett, szabad
labunkat elérébb és beljebb toljuk, behajlitjuk, majd szamoléasra (egyszerre!) mindenki
athelyezi testsulyat a mogotte levo masik labara. Probaljunk meg minél tobb 1épést tenni!

Idealis 1étszam: 4+ 0

Auté vagyunk

Legalabb négy f0s csoportokban ugy tesziink, mintha targyak, vagy targyak (pl. egy auto)
felépitéséhez sziikséges alkatrészek volnank és ezt egy rovid bemutatés alatt eléadjuk a tobbi
csoportnak. Nekik az a feladatuk, hogy minél hamarabb kitalaljak a bemutatott targyat.

Idealis 1étszam: 8+ 0
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Elé szoborcsoport

Egy-egy jatékos vagy jatékosok egy-egy csoportja kitaldl egy témat, amibdl a tobbiek
felhasznalasaval alloképet formal. Lehet ez pl. egy film jelenete, ismert festmény, beszédet tarto
politikus, kirakati babuk, lanyokra vadaszo fitk. Amikor felallt a jelenet, a nem jatszoknak ki
kell talalniuk, mit abrazol az allokép.

Viéltozat 1: A jatékvezetd elére megmondja a "megépitendd" szobor cimét. A jatékosok ezt
anélkiil alkotjak meg, hogy elére megbeszélnék egymassal. Egy ember elkezdi, majd utana
sorban mindenki beépiil a képbe. Az egész csoport vegyen részt benne!

Viltozat 2: A korben il6 csoport egyik tagja felvesz egy pozt (szobor). A tobbiek nevet adnak
a szobornak, majd egy masik ember kapcsolddik hozza. Nevet adnak a szoborparosnak is, majd
folytatjak, amig az egész csoport be nem all a jatékba.

Idealis 1étszam: barmennyi

Szobormasolas

Két-harom tarsunkat kikiildjiik egy iddre a szobabol, ezalatt velilk megegyezd szdma ember
egy szobrot alkot (a szoborban az emberek érintkezzenek egymassal!). A kikiildott emberek
szemét bekotjiik, majd visszavezetjiik 6ket. A feladat: adott id6 alatt letapogatni a szoborbeli
pozicidkat, majd ezutan nekik megformdazni a szobrot.

Valtozat: Csak egy ember szemét kotjiik be, és neki kell csukott szemmel az eredeti szobrot
masik két-hdrom emberen bedllitania.

Idealis 1étszam: 10-20 £6

Korben felallni

Kort alkotunk ugy, hogy mindenki leguggol és kifelé néz a korbdl. Az egymas mellett allok
osszekulcsoljak a karjaikat. Egy megadott jelre probaljunk meg egyszerre felallni. A kisérlet
sikeré¢hez nagyban hozzajarul, ha szorosan egymas mellett helyezkediink.

Idealis létszam: 10+£6
X kéz, Y lab

A jatékvezetd elmondja, hogy 1ab és hany kéz lehet a talajon. Megadott idejiik (példaul 30
masodperciik) van a résztvevknek, hogy ezt kivitelezzék. Erdemes az elején konnyebb
feladvanyokkal kezdeni, és fokozatosan neheziteni rajtuk.

Idealis létszam: 5-15 {6, nagyobb létszamnal is kivitelezhetd, de az ellendrzés sok 1ddbe telhet.
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Ujj elkapas

Korbe allunk. Mindenki a jobb tenyerét kinyujtva, a bal hiivelykujjat a mellette all6 jobb
tenyerébe helyezi. A cél, hogy taps hallatira a jobb tenyeriinket dsszecsukva elkapjuk a jobb
szomszédunk ujjat, mindekdzben arra figyelve, hogy a bal hiivelykujjunkat lehuzzuk, hogy el
ne kapja a balunkon 1évé tarsunk.

