Játékok 2

Hulitka Róbert


KAPCSOLATTEREMTŐ JÁTÉKOK

a., ISMERKEDŐ JÁTÉKOK

Ezek a játékok nélkülözhetetlenek induló kluboknál illetve olyan év eleji foglalkozásoknál, amikor több új tag kerül a már egymást ismerők közé. Az 1-4. játékkal rövid idő alatt megtanulható a klubtagok utóneve, családi neve /egyéb fontos információk is/. A kapcsolatteremtési minimum /a „nevén nevezhetem"/ után olyan játékok következnek, amelyeknél egész csoportos, majd kiscsoportos együttműködésre van szükség: a játékok közben egymáshoz érnek, nem verbális információkat szereznek egymásról a játszók.

„KÉZFOGÓ" /névtanulás, ritmusjáték/

A játszók a kör kerületén, a körvonal irányában párosával egymással szemben állnak. A játékvezető utasítására egyszerre indul a csoport. A párok tagjai kezet fognak, nevüket mondják, majd egymással ellentétes irányban haladnak a kör kerületén. Sorban kezet fognak a velük ellentétes irányban haladókkal. /Figyelem: mivel kerülgetik egymást, minden második kézfogás halkézzel történik!/ A játék tempója miatt csak az utónevet mondják. Fontos a közös ritmus! Ha egyetlen résztvevő téveszt, az egész csoport munkája megakad. Minden kézfogásnál történjen meg a bemutatkozás. A játék vezetője felhívhatja a figyelmet a játék kapcsán a bemutatkozás szabályaira. Több módon lehet variálni a játékot. Pl.:

- elmarad a kezdeti vezetői beszámolás, érezni kell a ritmust

- meghatározott számú /pl. minden harmadik vagy negyedik/ kézfogás után mindenki 180 fokos fordulatot tesz, s saját addigi haladási irányával ellentétesen mozog tovább a kör kerületén

- váltakozó ritmusú forgások la harmadik, majd a negyedik után - folyamatosan/

 BEMUTATKOZÁS-KOMMUNIKÁCIÓS JÁTÉK

Két párhuzamos vonalban állnak a résztvevők, arccal egymás felé /..folyosó /. Az egyik sor végén álló kezdi a játékot. A vele szemközt állóhoz lép, kezet fognak, bemutatkoznak teljes névvel. Utána az eredetileg mellette állóhoz jön vissza, vele fog kezet, neki mutatkozik be. A továbbiakban hasonló cikcakk vonalon haladva ér a folyosó elejére, ahol beáll saját sorába. Amikor az első játékos a folyosó közepénél tart, akkor indul a második /a másik sor első embere/. Folyamatosan játsszuk addig, amíg az eredeti elhelyezkedést vissza nem kapjuk. A játék után hívjuk fel a játszók figyelmét arra, hogy a kommunikáció alapja a tekintetek kapcsolódása. Tudatosítsuk a tapasztalatokat!

/A gyakran előforduló hibák közül néhány: pl. a földre néz bemutatkozás közben; elmotyogja a nevét; nem fog kezet, csak odatartja a kezét stb./

NÉVTANULAS - MEMÓRIAJÁTÉK

Kőiben ülnek a résztvevők. A vezetőtől jobbra ülő klubtag bemutatkozik /teljes névvel/. A szomszédja megismétli az elűző nevet, majd a sajátját mondja. A mellette ülő így már a sajátjával együtt három nevet mond, a következő négyei és így tovább. A vezető marad utolsónak, neki kell a legtöbb nevet memorizálnia.

Nemcsak a neveket, más ismereteket is rögzíthetünk a játékkal; pl. a foglalkozást, a születési helyet, a kedvenc időtöltést stb.

A játékkal kapcsolatos tapasztalat: a résztvevők csak addig koncentrálnak a nevekre, amíg sorra kerülnek, az utánuk következők nevét már nem jegyzik meg. Ezért érdemes gyorsan végigfuttatni a játékot mégegyszer - ellentétes irányban.

ZSIPP-ZSUPPJATÉK

Körben ülünk. Mindenki megkérdezi két szomszédja nevét. Ha a játékmester a kör közepéről rámutat valakire, s azt mondja, hogy zsipp, akkor annak azonnal meg kell mondania a jobb oldali szomszédja nevét. Ha azt mondja, hogy zsupp, akkor a bal oldali szomszéd nevét kell mondani. Ha azt mondja, hogy zsipp-zsupp, akkor mindünk! helyet cserél valakivel, s folytatódik a játék elölről, csak 3 szomszédok változnak meg. Aki eltéveszti vagy nem tudja a nevet, esetleg sokai gondolkozik rajta, maga áll a körbe, játékmesternek. A játékot mindaddig játsszuk, míg csak meg nem ismerik a csoport tagjai név szerint is egymást. A játékát a későbbiek során bonyolíthatjuk: nem csak a keresztnevet, hanem a vezetéknevet is tudni kell vagy azt is meg kell tudni mondani, hogy hol lakik, hol tanul, dolgozik, sőt a továbbiak során még inkább kitágíthatjuk az ismeret körét, milyen a szomszéd kedvenc színe, mi a kedvenc étele stb.

LÁNCJÁTÉK

A játék során meg kell fogni egymás kezét, sőt a lestek is egymáshoz érnek - ez is a kapcsolatteremtést szolgálja.

Kört alakítunk, megfogjuk a mellettünk állók kezét. Egy játékos a kóron kívül, háttal áll a többieknek. A kezek kapcsolódását, a lánc folytonosságát végig megtartva, a kapcsolódó kezek alatt átbújva, felettük átlépve összebogozzuk a láncot. A csomó: a kérdésben háttal álló klubtagnak kell kibogoznia, neki kell visszaállítania az eredeti helyzetet. /Akár versenyszerűen, időre is játszható a játék: kinek sikerül leghamarabb visszaállítani a kezdeti rendet./

ÉRINTÉS

A klub tagjai körben ülnek. A vezető kezdi a játékot. Megszólít valakit, s ezzel egyidőben valamilyen természetes mozdulattal meg is érinti. Utána valamennyien így beszélnek. A megszólított máshoz fordul, mond neki valamit és közben megérinti.

A vezető felhívhatja a figyelmet a játék után arra, hogy a szóbeli közlést erősítheti, gyengítheti az érintési /a mozdulat/ által közölt információ, annak jellegétől függően. A vezető által elmondottak alapján játszhatunk úgy is, hogy:

a., erősítse a mozdulat a szóbeli közlést /azonos tartalmúak legyenek/,

b., gyengítse a szóbeli közlést /ellentétes tartalmúak legyenek/

 SZIÁMI

A résztvevők párokat formálnak, s a párok egymás felé eső vállukat, karjukat összeszorítva mozognak. Az összeszorított testrészek nem válhatnak el a játék során - mintha ketten egy test lennének. Mikor már összeszokottan mozognak, minden külső jel nélkül, meg-megállnak, majd újra elindulnak, leülnek, lehajolnak stb.

EGYSZERRE INDULNI

A párok egymás mellen állnak, de nem érhetnek egymáshoz. Koncentrálás után - mindenféle külső jelzés nélkül - egyszerre kell elindulniuk, meghatározott számú lépest megtenniük, majd megállniuk. Ha párosával már jól megy, játszhatják hárman, négyen is.

KÖRÖK

Mulatságos játék, érdemes kipróbálni. A táncjátéknál írtak jegyében szolgálja ez a játék is a kapcsolatteremtést. Mégis: alkalmazásával vigyázni kell, ellenérzéseket kelthet, ellenállást válthat ki. Csak jó hangulatban lévő csoportban próbálkozzunk vele.

A játék előtt egy lepedőre /ennek hiányában a padlóra/ színes karikákat kell rajzolni. pl. pirosat, kéket, zöldet, sárgát. Mindegyik színből legalább négy kört kell rajzolni. Ezután jelentkezik a két játékos. A játékvezető mondja meg, hogy melyik körbe melyik végtagnak kell kerülni. Pl. a jobb kéznek a piros körbe, a bal lábnak a kék körbe. Ekkor mindkét játékosa jobb kezét egy piros körbe, a bal lábát egy kék körbe helyezi. Mikor a játékosok mindkét keze és lába belekerült a kórok valamelyikébe, akkor a játékvezető váltást javasol, pl. azt, hogy a jobb kezek kerüljenek át a sárga körökbe. Tekintettel azonban arra, hogy a kórok szanaszét helyezkednek el a lepedőn /a játékterületen/, a játékosoknak jobbra-balra kell tekeregniük, amíg végtagjaikat át tudják helyezni. Az a résztvevő, aki közben valamelyik körből kilépett, kiesett a játékból. Két-három váltás után a játékosok mulatságos, kitekeredett pózban vannak.

b., BAJTÁRSVÁLASZTÓ JÁTÉKOK

A játékok szervezésekor s vezető feladata kétirányú: egyrészt lehetővé kell tennie a rokonszenvi választást, másrészt biztosítania kell, hogy a játékokban mindenki mindenkivel találkozhasson /ugyanis a játékok más irányú információkat szolgáltatnak a társakról, mint a hétköznapok/. Lehetőleg ne a vezető döntse el, hogy ki kivel játsszon!

