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Игры для всех
Тяни в круг
Играющие становятся плечом к плечу по кругу, руки кладут на плечи соседей. В центре чертится небольшой круг диаметром около метра. По сигналу игра​ющие начинают втягивать своих соседей в середину с тем, чтобы они заступили хотя бы одной ногой в маленький кружок. Во время игры отрывать руки от плеч соседей нельзя. Заступивший за черту выбывает из игры, также покидает круг тот, кто снимет руки с плеч соседей. Играющих становится все меньше и меньше, пока не останутся двое-трое. Они и считаются победителями.

Всемогущие
Склейте для игры два кубика. На гранях одного кубика напишите задания, связанные с движением («прыгать», «вращать обруч», «отжиматься» и т.д.), на гранях второго — задания, которые можно выполнять одновременно с первым заданием: спеть, рассказать сти​хотворение, скороговорку и т.д. Оба кубика игрок кидает одновременно и также одновременно выполняет оба задания.
Баланс
Шагах в десяти одна от другой на полу ставят две стойки: на одну надета картонная или настоящая шляпа. Игроку надо перенести ее на двух палках с одной стойки на другую. Палки имеют длину 1 метр, держать их надо за концы, не скрещивая. Уронивший шляпу считается проигравшим.
Танцы плюс
На спину игрокам крепят по листу бумаги, вручают маркеры. Ведущий выстраивает всех в затылок другдругу и включает быструю музыку. Танцуя, например, летку-енку, игроки рисуют на листе впереди стоящего картинку на заданную тему. Лучший художник-экстре-мал получает приз.
Меткие стрелки
Пять игроков получают по 5 монет одного достоинства, а на расстоянии 1,5 м от них помещают лист бумаги. Игрок должен катнуть монету так, чтобы она докатилась до листа и осталась лежать на нем или хотя бы упала рядом, касаясь бумаги. Каждый игрок имеет пять попыток, по которым определяется чемпион. Для проведения командного первенства таких команд создается несколько. В этом случае все участники сразу катят монеты и перед следующей попыткой смещаются на одного игрока влево (то есть крайний левый игрок переходит на правый фланг). У победившей команды сумма, лежащая на бумаге, будет больше.
Соломка
В высокую бутылку ставят палочку — съедобную «соломку» — так, чтобы торчал только ее кончик. Игрок начинает есть соломку без помощи рук, не вытаскивая из бутылки. Победит тот, кто съест соломку быстрее и без крошек.
Твиксомания
Игрокам вручают бельевые прищепки и батончики «Твикс». Нужно съесть шоко​ладку, не касаясь ее руками, а поднимая ее со стола только с помощью прищепок.
Ловкий объявляла
У ведущего в руках несколько мелких пластмассовых тарелок с названиями различных танцев. Он раздает тарелки желающим объявить название сле​дующего танца. Участники игры ставят тарелки на ребро и запускают, чтобы они вращались. Объявляется тот танец, который написан на тарелке, вращав​шейся дольше всех.
Домино
Танцующим раздаются картонные карточки домино: девушкам одного цвета, юношам — другого. Девушки и юноши ищут себе партнера для танца по зара​нее заданной сумме очков на карточках. Эту сумму определяет ведущий. На​пример, названо число «двенадцать». Это значит, что общее количество очков на карточках каждой пары должно равняться «12».
Ноев ковчег
На листках бумаги пишут названия любых животных, при этом каждое название должно повторяться два раза. Участники игры вытягивают листки, но никому не говорят, что там написано. Свет в комнате выключают и присут​ствующие начинают издавать звуки, характерные для животного, название которого написано на доставшейся им карточке. Задача игроков — найти пару той же породы. Те участники, которые не нашли пару к моменту включения света, платят штраф.
Ост
Ведущий просит присутствующих хором быстро отвечать на вопросы, которые задает один за другим непрерывно: То, чем машет собака? (Хвост.) Тот, кто приходит в дом? (Гость.) Переправа через реку? (Мост.) Длина человека? (Рост.) Берцовая..? (Кость.) Религиозное голодание? (Пост.) Восточный ветер? (Ост.) То, что закладывают в тостер? По инерции все кричат «тост», хотя, туда закладывают хлеб.
Спорим?
Ведущий произносит фразу, после
которой зрители должны хором сказать
«Мы не спорим!», если они согласны с
утверждением, или «Спорим-спорим!»,
если не согласны. Чтобы не затягивать
игру, лучше ограничиться небольшим
количеством утверждений.
Осенью идут дожди.
Ждет весна нас впереди.
Целый день мели метели.
Птицы с юга прилетели.
Лист кленовый опадает.
Ландыш белый расцветает.
Яблоки в саду поспели.
В роще соловьи запели.
Мы капусту посолили.
И каток водой залили.
На полях лежит туман.
В огороде — лишь бурьян.
И каникулы всех ждут.
День Победы тут как тут.
Загорать пойдем гурьбою.
Ждет экзамен нас с тобою.
Дни становится длиннее.
Скоро будет холоднее.
Лужи стали замерзать.
Птицы стали улетать.
Без конфет нам трудно очень.
Скоро осень, между прочим.
Обману я вас сейчас.
Вы ошиблись много раз.
Взаимопонимание
Для участи в игре приглашаются пары, которые, как предполагается, понимают друг друга с полуслова, или это будут люди, связанные родственными отно​шениями. Каждой паре ведущий говорит начало слова, а игроки должны хором закончить его. Если они называют одинаковое окончание, то продолжают играть, если нет — выходят из игры, а место занимает другая пара. Возможные начала слов «само-», «паро-», «авто-», «теле-», «моно-». Пара, которая дольше всех продержалась в игре, признается самой гармоничной.
Перевес
Две команды с нечетным количеством игроков становятся на расстоянии 4-6метров друг от друга. Впереди на большом расстоянии вбивается в землю кол (1-1,2 м), на который надевается столько колец, сколько игроков в одной команде. Игроки второй команды получают в руки кольца другого цвета. По сигналу игроки обеих команд, стоящие на стартовой линии, одновременно бегут к колу: один должен снять кольцо, другой — надеть. Прибежавший первым кладет руку на кол (рис.1), затем выполняет свое задание, т.е. снимает или надевает кольцо без учета времени. Отставший игрок свое задание не выполняет. После этого оба игрока возвращаются к месту старта и больше в эстафете не участвуют. Следующая пара бежит до кола по сигналу ведущего. Когда все игроки пробегут, определяется победившая команда по общему количеству колец на колу: если их меньше, чем число игроков в одной команде, то победили те, кто снимал кольца, если больше — те, кто надевал.
Проводник
Игроки выстраиваются в колонну по одному в затылок друг другу, положив руки на плечи. Ведущий объясняет правила: разговаривать нельзя, у всех, кроме стоящего последним, закрыты глаза. Последний игрок является машинистом поезда. Он может совершать несколько действий: хлопок по левому (правому) плечу означает поворот поезда влево (вправо), хлопок по обоим плечам — поезд идет вперед, двойной хлопок по обоим плечам означает движение назад, хлопок по обоим плечам дробью — стоп. Задача машиниста — провести паровозик по определенному маршруту с несколькими поворотами, после чего машинист становится впереди всей колонны и игра повторяется. Побеждает игрок, под руководством которого поезд быстрее и без ошибок проходит дистанцию.
Богатый урожай
Для игры готовят инвентарь: к конфетам в фантиках прикрепляют разогнутые канцелярские скрепки — крючки. Двум игрокам на шею надевается веревочное кольцо (толщина веревки не должна быть больше размера крючка), а конфеты разбрасывают на полу — на «поле»
Игроки встают на четвереньки, при этом кольцо немного не достает до пола, и начинают собирать конфеты, не помогая себе руками, то есть стараясь зацепить крючок своей веревкой (рис.2, стр.2). «Собранный» урожай необходимо отнести в свою тарелку и без помощи рук снять, чтобы отправиться за следующей порцией. Игрок сам принимает решение: будет ли он складывать каждую подцепленную конфету в тарелку или соберет 2-3 прежде чем отнесет их на хранение, так как время игры ограничено. Конфету, которая сорвалась с веревки, руками поднимать нельзя. Побеждает игрок, который собрал больше конфет.
У тети Моти
Игроки становятся в круг и повторяют за водящим следующие слова:

У тети Моти четыре сына, 

Четыре сына у тети Моти, 

Они не ели, они не пили, 

А только делали вот так... 

Теперь водящий называет часть тела, которой необходимо делать показываемые им движения. Например, правой рукой, согнутой в локте, делать движения «вверх-вниз». Затем стихи повторяются, но водящий называет другую часть тела и показывает другое движение. При этом все предыдущие движения игроки не прекращают делать, и через несколько туров играющие становятся похожи на смешных заводных человечков.
Убегающая шляпа
В середину круга выходит ведущий со своей партнершей. Они приглашают к себе еще одну пару. Ведущий дает юноше маленький ватный мячик на длинном шнуре, а себе берет шляпу. Обе пары начинают танцевать. При этом ведущий во время танца держит за спиной в левой руке перевернутую шляпу. Юноша другой пары, танцуя, должен забросить в шляпу ватный мячик, который находится у него в левой руке (в случае неудачи юноша с помощью шнура подтягивает мячик к себе и делает новую попытку забросить мячик в шляпу). Сделать это не так просто, тем более что обе пары должны танцевать (рис.3). Время играющим дается ограниченное и не более 1-1,5 минуты. Если юноша не сумел забросить в шляпу мяч, его получает новая пара. Если же мяч попал в шляпу, ведущий передает шляпу юноше: теперь он и его партнерша будут танцевать со шляпой.
Букет
Ведущий сообщает тихо каждому игроку название цветка, которое периодически повторяется. Это можно сделать и с помощью карточек. Затем объясняются условия игры: все игроки выстраиваются в колонну, под музыку колонна будет двигаться, танцуя. Как музыка остановится — все должны собраться в «букеты», в которых будут игроки с одинаковым названием цветов. Если подобрать соответствующие названия, то можно продолжить игру, собирая букеты на одинаковые буквы, одинакового цвета. А можно собирать букеты, где различных цветков будет по 2, по 3.
Джойстик
Играют две команды, которые встают друг против друга, причем каждый берет за руку соседа за большой палец. Большой палец соседа будет джойстиком. Первый в цепочке протягивает руку вперед над столом, на который кладут по монете для каждой команды. Все закрывают глаза, кроме последнего участника команды. Он и управляет «джойстиком» передавая первому команду через остальных участников. Цель игры — стоящий первым должен опустить палец точно на монету.
Достань платок
На пол кладут коврик, а посредине него — платок. Участник принимает позу «ласточка» (руки в сторону, вторая нога вытянута назад). Он должен, приседая на одной ноге и не касаясь руками пола, достать платок зубами. Ведущему лучше показать, как это делается. Если спортивная подготовка не позволяет сделать это, возьмите платок побольше и поставьте его «горкой».
Не промахнитесь
Для этой забавы нужен «мячик» из газеты: скомкайте бумагу и перевяжите ее крест-накрест бечевкой. Возьмите мячик в правую руку и встаньте спиной к открытой двери в четырех шагах от нее. Поверните голову, насколько можно, вправо и через левое плечо бросьте «мяч» так, чтобы он вылетел в дверь. Расстояние маленькое, цель большая, но редко кто может с одного раза выбросить «мяч» за дверь.
Подарок в упаковке
В игре может участвовать любое количество команд по 5-6 человек, лучше проводить эту игру на открытом воздухе. Необходимо подготовить инвентарь: надуть большое количество воздушных шаров и для каждой команды — чемодан или коробку. Команды получают одинаковое количество шаров, которые они должны за 1 минуту поместить в чемодан и закрыть его. После того, как подарок упакован, чемодан открывают и пересчитывают шарики. Побеждает команда, у которой упаковано больше шаров, при этом лопнувшие шары не считаются.
Погружение
Стакан заполняется водой, закрывается тонким листом бумаги или салфеткой, которые прижимаются к стакану резинкой. Сверху на бумагу кладут монетку, а два игрока получают по остро отточенному карандашу. Игроки по очереди протыкают в бумаге отверстия (рис.4), проигравшим становится тот, кто, проткнув бумагу, роняет монету в воду.
Живая ноша
На земле чертятся на расстоянии 3 метров две линии, параллельные друг другу. Между ними становятся двое мужчин. По сигналу начинается борьба: каждый старается поднять и унести противника за "свою черту", в "свой город". Кто сделает это - победитель.
Чувство локтя
Командная игра. Участники становится в круг, спинами к центру. Все берутся под локти и начинают приседать. Побеждает та команда, которая присядет большее количество раз, например, за 30 секунд.
Танец в шляпе
Во время медленного танца на голове у одного юноши шляпа. Каждая из девушек старается заполучить ее и надеть своему партнеру, потому что по условиям игры победительницей будет та пара, у которой окажется шляпа по окончании танца. Не забудьте, нельзя нарушать рисунки танца, оставлять своего партнера.
Жонглер
Игрокам необходимо удержать на голове одновременно как можно больше шляп. Кто больше и дольше?
Метатели
Участники по очереди становятся у черты, надевают шляпу и резким движением головы бросают ее как можно дальше. Победитель, взяв шляпу, обходит присутствующих, собирая пожертвования (например, на пиво).
Два башмака
Двое участников (мужчины) снимают обувь, в руки берут обруч (или любой другой объемный, но легкий предмет). Задание: кто быстрее обуется. Его можно усложнить - вращать обруч на талии. Обруч не должен коснуться земли.
Вертящиеся обручи
Для игры нужны 2 обруча диаметром 60 см (например, детские). Двое играющих расходятся на 3-4 шага друг от друга, ставят обручи на пол (на землю) в вертикальном положении и одновременно запускают их, раскручивают, как волчки. Проигрывает тот, чей обруч перестанет раньше вращаться и неподвижно ляжет на землю.
Шарик в ложку
Для игры нужен стол, 3-4 теннисных шарика и столько же чайных ложек. Играющие становятся вокруг стола, шарики кладут перед собой, берут в руки по одной чайной ложке. По команде ведущего все стараются подцепить свой шарик ложкой, не помогая другой рукой. Кто это сделает раньше, тот и выигрывает:
Ловля мамонта
На хорошем пикнике с большим количеством людей. У вас точно найдется сетка в багажнике, вручите ее охотникам. Выберите мамонта. Условие - на определенной площади охотники, держась за сеть, ловят мамонта. Руками хватать нельзя, отрываться от сети нельзя. Когда "уже весело", то предложите провести боевую раскраску.
Сладкоежки
Конкурс для жениха и невесты. Работая только зубами, надо выгрызть из шоколадки портрет любимого. Побеждает, конечно, дружба, но смотрится очень весело.
Дегустатор
Задание - с завязанными глазами узнать по вкусу, какая перед вами шоколадка и с какой начинкой.
Наложить глаз
Определить на глаз длину шоколадки. Самому точному вручить эту шоколадку.
Нюхачи
Перед проведением конкурса необходимо собрать вступительные взносы. Купюры разного достоинства метятся духами. Чем выше достоинство банкноты, тем дороже должны быть духи. Нюхачу завязывают глаза. Нюхая купюры, надо определить, какого они достоинства. Кто угадал, получает эту купюру в качестве приза.
Математики
Конкурс для хороших друзей. Участники, сделав взнос, должны поменяться купюрами и сосчитать сумму цифр номера купюры. Кто сосчитает быстрее, тот и выиграл данную купюру.
Художник наоборот
Закрепите яркий маркер на высоте 1,5 метров. Дайте в руки художника "холст" и попросите нарисовать кошку, работая не кистью, а бумагой. Маркер закрепите получше. Можно использовать зеркало для помощи.
Фантазеры
Звучит фонограмма песни. Задание участникам - нарисовать свое впечатление от песни, пока звучит музыка. Оценивается оригинальность полотна.
Живописцы
Участникам раздается по 3 краски. Задание - составить как можно больше оттенков различных цветов путем смешивания красок.
Будущий чертежник
Цель игрока - имея 2 карандаша, нарисовать круг. Кто быстрее и точнее?
Журналисты
Двум командам выдаются газеты. Задача команд - вырезая из газет буквы, слова, знаки, составить и наклеить на бумагу какую-нибудь фразу. Например, "Делу время - потехе час".
Сжать контекст
Кто быстрее сложит газетный лист пополам 10 раз? Это трудно, попробуйте сами.
Ловкач
Достать из лежащего на столе коробка 1 спичку без помощи рук. Кто быстрее?
Гори, гори ясно!
У кого в трех попытках дольше будет гореть спичка?
Вдень нитку в иголку
Взять пустую бутылку из-под шампанского, положить ее на бок, сесть на нее так, чтобы бутылка располагалась вдоль ног, вытянуть ноги и положить одну на другую (т.е. скрестить в стопе). Сидя в таком положении, нужно вдеть нитку в иголку и не потерять равновесие.
В холсты
Двое играющих ребят становятся друг против друга на поставленные под ноги чурки. Берут обеими руками за концы жгут (веревку, палку). С возгласами: "Тяни холст, будет толст!" - тянут друг друга к себе, стараясь столкнуть с чурок. Проигрывает тот, кто теряет равновесие и касается ногой земли.
Орел
На пень ставят чурбачок, на дистанции 5-6 метров от него проводят черту, за ней через каждые 2 метра еще 5 черт. У каждой черты пишут слово: например, у первой - "воробей", далее - "кулик", "курица", "ворона", "коршун", "орел". Участники игры начинают бросать "биту" (ровную палку длиной в 1 метр) в чурбачок - с первой черты. В зависимости от черты, откуда играющий не собьет чурбачок, он получает кличку: "воробей", "кулик", "курица" и т.д. и выбывает из игры. Победит тот, кто собьет чурбачок с шестой черты и назовется "орлом".