Idealis 1étszam: 6-20 f6

Robotok

Parokba allunk. A par egyik tagja a robot lesz, a masik a kezeld. A robot elkezd fel-ala
maszkalni, mint egy robot, ezt megeldzden viszont kitalal magan egy pontot, amit, ha a tarsa
megnyom kikapcsol, azaz megall és lehajtja a fejét. A kezel6 célja, hogy a robotot Gssze-vissza
nyomkodva megtalalja a kikapcsold gombot.

Idealis 1étszam: 6+ 6, fontos, hogy parokban legytiink

Korbecsapkodas

Korbe leiiliink egy asztalhoz. Cipzarba letessziik a keziinket magunk elé, tehat a jobb kezem
beteszem jobbra a mellettem 1il6 kezei koz¢, a bal kezem pedig beteszem a bal oldalon 1évd
kezei k6z¢é. Mindenki ugyan igy. Megbeszélt irdnyba elinditunk egy csapast, rontas nélkiil
korbe kell érnie. Ha valaki ront, ujrakezdjiik. Ha mar jol megy, lehet kort forditani tigy, hogy
kett6t csapunk.

Idealis 1étszam: 10+ 6

Nebancsvirag

Korbe allunk, valaki pedig beall kozépre. A korben allok Osszekapaszkodnak, és hiuzzak
egymast, a c€l az, hogy ne érjiink a kozépen allohoz. Ha valaki hozzéér (mert a tobbiek
belehuztak) 6 is beall kozépre, és innentdl kezdve mar két emberhez nem szabad hozzéérni.

Idealis létszam: 6-15 £6

Hangyafogo

Kijeloljik a fogot, vagy fogodkat, ha sokan vagyunk. Akit megfognak a hatara fekszik é€s
kapalozik. Ha valki(k) a még meg nem fogottak koziil felemelik, visszaallhat.

Idealis l1étszam: 15-30 6

12



Bizalomépito jatékok

Liftezés

Egy csoporttarsunk lefekszik a foldre kinytjtott testtel, hanyatt, karjai a combja mellett, szeme
becsukva. Valaki a fejéhez all, a tobbiek kétoldalt a vallatol a labfejéig. Leguggolnak, majd
egyszerre felemelik, olyan magasra, amennyire csak tudjak. Vezényszora leeresztik, kozépen
hintaztathatjak is egy kicsit. A liftez6 utdna szdmoljon be az érzéseir6l!

Idedlis 1étszam: 10-15 £6

Diilongélés

Verzié 1: Harman jatsszak. Ketten, egymas felé¢ fordulva, tamaszban allva varjak a csukott
szemmel feléjiik dOl6 tarsukat. A két "fogd" egymas kozott "adogatja" a harmadikat. A jaték a
haromf0s csoporton beliili cserével folytatddik.

Verzi6 2: Paronként jatsszuk. A par egyik tagja kezeit oldalsé kozéptartasban tartva all, csukott
szemmel. Tarsa mogotte all, tamaszban. Jelzésre (pl. a tars megérinti a vallat) hanyatt ddl,
merev testtel. Tarsa a hona alatt alkarjaval felfogva elkapja, s visszaallitja fliggéleges helyzetbe.
Az el6zonél is nagyobb fegyelmet, bizalmat kivano feladat. Paron beliili szerepcserével
folytatjuk.

Idealis 1étszam: barmennyi

Harangjaték

Szorosan zard kort alkotunk. A kor kozepére beall valaki, akinek bekotjiik a szemét, majd
megkérjiik, doljon el valamilyen irdnyba. Biztositsuk rdla, hogy barmerre dol, megtartjuk.
Miutén elddlt, akik eddig tartottak, tovabb passzoljak a mellettiik allonak, és igy halad egészen
korbe. A végén kérdezziik meg, milyen érzés volt kdzépen lenni, és mikor érezte leginkabb
biztonsagban magat.

Idealis 1étszam: 10+ 6
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Hélium rud
o kellékek: bot / sepriinyél

Egy botot (sepriinyelet) kb. egy méter magasan tartunk ugy, hogy mindenkinek csak a két
kinyujtott mutatéujja érhet hozza alulrol (a tobbi ujjunk be van hajlitva). A cél az, hogy a rudat
kozdsen, egymassal egylittmikodve letegylik a f6ldre. Fontos, hogy a mutatéujjainknak nyujtva
kell lennie, a rudat nem szabad oldalr6l tartani.