A mesterséges társválasztó játékokkal /ezek sorsolás jellegűek/ nem foglalkozunk. Ismertetett játékaink természetes csoportalakítást lesznek lehetővé: a klubtagok a rokonszenv, a megérzés, az empátia alapján választanak.

KAPCSOLÓDÁS

Zene szól. vidám hangulatú, táncolható muzsika. A játékosok úgy mozognak a zenére, hogy bejárják a rendelkezésükre álló teret. Amikor a magnót leállítjuk, mindenki belemered abba a pozícióba, a melyben a csend érte /mozgásstop/. 

A szünetek alán a következő serrendben adjuk az istrukciókat:

- „Úgy menj, hogy ujjaiddal érintsd meg a melletted elhaladók kezét!"

- „A vállak súrlódjanak egymáshoz!"

- „A hátak érintkezzenek!"

- „Válassz ki valakit, s a kisujjatok kapcsolódjék egymásba. Együtt mozogjatok tovább! '

- „Együtt táncoljatok tovább!"

 Az egyes instrukciók között - természetesen - az azoknak megfelelő szintű kapcsolatok létrejöttéhez időt kell hagyni.

Szükség esetén kommentáljuk a történteket, adjunk segédutasításokat /egy-egy tréfával a játékkal kapcsolatos gátlásokat is lehet oldani/.

CSALÁD

Családokat, vagyis kislétszámú csoportokat alakítunk, ez a játék célja. A társaság létszámától függően 3-5 családfőt jelölünk ki. A családfők elindulnak, s a teremben zenére mozgó, sétáló, táncoló játszók közül szemkontaktus vagy érintés alapján kiválasztják párjukat. A már egymásra talált klubtagok kézenfogva mennek tovább, keresnek tovább. Kiválasztják a család többi tagját, amíg csak el nem fogynak a még választhatók.

A játék „érettebb" változatában a családfő csak a kapcsolatteremtés kezdeményezésének jogát kapja meg, a kiválasztásét nem. Tehát nem kötelező elfogadni a kezdeményezett partnerkapcsolatot, az csak a kezdeményezés „nyelvén" adott visszajelzéssel válik érvényessé.

SZEMKONTAKTUS

a., A játékvezető felszólítja a játékosokat, hogy szabadon mozogjanak, járkáljanak a teremben, és közben figyeljék a többiek tekintetéi. Szavak nélkül, szemkontaktussal kell mindenkinek párt keresnie. Azok a játékosok, akik egymásra találtak" félreállhatnak - így jelezve a többiek számára, hogy ők már nem választhatók. A játék addig tart, amíg mindenki megtalálja a párját.

Ügyeljünk arra, hogy ne vegyük igénybe a mimika kifejező eszközeit, a párválasztás valóban szemkontaktuson alapuljon.

b., Formai változtatás: körben ülünk, így keresik egymást a szemek. Akik egymásra leltek, azok egymás mögé ülnek. A játékot ez esetben is addig folytatjuk, amíg mindenki meg nem találja a párját.

KEZEK

A játék résztvevői csukott szemmel mozognak a teremben. A kezek „ismerkednek",  keresnek kapcsolatul. A kezek mondhatnak igent és nemet is. Lehel válogatni, megkeresni az érintés alapján szimpatikus kezet.

A játék előtt tudatosítani kell a választást befolyásoló tényezőket: pl. a kéz érdessége, hőmérséklete, nedvessége, mérete stb.

Az érintés alapján történő párválasztás kiszűri a személyes előítéletek jelentős részét. Ügyelni kell arra, hogy ne adjunk magunkról más információi az érintésen kívül /pl. hang - nevelés -, gyűrűt, órát le kell venni/.

ROKONSZENVES  HANGFORRÁS

a., Csukott szemmel játszunk. A teremben ki-ki helyet keres magának, majd egy neki tetsző hangot, hangsort hallat, s azt ismétli. Közben figyel a többiek által kiadott hangokra, és - továbbra is behunyt szemmel - elindul a számára szimpatikus hang irányába. Ily módon csoportok formálódnak.

b., A társaság fele csukott szemmel a terem egyik oldalán. A rendelkezésünkre álló tér másik felén, annak különböző pontjain a társasán másik része hívó szavakat mond. A „vakok" elindulnak a nekik szimpatikus hangforrás irányába, egészen addig, amíg nem találkoznak a„kiszemelt" partnerrel.
BIZALOMJATÉKOK

A bizalom játékok célja: próbára lenni a klubtagok között meglévő /részben az eddigi játékokkal megteremtett/ kapcsolatokat illetve azokat magasabb szintre emelni. Az e  fejezetbe sorolt játékok közös alapja: ideiglenes fizikai kiszolgáltatottságot vállalni /önkinti a társakkal szemben.

DÜLÖNGÉLŐS BIZALOMJÁTEKOK

Három formáját ismertetjük. A játékok formai variálása foglalkozás - sorozatok tervezésekor lehetőséget ad az észrevétlen tartalmi ismétlésre. A játékra éppúgy érvényes, mint a tanulásra: az egyes elemekből akkor áll össze folyamat, ha a már  megszerzett ismeretekre építve magasabb szintű feladatokat adunk. Az ismertetett dülöngélős bizalomjátékok nehézségi sorrendié megegyezik a leírás sorrendjével.

a., A klasszikus forma a következő: szorosan egymás mellé állva kört alkotunk. Mindenki támaszban áll. a kezek mellmagasságban. A csoport egyik tagja a kór közepére áll. Behunyt szemmel, merev testtel kell dőlnie valamelyik irányba. A körben állok megfogják és visszahelyezik középre /a félreértések elkerülése végett: visszahelyezik, és nem lökik!/, s továbbdől másfelé. A játékhoz nagy „adag" bizalom, hasonló mértékű felelősségtudat szükséges. Végig kell játszani, mindenki kerüljön a kór közepére/ kényszeríteni, természetesen, nem szabad/.

b., Hárman játsszák. Ketten, egymás felé fordulva, támaszban állva várják a csukott szemmel, merev testtel feléjük dülő társukat. A két „fogó" egymás közt „adogatja" a harmadikat. A három fős csoporton belüli cserével folytatódik a játék.

c., Páronként játsszuk. A pár egyik tagja kezeit oldalsó középtartásban tartva áll, csukott szemmel. Társa mögötte áll, támaszban. Jelzésre /pl. a társ megérinti a vállát/ hanyatt dűl merev testtel. Társa a hóna alatt alkarjával felfogva elkapja, s visszaállítja függőleges helyzetbe. Az előzőknél is nagyobb fegyelmet, bizalmat kívánó feladat. Páron belüli szerepcserével folytatjuk.

„VAKVEZETÉS" és más VAK-GYAKORLATOK

A vak-gyakorlatok /csukott szemmel játszunk/ miközben megingatnak túrérzékelő biztonságunkban, felhívják a figyelmet a többi érzékszervre, hallásra, tapintásra, szaglásra, s még valamire, ami jelen esetben a legfontosabb: növelik a bizalom érzését a partner, a látó iráni. Több variációt közlünk a vak-gyakorlatokra:

a., A csoport tagjai párokat alkotnak. A pár egyik tagja behunyt szemmel jár, a másik mögötte 

haladva, a „vak" vállára helyezett kezével irányítja a közös mozgást. Páron belüli szerepcserével folytatódik a játék.

A játék variációi  bizonyos fokú nehezítést is jelentenek. Az érintési /Információ-adó/ felület

csökkentésével pl.

- két kézzel a vállon irányít a látó,

- egy kézzel a vállon.

- egy újjal, és a „vak" előtt járva irányít, vezet a látó

b., Párokat formálunk. A párok tagjai a szemközti falak előtt helyezkednek el. Az egyik sorban állók behunyt szemmel, egyenletes tempóban indulnak a szemközti fal felé. A másik falnál állók feladata: meg kell fogniuk társukat a fal előtt. A játék urán elemezzük a történteket. /A bizalom és a biztonság hiánya jól látható a behunyt szemmel járók mozgásán: a fal közelébe érve lelassul mozgásuk./

„Megbízok benned" - mondjuk időnként Ki lehet próbálni! Szerepcserével folytatódik a játék.

c., A terem méreteihez képest legnagyobb körben állunk. A kör közepén csukott szemmel álló játékos megindul /egyenletes tempóban/ valamelyik irányba.