Зимний футбол
Площадка делится на две части, ворота можно сделать из ящиков или коробок, заранее готовятся снежки. Две команды (до 5 человек) стараются забросить снежки в ворота противника. При этом черту переходить нельзя. Если площадку не делить на две части, то условия игры можно изменить: игрок покидает площадку, если в него попали снежком, но цель остается та же - поразить ворота противника.
Снежный дартс
Вертикально устанавливают щит, расчерченный на квадраты с написанными цифрами. Игрок берет биту (клюшку), кладет в заранее отмеченное место снежок и старается попасть снежком в щит, набирая баллы. Если нет снежков, то можно воспользоваться шайбой, однако тогда расстояние до щита должно быть больше.
Змея
Все играющие становятся в одну линию в затылок. Затем они берутся за руки (одной рукой), и тот человек, который стоит последним, начинает ползти под ногами у всей цепочки. При этом он не должен отпускать руку впереди стоящего, получается, что последний как бы тянет за собой всех. Это продолжается до тех пор, пока вся цепочка не поменяется местами.
Цветные забеги
Дети, принимающие участие в игре, получают цветные листы бумаги, которые могут прикрепить на грудь. У каждого свой цвет. Чтобы детям было интересно, можно нарисовать мордочку какого-либо животного и объявить забег, скажем, зайчат. Второй лист бумаги каждого цвета разрезается на 10-12 квадратов, которые складываются в коробку. Дети по очереди тянут квадраты из коробки, и если цвет ребенка совпал с цветом вытянутого квадрата, то он делает шаг вперед. Квадраты можно не собирать, они будут нужны только в том случае, если никто не дошел до финиша. Самый удачливый игрок награждается.
Музыкальный обруч
Игроки стоят по кругу на некотором расстоянии друг от друга, они должны под музыку, передавая друг другу обруч, пролезть в него. Если музыка прекратилась, то игрок, у кого в это время находится обруч, платит фант или покидает игру. Оставшийся последним игрок разыгрывает фанты.
Физкульт-ура
Для игры необходим бумажный мешок высотой не менее 60 см, в который для устойчивости можно поместить что-то нетяжелое. Игроки становятся в круг, и каждый, наклонясь не сгибая коленей, зубами поднимает мешок и переставляет в сторону соседа. Игрок, который не смог выполнить условие, т.е. согнул колени, покидает круг. После того, как мешок обошел круг, от него отрезают полоску шириной 10 см, и игра повторяется. Естественно, последним в кругу останется самый гибкий.
Фигаро здесь, Фигаро там
Каждый игрок получает по мячу и становится в обруч. Вокруг обруча раскладываются игральные карты. Игроки подбрасывают мяч и, пока мяч находится в воздухе, перекладывают в свой обруч карты. Мяч надо поймать, чтобы он не упал на пол. Игрокам даются три попытки. Победителем считается тот, кто собрал большее количество карт.
Меткий глаз
Из лески или ниток сплетается сеть с некрупными ячейками. На тесьму с двух сторон пришивается по большой пуговице. Сеть держат два человека, а остальные бросают тесьму. Если она зацепилась за ячейку, то игрок получает определенное количество баллов, которое может быть различным (например, ячейки в центре "стоят" дешевле). По сумме баллов награждается победитель.
Радуга
Пузырьки с лаком для ногтей разного цвета выставляются кругом, в центр помещается юла со стрелкой или другая вертушка. Игроки по очереди крутят юлу и красят один ноготь на руке тем лаком, на который указала стрелка. Если все ногти оказываются окрашенными в разные цвета, это свидетельство бесспорной победы.
Шарбол
0Возьмите крышку от большой картонной коробки, вырежьте в ней в произвольном порядке несколько отверстий, в которые свободно проходил бы шарик от пинг-понга. Одно отверстие должно быть расположено в углу, к нему крепится или мешок, или сетка, не дающая шарику упасть на пол. Игрок получает крышку, в угол которой, противоположный отверстию с сеткой, кладут шарик, и ведет шарик к цели, наклоняя крышку. За выпавший шарик начисляются штрафные баллы, игра начинается сначала.
Резиновый носочек
На каждого участника нужен один ботинок и один воздушный шарик, полный воды. Цель - запихнуть шарик в ботинок быстрее других, не порвав при этом шарик, что может и не получиться.
Жажда - все
Приглашают принять участие в игре тех, кто любит лимонад. Когда желающие найдутся, им вручают лимон, стакан воды и кусок сахара. Необходимо как можно быстрее все это съесть и выпить.
Хорошая новость
Кричалка. Если новость хорошая, то все хлопают в ладоши, если плохая - топают.
Собрались мы зимушку достойно проводить! (Аплодисменты.)
Выпить пива и блинами закусить! (Аплодисменты.)
Поиграть, попеть, на тройке покататься! (Аплодисменты.)
И к тому ж с соседом сильно поругаться! (Топот.)
Получить подарок за игру, такой огромный!
Но окажется, что он набит соломой!
День такой сегодня праздничный, отличный!
Потеряете в толпе вы паспорт заграничный!
Нынче зимушка так просто не уйдет!
Каждый житель клад огромнейший найдет!
Нынче с вас за все потребуют оплату!
И до миллиона вырастет у вас зарплата!
Будет дождик лить все лето напролет!
Каждый житель купит личный самолет!
И весь год у всех - отличное здоровье!
Вместо водки пить все будут молоко коровье!
Как на Масленицу
Кричалка с движениями. Зал делится на две части, одна по сигналу правой руки ведущего кричит: "Блины!", другая по сигналу левой -
"С припеком!" После этих слов выполняются движения, которые оговариваются в кричалке.
Как на масляну неделю
Каждый день с утра мы ели... Что?
Блины! С припеком!
Вокруг себя с подскоком!
В обед чай пивали,
Горстями в рот кидали... Что?
С припеком! Блины!
Поклон для Зимы!
Ну а в ужин, как всегда,
Лучшая для нас еда...Что?
Блины! С припеком!
Встаньте к сцене правым боком!
У тещи бывали
И целый день жевали... Что?
С припеком! Блины!
Поклон для Весны!
Все обиды прощали
И маслом поливали... Что?
Блины! С припеком!
Вокруг себя с подскоком!

Альпинисты
Участники игры становятся лицом к стене на расстоянии вытянутой руки, опираются на стену руками, при этом можно присесть, упереться в стену одной ногой на любом уровне и т.д. (рис.1). Это — «гора», на которую должен «взойти» альпинист — выбран​ный ранее игрок. Он пытается пролезть под ногами, между рук стоящих или поверх всей «горы» от первого игрока до последнего, при этом надеясь только на свою ловкость, потому что менять положение игрокам не разрешается. Возможный вариант: участники игры встают попарно и образуют «гору» посреди помещения.
Чкалов
Из присутствующих выбирают «Чка​лова», который встает под люстрой и запоминает, в каком порядке вокруг него стоят остальные игроки. Затем, смотря на люстру, «Чкалов» поворачивается 10 раз в одну сторону и 10 - в другую, а игроки в это время меняются местами. Задача «Чкалова» — указать все пере​становки сразу же после того, как он сделал 20 поворотов.

Спина к спине
Для игры необходимы воздушные шары и нечетное количество игроков. Шары раздаются половине играющих, поло​вина игроков плюс еще один остаются без шариков. Пока звучит музыка, игроки танцуют, как только музыка перестала звучать — все присутствующие разби​ваются на пары и становятся спина к спине, зацепившись руками, согнутыми в локтях (рис.2, стр.3). Условие одно: у пары должен быть один воздушный шар. Оставшийся без пары, а также нару​шившие правила платят фант, игра повторяется.
Черепашьи забеги
Два человека получают по веревке, связанной в кольцо. Веревка перебра​сывается через руку помощника. На каждой из веревок прикреплена чере​пашка из картона. Подтягивая веревку в свою сторону, надо переместить черепашку до помощника и обратно (рис.3, стр.3). Побеждает тот игрок, чья черепашка победит в скоростном беге.
Музыкальный магазин
На карточках пишут слова, относящиеся к одной теме: это могут быть части автомобиля, названия лекарств и т.д. Карточек должно быть столько же, сколько игроков. Затем карточки разре​зают на две части, чтобы на одной половине были первые буквы слова или словосочетания, а на другой — послед​ние. Все карточки перемешиваются и складываются текстом вниз в коробку
которую игроки передают по кругу. Игроки во время первого круга берут по одной карточке, во время остальных — могут либо взять одну карточку, либо положить, однако одновременно у игрока должно находиться не более двух карточек. Нарушивший правила возвра​щает все свои карточки в коробку. Побеждает игрок, который первым нашел обе половинки карточки. Можно усложнить игру, разрезав карточку на три, четыре части.
Фруктовый сад
Все присутствующие выбирают себе название фрукта так, чтобы они не повторялись. В круг ставят такое количество стульев, чтобы их было на один меньше, чем игроков. Игрок, оставшийся без стула (первый раз он может быть определен по жребию) встает в центр круга и кричит три раза подряд, как можно быстрее, название любого фрукта, который выбрал один из игроков. Если за то время, пока звучит троекратное повторение, названный игрок не отзовется и не крикнет хотя бы раз название своего фрукта, то он выходит в центр, а его стул занимает кричащий. Если водящему долго не удается перекричать игроков, он кричит: «Рынок», и все игроки должны вскочить и поменяться местами с тем, кто находится напротив. Водящий пытается за это время занять чей-то стул.
Берем - жуем
Для игры необходимо драже «Цветной горошек», которое высыпают в непроз​рачную банку. Игроки по очереди берут наугад по 2 конфеты. Если они одного цвета — игрок их ест, если разного — держит во рту. Если банка обошла круг и вернулась к игроку, он перестает жевать и вновь берет конфеты. Эта игра должна проводиться в быстром темпе, поэтому количество игроков должно быть небольшим.
Прилипашки
Игрокам мажут нос вазелином и предла​гают погрузить его в миску или тазик, наполненный ватными шариками. По​беждает игрок, к носу которого прикле​илось больше шариков.
Я - веселый!
Игра при знакомстве. Вместо того, чтобы называть свои имена, присутствующие называют черты характера, которые им присущи. Первые буквы прилагательных и составляют имя человека. Например, игрок под именем «Вася»: «Я — весе​лый, активный, сильный, яркий!»

Великаны и гномы
Эта игра хороша, если вы отдыхаете несколькими семьями или компаниями не один день. Участниками являются все отдыхающие. С помощью жребия определяется, кто будет Великаном (его громогласно чествуют) и кто будет Гномом (а это должно остаться для всех тайной). Особенно Великан не должен знать своего Гнома. Задача игры: Гном должен тайно делать всякие приятности для своего Великана, Великан должен догадаться - кто его Гном. Например, если Великан женского пола - всегда приятно обнаружить букетик полевых цветов утром под дверью с записочкой "С любовью (уважением), Гном". Для мужчины утром бутылочка пива совсем не помешает. Ребенку - поделка из лесных растений или сладость. За обедом под тарелкой найти пожелание "Приятного аппетита!" тоже неплохо! А самому Великану надо встать пораньше или быть целый день начеку, если он хочет выследить Гнома. Важно все это делать тайно, чтобы Великану сложно было выследить, кто же его ублажает.