Idealis 1étszam: 6-12 6

Vakkigyo

A kiscsoportok tagjai egymas mogé egy sorba beallnak, mindenkinek a keze az elétte 1évo
véllan nyugszik. Csak az elsé ember nézhet, (6 vallalja a csoportért a teljes feleldsséget), a
tobbiek becsukjdk a szemeiket. Az eldl 4ll6 vezetésével keresztiilmennek a termen, athaladnak
a felallitott akadalyokon, atmennek egy masik terembe vagy kimennek a szabadba. Ekdzben a
vezetd nem verbalis jelzéseket adhat a mogotte allonak. A jelzéseket tovabb kell adni hatrafelé.
A kigy6t nem szabad becsapni - pl., ha f61di akadaly, godor van, a fejet be kell htizni. A vezetd
ne menjen gyorsan! Egy idd elteltével az els6 leghétulra megy, és az addigi masodik lesz az 0j
vezetd. FIGYELEM! A jaték elég nagy idegfesziiltséget ébreszthet! Senki ne kosse be a szemét
kenddvel, azért, hogy sziikség esetén gyorsan kinyithassa a szemeit!

Idealis 1étszam: 10+ 6

Vak vezet vilagtalant

Miutéan mindenki vélasztott maganak egy part, az egyikiik behunyja a szemét, és a parjara bizza
magat. O a "vak" kezén tartott ujjaival vezeti, lehetdleg minél nehezebb terepen, és bemutatja
neki, hogy milyen a koriilottiik 1€évo vilag. Beszéljikk meg, ki mit érzett! Egy "vakot" egymas
utan két ember is vezethet. Mondja el, érzett-e kiilonbséget!

Valtozat: Bekotott szemill tarsunknak a haladasi irdnyat és mozgéasat egy hang és annak
intenzitasa adja meg, akinek tulajdonosa téle koriilbeliil 1 méter tavolsdgban halad.

Idedlis 1étszam: barmennyi
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Guggolos

A csoport tagjai behunyt szemmel korbe-kérbe jarnak a termen. Ugy kell ezt tenniiik, hogy ne
érjenek hozza a tobbiekhez. Akihez hozzaért egy masik tarsa, leguggol €s a jaték végéig ugy is
marad. Ezutan mar a guggolok is akadalyt jelentenek. A jatéknak akkor van vége, ha elfogytak
az 4ll6 emberek.

Idealis 1étszam: 10-20 f6

Ki volt, aki elbant velem?

Bekotott szem tarsunkat a terem kdzepére fektetjiik. Ezutan koziiliink valaki odamegy hozza
¢s azt csinalhat vele, amit akar (megiitogetheti stb., de ne legyiink durvak). Miutan befejezte,
visszamegy a helyére, és a jatékvezeté megkérdezi, hogy "ki volt, aki elbant veled?". Erre a
szenvedo fél megprobalja kitalalni, hogy ki ment oda elézdleg hozza.

Idedlis 1étszam: 10-20 £6

A kapu

A jatékosok korben allnak, megfogjak egymas kezét, egy embert kikiildiink, a tobbiek addig
megbeszElik, hogy hol lesz a kapu. Behivjuk a kinti embert. Meg kell taldlnia a kaput. Senki
sem szo6lalhat meg. Szemkontaktus felvételével probaljak meg a kapu drei hivogatnia a jatszot,
szépen néznek ra, a tobbiek pedig taszitani kell maguktol. Arcjaték nincsen! A jatékos
haromszor probalkozhat, ha nem sikeriil Gijra kezdddik a jaték. FONTOS a csond!

Idealis 1étszam: 10+ 6

Egyszerre

A két egymassal szemben allo jatékosnak, mindenféle verbalis kommunikacié nélkiil,
szemkontaktust hasznalva, egyszerre kell leiilni az eldre odakészitett székekre vagy az asztalra.