A körben állók feladata: a hozzájuk érkező, vakon járó társukat megfogják és visszafordítják a nekik tetsző irányba. A körben közlekedő játékos ily módon cikcakkban  halad. A bizonytalanság és bizalmatlanság - a b., változathoz hasonlóan - itt is jól megfigyelhető. 

Cserével folytathatjuk. A történtek tudatosítása e játéknál se maradjon el /akár játék közben megtehetjük/

„FELISMERÉS?" /ÉRZÉKELÉSFEJLESZTŐ/ JÁTÉKOK

Az érzékelésfejlesztő játékok bőséges tárházából a társak, partnerek nem vizuális úton történő felismerésére vonatkozókat ragadtuk ki. Így a hét köznapi, kétcsatornás /kép; kép + hang/ információszerzés skáláját bővíthetjük: másként mást tudhatunk meg társainkról.

ISMEREM ? FELISMEREM ?

Társainkról szerzett információink jelentős része vizuális. „Ismerjük egymást! - ez a biztonságunk szemünket becsukva rögtön meginog, felismerem - e a legtöbb barátomat csukott szemmel, csak az arcát tapintva? - ez a játék témája.

a., Kört alkotunk. A kör közepén csukott szemmel áll az egyik játékos. A körben állók menetirányban elindulnak, majd a középen álló játékos jelzésére megállnak. A kitaláló /ő  áll a kör közepén/ rámutat valamelyik klubtársára, aki odamegy hozzá, és a kitaláló kezét az arcára helyezi. A kitaláló feladata: csak az arc érintése, tapintása alapján tájékozódva felismerni társát. Ha sikerült neki, akkor cserével /a „felismert" játékos marad középen/ folytatódik a játék. Amennyiben nem sikerült felismernie társai, úgy továbbra is középen marad.

b., A játék szervezése megegyezik az a., variációéval. A kitaláló által csukott szemmel kijelölt játékos nem megy középre, hanem helyén maradva elváltoztatott hangon szólal meg. A kitalálónak most hangjáról kell felismerni társát.

c., A játék legnehezebb változata. Szervezése teljes mértékben megegyezik az a,, variációnál írtakkal, csak a felismerés alapja más.

Nem arcról, hanem a társ kezéről kell megállapítani, ki ő.

Az a., és c, variációra vonatkozik: az „árulkodó' tárgyakat tegyük le a játék megkezdése 

előtt /pl. karóra, gyűrű, szemüveg stb./.

SZEMBEKÖTÖSDI

Az ISMEREM? FELISMEREM? elnevezésű játékok szervezésbeli variációi.

a., A játékosok hang nélkül szétszélednek a teremben. A csukott szemű kitaláló tapsol, erre mindenki megmerevedik a helyén. A kitaláló /a „vak"/ elindul valamelyik irányba /nem szabad kitérni előle!/, s az első játékosnak, akivel találkozik, feltesz egy kérdést. A kérdezett el változtatott hangon válaszol. Ha a kitaláló felismerte, akkor szerepcserével  folytatódik a játék. /Ellenkezőesetben a kitaláló marad./

b., Az előzővel megegyező játék, csak a „vak" most nem hangról, hanem a játékos arcát tapintva próbálja felismerni társát. 

SORREND

A klubtagok egy része egymás mellé áll nagyság szerinti sorrendben, kb. egy méter távolságra egymástól. A kitaláló jól megjegyzi ezt a felállást, majd becsukja szeméi. A sorban álluk összekeverednek, csak az egyméteres távolságokat tartják meg. A csukott szemű kitaláló dolga az, hogy visszaállítsa az eredeti sorrendet. Személyazonosításra felhasználható minden, ami csukott szemmel érzékelhető.

EGYEDÜL

Csukott szemmel járkál mindenki a teremben. /Nem szabad beszélni a játék alatt!/ A tér és a térben levő személyek, tárgyak érzékelésére kell figyelni. A mellettünk elhaladókkal megpróbálunk kapcsolatot teremteni - ez csak érintéssel, tapintással lehetséges.

A játék után - már nyitott szemmel - próbáljuk meg rekonstruálni a történteket: kivel találkoztunk a játék során?

LAZÍTÓ ÉS KONCENTRÁLÓ JÁTÉKOK

E fejezetbe néhány lazító és koncentráló játékot gyűjtöttünk össze. A két játékcsoport nem véletlenül került egymás mellé: minden lazító játéknak van koncentráló mozzanata, a fizikai és pszichés feszültségek csökkentése egyenesen előfeltétele a gondolkozás tartós Összpontosítását jelentő koncentrációnak. A lazító játékok jelentős része az izmok valamilyen formában történő ellazítására épül, ami maga után vonja a pszichés feszültségek csökkenését is - zaklatott, túlingerelt, ideges feszültséggel teli társaságokkal játszassuk ezeket. Számos esetben viszont az energiaváltság, fáradékonyság, egyfajta „energiaapály" a probléma, ez esetten a koncentrációs játékokat vegyük elő.

Mindkét játékcsoport alkalmazásának célja: a társaság pszichikai-fizikai állapotától függően megválasztva a további munkához alkalmas állapotot teremteni azokkal. /Az egyes foglalkozásokon belül a játékok elhelyezésére, alkalmazási sorrendjére nem lehet általános receptet adni. Egy-egy jól sikerült lazító vagy koncentrációs játékkal újabb 20-30  percre lehet megteremteni a munkához alkalmas állapotot. Nem csak a foglalkozások elején illetve végén, hanem a játékok között is sorra kerülhetnek./

CSOMAGOLÁS

A csoport fele hányat! fekszik a padlón. Lazán, behunyt szemmel. A másik fele. a látók, adott jelre, ellazult „vak" partnereitekéi „azt csinálnak, amit akarnak", felültetik, hasra fektetik, asztalra teszik, kupacba hordják, stb. őket.

Kellő fizikai ellazulás után játszható. A játék előtti instrukcióban hívjuk fel a figyelmet arra, hogy emberekkel, s nem tárgyakkal van dolgunk, kíméletesen bánjunk társainkkal.

ZSÁK BÚZA

Azonosulásra épülő lazító játék. Karnyújtásnyi távolságra, körben állnak a klubtagok. A játékvezető által adott instrukció: azt játsszuk, hogy tömött zsák búza vagyunk. A zsák valamilyen oknál fogva kilyukadt, és most folyik ki belőle a búza. Ahogy ürül a zsák, úgy lazulunk el mi is. Végül a zsák - csaknem üresen - ottmarad a földön

GUMIEMBER

Párokban játszunk. A pár egyik tagja a gumiember, a másik először felpumpálja a gumiembert /amíg az tele nem lesz levegővel, meg nem feszül minden porcikája/, majd kihúzza a dugót a tömlőből. Ekkor a gumiemberek fokozatosan elernyednek, s végül elterülnek a földön. A vezető ellenőrizheti a végtagok lazaságát.

MESE

A klubtagok csukott szemmel a földön fekszenek /amennyiben a terem ezt lehetővé teszi -  ellenkező esetben ez a játék nem játszható/, a kezek is a padlón. Nem kell mozgásban megvalósítani a vezető által elmondottakat, gondolatban éljük csak ét azokat. A vezető által elmondott szövegek lehetnek történetszerűek, de akár olyanok is, mint egy absztrakt festmény leírása.

ZENÉS-LEVEZETŐ-LAZÍTÓ MOZGÁS

Ha még mozgásbeli gátlásai vannak a társaságnak, akkor táncos jellegű utánzó játékokat játszhatunk /valamelyik klubtag mozgását kell másolni!/ - az aerobic mintájára. Ha mernek táncolni, akkor hagyhatjuk őket szabadon mozogni a zenére, úgy improvizálva, ahogy nekik tetszik, de játszhatunk is a zenére. Intenzívebb lazítást ad a „bolond-diszkó". Ritmusos, de eltúlzott, groteszk mozgás, zenére.

SZIGETEK

Elhelyezünk a földön négy-öt szétterített újságpapírt. Dallamos muzsika szól magnóról. Mindenki mozog, táncol a papírok között. Ha leáll a zene, mindenki az újságpapírszigetre lép. Már aki ráfér. Aki nem, kiesik a játékból. Eggyel kevesebb papír marad a földön. Továbbengedjük a zenét, s ismét csend. Újból ugrás a papírra. Addig folyik a játék, míg csak egy papír marad. A csend-reflexre épül a játék; de más hasznossága is van. Megtudjuk, ki segíti a másikat, ki erőszakos stb.

HANGSÚLY

Egyszerű, mindössze kétirányú figyelemmegosztást kívánó koncentrációs gyakolat./ Körben állunk, s az első négy számot mondjuk egymás után úgy, hogy a négy szám közül mindig  csak  egy legyen hangsúlyos. Ez a hangsúly minden ismétlődés alkalmával eggyel

továbbkerül:  1234   1234  1   34   1234  1234.  stb.