Пух или мех
Игроки делятся на 2 команды: девушки и юноши. Первая команда загадывает два слова и на каждое из них желание. Например, "пух" - целуй двух", "мех" - целуй всех". Затем вызываются по очереди игроки второй команды. Но ни один из них не должен знать слова и желания. Его спрашивают: "Пух или мех?" Какое слово он выберет, такое желание и будет исполнять. Интересно загадывать желания абсолютно непохожие. Например, стукнуть себя по голове или пнуть любого присутствующего.

Сколько раз?

Ведущий заранее готовит таблички или записки, положенные в шапку. На них написаны какие-то действия, например: "Хожу
в гости", "Смотрю телевизор", "Моюсь в бане", "Хожу в театр" и т.д. Затем ведущий каждому игроку задает один и тот же вопрос: "Сколько раз и в какой промежуток времени ты это делаешь?" Ответы участников могут быть различны, например: "Раз в год!", "Каждый день три раза", "По пятницам", "Раз в день" и т.д. Только ответив на вопрос, игрок достает записку или табличку, где написано, что же именно он делает с такой периодичностью.

Конфетная
Выбираются добровольцы - 3-4 человека примерно одного роста. На нитках к потолку привязываются конфеты по числу играющих так, чтобы они висели все вместе и находились на уровне лба. (Привязать можно и к люстре, но она должна крепко держаться.) Игрокам завязывают глаза, подводят к висящим конфетам, ставят кругом лицами вовнутрь (играющим лучше взяться за руки или обнять за талии соседей, иначе можно упасть). Задача игры: съесть конфету первым.

Попади в звоночек
Игра командная или индивидуальная. Подвесить на высоте 2 метров два по-разному звучащих звоночка. Расстояние между ними 5 сантиметров. Попадание в один колокольчик дает 5 очков, в другой - 5 очков минус. Колокольчики можно заменить консервными банками. Бросать можно мячом, камешком с произвольного расстояния.

Тренировка
Наверное, вы видели, как футболисты отжимаются с мячом за шиворотом. Замените его стаканом. Считается количество отжиманий до падения стакана.

Пожарные
Этот конкурс очень подходит для дня рождения. Необходимыми атрибутами являются торт со свечками, клеенка или полиэтилен длиной 2,5-4 метра и стаканы с водой. Клеенка раскладывается так, чтобы большая часть ее оказалась на полу, она используется в качестве щита и водостока. Прямо на нее ставятся два (или более) куска торта с зажженными свечками. Игроки занимают положение, лежа напротив своих кусков со стаканами в руке. "Пожарные" от "пожаров" должны находиться на расстоянии 1,5-2 метров. По команде они набирают в рот воду и пытаются затушить зажженные свечки. Выигрывает самый меткий, но свои куски (мокрые от неточных попаданий) должны съесть все участники.

Хитрая монетка
Игра-розыгрыш для необидчивых. В игре участвуют один ведущий и один игрок. Из газеты скатывается трубочка и вставляется игроку в штаны спереди так, чтобы она из-за пояса торчала на 15-20см, а на лоб кладется монетка. Ведущий объясняет игроку: "Игра заключается в том, чтобы попасть со лба монеткой в трубочку. Игра будет развиваться в зависимости от того, в какую штанину попадет монетка". Игроку дается несколько тренировочных попыток (в это время кто-то из зрителей незаметно приносит стакан воды). Ведущий объявляет: "Все, игра начинается". И пока игрок смотрит вверх и пытается, как можно точнее попасть монеткой в штанину, ведущий выливает в трубочку всю воду!

Глазунья
Игру лучше всего проводить на пикнике. Необходимы две команды из нескольких человек (даже два человека - уже весело). Суть игры: игрок каждой команды должен донести до условной сковородки (или до настоящей), где его ждет "повар", сырое яйцо в ложке, зажатой в зубах. Руками яйцо брать нельзя. Расстояние должно быть не менее 5-ти метров.

Китайский змей
Все игроки становятся цепочкой, их задача - повторять движения "головы змея" (первого человека). Включается музыка, и вдруг "голова" начинает "выделываться" - махать руками, делать резкие выпады, прыгать лягушкой, ползти по-пластунски и т.д. Когда первому игроку надоест быть главным, он поворачивается к следующему, кланяется ему и переходит в хвост, после чего все начинается с новой "головой" и новыми движениями.

Перепись населения
Соревнуются команды по принципу эстафеты. Участники бегут туда, где лежит лист бумаги и толстый маркер. Добежавший записывает имя любого участника своей команды (кроме себя и уже записанных) и, взяв маркер, бежит обратно, передает его другому участнику. Очень забавно, как последние игроки усиленно вспоминают, чье имя еще не записано. Игра позволяет лучше запомнить имена в новой компании.

Топчи веревку
Рисуется большой круг, вокруг которого садятся играющие. За спинами игроков ходит водящий. Неожиданно он бросает на середину круга веревку - "змейку". Все вскакивают, стремясь как можно быстрее встать на нее. Кому места не хватит, выбывает из игры. Водящий, бросая "змейку" в круг, постепенно укорачивает ее до тех пор, пока она не станет такой, что на нее сможет встать только один участник, который и становится новым водящим.

Скованные одной цепью
Составляются команды по 3-7 человек. По количеству участников к веревке с интервалом 1 метр (можно меньше) пришиваются шапочки. Игроки надевают их на головы и танцуют под музыку. (Например, под песню: "Скованные одной цепью, связанные одной целью".) Проигрывает та команда, у которой раньше с участника слетела шапочка. Руками шапку держать нельзя.

Птица счастья
Ведущий говорит, что у него есть "птица счастья", которая может каждому подсказать, что ему нужно сделать, чтобы быть счастливым. Ее изготовить очень просто - на палочку скотчем прикрепить вырезанные из бумаги "перья", на которых написать то, что нужно для счастья, так же прикрепляется смешная картонная голова или какая-нибудь подходящая игрушка. Для каждой компании, конечно же, свои записки. Например, для школьников: "Сделать комплимент классному руководителю", "Исправить двойки", "Выучить правила по русскому языку", "Поцеловать одноклассницу" и т.п Для взрослых. "Купить новую зимнюю шапку", "Съездить отдохнуть на море", "Завести собаку", "Заняться фермерством", "Уйти в монастырь" и тп. Можно просто сказать, что к вам залетела "птица счастья", оставила свои счастливые перышки, и счастлив будет тот, кто исполнит то, что написано на ее пере.

Дополни фразу
Ведущий начинает, а участники заканчивают фразу.

По утрам шампанское пьют ... только аристократы и дегенераты.

Кто ж его посадит, он же.. памятник!

А теперь горбатый! Я сказал ..горбатый!

Кто не работает, тот .. ест! Запомни, студент!

Третья улица строителей ... д 25, кв 12.

Свободу Юрию.. Деточкину!

Чтоб ты жил на одну... зарплату!

ИтутОстапа.. понесло!

Я никогда... не пьянею!

Почем опиум... для народа!.

Будет тебе и кофе, и чай ... с какао.

Заграница нам... поможет!

Я приехал не убивать ... Тогда убьют Вас!

У тебя мировая ... мама!

Бабе цветы, детям... мороженое!

Щас... спою!

Новогоднее лото
Игра для любой компании. Всем желающим раздаются карточки с написанными цифрами от 1 до 12 (означающие месяц года). Участники должны зачеркнуть любые три цифры. Ведущий собирает подписанные карточки, во время розыгрыша достает из коробочки (там находятся номера от 1 до 12) три карточки-номера. Выигрывает тот, кто угадал все 3 номера.

Новогоднее поздравление
Чтобы составить поздравление, гостям требуется назвать 20

прилагательных. Ведущий записывает в бланк подряд все произнесенные прилагательные, подставляет их в свой текст и читает вслух, что получилось.

Дорогие .... друзья! Я .... Дед Мороз и .... Снегурочка рады приветствовать вас в этом .... и .... зале и очень хотим поздравить здесь .... собравшихся с Новым .... и .... годом! Желаем вам .... здоровья,... радости,... счастья и ... везения в новом ... и ... году! Веселитесь возле ... елочки и пойте ... песенки, пейте ... шампанское и не забывайте о нас. До ... встречи!... Дед Мороз и ... Снегурочка!

Великаны и гномы
Эта игра хороша, если вы отдыхаете несколькими семьями или компаниями не один день. Участниками являются все отдыхающие. С помощью жребия определяется, кто будет Великаном (его громогласно чествуют) и кто будет Гномом (а это должно остаться для всех тайной). Особенно Великан не должен знать своего Гнома. Задача игры: Гном должен тайно делать всякие приятности для своего Великана, Великан должен догадаться - кто его Гном. Например, если Великан женского пола - всегда приятно обнаружить букетик полевых цветов утром под дверью с записочкой "С любовью (уважением), Гном". Для мужчины утром бутылочка пива совсем не помешает. Ребенку - поделка из лесных растений или сладость. За обедом под тарелкой найти пожелание "Приятного аппетита!" тоже неплохо! А самому Великану надо встать пораньше или быть целый день начеку, если он хочет выследить Гнома. Важно все это делать тайно, чтобы Великану сложно было выследить, кто же его ублажает.

Пух или мех
Игроки делятся на 2 команды: девушки и юноши. Первая команда загадывает два слова и на каждое из них желание. Например, "пух" - целуй двух", "мех" - целуй всех". Затем вызываются по очереди игроки второй команды. Но ни один из них не должен знать слова и желания. Его спрашивают: "Пух или мех?" Какое слово он выберет, такое желание и будет исполнять. Интересно загадывать желания абсолютно непохожие. Например, стукнуть себя по голове или пнуть любого присутствующего.

Сколько раз?

Ведущий заранее готовит таблички или записки, положенные в шапку. На них написаны какие-то действия, например: "Хожу
в гости", "Смотрю телевизор", "Моюсь в бане", "Хожу в театр" и т.д. Затем ведущий каждому игроку задает один и тот же вопрос: "Сколько раз и в какой промежуток времени ты это делаешь?" Ответы участников могут быть различны, например: "Раз в год!", "Каждый день три раза", "По пятницам", "Раз в день" и т.д. Только ответив на вопрос, игрок достает записку или табличку, где написано, что же именно он делает с такой периодичностью.

Конфетная
Выбираются добровольцы - 3-4 человека примерно одного роста. На нитках к потолку привязываются конфеты по числу играющих так, чтобы они висели все вместе и находились на уровне лба. (Привязать можно и к люстре, но она должна крепко держаться.) Игрокам завязывают глаза, подводят к висящим конфетам, ставят кругом лицами вовнутрь (играющим лучше взяться за руки или обнять за талии соседей, иначе можно упасть). Задача игры: съесть конфету первым.

Попади в звоночек
Игра командная или индивидуальная. Подвесить на высоте 2 метров два по-разному звучащих звоночка. Расстояние между ними 5 сантиметров. Попадание в один колокольчик дает 5 очков, в другой - 5 очков минус. Колокольчики можно заменить консервными банками. Бросать можно мячом, камешком с произвольного расстояния.

Тренировка
Наверное, вы видели, как футболисты отжимаются с мячом за шиворотом. Замените его стаканом. Считается количество отжиманий до падения стакана.

Пожарные
Этот конкурс очень подходит для дня рождения. Необходимыми атрибутами являются торт со свечками, клеенка или полиэтилен длиной 2,5-4 метра и стаканы с водой. Клеенка раскладывается так, чтобы большая часть ее оказалась на полу, она используется в качестве щита и водостока. Прямо на нее ставятся два (или более) куска торта с зажженными свечками. Игроки занимают положение, лежа напротив своих кусков со стаканами в руке. "Пожарные" от "пожаров" должны находиться на расстоянии 1,5-2 метров. По команде они набирают в рот воду и пытаются затушить зажженные свечки. Выигрывает самый меткий, но свои куски (мокрые от неточных попаданий) должны съесть все участники.

Хитрая монетка
Игра-розыгрыш для необидчивых. В игре участвуют один ведущий и один игрок. Из газеты скатывается трубочка и вставляется игроку в штаны спереди так, чтобы она из-за пояса торчала на 15-20см, а на лоб кладется монетка. Ведущий объясняет игроку: "Игра заключается в том, чтобы попасть со лба монеткой в трубочку. Игра будет развиваться в зависимости от того, в какую штанину попадет монетка". Игроку дается несколько тренировочных попыток (в это время кто-то из зрителей незаметно приносит стакан воды). Ведущий объявляет: "Все, игра начинается". И пока игрок смотрит вверх и пытается, как можно точнее попасть монеткой в штанину, ведущий выливает в трубочку всю воду!

Глазунья
Игру лучше всего проводить на пикнике. Необходимы две команды из нескольких человек (даже два человека - уже весело). Суть игры: игрок каждой команды должен донести до условной сковородки (или до настоящей), где его ждет "повар", сырое яйцо в ложке, зажатой в зубах. Руками яйцо брать нельзя. Расстояние должно быть не менее 5-ти метров.

Китайский змей
Все игроки становятся цепочкой, их задача - повторять движения "головы змея" (первого человека). Включается музыка, и вдруг "голова" начинает "выделываться" - махать руками, делать резкие выпады, прыгать лягушкой, ползти по-пластунски и т.д. Когда первому игроку надоест быть главным, он поворачивается к следующему, кланяется ему и переходит в хвост, после чего все начинается с новой "головой" и новыми движениями.

Перепись населения
Соревнуются команды по принципу эстафеты. Участники бегут туда, где лежит лист бумаги и толстый маркер. Добежавший записывает имя любого участника своей команды (кроме себя и уже записанных) и, взяв маркер, бежит обратно, передает его другому участнику. Очень забавно, как последние игроки усиленно вспоминают, чье имя еще не записано. Игра позволяет лучше запомнить имена в новой компании.

Топчи веревку
Рисуется большой круг, вокруг которого садятся играющие. За спинами игроков ходит водящий. Неожиданно он бросает на середину круга веревку - "змейку". Все вскакивают, стремясь как можно быстрее встать на нее. Кому места не хватит, выбывает из игры. Водящий, бросая "змейку" в круг, постепенно укорачивает ее до тех пор, пока она не станет такой, что на нее сможет встать только один участник, который и становится новым водящим.