Idealis 1étszam: barmennyi

Mozgoszobor

A jatékosok parokat alkotnak. A par egyik fele beall egy pozba, egy szobort imitalva,
majd a masik jatékos kiegésziti ezt a szobrot és 6 is kdvé valik. Ekkor az els6 jatékosnak kell
atmozognia as alkalmazkodnia a tarsdhoz, és az el6z6tdl eltérd paros szobrot kell képeznie. A
jaték addig meg, mig a jatékvezetd félbe nem szakitja.

Idedlis létszam: barmennyi
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Idéjaras

A csoportot harmas kis csoportokra bontjuk, egyikdjlik hasra fekszik a mésik kettd mellé térdel.
Minden id6jaras elemhez tarsitunk egy mozdulatot (pl. napsiités: lagyan végig simitjuk a fekvd
testét, esO: végig zongorazzuk). Ezek utan a jatékvezetd elmond egy rovid iddjaras-jelentést, €s
a két térdeld ennek megfelelon masszirozza a fekvdt, majd cserélnek és kezdddik az egész
elolrol.

Idealis létszam: 10+ 6

STOP!

A csoport egymas mogé all és megkérjiik az elsé embert, hogy inditson el egy mozdulatsort, de
mikor a jatékvezetd kimondja, hogy Stop! Megallitja. A mogotte allo felveszi az utolsod
mozdulatot ¢s folytatja a kovetkezd Stopig.

Idedlis 1étszam: 15 6

Orjaték

Az Or furcséan lat, csak a mozgast érzékeli, az allo alakokat nem veszi észre. A terem egyik
falanal all, hattal a szemben 1év0 falnal egy vonalban felsorakozott tarsainak-0k a varoslakok.
Az Or és a varoslakok kozott vonalban lerakva taldlhatok a varoslakok értéktargyai (pl. toll,
szemiivegtok, radir) ezeket kell megszerezni az 6rt6l. Amikor az 6r visszafordul, mindenkinek
meg kell merevednie. Akit mozogni lat az Or, visszakiildheti az alapvonalra. Az 6r barmikor -
lehetdleg kiszamithatatlan ritmusban fordul hatra. Az értéktargyat nem csak megszerezni kell,
hanem az alapvonalon tllra vissza is kell juttatni, ha valakit az 6r értéktarggyal a kezében lat
meg, az koteles a kincset letéve visszamenni az alapvonalra.

Idealis 1étszam: 15 16

Arc

Korben allnak a résztvevok. A jatékvezetd felszolitasara mindenki megnézi a szomszédjait,
majd tapsra mindenki valamelyik szomszédja felé fordul. Aki tarkot 1at, kiesik, aki arcot, bent
marad. Addig megy a jaték, mig csak egy paros marad. Célszerii a kort tobbszor varidlni, hogy
ne keriilhessenek egymas mellé 6sszeszokott parok.

Idealis 1étszam: 15+£6
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1détoltd jatékok

Talald ki, kézbecsapos

Korbe allunk, egy valaki a kor kozepére all, kirakja oldalra a bal kezét, a jobb kezével pedig
eltakarja a szemét jobb oldalrél. Ezutan elkezd az 6ramutaté jarasaval ellentétesen korbe menni.
Ha valaki belecsap a tenyerébe balrafel¢ megfordul és megprobalja kitalalni, ki csapott bele.
Ha eltalalja szerepcsere van, ha nem, megy tovabb.

Ideélis létszam: 6-15 £6

Kozos szamolas

A jaték célja, hogy kdzosen elszamoljunk valameddig, mondjuk 15-ig. Fontos, hogy egyszerre
csak egy ember mondhat egy szamot, és nem szabad megbesz¢€lni eldre, ki mit fog mondani.
Ha két jatékos egyszerre mondja ugyanazt a szamot, akkor a szamolast ujra kell kezdeni.