A hangsúlyt „alátámaszthatjuk" egy kézmozdulattal, pl. a kéz felemelésével.

SZÁMFUTTATÁS

a., Körben állnak a klubtagok. A játék során több számsort fogunk egyidejűleg futtatni, mindegyiket a vezető indítja. A játszók feladata, hogy csak a sorrendben előttük lévő hangjára koncentráljanak, s arra, hogy a tőle hallott számnál eggyel nagyobbat mondjanak. 

/Csukott szemmel is játszhatunk, nincs szükség a vizuális információkra./ Nem kötelező elöl kezdeni a számsorokat! Ha négy-öt számsor fut egyidejűleg és hosszabb időn keresztül, az már jó teljesítménynek számít.

b., Szervezésben variáció: nem a vezető indítja az összes számsort, hanem éppen az a játékos, akinek a körön kívül sétáló vezető megfogja a vállát.

ÜZENET

Egymás kezét fogva kort alakítunk, majd kiküldünk egy klubtagot a teremből. „Feladót" és „címzettet" választva megbeszéljük, hogy ki küld „üzenetet" és kinek. Az üzenetet kézszorítással - észrevétlenül - kell eljuttatni „rendeltetési helyére."

A visszahívott kitaláló a kor közepén állva árgus szemekkel figyeli: hátha sikerül elcsípnie az átadás egy pillanatét. Ha észreveszi- egy kéz szorításból -, hogy hol tart vándorútján az üzenet, rámutat, s az „ügyetlenkedő" kerül a kór közepére. Ha az üzenet eljut észrevétlenül a címzetthez, „Megkaptam'' - mondja az. A játék folytatásához új feladót, címzettet választunk. Az új kitaláló az előző feladó lesz.

ADOK-KAPOK 

/KOMMUNIKÁClÓS JÁTÉK MONTÁGH IMRE UTÁN/

Körben áll a társaság. Megegyezünk egy rövid szövegben /pl. Fekete. Fehér. Igen. Nem/, majd begyakoroljuk azt.

A játék menete: a kezdő játékos mondja az első mondatot - valamelyik társának. Ő  nyugtázza az üzenetet, majd a második mondatot mondja egy általa kiválasztott résztvevőnek /visszaadni tilos az üzenetet/, aki a harmadik mondattal adja tovább a  "stafétát" . A negyedik mondat után újra az első következik, s így tovább. Aki téveszt, kiesik.

A játék kétirányú figyelem osztást  igényel /alapváltozatában/: az üzenet vételére-adására és a soron következő mondatra kell figyelni.

Változatok:

- hosszabb mondatokkal játszani,

- kérdés-felelet váltakozással,

- sorokra bontott verssel,

- harmadik irányú figyelem osztást igénylő bővítéssel, pl. fokozatosan emelkedő hangerővel vagy egyre dühösebben vagy egyre kedvesebben mondani a szöveget,

- négynél több mondattal játszani.

 Ml VÁLTOZOTT? II.

Mindenki lehet kitaláló, nem kell kiküldeni senkit. A játékosok körben állnak, majd a játékvezető jelére, /pl. tapsra/ mindenki hátrafordul /kifordul a kör/, s valamit változtat a külsején. Miután visszafordult a társaság, a játékvezető által megadott párosításban kell kitalálni, hogy ki mit változtatott a külsején.  /Az 5.fejezetbert található Mi változott? I. elnevezésű játék változata/.

 PÉNZREJTEGETŐK

A két csapat egymással szemben egy hosszabb asztal két oldalán ül. Az egyik csapat tagjai egy fém tízforintost adogatnak kézről kézre az asztal lapja alatt. Kis idő múlva a másik csapat tagjai közül valaki felszólítja őket, hogy emeljék fel a kezüket, A „rejtegető" csapat  valamennyi tagja a feje fölé emeli zárt öklét, majd újabb felszólításra az asztalra helyezik zárt öklüket. Az asztal lapja felett ujjaikat  kinyújtják, tenyerüket az asztalra simítják. Mindezt úgy teszik, hogy a pénzdarab ne koppanjon az asztalon, vagy ha koppan, akkor a  csapat többi tagja igyekezzen elterelni a szembenülők figyelmét. /Könnyebb lerakni a pénzt, ha az asztal élének támasztjuk, majd előre  csúsztatjuk./ A szembenülőknek ki kell találniuk, hogy kinél van a pénz. Ezután csere, a másik csapat dugja el a pénzt.

KIRÁLY- BÍRÓ

A játszók körben ülnek. Két kiemelt hely van a körben: a királyé és a bíróé /a bíró s király balján foglal helyet/. A többi játékos rangját /pozícióját/ számokkal jelöljük, A ranglétra tehát így néz ti: király, bíró, egyes, kettes, hármas stb.

A játékot a király kezdi: megnevezi saját magát, és mond mellé egy másik rangot. Pl. király, kettes. Ekkor a kettes számú /rangú/ következik. Megnevezi saját magát, majd hozzátesz egy másik rangot. A játékot - értelemszerűen - a kettes játékos által megnevezett folytatja, ás így tovább. Aki téveszt, az az utolsó helyre kerül, míg a többiek, az alatta lévők eggyel előre ugranak a ranglétrán /mindenkire, királyra, bíróra is érvényes a szabály/. A rangokat a székek jelölik , tehát azokat nem kell közölni játék közben.

BUMM

a., Körben ülünk és sorban elkezdünk számolni. Az első játékos egyet, a második kettőt mond és így tovább. Viszont akire a hetes vagy annak többszöröse - vagy olyan szám, amelynek második számjegye hetes-jut annak a szám helyért BUMM-ot kell mondania. Pl. 12, 13, bumm, 15, 16, bumm stb. Aki téved, az kiesik. Tévesztésnek számít az is, ha nem rögtón vágja rá a számot a játékos.

b., Az a., variáció gyakorlása után játszhatjuk a játék, nehezebb változatát: a számsor haladási iránya minden BUMM után megváltozik. Pl. a 13, bumm, 15 számok esetében ugyanaz a résztvevő mondja a 13-t és a 15-t.

A játék harmadik nehézségi fokozata: az irányváltásos variációban a hét többszörösei esetében BUMM-ot mondunk, míg azoknál a  számoknál, ahol hetes a második számjegy. BAMM-ot kell mondani. Mindhárom változatra vonatkozik: tévesztés után elölről kell  kezdeni.

A SZABADULÁS ÚTJA

Egymástól kb. fél-fél méterre, körben áll a társaság, egy játékos a kör közepén. A körből két irányban lehet kimenni. A kór közepén álló nem tudja, hogy melyik a két út. Ha rossz felé indul, akkor a játékosok eléje tartják karjukat, elzárják az utat.

A játék lényege: mindenki összpontosít a feladatára, arra kell gondolnia, hagy itt ki lehet menni illetve, hogy itt nem lehet kimenni. A kör közepén álló játékosnak a „lelki rést" kell megkeresnie.

ÖN- ÉS CSOPORTISMERETI JÁTÉKOK

Azokat a játékokat soroltuk e fejezetbe, amelyek verbális információk közlését, fogadását teszik lehetővé - önmagunkról, társainkról. /Tágabban értelmezve ugyanis kiadványunk játékainak túlnyomd része az ön - és csoportismereti játékokhoz tartozik./

IDŐGÉP

Idézzük fel magunkban, milyenek voltunk öt vagy tíz évvel ezelőtt, majd próbáljuk megjeleníteni akkori önmagunkat. Igyekezzünk úgy járni, beszélni, mint öt vagy tíz évvel ezelőtt. A játék második részében „előre hajtjuk az időgépet", s megpróbáljuk elképzelni öt-tíz évvel későbbi önmagunkat. Játsszuk is el!

Egyenként is játszhatunk, de még jobb, ha kapcsolatot teremtenek egymással az öt-tíz évvel megfiatalodott - öregedett klubtagok.

A játék jó felvezetés a „honnan jöttünk?", „kik vagyunk?, „hová megyünk? kérdéseket boncolgató beszélgetésekhez.

KERESD A HELYED!

A klub tagjai ellentétpárokat állítanak össze. Például: fösvénység-pazarlás, nincs barátja - mindenkivel barátkozik: sosem vitatkozik - mindig vitatkozik stb. /Számtalan ilyen ellentétpárt felsorolhatunk./

Ezek után kinevezzük a terem egyik sarkát pl. a fösvénység sarkának, a másikat a pazarlás sarkának /átlósan/. A játékosoknak ezen az átlón kelt elhelyezkedniük, mérlegelve a fösvénység és a pazarlás közötti helyüket. /Ha ketten is ugyanarra a pontra akarnak állni, akkor egymás mellett helyezkedjenek el./

A játék az értékekről illetve a társadalmunkra oly jellemző értékvesztésről szóló beszélgetésekhez „felvezetésül" szolgálhat.