Скованные одной цепью
Составляются команды по 3-7 человек. По количеству участников к веревке с интервалом 1 метр (можно меньше) пришиваются шапочки. Игроки надевают их на головы и танцуют под музыку. (Например, под песню: "Скованные одной цепью, связанные одной целью".) Проигрывает та команда, у которой раньше с участника слетела шапочка. Руками шапку держать нельзя.

Птица счастья
Ведущий говорит, что у него есть "птица счастья", которая может каждому подсказать, что ему нужно сделать, чтобы быть счастливым. Ее изготовить очень просто - на палочку скотчем прикрепить вырезанные из бумаги "перья", на которых написать то, что нужно для счастья, так же прикрепляется смешная картонная голова или какая-нибудь подходящая игрушка. Для каждой компании, конечно же, свои записки. Например, для школьников: "Сделать комплимент классному руководителю", "Исправить двойки", "Выучить правила по русскому языку", "Поцеловать одноклассницу" и т.п Для взрослых. "Купить новую зимнюю шапку", "Съездить отдохнуть на море", "Завести собаку", "Заняться фермерством", "Уйти в монастырь" и тп. Можно просто сказать, что к вам залетела "птица счастья", оставила свои счастливые перышки, и счастлив будет тот, кто исполнит то, что написано на ее пере.

Дополни фразу
Ведущий начинает, а участники заканчивают фразу.

По утрам шампанское пьют ... только аристократы и дегенераты.

Кто ж его посадит, он же.. памятник!

А теперь горбатый! Я сказал ..горбатый!

Кто не работает, тот .. ест! Запомни, студент!

Третья улица строителей ... д 25, кв 12.

Свободу Юрию.. Деточкину!

Чтоб ты жил на одну... зарплату!

ИтутОстапа.. понесло!

Я никогда... не пьянею!

Почем опиум... для народа!.

Будет тебе и кофе, и чай ... с какао.

Заграница нам... поможет!

Я приехал не убивать ... Тогда убьют Вас!

У тебя мировая ... мама!

Бабе цветы, детям... мороженое!

Щас... спою!

Новогоднее лото
Игра для любой компании. Всем желающим раздаются карточки с написанными цифрами от 1 до 12 (означающие месяц года). Участники должны зачеркнуть любые три цифры. Ведущий собирает подписанные карточки, во время розыгрыша достает из коробочки (там находятся номера от 1 до 12) три карточки-номера. Выигрывает тот, кто угадал все 3 номера.

Новогоднее поздравление
Чтобы составить поздравление, гостям требуется назвать 20

прилагательных. Ведущий записывает в бланк подряд все произнесенные прилагательные, подставляет их в свой текст и читает вслух, что получилось.

Дорогие .... друзья! Я .... Дед Мороз и .... Снегурочка рады приветствовать вас в этом .... и .... зале и очень хотим поздравить здесь .... собравшихся с Новым .... и .... годом! Желаем вам .... здоровья,... радости,... счастья и ... везения в новом ... и ... году! Веселитесь возле ... елочки и пойте ... песенки, пейте ... шампанское и не забывайте о нас. До ... встречи!... Дед Мороз и ... Снегурочка!

Палочка - узнавалочка
Ведущий предлагает вышедшему по желанию игроку взять в руку палочку и одеть повязку на глаза. Игрок должен определить с помощью палочки-узнавалочки предметы, которые ведущий поочередно предлагает ему потрогать этой палочкой. Можно постучать по предмету, обвести по контуру... Какие ассоциации возникают у играющего? Насколько точно он сможет определить предмет "вслепую"? Оказывается, это сделать нелегко.

Жмурки - носильщики
Три игрока с завязанными глазами одновременно по сигналу ведущего переносят со стола по одному предмету на свой стул. Всего к столу нужно подойти 4 раза, т.е. перенести 4 предмета. Кто быстро выполнит задание и не перепутает свой стул со стулом соседа?

Чай с конфетой
Играющих может быть от трех до пяти. Каждому дают чайную ложку, конфету и полстакана теплого чая. По команде нужно съесть конфету, запивая ее чаем из ложки. Кто быстрее справился - тот и победитель.

Крючком за мяч
Внутри обруча - мяч с петлей или кольцом. Двое играющих становятся друг против руга и, взяв каждый по палке с крючком, стараются подцепить мяч за кольцо и увести его из обруча, одновременно мешая противнику сделать это. Кто первый унесет мяч - тот выигрывает.

Следопыт
Ведущему завязывают глаза и он обрисовывает мелом подошву обуви одного из игроков. Тот, чью подошву обрисовывают, должен затаить дыхание и ни в коем случае не подсказывать (жестом, звуком). После того как подошва обрисована, ведущему развязывают глаза и показывают след.

Он должен угадать: чей это след и какой примерно размер. Если угадывает - ведущим становится игрок, чей след был обрисован.

Арифметическая эстафета
Бег с картошкой, на которой - пример с арифметическим действием. Решать его надо на отрезке своей дистанции.

Вспомни
Игрок встает спиной к зрителям или ему просто завязывают глаза, и он должен вспомнить: кто из присутствующих самый высокий, самый низкий или перечислить по росту, какой цвет глаз у гостей, цвет волос, описать костюм, в котором каждый пришел и т.д..

Штанга
Выбирают "тяжеловесов". Нужно положить на переносицу гвоздь и 4 раза покрутиться вокруг себя. Кто это сделал, не "потеряв" штангу, выиграл.

Коробок
Ведущий предлагает выйти смелого человека, способного пронести определенное расстояние на своей голове спичечный коробок. Когда смелый человек выйдет, ведущий пытается установить на его голове спичечный коробок, но на самом деле он этого не делает, а прячет коробок себе в рукав. "Смельчак" этого не видит и у него остается ощущение, что коробок у него на голове. После этого он начинает медленно и осторожно передвигаться через различные препятствия, думая о том, чтоб только не упал коробок. Дойдя до обозначенного места "смельчак" обнаружит, что на голове у него ничего нет. Ведущий должен объявить гостям, чтобы во время установки коробка они сохраняли молчание, а человек, преодолевая предложенное расстояние, не трогал голову руками.

Лучший ходок
Для игры нужны 2 пары галош огромного размера. Задача: распределиться по командам, и, одев галоши, добежать до стула и обратно, и передать другому.

Брызги конфетти
Ведущий приглашает двух игроков на игровую площадку и объясняет правила игры: "Вот перед вами тарелка, на тарелке теннисный шарик. Ваша задача - с завязанными глазами сдуть шарик, чем сильнее вы дунете на шарик, тем лучше, так как шарик с сюрпризом. От сильного потока воздуха шарик способен превратиться в миллионы мелких шариков и разлетится фейерверком". Секрет сюрприза в том, что ведущий, завязав глаза игрокам, меняет тарелку с шариком на тарелку с конфетти. Побеждает тот игрок, у которого на одежде окажется меньше конфетти.

Сними шляпу
Двум игрокам надевают шляпы и дают по яблоку. Задача игроков: держа яблоко подбородком, снять шляпу противника, при этом стараться не уронить свое яблоко.

Бумажная гармонь
Каждый из участников должен сделать из бумаги гармонь, загибая лист полосами как можно в большее количество раз. После того как задание выполнено, ведущий просит каждого игрока рассказать о себе. При этом после каждого факта биографии отгибается очередная полоса "гармони". Игра поможет участникам лучше узнать друг друга.

Соседи
Играющие, сидящие на стульях, образуют круг. В центре круга находится ведущий. Он имеет право подойти к любому игроку и задать вопрос: "Тебе нравятся твои соседи?" Ответ игрока может быть таким: '"Да, нравятся". В этом случае два соседа отвечающего игрока слева и справа обязаны поменяться местами, а ведущий делает попытку занять одно из освободившихся мест. Но ответ на вопрос может быть и другим: "Нет, мне не нравятся мои соседи. Сегодня мне нравятся те, кто... имеет в одежде синий цвет". В этом случае должны поменяться местами игроки, действительно имеющие в одежде синий цвет. А может быть отвечающий захочет поменять местами сидящих игроков по другому принципу?

Пожалуйста, выбор за ним. Все играющие должны быть очень внимательными и быстрыми. Кому же хочется остаться без стула и быть водящим? Главное - не остаться без стула в момент быстрого пересаживания игроков самому ведущему.

Куда - куда?

Играющие, сидящие на стульях, образуют круг. Каждому присваивается номер, который сохраняется до конца игры. В I центре - водящий. Он называет пару номеров, например, "11, 23". Те, у кого эти номера, хлопают себя по коленям, спрашивают: "Куда-куда?" - и меняются местами. Ведущий должен успеть сесть на свободное место. Менее расторопный остается водить. Если он остался три раза, то должен выполнить желание круга (спеть, станцевать и т.д.).

Маленькие разбойницы
Приглашаются все желающие девочки. Можно провести отборочный тур (например, к участию допускаются обладательницы самых коротких или самых длинных ногтей). Этапы конкурса:

· принять соответствующий игре вид,

· испортить себе прическу,

· невыразительно прочитать стихотворение,

· безобразно исполнить песню,

· отвратительно исполнить танец.

Той разбойнице, которая лучше всех выполнит задания, присваивается звание "атаманши" и вручается игрушечный пистолет.

Пруи!

В Индии встречается удивительное дерево, целый лагерь может разместиться в его тени. Да и на первый взгляд это не одно дерево, а огромная роща - до 1000 стволов, занимающих площадь свыше гектара. Это баньян. Дерево - роща -родственник знакомого всем комнатного фикуса. Чрезвычайно интересно устроено это дерево! Оно состоит из основного ствола, который образует толстые могучие ветви, расходящиеся во все стороны. От ветвей отделяются длинные жгуты - воздушные корни, свисающие до земли и легко в ней укореняющиеся. Укоренившись, корни образуют множество молодых побегов, направленных вверх - так растение завоевывает пространство. Постепенно воздушные корни утолщаются и вскоре сами превращаются в мощные стволы, достигающие в диаметре 5-8 метров. Вся эта роща составляет единое целое, а под ней развиваются все новые и новые корни-стволы. В этой-то особенности баньяна и заключается игра. Сообщите игрокам, что вы назначите главный ствол, а остальные будут корнями-подпорками. Всем придется завязать глаза и искать главный ствол на ощупь. Когда все завязывают глаза, ведущий подходит к одному игроку и очень тихо неслышно для остальных, назначает его "стволом". "Ствол" открывает глаза, он может стоять на одном месте, может перемещаться, но не убегает от "корней". Встречаясь друг с другом, корни - подпорки задают друг другу вопрос "Пруи?". Если на свое вопросительное "Пруи?" игрок слышит утвердительное "Пруи!", он отправляется на поиски дальше -ведь настоящий ствол не разговаривает! Когда игрок на свой вопрос не слышит ответа, это означает, что он нашел ствол. Он может снять повязку и вместе со "стволом" весело наблюдать, как остальные игроки кружат, курлыкая на птичий манер: "Пруи? Пруи!" Когда большинство "корней" найдет "ствол", игра заканчивается.

Колокола
Ведущий делит участников игры на пять групп, каждая из которых должна произносить слова:

первая: "Блин-н-н-н".

вторая: "Полблина",

третья: "Четверть блина",

четвертая: "Нет блинов, одна сметана",

пятая: "Блинчики-блинчики".

Каждое слово произносится в определенной тональности и определенном размере, причем тон повышается от "блина" к "блинчикам", а размер от целой части ("блин") постепенно доходит до 1\16 ("блинчики"). Если последовательно произносить эти слова всем залом и правильно выдерживать тон и частоту, то в зале создается ощущение колокольного звона.

Ипподром
Ведущий: Кони выходят на старт!

Играющие имитируют топот копыт, ударяя себя по коленям ладонями, попеременно то левой, то правой.

Ведущий: Внимание! На старт! Марш!

Играющие постепенно убыстряют "бег", с большей частотой ударяя себя по коленям.

Ведущий; Барьер! (Двойной барьер!)

Играющие делают один (два) хлопка по коленям сразу двумя ладонями.

Ведущий: Бежим по мостовой!

Играющие попеременно ударяют себя кулаками по ключицам.

Ведущий: Бежим по траве!

Играющие трут ладонью о ладонь.

Ведущий: По болоту!

Играющие складывают ладони в замочек и ударяют ладонью о ладонь.

Ведущий: Трибуна пани (панов)!

Девушки кричат: "Давай-давай! Эге-гей!" Юноши: "Ого-го!" и свистят.

Ведущий: Скоро финиш!

Играющие убыстряют чередование ударов по коленям.

Ведущий: Финиш! Награждение победителей!

Играющие вытирают пот, имитируют надевание венка на шею.

Примечание: ведущий может по своему усмотрению
чередовать задания, вводить новые.

Купонка

Играющие садятся в кружок, поют или приговаривают: 

Станем мы, ребята, 

В Купонку играть.

Куп, куп, куп, 

Не оскаливай зуб. 

Кто оскалит зуб – 

Тому палкой - хлуп!

С последним звуком все закрывают рот, после этого нельзя ни говорить, ни смеяться, ни улыбаться. У первого засмеявшегося спрашивают: "На чьем дому сорока щебетала?" Провинившийся называет чью-то фамилию, и тогда первый, назвавший цифру, которая имеет к этой фамилии отношение (возраст младшего в семье, этаж, на котором проживает семья, номер квартиры, или количество членов в семье, или. Количество окон в квартире), этим самым определяет количество щелчков, которые заслужил провинившийся. После "наказания" игра продолжается, и все снова проговаривают слова.

Кошки - мышки

Для игры готовятся две разные игрушки или два предмета, которые отличаются друг от друга. Все участники садятся в круг, одному из игроков вручается, например, игрушка – кошка рядом сидящему вручается вторая игрушка. И "мышка", и "кошка" передаются по кругу, навстречу друг другу. Передавая игрушки, каждый говорит "это - мышь" или "это - кошка". Со временем скорость передачи увеличивается, а задача игроков не назвать кошку мышкой и наоборот. Ошибшийся выбывает из игры. Для усложнения игры количество игрушек можно увеличить.

Темница

В комнате для игры гасится свет. Все участники передают друг другу любой предмет, предварительно ощупав его. Когда все

"познакомились" с предметом, он убирается, включается свет, и все участники записывают на своих листочках его название. Затем игра повторяется с новым предметом, в конце игры проверяется правильность записанных ответов.