Idealis létszam: 10-20 £6

Maniakus csalad

A jatékosok korbe iilnek. Egy embert kivalasztunk, €s hallotavolsagon kiviilre félrekiild;jik.
Ezutan a tobbiek kitaldlnak egy szokast, amit a jaték sordn csindlni fognak. Példaul minden
mondatot ,,H”-val kezdenek, vagy ha elhangzik egy adott sz6 (pl. autd), megvakarjak a fejiiket.
Ha megvan a szokas visszahivjuk a félrekiildott jatékost, akinek az lesz a feladata, hogy kitalalja
a maniat. Ha ez sikeriil neki, akkor szerepcsere torténik, és 1) szokdssal folytatodik a jatek.

Idealis 1étszam: 10-20 6

Japan foci
e Kellék: Labda

Korbe allunk ugy, hogy mindenki terpeszben all, és a labfejeink Osszeérnek. A jaték
Iényege, hogy atguritsuk a kezeink segitségével a labdat a masik ldba kozott. A jaték elején
mindenki mind a két kezét hasznalhatja védekezésre, illetve guritasra. Azonban, ha valakinek
atguritottak a laba kozott a labdat, akkor nehezités jar. Els atguritas utan fél kézzel folytathatja
a jatékot, a masik kezét hatra kell raknia. A masodik atguritdsnal meg kell fordulnia, és hattal
kell folytatnia a jatékot, viszont ismét mindkét kezét hasznalhatja. Ha megint atguritjak a labdat
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hattal, fél kézzel jatszhat tovabb. Ha negyedszer is atmegy a laba kozott a labda, akkor sajnos
kiesett.

Ideélis l1étszam: 6-15 £6

Szosugo

Korbe allunk. A t6led jobbra allonak sugsz egy targyat, a balra allénak pedig egy cselekvést.
Ezutan korbemegyiink, és mindenki elmondja, mit kapott. P1. ,,En kredenccel vagok fiivet” vagy
,,Kormos virslivel palacsintat siitok™.

Idealis létszam: 6-20 6

Harcipuszi

Influenzaszezonban vagy visszafogottabb tarsasagoknal lehet harci pacsit is jatszani, de ha
tehetjiik, probaljuk meg tényleg puszival, mert azzal a legfeloldobb, legszorakoztatobb a
latvany ill. a jaték is. A jaték egyszert: korben lilnek a jatékosok, kdzépen egy széken iil a
kiraly. Minden jatékosnak (a kiralynak is) van egy szama, 15 gyereknél pl. 1-15-ig megkapjak
a szdmokat sorban. A kirdly két szamot mond hangosan: az els6 szammal kijeloli a testorét, a
masodikkal a timaddjat. A tdmado dolga, hogy megpuszilja a kirdlyt, ezzel letaszitva tronjarol,
a testér dolga, hogy semlegesitse a tdmadast, vagyis megpuszilja a tamadot. Akinek el6bb
csattan el a puszija a célszemély barmely testrészén, annak az akcidja sikertilt.

Idealis l1étszam: 15-25 £6

Kinevetos

Egymassal szemben helyezkedik el a két csapat. Az egyik a komolyak csapata. Nekik nem
szabad nevetniiik, még csak mosolyogniuk sem. A masik a viddmak csapata, az 6 feladatuk,
hogy a komolyakat megnevettessék. Ennek érdekében a j6 izlés hatarain beliil, a masik csapat
jatékosainak megérintését kivéve, minden eszkozt igénybe vehetnek. Aki a komolyak koziil
elnevette magat, kidll a sorbol. Ha a komolyak valamennyien elnevették magukat, akkor a
vidamak gydztek, ha meghatarozott id6 (pl. 10 perc) elteltével is talpon vannak a komolyak,
akkor 6k a gy6ztesek. Ezutan csere: a vidamaknak hirtelen meg kell komolyodniuk és a korabbi
komoly csapat lesz a nevettetd. Versenyszeriien is jatszhatd: melyik csapatnak sikeriil elébb
megnevettetni a masik csapat minden tagjat, ehhez mérni kell az id6t is.