FÉLELEM A KALAPBAN

Egy kalapba/sapkába, dobozba stb./ bedobunk annyi papírlapot, ahányan játszunk. Előtte mindenki ráír a saját lapjára egy kevéssé körvonalazott, befejezetlen, és lehetőleg érzésekre utaló mondatot. Pl. „Attól tartok, hogy ... Az aggaszt, hogy ... Annak örülnék... Attól félnék... Azt szeretném,.." Ezután azt az instrukciót adjuk a klubtagoknak, hogy húzzanak ki egy cédulát, és fejezzék be a rajta található mondatot /ki-ki azt, amit kihúzott/. Hívjuk fel a figyelmet: nem nyelvi játékról van szó, próbálják azokat az érzéseiket beírni, amelyek itt és most, vagy általában gyakran foglalkoztatják őket.

A felolvasás után könnyen átválthatunk játékról beszélgetésre. A játékból adódó témák lehetnek pl. a félelmek, a vágyak, célok stb.

NÉVJEGYKÁRTYA

Minden játékos készít magáról egy „névjegykártyát. A szokástól eltérően a kártya nem tartalmazza a nevet, címet, telefonszámot. Ezek helyett egyéni - és nem külsődleges - jellemzőket írunk rá. tömören szólva arról, milyennek látjuk magunkat.

Ezután a játékvezető összeszedi a kártyákat, majd megkeverve kiosztja azokat. Felolvasva a kártyán található szöveget, mindenki megpróbálja kitalálni, kinek a lapja került hozzá. A játék lehetőséget nyújt az önmagunktól alkotott kép és a mások által rólunk alkotott kép összehasonIítására.

CSOPORTOS   INTERJÚ

Körben ülünk, s a klub egyik tagját kérdezik, interjúvolják a többiek. A játékosok sorban egymás után kérdéseket tesznek fel neki, amelyekre rögtön válaszolnia kell. Ügyeljünk arra, hogy a feltett kérdések személyes közlésekre teremtsenek lehetőséget, de ne legyenek sértőek.

/A játék lebonyolításéhoz egy párhuzam: a politikus repülőgépe leszállt, s ötven méternyi, egy percnyi út alatt kell a riportereknek feltenni kérdéseiket. A riportereknek és a politikusnak is érdeke, hogy minél gyorsabban kövessék egymást a kérdések és a válaszok. A mi esetünkben, természetesen, nem politikusról van szó, de hasonló tempóban kellene játszani. Csak a kérdezett személyére vonatkozó, a kérdező személyt érdeklő kérdést lehet feltenni. Ne azért kérdezzenek a klub tagjai, mert éppen sorra kerültek!/

TALÁLD KI, HOGY KI MONDTA ?

Egyvalaki kimegy a teremből. A bentmaradók közül hárman mondanak róla egy-egy mondatot, lehetőleg olyasmit, amit csak az illető tudhat a kitalálóról. Igyekezzünk minél személyesebb, de nem indiszkrét, nem sértő mondatokat gyűjteni! /Ha olyanokat mondunk, amit mindenki tud a kitalálóról, akkor nincs értelme a játéknak./

A kitaláló visszajön, a játékvezető ismerteti a három megjegyzést /„Képzeld, azt hallottam rólad ..."/. Ki kell találnia, ki állíthatta róla azokat.

A játék elején lehetőleg pozitívumokat mondjanak a játékosok, s ha jól megy a játék, akkor lehet kritikusabb megjegyzéseket is tenni. 

/A játékvezetőnek ügyelnie kell arra, hogy senki ne sérüljön!/

KÉPZELETBELI AJÁNDÉK

a., Mindenki kap egy cédulát, amelyre egy ajándék nevét írja.

Minden egyes ajándék egy kapcsolatra utal: a; ajándékozó és ajándékozott kapcsolatára /Pl. tudom, hogy X. elvesztette a karóráját, akkor „küldhetek" neki egy órát; Y. többször kölcsönkérte már a kerékpáromat, tehát a cédulámra kerékpárt írok/.

Ezután a cédulák egy kalapba /sapkába, dobozba/ kerülnek, ahonnan egyenként húzva mindenki megpróbálja kitalálni a hozzá került cédula címzettjét. Ha egyedül nem megy, a csoport segíthet. 

/Még egy könnyítés: a játékosok ráírhatják nevüket, vagyis az ajándékozó nevét a papírra./

b., Lehet úgy is játszani, hogy egyvalaki kap ajándékot az összes klubtársától, és megpróbálja kitalálni, melyik ajándékot ki küldhette. 

/Ezután sorban következnek a többiek./

HIRDETÉS

Üres papírlapokat osztunk ki mindenkinek. A klubtagok feladata, hogy rövid, néhány mondatos hirdetést írjanak magukról, mintha társat keresnének. Ki-ki olyan társat /pl. barátot, útitársat, férjet, feleséget, szülőt stb./, amilyent akar.

A játék előtti instrukcióban történjen utalás arra is, hogy lehetőleg személyeset  írjanak magukról, olyasmit, amiről a klub tagjai rájöhetnek, ki adta fel a hirdetést. Ezután felolvassuk valamennyit, és megpróbáljuk kitalálni, melyiket ki írhatta.

/A HIRDETÉS rokona a NÉVJEGYKÁRTYA - játék./

VÉLEMÉNYEK

Több változatban mutatunk be olyan játék okát, melyeknek célja: lehetőséget adni a többiekről „itt és most" alkotott vélemények elmondására, illetve a saját személyünkről alkotott vélemények meghallgatására. /Hasonló jellegű, de ugyanezt a célt burkoltabban elérő játékokkal mát találkoztunk./

A játékok előtti instrukcióban feltétlenül mondjuk el, hogy pillanatnyi véleményekről van szó. Hívjuk fel a figyelmet arra is, hogy több egybehangzó vélemény sem teszi feltétlenül igazzá azok tartalmát. /Egyrészt másként fogalmaz rólam az, akivel félórája  összevesztem, másrészt a történelem már produkált példákat arra vonatkozóan, hogy emberek megítélésében milliók tévedtek egyszerre és hosszú időn keresztül./

a., Neheztelés, méltánylás ...

Körben ülnek s játékosok. Egyvalaki kezdi a játékot. Kötött mondat kezdések kel beszélhet egy-egy társáról. Ezt mondja: Neheztelek . . . /itt valamelyik klubtag nevét mondja, majd azt, hogy miért neheztel arra a társára/. A másik mondatkezdés: Méltányolom .../s elmond ja, hogy ugyanabban vagy egy másik klubtársában mit méltányol/. Ezután a mellette ülő játékos mondja el két mondatát; kire neheztel és miért, illetve kiben mit méltányol.

b., Nyilvánvaló ...

Körben ülnek a játékosok, egyvalaki a kör közepén. A középső játékos sorban mindenkiről  mond egy-egy mondatul. 

Kétféle mondat kezdés ál! rendelkezésére:

- Nyilvánvaló, hogy ....   lés mond valami olyant, ami nyilvánvalónak tűnik a másikról/

- Felfedeztem rajtad, hogy......  /értelemszerűen az előző mintára/

Amikor mindenkiről mondott egy-egy mondatot, akkor más ül középre, és a játék elölről kezdődik. /Az a., változattól eltérve: választani kell a kétféle kezdés közül/

c., Az a véleményem ...

Körben ülnek a játékosok, egyvalaki a kör közepén. A középsőről beszélnek a többiek.

Kétféle mondatkezdés közül választhatnak a játszók:

- Az a véleményem rólad.....  /s néhány mondatban mindenki elmondhatja a középen ülőről alkotott pillanatnyi véleményét/

- Azt vettem észre rajtad /értelemszerűen az előző mintára/

Bárki kezdheti a játékot, majd forgásirány szerint haladva szólnak a mellette ülök. Érdemes szabályként betartani: mindig a játékvezető az utolsó véleményalkotó/ Így a saját véleményébe beleszőve kompenzálhatja az esetleges erősen szélsőséges vagy sértő véleményeket./ 

Körbeérve újabb klubtag ül középre - folytatódik a játék.

/Lehetőleg olyan alkalmakkor játsszuk, amikor van elég időnk, hogy mindenki középre kerülhessen./

TELEFON

A játék formanyelvén, az idézőjelek elhagyásával: a kezdő játékos felveszi a telefont, s elkezd beszélni valamelyik klubtársáról. Csupa olyan dolgot mond, amiről a hívott fél magára ismerhet, rájöhet, hogy róla van szó. Amikor rájött, felveszi a telefont, vagyis jelzi, hogy megkapta az üzenetet. Most ő kezd beszélni valaki másról. 