Якорная цепь

Для участников игры готовится множество ленточек, шнурков длиной не более 25 см.. Задача - изготовить из них цепочку, завязывая каждую ленточку на два узла и продевая в нее следующую. Подводя итог состязания, подсчитайте количество "звеньев" у каждого участника и определите победителя. Все ленточки для участников сложены в общую кучу.

Все свое ношу с собой

К длинной ленте прикрепляется какой-либо предмет. Лента привязывается к ноге участника. Задача - поворачиваясь вокруг себя, как можно быстрее наматывая ленту на ногу, второй ногой отталкиваясь, приблизить к себе предмет, укрепленный на конце ленты.

Бармены

Для игры потребуются трубочки для коктейля - по одной для каждого игрока и по две емкости - одна, наполненная соком или водой, и вторая, расположенная на расстоянии, совершенно пустая. Задача игроков - с помощью коктейльной трубочки переместить всю жидкость из одной емкости в другую.

Повар - ас

Для каждого игрока в конце дистанции, которую нужно преодолеть, на бок ставится кастрюля. Возле кастрюли кладется маленькая картофелина или луковица. Картошку или лук нужно будет поместить в кастрюлю с помощью половника или шумовки, привязанной к веревке, которая крепится на талии участника. Половник или шумовка в укрепленном состоянии должны чуть-чуть не касаться пола.

Гол - мимо

Все сидящие за столом делятся на 2 команды. Когда ведущий поднимает правую руку, одна половина стола громко кричит:

"Гол!" Когда поднимает левую, вторая половина стола кричит: "Мимо!" Если ведущий поднимает обе руки, все вместе кричат: "Штанга!" Ведущему желательно жестикулировать в быстром темпе Допустивший ошибку выполняет заранее оговоренное задание.

Кто дальше?
Участвуют все желающие Игроки по очереди, стоя на определенном месте, должны кинуть по одной игральной карте из колоды. Кто дальше? На первый взгляд - простое задание, но выполнить трудно, карты далеко не летят, иногда приземляются прямо у ног кидающего. Лучше запомнить - кто какую карту кидал и не поднимать их до конца соревнования, тогда сразу будет видно - кто победил.

Эстафета джентльменов
Ведущий делит всех играющих на 2 команды и предлагает каждой команде "джентльменский набор": шляпу - котелок (железная тарелка или кастрюля), трость (лыжная палка) и усы (карандаш, который надо прижать верхней губой к носу). В таком наряде надо пройти до отметки, вернуться и передать все следующему джентльмену.

Джентльмены
Двум участникам предлагается "на скорость" принять более "джентльменский" вид - найти среди зрителей необходимые вещи: галстук, пиджак, носовой платок - и, попросив это у зрителей, надеть все это на себя, и как можно быстрее предстать перед всеми настоящим джентльменом.

Четверо на диване
Для игры нужен диван, на который могут сесть четверо человек, и пять стульев, расставленных полукругом перед диваном (так, чтобы получалось замкнутое кольцо, и все видели всех). Играющие (8 человек) делятся на две команды поровну. На восьми бумажках пишутся имена участников (на каждой по одному, избегая повторений - имена должны быть уникальными).. Игроки садятся на диван и на четыре стула из пяти, оставляя средний стул свободным, причем игроки одной команды не должны сидеть рядом (то есть садятся через одного). Бумажки перемешиваются и раздаются участникам. Ход делается так: тот игрок, слева от которого находится пустое место, называет имя одного из игроков, и тот, у кого в руках бумажка с названным именем, пересаживается на пустое место и меняется бумажками с игроком, который его вызвал. Затем все повторяется в отношении только что освобожденного места. Задача игроков каждой команды - усадить всю свою команду на диван, выселив противников на стулья. Любители логики и наблюдательности могут запоминать, кого вызывали и называли, кто с кем поменялся. А можно просто называть имя наугад, доверяясь только интуиции.

Охота на кабана
Для игры нужны команды по три охотника и, собственно, "кабан". Охотники вооружаются патронами (например, распространенные сегодня ценники-наклейки) и стремятся попасть в мишень. Мишенью выступает картонный круг, расчерченный как мишень для стрельбы, который привязывается кабану пониже спины. Кабан убегает и уворачивается, охотники догоняют и "стреляют" (приклеивают ценники) в мишень. Игра на время. Пространство для охоты необходимо ограничить. Захваты и удерживание "кабана" охотниками запрещены.

Лягушки и бананы
Вызывается несколько участников (не важно - сколько). Они будут выступать в роли лягушек. Лягушки должны допрыгать до конца комнаты (помещения). Там их будут ждать бананы (по количеству участников), которые необходимо съесть, громко крикнуть "ква" и допрыгать обратно. Лягушки должны прыгать "наоборот", т.е. задом наперед.

Трусы с резинкой
Участникам конкурса раздаются трусы без резинки, выдаются резинки с булавкой. Под бурные овации и аплодисменты участники начинают вдевать резинки в трусы. Победитель тот, кто первый "сделает" трусы и оденет их.

Почта-2

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

Свечи

На время. Соперникам раздается по набору свечей (можно маленьких) и спички. Главное, чтобы свечи были разного цвета или как-нибудь отмечены. По команде ведущего игроки начинают зажигать свои свечи и гасить свечи соперника. А раз игра на время, то по прошествию оного подсчитываем: у кого больше горит свечей. Только, пожалуйста, уберите легковоспламеняющиеся предметы и приготовьте на всякий случай ведерко воды.

От корки до корки

Выдайте каждому игроку толстую книжку с пятью помеченными страницами. Задача - не только как можно быстрее отыскать помеченные страницы, но и запомнить их цифры. Закрыв книги, игроки по памяти называют номера страниц - кто более точен, получает книгу в качестве приза.

Реставратор

В эту игру можно играть, не выходя из-за праздничного стола. Ведущий должен подготовить заранее для всех играющих абсолютно одинаковые рисунки. Но эти рисунки должны быть не дорисованы. Например, представив себе экскаватор, можно нарисовать пол колеса, зубчики от ковша, кусочек окна в кабине, что-нибудь еще. Задача играющих - дорисовать. Кто угадает, что было задумано, тот победил. В конце нужно показать всем что же это все-таки было.

Художники

Участники: 2-4 человека, ведущий. Участники выводятся из помещения на момент подготовки, либо подготовка проводится заранее. На стену прикрепляются листы бумаги формата А4 (можно скотчем или кнопками) по числу участников. Прикрепляются обязательно на высоте коленей. Ведущий предлагает поучаствовать в конкурсе, добровольцам выдаются маркеры или фломастеры. Цель игры - нарисовать предмет по заданию (его могут сообща назвать зрители) как можно точнее на листе бумаги, который располагается на стене между коленей участников. То есть придется рисовать максимально нагнувшись, вниз головой. Условие - задание должно быть нарисовано с учетом верха и низа листа (т.е. верх рисунка начинается вверху листа, а не внизу). Приз - тому, кто нарисует лучше всех.

Зоопарк

Все участники игры садятся на стулья в круг лицом друг к другу. Ведущий наклеивает всем на лоб самоклеющиеся бумажки с названиями зверей. Каждый может видеть надписи у других, но не у себя. Задавая вопрос одному из участников игры, каждый должен по ответу догадаться: что за зверь у него на лбу. Ответы могут быть только "да" или "нет". Получив ответ "да", игрок получает право на новый вопрос любому участнику. Получив ответ "нет", он передает право задавать вопросы соседу слева. Отгадавшие выходят из игры.

Фамилии

Из предложенных фамилий, переставляя в них буквы местами, нужно составить название профессии.

Нальпеистов(альпенист)

Тарихтерко (архитектор)

Ратеверин (ветеринар)

Реженин (инженер)

Цпеев (певец) 

Цепрадов (продавец) 

Алербина (балерина) 

Кожухдин (художник) 

Тапиельс (писатель)

Электрический ток
Все стоят в кругу, взявшись за руки. Ведущий находится в центре и наблюдает. Первый игрок сжимает руку соседа справа, тот передает "импульс" пожатия следующему и т.д. По команде "стоп" ведущий должен угадать: на ком остановилось пожатие. Если ему это удалось, то он вступает в игру, а ведущим становится угаданный.

Успей!
На столе перед каждым участником ставятся 2 тарелки. В одной лежат 10 долек яблок (слив, черешни и т.п.), а другая -пустая. Соревнующимся дают по зубочистке. Держа один конец зубочистки в зубах, другим концом надо наколоть дольку и переложить ее в пустую тарелку. Руки надо завязать игрокам сзади платком. Победители придумывают для проигравших наказание в виде шуточного задания (прокукарекать 5 раз, попрыгать 10 раз на одной ноге и т.д.).

За 2 минуты
Выбрав судью, все выстраиваются по одной прямой линии. Каждый держит в руках скакалку или веревочку, которая опущена вниз, но не достигает 20-30 см. до пола. По сигналу судьи надо быстро перешагнуть через веревочку, а потом шагнуть назад тоже через нее. И снова вперед, и снова назад. Кто сделает большее число таких перешагиваний за 2 мин.?

Не урони!
В одной руке надо держать ракетку, на ней теннисный мячик, а в другой руке - обруч. Задача: надеть на себя обруч, опустить его сверху вниз, затем поднять вверх, при этом не уронить мячик с ракетки.

Паутина
Всю команду затягивают паутиной, т.е. вдоль и поперек

протягивают длинные нити, по одной на игрока. Все нити переплетаются, скрещиваются, образуя сеть, которую, на первый взгляд, невозможно распутать. К началу нити привязана карточка с именем играющего, а к концу - сувенир. Каждый игрок начинает сматывать нить с того конца, к которому прикреплена карточка с его именем (или с каким-то знаком), пока не доберется до конца нити с сувениром для него.

Шароброс
Эта игра для того, чтобы "растрясти" всех гостей. Все, кто есть, встают в две шеренги лицом друг к другу. Между ними - линия. Заранее надо приготовить минимум 30 надутых воздушный шариков. По команде одна шеренга должна выкидывать шарики от себя, вторая также выкидывает со своей территории. Так на протяжении от 3 до 5 минут.

Эстафета
Можно провести эстафету - забег на лыжах по резиновой дорожке стадиона с двумя кирпичами в руках в телогрейке. И это все в жаркий летний день...

Сюрприз - шоу
Все присутствующие делятся на 3-4 группы. В группах должно быть по 3-4 человека. Каждая группа получает листок бумаги, на котором пишет сначала форму представления, его жанр, стиль (например, рок-опера, фильм ужасов, кинокомедия и т.п.). Затем край листка загибают так, чтобы не было видно надписи, и передают его следующей группе. Теперь группы пишут название представления. Можно использовать названия известных книг, кинофильмов и т.п. Если групп 4, то после очередного загибания листка пишется имя какого-нибудь литературного персонажа, который обязательно должен быть героем представления. Затем листки передаются по кругу к последней из групп, которая воплощает в жизнь то, что написано на них. В итоге через 10-15 минут все наслаждаются веселым зрелищем в различных стилях и жанрах.

На что это похоже?
Один из играющих задумывает что-нибудь. Записывает задуманное так, чтобы никто не видел, затем спрашивает по очереди всех остальных: на что задуманное похоже. Выслушав всех, он показывает свою запись. Начинается самое интересное: каждый должен защитить свою гипотезу. Скажем, один заявил, что задуманное похоже на огурец; второй полагает, что оно напоминает дверь; третий уверен, что у него есть сходство с луной; четвертый выбрал для сравнения точку с запятой ... Например, задумана была "книга". Возможные варианты: как в огурце множество зернышек, так и в книге множество букв...; дверь можно распахнуть, можно распахнуть и книгу; луна рассеивает тьму, освещает нам путь, так же и книга. Если ответа нет, игрок платит фант за неудачное предположение.

Крест - параллель

Ведущий говорит, что есть четыре положения: крест -параллель, параллель - крест, крест - крест, параллель -параллель. Нужно сказать по очереди одно такое положение, догадываясь об их значении. Ведущий же говорит, верно или не верно было сказано. Игра идет по кругу. Можно закончить, как только круг замкнется, а можно играть до разгадки. А разгадка такова: крест обозначает скрещенные ноги у сидящего человека или нога на ногу, а параллель - ноги, стоящие рядом. Соответственно, нужно сказать то положение, которое обозначало бы ноги говорящего и его соседа справа. Например, у игрока ноги скрещены, а у соседа - нет. Значит нужно сказать "крест - параллель".

Чапи - бани

Есть похожая игра с конфетами, но этот вариант проходит намного эффектней. Заранее готовят 50 кусочков лимона. Вызывают 2 желающих. Их задача (сначала один проходит, потом другой): засунув в рот пять кусочков лимона, сказать "чапи-бани", не жуя лимон, затем быстро еще кусочек, снова сказать "чапи-бани", еще кусочек, сказать и т.д. Кто из участников засунет больше кусочков за минуту - выигрывает. В качестве приза можно дать целый лимон.

А ну-ка, попробуй!

Вытяните вперед руку с раскрытой ладонью. Приложите к ладони мизинец, не сгибая других пальцев. Получилось? Не тут-то было!

Не собьюсь!

Назвать числа от 1 до 30. Но вместо числа, которое делится на 3 или оканчивается на 3, надо говорить "не собьюсь!".

Часть и целое

Играющие стоят по кругу. В центре - ведущий с мячом. Он называет какой-нибудь предмет и тут же кидает мяч кому-либо. Ловящий мяч должен назвать часть этого предмета и вернуть мяч ведущему. Мяч у игроков не должен падать, его надо ловить. Обронивший мяч, не ответивший быстро и верно, отдает фант или наказывается. Например, ведущий говорит, кидая мяч: "Птица". Игрок ловит мяч, говорит: "Крыло, или клюв, или глаз," - и возвращает мяч ведущему.

Испорченный радиоприемник
Начинающий игру говорит какое-либо слово. Его сосед быстро говорит первое слово, которое пришло ему на ум после того, как он услышал это слово. Третий дает ассоциацию на слово второго и т.д. В итоге громко произносят последнее слово. Потом для интереса можно прокрутить эту цепочку. Например, автобус - час-пик - толкучка - спекулянт - деньги - рубли -деревянный - Буратино - папа Карло.