Idealis 1étszam: 10+ £6
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Postas

Korben iiliink és egymas kezét fogjuk. Egyikiink bedll a kor kdzepére, és az iildket figyeli. A
jaték lényege: a bent allonak el kell "kapnia" azon leveleket, melyeket a tarsasadg tagjai
egymasnak kiildenek. A levelet a szomszéd kezének megszoritdsdval adjuk tovabb. A
mindenkori feladonak meg kell neveznie a cimzettet is, ha 6 megkapta a kiildeményt, ezt szoban
is jeleznie kell. Ezek utan 6 lesz a felado, 6 kiildhet levelet. Ha az 6rnek sikeriil a levelet ut
kozben elkapnia, akkor az azt éppen atadoval cserél helyet, €s tle indulhat a kovetkezo levél.

Idealis 1étszam: 15-25 6

Tavirat

A jatékosok egyenld létszamt csoportokat alkotva felallnak a szoba négy sarkaba. Az egyik
csapat lesz a taviratfelado, a vele atlosan szemben 1év0 a taviratfelvevo tarsasdg. Egy harom-
négy mondatos, lehetéleg nem tul egyszert szoveget kell a feladoknak meghatarozott id6 (3
perc) alatt atkiabalniuk a taloldalra ugy, hogy azt a felvevd csapat megértse, és meg tudja
jegyezni. A két maradék csapat feladata a tavirat-kézbesités (fiilbesités) megakadalyozasa.
Olyan hangzavart kell csapniuk, hogy a leadast sikeriiljon megakadalyozniuk. Ha atjutott a
tavirat, akkor a feladok és a felvevok, ha nem, akkor a zavardk a gydztesek. A kdvetkezo jatékra
cseréljiik fel a szerepeket!

Idedlis 1étszam: 10-20 £6

Pletyka

Valaki elindit egy mondatot (ez lehet vicc, szokvanyos mondat, egyéb agyrém), és azt a mellette
iil6 fiilébe sugja. O amilyen gyorsan csak tudja, tovabbadja, amit hallott, és igy terjed a "hir" a
csoportban tovabb. Az utols6t megkérjiik, hogy hangosan mondja el, mi jutott el hozza. (Ritkdn
szokott egyezni a kiinduldsi mondattal.) Neheziti a jatékot, ha a tobbiek beszélgetnek.

Idealis 1étszam: 15+ {6

Karmester

Egy embert kikiildiink, és ezutan kivalasztunk magunk koziil egy karmestert. Miutan tarsunkat
visszahivtuk, a karmester iranyitasaval mindenki egyforma mozdulatokat tesz, lehetdleg gy,
hogy ne lehessen észrevennti, ki vezényel benniinket. A kikiildott jatékos feladata kitalalni, hogy
ki koziiliink a karmester.

Idealis 1étszam: 10-20 £6
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Alszik a varos

A jatékosok korben iilnek, a jatékvezetd pedig a kor kiils6 részén mozog. O iranyitja a jatékot.
Amikor azt mondja: ,,Elalszik a varos” a jatékosoknak le kell hajtani a fejiiket €s becsukni a
szemiiket. Ezt addig kell tartaniuk, amig a jatékvezetd azt nem mondja, hogy ,,Felkel a véaros”.
Ez minden jatékosra érvényes.

Az els6 korben kivalasztja a szereploket a kdvetkezoképpen:

A jatékvezetO elaltatja a varost, ekozben érintéssel ki tudja jelolni a gyilkost, aki a jaték
foszerepldje lesz. Tovabba a jotlindért €s a seriffet is. Megérinti a vallukat, igy a jatékosok
felveszik a szerepiiket. Viszont a jatékosok szerepét rajta és a jatékvezeton kiviil senki nem
tudhatja (tehat nem egyszerre, hanem egymas utan ,,&breszti fel” dket).

e A gyilkosnak a célja, hogy eltegye 1ab al6l az embereket.
e A jotiindér megakadalyozza, hogy a gyilkos eltegye 1ab al6l az embereket.
e A seriff pedig tudomast szerezhet a vezér kilétérol.