/Ha már beszélünk, lehetőleg fontos dolgokkal foglalkozzunk. És ne a testmagassággal, hajszínnel, ruházattal stb./

ILYENNEK LATLAKI

A választott pár megszemélyesítése a feladat. Két egyenlő létszámú csapatot alakítunk. Az I-es csapat tagjai felosztják maguk között, hogy ki kit fog megszemélyesíteni a II-es csapat tagjai közút, és fordítva. Ezután megpróbálnak valamennyien valami személyeset eljátszani a másikról. A játék során lehet utalni a másik termetére, nemére, járására, gesztusaira /ha nem némajátékot játszunk, akkor beszédstílusra, hangjára is/. Ha az I-es csapat valamelyik tagja játszik, akkora II-es csapatnak kell kitalálni, kit választottak közülük. Fordítva ugyanígy.

Ml LENNE, HA... ?

Régi játék. A szalonok ifjúsága kedvelte egykoron: burkoltan lehetett udvarolni, „virágnyelven" szerelmet vallani a játék során. Mi más formában, más céllal használjuk.

A kitaláló kimegy a teremből. A többiek megbeszélés alapján választanak valakit a bentmaradók közül: az ő személye lesz a kérdések tárgya.

A kitaláló visszajön, és „Mi lenne, ha... ?" kezdetű kérdéseket feltéve kell a válaszok alapján rájönnie, kire gondoltak a többiek.

A kitaláló maga döntheti el, hogy milyen taktikával kérdez. Adhatja ugyanazt a kérdést mindenkinek, de külön-külön, személyre szólóan ís kérdezhet.

Néhány jó kérdés: „Mi lenne, ha... virág, növény, hangszer, sport, természeti jelenség, foglalkozás, szín, anyag, történelmi kor, bútor stb. lenne?" /A virágra vonatkozó kérdés esetében nyilvánvalóan óriási különbség van a liliom, szekfű, orchidea, kaktusz válaszok között./ 

Érdemes - hogy minél több fordulóra kerülhessen sor - felső időhatárral játszani: öt percen belül rá kell kérdezni.

Izgalmas játék: ha burkoltan is, de véleményt mondanak rólam, s nekem is el kell mondanom, milyennek látom társamat.

MIT TENNE  Ő?

Csapatokban játszunk. A csapat egyik tagja kimegy a teremből. Mielőtt kimenne, a játék vezetője ismertet egy szituációt. /Pl. annak a játékosnak, aki kimegy, ötös találata van a lottón./ A kint lévő játékosnak azon kell gondolkodnia, mit tenne ő ebben a helyzetben. A bentmaradó társaknak ugyanez a feladatuk: rövid megbeszélés után el kell mondaniuk, szerintük mit tenne csapattagjuk ebben a helyzetben. Miután elmondták véleményüket, visszajön a kiküldött játékos, és közli a saját válaszát. A kapott válaszokat összehasonlítva a többi csapat /kettő, egy, vagy nulla pontot adva/ pontozza: mennyire ismerik társukat a soronlévő csapat tagjai, A következő csapattal folytatódik a játék./ A játékhoz három-négy fős csapatokat alakítsunk./ 

MIT VÁROK TŐLED?

Páros játék. „A"-val és „B"-vel jelölve a játékosokat. A két méterrel áll B mögött, majd feléje mozdul ölelésre, vagy ütésre emelt kézzel. /Azt ő dönti el, hogy a két lehetőség közül melyiket választja./

B-nek a „rámozdulást" kellene megéreznie, s fordulni ölelésre, vagy ütésre emelt kézzel. Tehát azt kell megéreznie, hogy abban a pillanatban mit várhat a másiktól.

KÉT EMBER BESZÉLGET

A játék szervezése megegyezik a 36. oldalon található KÉT HÍRES EMBER elnevezésű játékával. Az eltérés: nem híres emberek beszélgetnek egymással, hanem a klub tagjai közül választanak kettőt a bent maradok.

Azonos szervezésbeli megoldás mellett a játék lényegét - tartalmát - változtattuk meg: nem híres emberek életrajzának ismeretéről szól a játék, hanem arról, hogy mennyire vagyunk tájékozottak társaink szokásaiban, viselkedésében, helyzetmegoldásaiban stb.

VÁDLOTTAK PADJA

Alkalom arra, hogy a társaság tagjai véleményt mondjanak egymásról, s oly nyíltan és őszintén, amit a képmutató társadalmi illemszabályok nem engedtek volna meg. A társaság egy bírót válászt, majd hoz fel kiáltással egy vádlottat is. A vádlott elhagyja a szobát, s a bíró sorban megkérdezi a jelenlevőket, hogy mivel vádoljak a kintlevőt. Amikor kivétel nélkül mindenki válaszolt már, visszahívlak a vádlottat, s a bíró sorban a fejére olvassa a vádpontokat. A megvadultnak jogában áll mindegyik után védekezni, magyarázkodni, tagadni. De csak akkor tagadhatja bűnösségét, ha azt is megmondja, hogy azzal a bűnnel ki vádolta őt a társaságból. Ha eltalálja a vádló személyét, megszabadul a további gyanúsítástól, s az eltalált személy lesz az új vádlott.

EGYPERCÜNK A TIÉD!

A játék előtti instrukció: itt és most, neked és nekünk fontos dolgokat kell egyetlen percbe sűrítve elmondani. A résztvevők maguk választják meg, hogyan töltik ki a rendelkezésükre álló időt: saját szavaikkal, vagy versidézeteket, dalokat felhasználva. Más szervezésben a játék vezetője kérheti így is: mindenki írja le azt, ami egy perc alatt eszébe jut.

A szerkesztő eddigi tapasztalatai alapján: a játszók általában megérzik a feladat súlyát,  komoly nehézséget jelent számukra valami fontosat mondani, kitölteni a rendelkezésükre álló egy percet. Miután körbeértünk a játékkal, érdemes beszélgetni a tapasztaltakról: tudjuk-e, hogy mi fontos közösségünknek, tudunk-e egyáltalán valami fontosat mondani másoknak - vagy csak fecsegünk?!

/A játék előkészítése lehet a Lokomotív GT együttes "Neked írom a dalt című számának meghallgatása./

AGRESSZÓLEVEZETŐ JÁTÉKOK

Azokban az esetekben, amikor sok játékot játszunk egymás után, s főként ha a játékok között több vetélkedő jellegű volt, akkor szükségessé válhat a felgyülemlett feszültségek, agressziók levezetése. Ez a sportjátékok illetve a népi gyermekjátékok többségével nagyszerűen megoldható /bőséges irodalmuk van/.

Problémát jelent viszont az, hogy ezeknek a játékoknak többnyire nagy a helyigénye. A fenti okok miatt közlünk néhány - klubteremben is megvalósítható - játékot, tudva azt, hogy céljaink eléréséhez korántsem a legjobbak.

TALÁLKOZÁS

Körben, szorosan egymás mellett, a társak derekára tett kézzel áll a csoport. Egy-egy játékos a körön belül illetve kívül helyezkedik el. 

A feladat: a körön Délül és kívül álló játékosoknak találkozniuk kell, a többieknek ezt kell megakadályozniuk.

ÚJSÁGON A CSAPAT

Két csapat vetélkedik egymással. Két újságpapírt leterítünk a főidre. Az egyik csapat az egyik, a másik a másik papírra áll olymódon, hogy senkinek ne lógjon le a lába a papírról. Ha ez sikerült, akkor félbetépjük a; újságot, most már a fél újságon kell tömörülni a csapatoknak. Az a csapat győz, amelyik kisebb újságpapíron tud - ha csak egy pillanatra is - megállni.

FÖLDRENGÉS

A kimaradásra épülő játékok egyik változata.

A játékosok szemben ülnek egymással, két sorban. A két széksor között kb. három méter távolság legyen. Középen fel s alá sétál egy játékos, majd hirtelen elkiáltja magát, hogy „földrengés!". Ekkor az egymással szemben ülőknek helyet kell cserélniük. Egyvalaki azonban kimarad, mivel a középső játékos is elfoglal egy helyet. A kimaradó kerül középre.

PRODUKCIÓSZERŰ JÁTÉKOK, SZITUÁCIÓS JÁTÉKOK

Az e fejezetbe sorolt játékok az emberek közölt létrejövő helyzetek, viszonyok - többségében mímes - megjelenítését kívánják. A játékok improvizációra /rögtönzésre/ épülnek - ez a kreatív játékok egyik fő sajátossága. A szituációs játékokban a résztvevők rögtönzései módon feldolgozhatják élményeiket, emlékeiket, vágyaikat: mindezek mellett új ismeretekre is szert tehetnek az élethelyzetek megoldása, a kapcsolatteremtés, a kapcsolattartás, a viselkedési módok stb. területén.

Az eljátszandó helyzeteket általában a vezető adja meg, így lehetősége van azokat rendszerbe fogni. 