Глухой телефон - 2

Наверняка все знают эту игру. А теперь немного усложним ее. Для участия потребуется большая компания. Один ведущий, человек 5-6 играющих (чем больше, тем веселее), остальные зрители. Игроки выходят за дверь. Ведущий вызывает первого из них и зачитывает ему в присутствии зрителей заранее приготовленный небольшой текст (10-12 предложений, не слишком сложных). Текст читается один раз внятно и не быстро. Задача игрока - пересказать услышанный текст следующему игроку, который до этого находился за дверью.Второй игрок пересказывает третьему то, что сумел запомнить в свою очередь. И так далее. В итоге последний игрок пересказывает зрителям те крохи первоначального текста, которые до него дошли. Рассказ так изменяется к концу, что зрители просто падают от смеха!

Путешествие по странам

Предложить присутствующим отправиться путешествовать по странам. Сидящим за столом ведущий предлагает вытянуть карточки с названием страны. А затем ведущий называет страну, и тот, у кого оказалась эта- карточка, выходит и показывает: Африка - показать обезьяну, Индия - станцевать индийский танец, Франция - изобразить походку француженки, Испания - бой быков, Япония - показать любой прием боевого искусства, Россия - станцевать русский народный танец, Австралия - изобразить кенгуру, Китай - сказать что-нибудь на китайском языке и т. д.

Игры со снежками

1. Два соперника встают друг против друга на расстоянии 7-10 м и чертят вокруг себя по кругу. Игроки определяют, кто начинает игру, с помощью считалки или жребия, начинающий лепит снежок и бросает в соперника. Можно, уклоняясь от снежка, приседать, наклоняться, прыгать. Затем снежок бросает второй игрок. Если оба игрока промахнулись или попали друг в друга, то они продолжают бросать снежки по очереди. Но если один игрок попал, а другой нет, то последний уступает место следующему сопернику. Во время игры из круга выходить нельзя.

2. Две команды, каждая разделившись пополам, выстраиваются с двух противоположных сторон площадки. По сигналу первый игрок, у которого в руках заранее слепленный снежок, начинает катить его через площадку к игроку своей команды, стоящему напротив. Получив снежок, тот таким же образом катит снежок обратно. Побеждает команда, которая оказалась самой быстрой и снежок которой не развалился.
Санные соревнования

1.Для каждой из двух команд нужны санки. На санки садятся по два игрока одной команды спинами друг к другу. Их задача: как можно быстрей добраться до финиша. Если на санки посадить игроков разных команд, задача игрока, который сидит по ходу полозьев достичь финиша, а второго игрока -помешать это сделать. Разрешается упираться только ногами. Чтобы игра не затягивалась, можно ограничить время.
2.Санки ставят на расстоянии 2 м с разных сторон от черты напротив друг друга, к ним привязывается веревка, и садятся игроки из разных команд. Игроки поднимают ноги на санки и тянут за веревку санки с противником (рис.1) Победитель определяется в зависимости от нахождения санок, которые у проигравшей команды находятся ближе к черте.

Лови мяч

Игроки образуют круг вокруг ведущего. Ведущий бросает небольшой мяч или теннисный шарик игрокам, те возвращают его обратно. Так происходит до тех пор, пока игрок не уронит мяч. Если он уронил мяч первый раз, то продолжает игру, стоя на одном колене. Затем, в случае пропуска мяча, надо встать на оба колена (рис.2), при следующих пропусках этим игроком: на один локоть, на два локтя, лечь. Однако, если игрок и в необычном положении смог поймать мяч, то он меняет свое положение на предыдущее, например, с двух колен поднимается на одно.

Тайная деятельность

Каждый гость получает лист с 10 маленькими липкими этикетками, которые в течение вечера он должен незаметно наклеить на других приглашенных. В случае, если игрок был замечен за наклеиванием этикетки, он забирает свою этикетку обратно и получает еще одну от игрока, который был настороже. Победит тот, кто первым избавится от своих этикеток. Количество наклеенных этикеток на одного игрока значения не имеет, хотя такой человек может получить отдельный приз

Автограф

Игроки получают маркеры и бумажные пакеты, которые надевают на правую руку. По команде ведущего все отправляются собирать автографы с других игроков и оставлять свои. Это не так-то легко, потому что подпись должна быть разборчива, а писать приходится левой рукой (рис.3). Время игры ограничено4-5 минутами. Пакет с автографами каждый может забрать на память.

Дуэлянты

В игре участвуют два человека, для которых готовят две деревянные шпаги, два картонных щита, два куска веревки 5-7 м каждый, две маски без прорезей для глаз, два стула. К ноге каждого игрока привязывают конец веревки, другой конец привязывается к стулу. Стулья ставятся на таком расстоянии, чтобы игроки, сойдясь на длину веревки, доставали друг друга шпагой. После этого на игроков надевают маски и усаживают на стулья, предлагая сосредоточиться. Тем временем помощники укорачивают каждую из веревок на 1,5 м, после чего ведущий дает команду к началу поединка. Помощники удерживают стулья, а игроки идут навстречу друг другу и начинают махать шпагами и уклоняться от ударов, что вызывает смех, так как расстояние между ними увеличилось.

Заходи слева, прыгай выше

Заготавливаются две таблички, на одной написано "Заходи слева", на другой - «Прыгай выше". Таблички прикрепляются на спину двум играющим так, чтобы они не прочли их заранее. Задача игроков - прочитать, что написано на табличке противника. Болельщики помогают во время конкурса криками: "Заходи слева!", "Прыгай выше!"
Золушка

Конкурс для двух игроков. Необходимо как можно быстрее перекинуть бобы соломкой из одной чашки в другую. Края чашки должны быть вертикальными.
Бригада

Команда из трех человек получает задание украсить зал. Для этого первый игрок надувает шарик, второй - завязывает, а третий приклеивает надутый шарик к ленте скотча. Побеждает команда, поднявшая над головой ленту скотча с большим количеством шаров (рис.4).

Топ и хлоп

Гости, сидящие за противоположными сторонами стола, образуют две команды. Игроки первой команды передают под столом монету так, чтобы соперники (вторая команда) не могли видеть, где она (при этом1можно имитировать передачу монеты от игрока к игроку, а можно стараться делать как можно меньше движений). В любое время вторая команда может сказать "Топ", в этом случае все игроки первой команды кладут сжатые кулаки на стол и медленно раскрывают так, чтобы монета не звякнула, а руки оказываются лежащими на столе ладонями вниз. Если монета не найдена, то игра продолжается: монета передается дальше, но по команде "Хлоп" игроки первой команды поднимают руки над головой и хлопают в ладоши (игрок с монетой старается незаметно зажать ее между пальцами). В случае обнаружения монеты она переходит ко второй команде и игра продолжается.

Оригинальное поздравление

Вызывается по два участника из каждой команды. Первым представителям команд завязываются глаза и в зубы дается по маркеру - они художники. Вторые представители будут "вдохновением" художника. На стул кладутся листы бумаги. Художники садятся на колени перед стулом, "вдохновения" берут в руки головы художников и, управляя ими, рисуют (пишут) поздравление с торжеством.

Рисуем Деда Мороза

Раздайте игрокам листы бумаги и предложите нарисовать рисунок, разместив лист на макушке головы. Ведущий перечисляет то, что должны нарисовать игроки: круг (или туловище), маленький круг (голова), левую ногу, правую руку, нос, валенок на левой ноге, правую ногу, глаза, мешок с подарками, бороду, валенок на правой ноге, левую руку, подарки в мешке. Можно также предложить нарисовать варежки на руках и головной убор. Чтобы игра прошла интересней, ведущий должен не просто перечислять то, что необходимо рисовать, а подойти к этому творчески: например, рассказать, как у Деда Мороза замерзла правая нога и ему обязательно надо надеть валенок и т.д. Теперь каждый игрок передает свой рисунок соседу справа, который и подсчитывает сумму баллов. Баллы подсчитываются следующим образом: 10 баллов, если ноги Деда Мороза находятся в правильном месте, 15 - если нос находится на его голове, 20 - если валенки находятся на ногах, 25 - если глаза расположены на голове, 30 баллов начисляется, если мешок не задевает Деда Мороза, 35 - если варежки на руках, 40 - если подарки находятся в мешке, 45 - если руки нарисованы на месте, 50 -если борода расположена на лице, 75 - если головной убор находится на голове Деда Мороза. Подарок получает игрок, рисунок которого оценивается большим количеством баллов.
Ключники
Две команды выстраиваются лицом друг к другу. Каждая команда, начиная
от первого игрока, обматывается одной длинной веревкой по талии так, чтобы место перекрещивания веревки находилось спереди (рис.1). На этом подготовка к конкурсу заканчивается, первым игрокам вручаются ключи, которые они надевают на веревку. Командам нужно как можно быстрее провести ключ по веревке до ее конца.
Курица
Старинная русская игра, для участия в которой игрок просовывает в рукава одежды большого размера одновременно руки и ноги, а пуговицы застегивают на спине (рис.2). В таком виде надо преодолеть дистанцию, время засекают по секундомеру. Затем "снаряжают" другого игрока и игра продолжается.
Снежный ком
Ведущий приглашает для игры трех человек, которые двигаются под музыку, выполняя его команды: "снежинка" (по кругу, раскинув руки), "березка" (движение по кругу, подняв руки и вращаясь вокруг своей оси), "змейка" (по кругу, держа друг друга за талию), "снежный ком" (игроки разбегаются и приводят еще по одному человеку). Игра повторяется до тех пор, пока весь зал не будет танцевать.

Путешествие
В игре может принять участие любое количество человек: чем больше, тем лучше. Все становятся в круг, ведущий присваивает игрокам названия предметов, необходимых для путешествия. Затем он начинает рассказывать о путешествии, употребляя эти названия, а тот, чей предмет назван, должен обернуться вокруг себя на одной ноге. Зазевавшийся отдает фант. Если игра проводится в помещении, где все сидят на стульях, то игрок бежит вокруг своего стула, когда называют его предмет. Ведущий может дать команду "Путешествие заканчивается!", и тогда все игроки покидают стулья и двигаются по помещению. После команды "Путешествие закончилось!" все стараются сесть на стулья. Поскольку у ведущего стула не было, то он старается занять чье-то место. Игрок, оставшийся без места, становится ведущим.
Бутерброд
Игроку предлагается сделать бутерброд, достав сначала зубами яблоко из таза с водой, а затем сразу же - печенье из емкости с мукой и положить яблоко на печенье.

Экстрасенс
Для того, чтобы разыграть друзей, объявите, что вы не только прочитаете их мысли, но и готовы исправить недочеты в их школьном образовании. Предложите загадать число от 2 до 10 включительно, умножить его на девять, затем сложить цифры получившегося числа, из суммы вычесть четыре. Затем надо вспомнить, какая буква в алфавите соответствует полученному в результате вычислений числу, и загадать страну на эту букву, а на третью букву названия страны загадать животное. Завершается розыгрыш фразой "А вы знаете, в Дании носороги не водятся!".
Сладкоежки
Этот конкурс лучше проводить в домашних условиях, поскольку для него необходима подготовка. На противень, покрытый пергаментной бумагой укладываются шоколадные батончики разных сортов ("Марс", "Сникерс", "Баунти" и т.д.), противень ставится в духовку, чтобы шоколадки потеряли форму. Возможны два варианта игры: каждый гость получает по одному батончику, пробует его и пытается угадать название, или ведущий выносит противень и предлагает всем определить по внешнему виду, где какие батончики. Естественно, что ведущий должен знать, что получили гости или как расположены на противне шоколадки, для чего их можно пронумеровать.
Массовое награждение
Для конкурса необходимо большое количество медалей, их можно сделать из бумаги, фанеры, купить шоколадные или металлические. Организуются две команды по четыре человека: два мальчика и две девочки выстраиваются в колонну черед одного, при этом первым игроком должен быть мальчик. Перед командами в две колонны выстраиваются зрители, их-то и будут награждать игроки. Девочкам, стоящим последними в колонне игроков, выдают половину всех медалей, по команде награждение начинается. Девочка передает одну медаль впереди стоящему мальчику, затем тот вручает медаль девочке перед ним, которая, в свою очередь, передает медаль первому игроку. Как только медаль оказалась у него в руках, к нему подбегает первый игрок из колонны зрителей и получает медаль. Порядок вручения следующий: повесить медаль на шею, мальчику - пожать руку, девочку - поцеловать. Побеждает та команда награждающих, которая наградит своими медалями быстрее. Проводить такой конкурс лучше в конце мероприятия, за полчаса - час до конца.

Игры с использованием пластиковых бутылок
Для игры нужно использовать бутылки с отрезанным донышком (рис.3). 

1. Игроки получают бутылки, устанавливают их на край стола, на котором лежат конфеты, количество которых меньше, чем игроков на одну штуку. Игроки двигаются вокруг стола под музыку. Когда музыка останавливается, все берут бутылки и пытаются накрыть одну конфету. Кому конфеты не хватило - выбывает. Одна конфета убирается, игра продолжается. Побеждает последний игрок.

2. В бутылку помещают небольшой шарик из скомканной бумаги. Кто дальше отправит шарик, дуя в горлышко бутылки?
3. Соревнуются две стороны стола, у всех игроков - бутылки. По команде каждая сторона начинает передавать мячик или шарик из бумаги, перекладывая его из одной бутылки в другую. Побеждают самые быстрые. Возможно проведение эстафеты, при которой так же передается мячик, но участники стоят и бутылки держат не в руках, а между колен.
4. Закинуть конфету (или мячик) с помощью бутылки в ведерко или вазу. Конфета (мячик) находится внутри бутылки. Можно закинуть мячик, используя бутылку, как биту, то есть подбросив мячик и ударив его бутылкой.
5. На столе расставляются препятствия (ими могут служить и приборы на накрытом столе).
Обговаривается маршрут и обозначается "флажками" (цветными салфетками или конфетами). По команде участник начинает катить пробку от пластиковой бутылки по маршруту от старта до финиша (по скатерти труднее, по гладкому столу - легче). Затем это проделывает следующий желающий и т.д. Время засекается по часам, побеждает самый быстрый. По ходу маршрута, доведя пробку до определенного заранее "флажка", участник выполняет задания (например, пролезть под столом на противоположную сторону и обратно, поцеловать именинника, выпить стакан с напитком, который стоит возле флажка, съесть бутерброд, сказать определенную фразу и т.д.) и только после этого может продолжить маршрут до следующего задания.