A jatékvezetd mindig mondja, hogy milyen esemény kovetkezik, hogy a jatékosok tudjak
kovetni. Tehat ,.elalszik a varos” (jatékosok becsukjik a szemiiket) utdn ,,most kivalasztom a
vezért/jotiindért/seriffet” (vall érintése), ,.felkel a gyilkos/jotliindér/seriff” (kinyitja a szemét €s
ramutathat valakire), ,,visszaalszik a gyilkos/jotiindér/seriff” (4jra becsukja a szemét), ,,felkel a
varos” (mindenki kinyitja a szemét). Fontos a sorrend, tehat eldszér mindig a gyilkost
¢bresztjiik fel (addig a tobbiek alszanak), majd 6 visszaalszik, johet a jotiindér, 6 is elalszik,
miutan elvégzi a feladatat, végiil pedig a seriff. Ez az elsd kor.

A gyilkos tehat minden éjszaka ramutathat valakire, akit eltenne 1ab alol. A jotiindér ramutat
arra, akit meg akar menteni. A seriff pedig arra, akire kivancsi, hogy vajon 6-e a gyilkos?

Ha a gyilkos ramutat valakire, €s a jotiindér is ugyanarra a gyerekre mutat, akkor 6t nem sikertilt
megodlnie. Ha viszont masra mutatnak, akkor nem mentette meg, igy az adott gyermek kiesett
és a jatek folyaman maradhat nézel6dd, viszont nem szdlalhat meg, nem segitheti a tobbieket!

A seriff ramutat valakire, a jatékvezetonek pedig meg kell mondania, hogy 6 a vezér, vagy sem.

Minden kor végén a jatékosok (ébredésiik utdn) megvitathatjdk, hogy kire tippelnek, és
egyontetlien donthetnek, kit szavazzanak ki, kit gondolnak gyilkosnak, akit bortonbe kell
zarniuk. A seriff ekkor segithet a legtobbet a jatékosoknak, viszont 6vatosan kell ezt tennie,
nem biztos, hogy az a legjobb taktika, ha felfedi magat, mert konnyen célpontta valhat.

Minden kor végén a jatékvezetd elmondja, hogy mi tortént az éjszaka alatt példaul Julcsit
lekaszabolta a gyilkos vagy Julcsit megmentette a jotiindér. Ezek alapjan lehet timpontot adni
a jatékosoknak, akiknek céljuk megallitani a gyilkost.

Nehezitésképp a jatékot lehet Gigy jatszani, hogy a jatékvezetdnek figyelnie kell, hogy ha esetleg
valamelyik szerepld (pl.: seriff) kiesett a jatékbol, ugyanugy kell tennie, mintha még jatszana,
tehat meg kell kérnie, hogy ébredjen fel és tevékenykedjen, ezzel is izgalmasabba téve a jatékot.
Lezarjuk a jatékot, ha kidertilt, ki az éjszaka gyilkosa, vagy amikor a mar mindenkivel végzett.
Bérmilyen mas kreativ szerepet is ki lehet talalni, a jatéknak nagyon sokféle valtozata 1étezik.

Idealis 1étszam: 10-20 £6
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Fesziiltségoldo jatékok

Vadkorte

Felallunk egy sorba, 3-ra elkezdiink rohanni, €s kozben a korte szot kialtjuk. Addig futunk,
amig van levegonk.

Idedlis 1étszam: barmennyi

Pli Pli

A jatékosok korben allnak, a jatékot iranyité pedig a kor kozepére all. MegbeszElt dallamra
elkezdi énekelni a pli pli dalt, melynek szovege csak pli-kbdl all. A dalocska éneklése kozben
a bels6 koriven kocog korbe. Amikor a szoveg végére ér ralivolt arra a kiviil allo jatékosra,
akinél megallt a szoveg végénél, valaszul a kiviil 4116 visszaiivolt, majd bedll a jatékot irdnyito
mogé. Mostmar ketten éneklik a dalocskat, mikor a dal végére érnek, a jatékot iranyitd az el6z6
korhoz hasonloan raiivolt a kiilsd korben allora, majd miutan az visszailivoltott, az tivoltést
tovabbadja hatrafelé, ami egészen a sor végeéig eljut. A sor végén allo az égbekiallt. A jaték
addig megy, mig van a kiils6 korben jatékos.