A játékok nehézségi foka alapján javasolható a következő sorrend betartása:

1. Mímes /szöveg nélküli/ szituációs játékok

2. Szituációs játékok szöveg helyettesítéssel

3. Szöveges szituációs játékok

A fenti sorrenden belül újabb csoportosítási lehetőséget adnak a játékok témái:

1. A klubtagok napi élethelyzeteiből merítő egyszerű témák 

    /pl. hétköznapi műveletek: takarítás, bevásárlás stb./

2.  Az emberi viszonyok, az élethelyzetek magasabb fokú sűrítését kívánó feladatok 

    /pl. tanár-diák, szülő-gyerek viszony stb./

3. Absztrakt, de továbbra is a klubtagok élményeire épülő témák 

    /pl. barátság, szeretem, erőszak, elnyomás stb./

A szituációs játékok alkalmazásának egy területére külön felhívjuk a figyelmet; a játék alkalmas le nem zárult élmények utánjátszására, feldolgozására Debreczeni Tibor könyvéből idézzük; klubtagjaink között gyakran fordul elő „nézeteltérés, félreértés vagy veszekedés. Eljátszhatjuk a vita kezdetét, és pedig úgy amint az a valóságban történt. Az újrajátszás során az ellentétek élesebben fogalmazódnak meg. Lehetővé válik, hogy sok mindent kimondjunk, amit a valóságban kíméletből, félelemből vagy számításból magunkban tartottunk. Ilymódon tisztázódnak az álláspontok. A felgyülemlett harag jól kijátszható... Variálhatjuk a játékot olymódon is, hogy megcseréljük az eredeti játékban lévő szerepeket, és ezzel az álláspontokat is. Ez természetesen nem könnyű, mert a játékosnak bele kell élnie magát az ellenfél helyzetébe, s annak véleményét kell hangoztatnia. De ezáltal a játékos saját magatartásának tükörképét is megláthatja a partner játékában."

SZOBORJATÉK

A társaság egyik része a szobor „anyaga", a másik része a „szobrász". Több szervezési formában játszható: 

a., A feladatot a vezető adja, a téma kijelölésével. Pl. a fajdalom, az elnyomottság, a hősiesség, a szerelem, a harc, háború, a szeretet szobrát kell megalkotni. A feladatot adhatjuk kiscsoportoknak és egyéneknek is.

b., A szoboralkotást instrukció nélkül is rábízhatjuk a szobrászra /vagy  szobrászokra, attól függően, hogy egyéni vagy kiscsoportos feladatot adtunk ki/.

Az alkotásokat elemezni kell. Ez a szobor alanyaitól fegyelmet, fizikai koncentrációt igényel.

A többiek mondják meg, hogy mit ábrázol a szobor. A jó alkotást másolni is lehet.

„SPORTJÁTÉKOK"

a., Labdát dobunk egymásnak / kislabdát. kézilabdát, kosárlabdát, medicinlabdát/, léggömböt: pingpongozunk, teniszezünk - mindezt tárgyak nélkül.

b., A vezető fotózza a játékot - fényképezőgép nélkül.

Amikor kattint, a játékosok belemerevednek a mozdulatba. A következő kattintáskor tovább folytatódik a mímes sportjáték.

c., A fenti játékot a játékvezető jelére lassítottan végezzük. Ha megfelelően koncentrál a társaság, játékuk olyanná válik, mint a lassított filmfelvétel.

d., Két csapatban is játszható a „sportjáték". Az egyik csapat tagjainak feladata, hogy mímes eszközökkel  jelenítsenek meg sportokat, azok jellemző mozdulatainak segítségével - másik csapat tagjai megnevezik a bemutatott sportágat. Ö sportág bemutatása után feladatot cserél a két csapat.

FOGLALKOZÁSOK

A „sportjáték" d., változatához hasonlóan játszunk.

Az egyik csapat tagjai foglalkozásokat jelenítenek meg, azok jellemző mozdulatai, helyzetei alapján. Csak akkor válthatnak a játszók a következő foglalkozás bemutatására, ha az előzőt már felismerte a másik csapat. Törekedni kell a jellemző jegyek sűrítésére. Öt foglalkozás bemutatása után cserél a két csapat. /A játék „ősváltozata" az „Amerikából jöttem" elnevezésű ismert gyermekjáték./

ÉRZELMEK

A játékvezető felsorol néhány emóciót, érzelmet, amelyek közül a klubtagok választhatnak. Ilyenek pl. a fájdalom, a megvetés, a félelem, a gyűlölet, a türelmetlenség, a jókedv, a meglepetés, a közöny, az izgalom, a rettegés, az aggodalom, a düh stb. Ezeket kell bemutatni szoborként, vagy mozgás közben/gesztusokkal, taglejtésekkel kísérve/. 

A játékosok szabadon választhatnak, hogy ki mit akar bemutatói - a többiek igyekeznek kitalálni, hogy az eljátszott érzelem, emóció mi lehet. 

Nem könnyű a pillanatnyi hangulattól eltérő érzések felidézése, eljátszása.

KINEVETŐS

Egymással szemben helyezkedik el a két csapat. Az egyik a komolyak csapata. Nekik nem szabad nevetniük, mégcsak mosolyogniuk sem. A másik a vidámak csapata. Feladatuk, hogy a komolyakat megnevettessék. Ennek érdekében - a jó ízlés határain belül -, a másik csapat játékosainak megérintése nélkül, minden eszközt igénybe vehetnek. Aki a komolyak közül elnevette magát, kiáll a sorból. Ha a komolyak valamennyien elnevették magukat, akkor a vidámak győztek. Ezután csere; a vidámaknak hirtelen mag kelt komolyodniuk és fordítva.

Versenyszerűen is játszható: melyik csapatnak sikerült előbb megnevettetni a másik csapat mindegyik tagját; mérni kell az időt.

„HOGY VOLT?" /INFORMÁCIÓTORZULÁS/

a., A csoportot két részre osztjuk, a játékosok egyik fele kimegy a teremből. A bentmaradók megegyeznek egy mozdulatsorban /gyakori választás hétköznapi tevékenységek bemutatása, pl. valaki bever egy szöget a falba, véletlenül az ujjára üt, majd bekötözi a kezét/. Ezután behívnak egy játékost, és a bentiek közül valaki eljátssza neki ezt a jelenetet. Újabb játékost hívnak be, most az első behívott játssza el a másodiknak azt, amit látott. A második behívott a harmadiknak játszik és így tovább. Az utolsó behívott már nem ismétli meg a mozdulatsort - helyette elmondja, hogy mit értett meg a játékból. Végül felgöngyöljük a történetet, az utolsókon kezdve mindenki elmondja, mit látszott - a saját értelmezése szerint. A „poén": megmutatjuk az eredeti mozdulatsort. Cserével folytatódik a játék.

b., A játék szervezésbeli variációja: kiválasztunk a társaságból négy pálost. Az első pár rövid megbeszélés során kitalál egy mozdulatsort /lehetőleg csattanói végű történetet/. Ezt el is játsszák. A második pár nagy figyelemmel kíséri minden mozdulatukat. Eközben a harmadik és negyedik pár a termen kívül tartózkodik, nem láthatja az első „bemutatót," Ezt követően a második pár játssza el az imént látott jelenetet a harmadiknak /a negyedik pár még a termen kívül tartózkodik/, végül a harmadik pár mutatja be a negyediknek. A játék  felgöngyölítése ugyanaz mint az a., variációnál. Új járok választásával folytatódik a játék.

NÉMAKIÁLTÁS

A csoport egyik tagja kiált valamit, de hang nélkül igyekszik olyan benyomást kelteni, olyan gesztusokkal, arckifejezéssel kísérni „néma kiáltását", amelyből a többiek rájönnek, hogy kiáltása mi volt: biztatás, kétségbeesés, segélykérés, felszólítás, üvöltés stb. Ha a csoport nem tudja megfejteni, akkor hangosan kiálthat a játékos. Ezután másik játékos következik.

SZITUÁCIÓS JÁTÉKOK SZÖVEGHELYETTESÍTÉSSEL

A játékvezető által megadott témákat dolgoznak fel a klub tagjai kiscsoportos formában /minden szituációs játékot meg kell hogy előzzön egy társválasztó vagy párválasztó játék/. Mivel a szöveges szituációs játékoknál, az azokat először vagy ritkán játszóknál gyakran jelent nagy gondot egyszerre játszani és beszélni, ezért célszerű előbb szöveghelyettesítő  módszerekkel feldolgoztatni szituációkat. 

Két változatot ismertetünk:

a., HALANDZSA  NYELV

A halandzsa nyelv: értelmetlen szótagok egymás utánja, vagy értelmes szótagok, szavak értelmetlen egymás után fűzése. Mivel a szövegnek nincs értelme, ezért a másodlagos jelentéshordozókkal lehet információkat közölni, a hanglejtéssel, a hangsúllyal, a kísérő gesztusokkal stb. Halandzsa nyelv pl. a következő: heklá bentyű pirlen páty. Könnyű halandzsázni „olaszul", „japánul", „kínaiul."