Кричалка под елкой

Если взрослые, как дети,

Дружно встали в хоровод, 

Значит, скоро будет праздник -

Долгожданный...Новый год!
И подарочки под елкой 

Каждый - стар и млад - найдет:

Нынче не Восьмое марта, 

А всеобщий... Новый год!
Прослезились мы: за месяц 

Снова нулевой доход. 

Дорогой же этот праздник, 

Что зовется...Новый год!
Если до шести утра
Не ложится спать народ,
Значит, у телеэкрана
Он встречает...Новый год!
И, конечно, этим утром

Не увидит он восход. 

Утром люд храпит усталый,

Несмотря на... Новый год!
Если пусто в магазинах, 

Куплен самый старый плод,

Значит, будем объедаться 

Дружно мы на... Новый год!
Если в зеркале сегодня 

Обнаружил ты живот, 

Значит, целых две недели

Ел и пил за...Новый год!
Говорят, что Санта Клаус 

Лазит только в дымоход. 

Лучше дедушке Морозу

Дверь откроем в… Новый год!
Кличет, коль народ Снегурку, 

Дед Мороза вновь зовет,

Значит, снова верит в сказку, 

Что придет на... Новый год!
Если стал вдруг намечаться 

К новой жизни поворот, 

Значит, все сбылись желанья, 

Что шептали в... Новый год!

Уличное движение

Игра для большого количества игроков. Участники выстраиваются квадратом так, чтобы в ряду было столько же игроков, сколько рядов. Стоящие шеренгой игроки берутся за руки, и между шеренгами образуются "улицы", по которым бегут преследуемый и преследователь. Как только преследуемый попадает в критическое положение, по знаку ведущего игроки отпускают руки, поворачиваются налево и снова берутся за руки - получаются новые улицы, перпендикулярные прежним. И снова преследуемый убегает. Если его все-таки догнали, то преследователь становится ведущим.

Перетягивание команды

Две команды выстраиваются лицом друг к другу на расстоянии 5 шагов, затем, двигаясь вперед, строятся по одной линии следующим образом: во-первых, они продолжают смотреть в ту же сторону, как ранее (получается, что игроки разных команд смотрят в разные стороны), во-вторых, игроки команд чередуются через одного. Игроки берут стоящих рядом противников под руки и по сигналу стараются перетянуть всю цепочку к своему краю площадки.

Всем встать

Игроки располагаются на полу. Они разбиваются на пары, берутся за руки, ступни (целиком, а не только носок) плотно прижимают к ступням партнера. Из такого положения необходимо встать. Теоретически такая возможность есть, если действия напарников будут абсолютно синхронными, но на практике получается долгое веселое валяние...

Путаница-2

Игроки встают в круг очень тесно. Левой рукой хватают левую руку одного человека, правой - правую другого. В итоге получается натуральный клубок. Цель: размотаться в цепь, не разрывая рук (пролезть снизу, перешагнуть и т.д.). Чем больше народу, тем тяжелее это сделать.

Встречное движение

Логическая игра. В игре участвуют 8 человек. На пол в ряд кладут девять листов бумаги или рисуют девять кругов. На каждый, кроме центрального, встает человек. Все лицом обращены к пустому листу в середине. Цель: игрокам слева перейти направо, а справа - налево, соблюдая следующие правила: становиться можно только на пустой квадрат; можно делать шаг вперед, если перед тобой пустой квадрат; если перед тобой человек к тебе лицом, а за ним пустой квадрат, то ты его можешь обойти; обходить человека, стоящего затылком к тебе, нельзя. Решение находится не сразу по причине обилия советчиков.

Воздушный бой

На воздушных шарах, равных количеству присутствующих, записываются их имена. Если игроков немного, то можно на нескольких шарах написать одно имя. По сигналу игроки начинают топтать шарики. Побеждает игрок, чье имя обнаружится на последнем целом шаре.

Волейбол

В воздушный шарик наливают немного воды, затем надувают. Две пары игроков держат за углы полотенца и пользуются ими как ракетками, стараясь поймать и перебросить шарик.

Баловень судьбы

В одном конце комнаты на стуле находится приз, в другом - 2-3 игрока в ряд. По сигналу ведущего игроки бросают монетки. Выпал орел - игрок делает шаг вперед, решка - шаг назад. Счастливчик доходит до приза.

Цепная реакция

Игроки кладут на стол руки ладонями вниз. Один из игроков быстро хлопает по руке соседа и возвращает руку на место. Второй игрок делает то же самое, но сначала он должен хлопнуть по своей второй руке и только затем - по руке соседа. Игра проводится в быстром темпе, с того, кто сбился, берется фант.

Журавль

Не слезая со стула, необходимо выпить коктейль, стоящий на полу, из соломинки.

Талия в бутылках

Кто точнее назовет свой охват талии в "бутылках" шампанского? После

записи всех предположений для проверки обернем сантиметровой лентой бутылку столько раз, сколько назвал первый участник, и сверим результат, обмерив человека.

Азбука Брайля

Для игры необходимо приготовить 2 одинаковых карточки с одним и тем же словом из 3-4 букв. Буквы вырезаются из наждачной бумаги и приклеиваются на картон. 2 игрока с завязанными глазами пальцами "читают" слово. Кто быстрее справится с заданием?

Шустрый портняжка

Кто больше за одну минуту нанижет на нитку швейных иголок?

Это кто?

Кричалка. Ведущий обращается к аудитории и предупреждает, что он будет задавать вопросы, а зал хором отвечать на них, т.е. необходимо повторять предложение полностью, лишь вместо слов "это кто" говорить: "Это я".

Это кто такой хороший - час свободный отыскал? (Зал отвечает: "Это я такой хороший - час свободный отыскал".)

Это кто такой красивый - к нам на праздник прибежал?

Это кто такой серьезный - ждет начала и конца?

Это кто так застеснялся, что не видно нам лица?

Это кто же заблудился и не сразу нас нашел?

Это кто такой упрямый - не хотел ведь, а пришел?

Туш

Если в торжественный момент в детской аудитории отсутствуют музыканты, то туш может исполнить весь зал, предварительно выучив слова: "В Африке слоники живут, они до неба достают, не поднимая хоботы".

Бурные овации

Сыграть можно только один раз. Галящему объявляется, что он любым способом должен вызвать у игроков аплодисменты. Он может петь, плясать, прыгать, а участники (заранее предупрежденные!) все повторяют за ним! Игра длится до тех пор, пока ведущий не догадается сам захлопать в ладоши.

Перетягивание карандаша
Два участника берутся за противоположные концы карандаша и пытаются вытянуть его из рук противника. Руки участников вымазаны жирным косметическим кремом (например, для рук или для лица). Можно провести соревнование среди всех присутствующих на звание самого "липкорукого".
Капустка - редиска
Один водящий. Играющие складывают руки в форме тюльпана. На слово "редиска" руки поворачиваются пальцами вниз, на слове "капустка" - вверх. Сам водящий показывает вразнобой, чтобы спутать. Неправильно показавшие выбывают. Побеждает последний оставшийся игрок.
Кенгуру
На стене укрепляется лента обоев чуть выше среднего роста участников. Все подходят к стене с цветными мелками или фломастерами, звучит сигнал и команда "Кто же кого перепрыгнет?", "Кто будет на голову выше всех?" Все подпрыгивают и в момент прыжка отмечают свой "рекорд", а потом уже организатор конкурса определит, кто же самый главный кенгуру.
Матрена
Собираются все платки, какие есть, главное, чтобы хватило на всех участников. Делятся на две команды, становятся в колонну друг за другом, у каждого в руках платок. По команде второй игрок со спины завязывает платок первому (категорически запрещено поправлять или помогать друг другу), затем третий второму и т. д. Последний игрок завязывает предпоследнему и победно выкрикивает "готовы!". Вся команда поворачивается лицом к соперникам.
Наряди и оживи
Две команды будут "наряжать" и "оживлять" "бабушек". Для этого приготовлены 2 воздушных шарика и платки. Задача участников эстафеты: 1-й бежит, укрепляет на шарике платок; 2-й бежит, приняв эстафету, и рисует один глаз и одну бровь и т.д. Нужно просчитать элементы рисунка, чтобы все участники были задействованы.
Конкурс бальных танцев
Для дружной компании любого возраста. Выбирается танец (вальс, танго, русский народный, самба и др.), это всегда сюрприз. Участвуют все. Одновременно участники являются и судьями (заранее готовятся ручки, судейские листки с указанием номеров пар, система пятибалльная). В зависимости от количества пар и наличия свободного места сразу танцуют 2, 3, 4 и т.д. пары. Настоящий конкурс бальных танцев! Для костюмов и декораций (!) используется все, что можно найти дома. На подготовку дается несколько минут, и затем начинается конкурс. Обязательно награждение, возможно, переходящий приз. Если есть возможность, можно "пригласить телевидение" (заснять все на видеокамеру).
Наступашки
Игроки становятся в круг, галдящий - в центр, включается музыка, и галящий начинает танцевать, а игроки должны повторять все его движения. При этом галящий старается неожиданно и незаметно наступить кому-нибудь на ногу, а игроки должны всячески увертываться. Кому наступили, становится галящим, и игра начинается заново.
Футбольный балет
Футбольные бутсы с отвинченными шипами очень сильно скользят по траве. Устройте бега в такой обуви.
Паром
Две команды. Реквизит: две алюминиевые ледянки (можно просто тазики с невысокими бортиками) с дырками от ручек и по две веревки длиной 3-4 метра (чем длиннее, тем лучше; можно по одной, но длинной). По одному сильному игроку отправляем на "противоположный берег" - на такое расстояние, какое позволяет одна веревка. Заранее привязываем веревки и самое главное - выбираем дистанцию с неровной поверхностью или под уклон (например, пологий склон, поросший травой). По команде участник садится в ледянку, а паромщик перетягивает его к себе. Команда же свою веревку не упускает, дабы подтянуть к себе ледянку для следующего. Перебравшиеся игроки помогают "паромщику", и скорость движения ледянки увеличивается, а удержаться в ней на неровной поверхности очень трудно. Вот вам и "утопленники", кто выпал - тот утонул. На финише учитывается количество живых и невредимых.
Чучело
Конкурс хорош на природе для командного соревнования. Делимся на две команды. Через произвольное расстояние (метров 5) кладем заготовленные заранее драные старые шорты большого размера на подтяжках или обрезанные джинсы с дырками, огромную драную футболку, желательно старый парик, если нет, то кусок пакли, растрепанный так, чтобы он торчал из-под шляпы, и сама шапка (какая угодно - соломенная, ушанка, туристическая, главное - чем нелепее, тем смешнее), и резиновые сапоги. Для каждой команды свой набор одежды. Игрок добегает до кучи, надевает (естественно, поверх своей одежды) сначала футболку, затем джинсы, парик, шляпу, сапоги, делает хлопок ладошками (знак готовности), раскидывает руки в стороны, как у чучела в огороде, и поднимает сначала одну ногу, затем другую, как бы разгоняя непрошеных огородных воришек. Затем быстро все снимает и бежит к команде, передает эстафету следующему. (Вариант для взрослых смотри на стр. 6 - игра "Чучело-2".)
Не по дням, а по часам
Для участников состязания готовятся два бутафорских циферблата часов с движущимися стрелками. Задача игроков - указывать на циферблате нужное время в определенном пункте, называемом ведущим. Вопросы ведущего могут варьироваться в зависимости от ситуации. Разница во времени с московским указана ниже (написана на карточках для каждого участника). Итак, в Москве полдень, 12 часов дня, а в столицах других государств? 

Афины - минус 1 час; 

Берлин - минус 2 часа; 

Буэнос-Айрес - минус 6 часов; 

Лондон - минус 3 часа; 

Нью-Йорк - минус 8 часов; 

Париж - минус 2 часа; 

Токио - плюс 6 часов;
Сидней - плюс 7 часов; 

Рига - минус 1 час; 

Владивосток - плюс 7 часов; 

Петропавловск-Камчатский - плюс 9 часов.

Урок русского языка
Предложите гостям поупражняться в придумывании новых слов с окончанием - ово:
Вязать - вязалово.
Кидать - кидалово.
Бубнить - бубнилово.
Ходить - ходилово.
Гулять - гулялово.
Стрелять - стрелялово.
Сидеть - сиделово.
Смотреть - смотрелово и т.д.
Вечер поэзии
Ведущий поднимает правую руку - аудитория произносит "ой", поднимает левую - аудитория произносит "точно".
Я - точно - вас любил - ой
Любовь -ой - еще быть может - точно
В душе моей - ой
угасла не совсем - точно
Но пусть она - ой-ой
Вас - точно - больше не тревожит - точно
Я не хочу - ой -ой -ой - печалить вас - точно
Ничем - ой, точно.
Воронка
Зажигается свеча. Участнику в руки дается воронка, он должен как можно быстрее задуть свечу через воронку с расстояния 50 см. Это можно сделать, только поставив воронку так, чтобы пламя оказалось на продолжении стороны, образующей угол воронки.
Шприцемания
С завязанными глазами на ощупь определить, какой шприц в руках (1-кубовый, 2-кубовый, 5-кубовый, 10-кубовый, 20-кубовый).

Острый нюх
С завязанными глазами по запаху определить бальзамы: "звездочка", бальзам для волос, бальзам для рук, бальзам после бритья, бальзам-настойка и т.д.
2 вариант. Человеку с завязанными глазами дать понюхать все вышеперечисленные бальзамы и попросить назвать все то, что он понюхал, одним словом.