Idealis létszam: 5-15 16

Huss

A jatékosok kort alkotnak, és a jatékot vezetd elinditja a hullamot az egyik irdnyba. Ennek
modja a Huss! felkialtas, valamint az adott irdnyba torténd legyintés. A kapott hullamot Hussal
tovabbadjak a jatékosok. A jatékosok donthetnek gy, hogy megallitjdk a hullamot, ehhez a
tenyeriikkel kell jelezniiik annak, akitSl jon a hullam, és Allj!t kell kialtani. Ezutan a hullam
visszafordul, €s elindul a masik irdnyba. A jatékos donthet Ggy is, hogy azt kiabalja, hogy
Rampa! ekkor a hullam a kovetkez6 jatékost kihagyva halad tovabb, ezt a folyamatot is egy
kézmozdulattal jelezziik a felkialtas mellett. A jatékos kiaballhatja azt is, hogy Alagut!. Ekkor
a menetirannyal megegyez0 iranyba fordul, és terpeszbe ugrik, és az 6t kovetd két jatékos is
igy tesz. A hullam a harmadik jatékostol folytatodik. A jatékos ugy is donthet, hogy Pao!-t kialt,
ekkor egy masik jatékosra kell mutatnia, akitdl folytatodik majd tetszdleges iranyba a jaték. A
jatékhoz még sok kiilonbozd szabalyt talalhatunk ki, tigyeljiink arra, hogy a szabalyokat
fokozatosan vezessiik be!

Idealis létszam: 10-30 £6
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Vonatozas

A jatékosok korben allnak, és a két mutaté ujjukkal egy egy sorompodt szimbolizalnak.
Alaphelyzetben a sorompoé nyitva van, ezért az autdk ét tudnak rajta menni, ilyenkor a
jatékosoknak dinamikusan vrum-vrum hangokat kell kiadniuk. Amikor a szomszédos jatékos
sorompoja lezarul, akkor elkezdjiik a miénket is lecsukni, hangos ding-ding rigmusokkal
egybekdtve. Amikor a szomszédos jatékosnal elkezd felnyilni a sorompo, akkor ért a vonat a
miénkhez, ezért lezarjuk a sorompo6t és shu-shuval jelezziik a tobbieknek, hogy most itt egy
vonat halad el. Ha elhaladt a vonatunk, felnyitjuk a sorompdt, majd ha a szomszédunknal is
elhaladt, nyitva is tartjuk azt. Figyeljiink arra a jatéknal, hogy tobb vonatot is inditsunk,
kiilonosen nagyobb létszdmu csoportnal, de ezek ugyan abba az iranyba haladjanak.

Idealis 1étszam: 15-30 6

Hosiho

A jatékosok kort alkotnak, és két tenyeriiket 0sszeillesztik és ajaték alatt végig igy tartjak. A
jaték akkor indul, amikor a magyarazoé a tenyerét dsszeillesztve “ramutat” valakire, és felkialt,
hogy Hé!. Akire ramutatott, felemeli a feje felé a két kezét, és felkialt, hogy Hé!. Erre a
szomszédok gy reagalnak, hogy kaszaboldé mozdulattal a jatékos felé, egyszerre felkialtanak,
hogy Shi!. Innentdl kezdve a korfolyamat ujraindul, akit a szomszédok lekaszaboltak, az fog
valakire rdmutatni, és felkialtani, hogy Hé!. Jatékvezetoként figyeljiink arra, hogy tartsunk a
ritmust, és ne lassuljon le a jaték.

Idealis létszam: 10-30 £6
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