A vezető által kijelölt szituációt /pl. tanár-diák, főnök-beosztott viszonya/ mozgással és halandzsa nyelven dolgozzák fel a csoportok. Akkor jó a játék, ha a többiek le tudják „fordítania szöveget".

b., BESZÉLGETÉS  SZÁMOKKAL

A halandzsa nyelvel számok helyettesítik. A szöveg helyettesítő eljárások közül a legkevesebb ellenállást ez a változat váltja ki. A szituáció megoldásának, lejátszásának időtartama is megadható azzal, ha pl. a következő módon jelöljük ki a feladatot: 

„Két horgász beszélget a vízparton arról, hogy mekkora halat fogtak. Beszélgessetek számokkal 1-tőI 60-ig úgy, hogy közben ne ismételjelek egyetlen számot sem!"

LOGIKAI JÁTÉKOK

Ezek a játékok nem tartoznak szorosan fő témánkhoz /a közösségformálásban nagyobb jelentőségű játékokhoz/. Amiért mégis bekerültek kiadványunkba: a klubok hétköznapjaiban gyakran adódnak holtidős helyzetek /a többiekre vagy az előadóra várva;  két program között; program nélküli időszakban/. A holtidők - szokásosnál értelmesebb - kitöltésére szolgálnak ezek a többé-kevésbé ismert /vezető nélkül is játszható/ társasjátékok.

KERESD A KÖZMONDÁST

A játékostársaság megállapodik egy ismert mondásban, és szavait a jelenlevők között kiosztják. A feladványba be nem avatott játékos kérdéseket lesz fel sorban társainak, s nekik úgy kell válaszolniuk, hogy a rájuk kiosztott szó a lehető legkevesebb feltűnéssel, de benne legyen a mondatban. Ez tehát minden játékos vizsgája.

A JÁTSZMA SZABÁLYA

Egyvalaki kimegy. A bentmaradók megegyeznek valamilyen szabályban, amit a kérdezőnek ki kell majd találnia. Pl. úgy válaszolnak a feltett kérdésekre, hogy a fiúk mindig igazat mondanak, a lányok mindig hazudnak. Vagy: a válaszokat mindig az abc soronkövetkező betűjével kezdik /az elsőt a-val, a másodikat b-vel stb./.

A kérdező feladata: mindenkinek feltesz egy kérdést, s a kapott válaszok alapján megpróbálja megfejteni az adott játék szabályát.

MONDJ  EGY TÖRTÉNETET!

A játékmester mond egy olyan szót, amelyben eggyel kevesebb hang van, mint ahány játékos. 

Héttagú társaságban pl. ezt kérdezheti: citera

- Mit ad Ont a citerámért?

A játékosoknak pedig úgy kell válaszolniuk, hogy annak a dolognak a neve, amit adni kívánnak, a citera szó valamelyik betűjével  kezdődjön.

A hetedik, akire nem jutott betű, el kell hogy kezdjen egy kerek kis történetet, amelynek a címe az eredeti szó /citera/, és benne vannak a kezdőbetűkkel mondott szavak is.

CSACSI-PACSI

Olyan szópárokat adnak feladatként egymásnak a csapatok, amelyeknek csak az első betűje különböző. A játék címéül szolgáló szópár megadásának módja pl. a következő: Szamár kézfogás: CS-P. A válasz: csacsi-pacsi.

Két csapatban játszható. A csapatok azonos számú feladatot adnak /felváltva/ egymásnak. Mérni kell a felhasznált gondolkodási időt, a kevesebb időt felhasználó csapat győz. A játszók fantáziájának megindítására ismertetünk néhány szópárt /és azok megadását is/:

      FELADAT

Kövér férfi: H-P

Haragos mezőőr: B-CS 

Károgd széna: V-S

Tejtermék mozgósít: S-H

A légcső befejezése: G-V

Oldalamon egy fiú: F-K


     MEGFEJTÉS

/hasas—pasas/

/bősz—csősz/

/varjú—sarjú/

/sajt-hajt/

/gége—vége/

/felemen-Kelemen/ stb.

KÉT  HÍRES  EMBER  BESZÉLGET

Két klubtag kimegy a teremből. Míg kint vannak, a társaság eldönti, hogy kit személyesítenek meg. A választott szereplők lehetnek művészek, tudósok, politikusok stb. A két kintlevőt egyszerre hívják be, és külön-külön megmondják nekik, hogy milyen szerepet osztottak a másikra. Tehát egyik sem ismeri a maga személyazonosságát, csak a társáét. És most úgy kell beszélgetést kezdeniük, mintha a másik neves személyiséggel beszélnének: cselekedeteiről, szokásairól, kiszólásairól, rá jellemző eseményekről stb. ejtenek szót. Csak éppen a nevét nem mondhatják ki.

Aki előbb kitalálja, az megszabadul a további szerepvállalástól, míg társa újabb partnert választhat.

SZÓPOKER

A legizgalmasabb, ha 4-7 játékos játssza. A játékosok betűket /azok hangalakját / mondják egymás után úgy, hogy azokat összemondva /olvasva/ egy híres ember neve alakuljon ki. 

Eközben a következő szabályokat kell betartani:

1. Az első betűben a játékosok megállapodnak.

2. Az első játékos hozzátesz egy betűt úgy, hogy az az elsővel egybemondva egy híres ember nevének első két betűje legyen.

3. A soron következő játékos hasonlóképpen cselekszik. Vigyázat! A kialakulóban lévő nevet nem szabad kimondani, még csak hangosan összeolvasni sem az addigi betűket. Minden játékos csak egy betűt mondhat hangosan.

4. Ha valaki nem tud mondani, akkor passzolhat - ezért egy hibapont jár.

5. Ha a soron következő játékos úgy érzi. hogy az előtte levő blöffölt /tehát úgy érzi, hogy olyan név nincs, mint ami éppen alakul/, akkor visszakérdezhet. Amennyiben a visszakérdezés nem volt jogos /tehát az előtte lévő tud ilyen nevet mondani, és az valóan közismert/, akkor a visszakérdező két hibapontot kap. A visszakérdezés jogos volta esetén a „Blöffölő" játékos kap két hibapontot.

6. Ha a soron következő játékos úgy érzi, hogy kialakult egy név - anélkül, hogy betűt mondana -, akkor azt mondja: kész. /Ez esetben is visszakérdezhet a következő játékos az 5. pont szerint. Ha a soronkövetkező nem kérdez vissza, akkor az 1. pont szerint folytatódik a játék. 

7. Akinek öt hibapontja van, kiesik.

ASSZOCIÁCIÓS JÁTÉK

Négyen játszhatják, ketten-ketten csapatokat alkotva. Nevezzük a játékosokat A1nek, A2-nek, B1-nek, és B2-nek. A1 és A2 illetve B1és B2 vannak egy csapatban. A játékosok úgy helyezkednek el, hogy az egy csapatbeliek egymással szemben legyenek. A játék során egyszavas információk segítségével ki kell találni egy nem ragozott magyar főnevet. Az a  csapat, amelyik kitalálta a szót - a kapott információk számútól függően - hat, négy, három, kettő, egy pontot kap. 

Az a csapat nyer /több forduló lejátszása után/, amelyik több pontot gyűjtött. 

A játék menete: az egymás mellett ülő A1 és B1 játékosak megállapodnak egy nem ragozott magyar főnévben. Legyen ez pl. az ásó.

Tegyük fel. hogy az A-val jelzett csapat kezdi a játékot /a csapatok felváltva kezdenek/. Az A1 játékos mond egy információt, pl. azt, hogy kapa.  Az információ lehet idegen szó is, továbbá ragozott alakban is használható, szófaji megkötés nélkül. Amennyiben A2-nek a kapáról az ásó jut eszébe az ismert szólás kapcsán, akkor azt mondja, hogy ásó, és vége a fordulónak, csapata hat pontot kap. Ha azonban A2-nek a kapa szóról a gaz jut eszébe, akkor A1 azt mondja, hogy nem jó, és a B csapat kerül sorra.

Ekkor a B2 játékos előtt két lehetőség van.

1. Ha biztos benne, hogy tudja a keresett szót az első információ alapján, akkor nem kér információt B1-től, és bemondja azt. Helyes megfejtés esetén a B csapat hat pontot kap Ihiszen csak egy információ hangzott el/. Amennyiben B2 megfejtése téves, újból az A csapat következik. A1 mond információt, A2 helyes válasza esetén /már két információ hangzott el/ csapata 4 pontot kap és vége a fordulónak.

2. Ha B2 nem biztos a dolgában /A1 információja alapján/, akkor B1 mond információt:  válasz esetén 4 pontot kapnak.

Ha B2 rosszul válaszol, ismét az A csapat következik és így tovább. 

/Tehát a játéknak akkor van vége, ha a gondolt szó elhangzik.
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