Справа - налево
Игроки делятся на две команды. Желательно наличие двух карманов в одежде. Если таковых не имеется, то игроку вручается фартук. Команда выстраивается в линию. Первый игрок справа получает в правую руку небольшой мяч или теннисный шарик, он кладет его в правый карман, затем левой рукой вытаскивает и перекладывает в левый карман. Игрок, находящийся слева, вытаскивает правой рукой мяч из кармана соседа и повторяет действия. Побеждает команда, у которой мяч быстрее оказался в левом кармане крайнего слева игрока.
Ползунки
В игре принимают участие две и более команды по три человека. Команды выстраиваются у старта, два игрока опускаются на четвереньки друг за другом так, что второй игрок держится руками за лодыжки первого. Третий игрок - соединяющий - обматывает запястья и лодыжки игроков туалетной бумагой. После того, как игроки были связаны, они начинают движение к финишу. Если во время движения бумага порвалась, т.е. игроки расцепились, соединяющий вновь обматывает руки и ноги бумагой, движение продолжается. Соревнование начинается в тот момент, когда игроки опускаются на четвереньки, а не в момент начала движения.
Сила ветра
Эстафета. Каждый участник команды получает воздушный шар и теннисный мячик. Задача: переместить шарик для пинг-понга от старта до финиша, надувая воздушный шар и направляя струю воздуха из него на шарик. Обратно шарик несут в руке, и гонка начинается заново следующим участником команды.
Рыбалка
Из газеты вырезаются несколько больших рыб, которые помещаются на черту, делящую площадку пополам. Все игроки получают в руки газеты, которыми машут, стараясь перегнать рыбу на сторону противника. Задевать рыбу нельзя, она должна перемещаться только благодаря движению воздуха. Игра длится несколько секунд. Побеждает та команда, на чьей половине меньше осталось рыбы.
Морской бой
Игра на свежем воздухе. Два игрока вооружаются брызгалками и щитами - кусками фанеры. По команде начинается сражение, при котором одно попадание струей из брызгалки считается ранением, два - тяжелым ранением, при третьем попадании игрок "убит" и покидает игру. Его место занимает следующий, "битва" продолжается.
Рыцарский турнир
Участники получают две палки с прикрепленными к ним изображениями морды лошади, две деревянные шпаги, на конце которых прикреплены кнопки, два воздушных шарика. Шарик привязывают к концу палки - «хвосту" лошади, и "рыцари" стараются проткнуть его шпагой.
Кольцо
Соревнуются парами. Каждой паре выдаются газеты и ножницы. За 1-2 минуты нужно нарезать кольца из газет (вырезать середину: один держит ножницы, другой вращает газету) и надеть их на шею одного из напарников. У кого будет надето больше, та пара и побеждает.
Водолазы
В ведро или иную большую емкость с водой погружают горлышком вниз запечатанную бутылку "Кока-колы" или иного напитка. Задача играющего - выловить ртом бутылку, которую он и получает в качестве приза за "погружение". Бутылка должна быть пластиковой.
Наломай и съешь
На две нити длиной 1 м нанизаны баранки (по 6 штук). Каждая нить привязывается между двух стульев. Два участника должны на скорость одной рукой наломать баранки со своей нити, а затем быстро их съесть.
Лимон-кровинушка
Перед началом праздника раздать всем желающим по лимону и попросить как можно лучше его изучить. Через оговоренное время, например, в середине праздника собрать все лимоны (ставя на них номер фломастером и записывая номер и имя хозяина на листок) и перемешать их, добавив несколько новых. Тот, кто с закрытыми глазами узнает свой лимон среди других, получает приз.
Игры и игровые программы
Кошка и собака
Все садятся в круг. Ведущий показывает два карандаша разного цвета, говоря: "Этот назовем кошкой, а этот - собакой". Показывает "кошку" соседу справа. Тот должен спросить: "Что это?" Ведущий отвечает: "Кошка". Сидящий справа забирает у ведущего "кошку" и показывает своему соседу справа. Тот в свою очередь спрашивает: "Что это?" Ему отвечают: "Кошка", - и т.д. Только передав "кошку", ведущий поворачивается влево и проделывает то же с "собакой" - передает ее соседу слева (с вопросами и ответами), а тот в свою очередь своему соседу слева. Игра продолжается по кругу. Задача в игре - сделать все быстро и безошибочно. Это возможно только тогда, когда каждый думает о своем, не отвлекаясь на других. С тех, кто ошибся, можно взять фант. Можно играть двумя командами и с двумя ведущими на скорость.
Ветхий дом
Понадобится любое количество карт. Они разбрасываются на столе в круге диаметром 30 см. Сверху на кучку ставится домик из 2-х карт буквой Л. Все вытягивают снизу по одной карте. У кого домик завалится, тот проиграл.
Сказка
Перед началом игры необходимо жребием распределить роли из известной сказки, затем в ряд (с небольшими промежутками) поставить 7 стульев, на которые посадить игроков. Ведущий начинает читать текст сказки, и каждый раз, как только прозвучит имя кого-либо из персонажей, тот должен встать и обежать вокруг своего стула.
Бригадный подряд
Игра проводится на дне рождения. Под сиденьями двух стульев прикрепляются листочки с надписями "Бригадир 1" и "Бригадир 2". Те, кто сядут на эти стулья, будут главными участниками этой игры. Остальные присутствующие делятся на 2 бригады, равные по количеству человек. На стол ставят две кастрюльки и две литровых бутылки газводы (или другого напитка). Ими будут заведовать бригадиры. Задача команд - по очереди произносить пожелания имениннику в одном-двух словах (например, удачи, легкой походки, хорошей погоды и т.д.). После пожелания своей бригады бригадир 1 тоненькой струйкой из бутылки льет содержимое в кастрюльку соперника до тех пор, пока вторая бригада не скажет свое пожелание. Тогда бригадир 1 прекращает лить напиток, а это делает уже бригадир 2 (льет в кастрюлю противника) до тех пор, пока первая бригада не произнесет свое пожелание и т.д. Игра продолжается, пока не опустеет одна из бутылок. Команда, первой опустошившая свою бутылку, становится победителем.
Круговая атака
На табуретке находится приз. Игроки стоят вокруг, взяв друг друга "под ручки", т.е. зацепившись локтями. По команде необходимо взять приз, при этом круг разорваться не должен. Кто смог взять, тот и победил.
Морской царь
Выбирается водящий - морской царь. Определяется игровое поле: в "море" на большом расстоянии "тонущий корабль" и "остров", между ними четыре "кочки". Игрокам необходимо перебираться с корабля на остров и обратно, стараясь не попасть в руки морского царя. Морской царь ловит игроков и рассаживает их на кочки, затрудняя тем самым движение остальным. Больше двух человек на кочке не помещается. Пока морской царь занят ловлей игроков, можно украсть у него ракушки (любые мелкие предметы) и по заранее оговоренной цене выкупить пойманных.
Круговорот
В игре участвуют две команды, игроки которых выстраиваются в затылок. Стоящий первым быстро поворачивается на 360 градусов, берет за руку второго и они, не отпуская рук, поворачиваются вместе и т.д. Побеждает команда, первой закончившая "круговорот".
Меткий выстрел
Участвуют по 2 человека из команд. Задача первого - наматывать на карандаш длинную веревку, к концу которой привязана игрушка на колесиках. Задача второго - с определенного расстояния попасть в эту мишень шариком от пинг-понга, шишкой или другим небольшим предметом, при этом мишень, в которую целится игрок, передвигает представитель команды соперников.
Сортировщик
Две команды (5-6 человек) становятся в шеренги лицом друг к другу на расстоянии 1,5 - 2 м. У "головы" и "хвоста" каждой команды стоит по стулу. На стульях по тарелке, в две из которых ведущий высыпает приготовленную смесь крупных ракушек и рожек. Одна команда выбирает из своей смеси рожки, оставляя ракушки на тарелке, другая - наоборот. Первый участник передает выбранное пригоршнями по цепочке. Команда, первой наполнившая вторую тарелку, становится победителем.
Конкурс силачей
Связать концы двух шарфов так, чтобы получилось кольцо. На стулья друг против друга садятся двое мужчин, которым на головы надевается это кольцо. Необходимо приподнять противника со стула, "работая" только головой и не помогая руками.
Аист
На полу или земле рисуется линия. На расстоянии 40-50 см. от нее ставится спичечный коробок. Задача играющих: встав за линию одной ногой, другой перевернуть коробок. Потерявший равновесие выходит из игры. Коробок после каждого этапа отодвигается все дальше и победителем станет самый длинноногий.
Стул в сапогах
Вокруг двух стульев разбрасывается разная обувь/Игроки с завязанными глазами должны каждую ножку стула "обуть". Побеждает тот, у кого хотя бы два башмака будут одинаковыми.
Игры для осенних балов
Займи лист. Ведущий вызывает несколько пар. Пар должно быть на одну больше, чем листьев, лежащих по кругу на полу. Звучит медленный танец. Пары танцуют. Музыка обрывается, пары стремятся занять листья. Чья пара осталась без листа - выбывает из игры. Затем снова звучит мелодия и снова обрывается и т.д. Каждый раз убирается лист. Победившей паре - приз. Осенний поцелуй. Юношам-участникам выдают по одному нарисованному листу. За определенное время они должны собрать как можно больше поцелуев, т.е. отпечатков губ на листе с изнаночной стороны. Причем оставить отпечаток девушка может только после поворота под рукой молодого человека.
Грибники на охоте. Вызывается несколько человек. По кругу лежат съедобные и несъедобные грибы (бутафорские). Съедобных грибов на один меньше, чем участников. Звучит музыка, участники двигаются по кругу, музыка обрывается, игроки должны взять только съедобный гриб. Несъедобные грибы в данной игре использованы для усложнения задачи. Кто остался без съедобного гриба - выходит, лишний гриб убирается. Побеждает последний игрок.
Жителям портфеля - посвящается...
Соревноваться могут как команды, так и отдельные игроки.
1. Кто более точно назовет страницу учебника, на которой закончили изучение материала по какому-либо предмету в прошлом полугодии?
2. Кто назовет более точно количество страниц в школьном классном журнале?
3. Кто быстрее "обернет" 10 тетрадей в обложки, не помяв "корочки" тетрадок?
4. Кто более точно назовет вес самого толстого учебника?
5. Чей портфель самый вместительный? А чей самый тяжелый? А чей самый легкий?
6. А у кого в портфеле больше, чем у других, цветных карандашей или фломастеров?
7. А у кого в классе самая длинная линейка? И чья команда из линеек выложит самую длинную дорожку?
8. Кто быстрее начертит поля в 12-листовой тетради - аккуратно, красным фломастером?
9. Кто с помощью степлера создаст самый неповторимый головной убор из старых обложек для тетрадей и дневников? А комнатные тапочки?
10. Кто быстрее попадет карандашом, подвешенным на веревочке и укрепленным на ноге (которую нужно поднять довольно высоко), в подставку для карандашей?
11. Какая из команд выстроит башню выше из имеющихся в портфелях книг, тетрадей, пеналов, альбомов...?
12. Эстафета: чья команда быстрее соберет в портфель, расположенный в 3-5 метрах от нее, карандаш, ручку, ластик, треугольник, фломастеры, тетради и т.д., перемещая за один раз только одну школьную принадлежность.
Игровая программа для мальчиков.
Участвуют две команды по 4-6 мальчиков. Все слова принадлежат Ведущему.Добрый день! Согласитесь, разве не приятно, придя домой, попробовать вкусный обед, надеть чистую одежду, предварительно постиранную и выгла​женную мамой, поесть и отправиться гулять с друзьями? Все это хорошо, а что делать, если мамы дома не окажется и все это, да и многое другое, придется делать самому? Настоящего мужчину никакая работа не испугает, это сегодня и докажут наши участники. Встречайте конкурсантов. Команда «Ух» и команда «Ох» в игровой программе «Когда мамы дома нет»!
Чтобы с самого утра все дела ладились, настоящий мужчина не забудет утром сделать зарядку. Первое испытание так и называется — «Зарядка».
Выносят реквизит: 2 стула, 4 гантели (или кегли, или, что более сложно, небольшие мячики).
По моему сигналу первые участники подбегают к стульям, берут в руки гантели, разводят руки в стороны и делают 4 наклона, затем 4 приседания и 4 подскока. После этого кладут гантели на место, добегают до своей команды и, хлопнув по плечу следующею участ​ника, становятся в «хвост». Чья команда быстрее и правильнее выполнит «зарядку», покажет время, а результаты объявит наше жюри, которое так и норовит заявить: «Друзья, я за вами наблюдаю!» Задание понятно? На зарядку становись!
Звучит подвижная музыка, участники выполняют задание. Жюри объявляет
результат. Выносят реквизит для следующей эстафеты — 2 стула, 2 фартука, 2 косынки.
Следующее испытание называется «Хозяюшка». Первый участник подбе​гает к стулу, повязывает фартук и косынку, смахивает со стула «пыль», складывает на место косынку и фартук, возвращается к своей команде, пожи​мает руку следующему участнику. Здесь оценивается не только скорость и точность выполнения задания, но и то, насколько аккуратно наши «хозяюшки» будут оставлять на стуле свои вещи.
Участники выполняют задание. Жюри объявляет результат.
Любое дело приятнее выполнять в прибранной квартире. Вам сейчас предстоит принять участие в конкурсе «Уборка квартиры». Получите по венику и «сору» — мячику, а стулья на сцене уже есть. После команды игроку надо веником домести «сор» до стула и назад и передать «инструмент» следующему участнику команды. Начали!
Участники выполняют задание. Жюри объявляет результат.
Сейчас команды передохнут, а для выполнения следующего задания при​глашается по одному ее представителю, умеющему готовить, хотя бы слегка... Вам предстоит не очень сложное
Два младенца

Реквизит для конкурса: 2 стула, на которых детские горшки е надутыми воздушными шариками. Расстояние между ними 1,5м.. Участвуют двое мужчин, они - младенцы. Звучит музыка, в это время они танцуют, изображая из себя младенцев, но как только останавливается музыка, каждый младенец бежит к своему горшку, садится на него, да так, чтобы лопнул шарик. Тот, кто сделает это первым, должен крикнуть: "Мама, я все!"

Носовые платки

На лица участников - мужчин кладутся носовые платки. Через них женщины с завязанными глазами пытаются определить своих спутников.

Одень ляльку

Инвентарь: 2 чепчика, 2 соски, 2 пеленки. Две участницы на скорость должны одеть на мужчину чепчик, пеленку в виде "памперса" и дать соску.

Пей до дна

На девяти стаканах на дно приклейте надпись "пей дальше", а на один - надпись "Приз". Стаканы заполните непрозрачной жидкостью, например, пивом. Играющие - 2-3 человека -должны допить каждый стакан. Кто первым доберется до надписи "Приз" - получает подарок.

Поцелуйная - 2

Ведущий заранее готовит карточки, на одной стороне которых

написано слово, на другой в рифму то действие, которое

должен выполнить обладатель карточки. Если хватит, то можно

раздать не по одной карточке.

Текст карточек (1 сторона - 2 сторона):

мех - поцелуй соседей всех

трубы - поцелуй соседа в губы

точка - поцелуй соседа в щечку

тесто - воздушный поцелуй пошли невесте

шарик - пусть целует вас очкарик

родня - обними ты сам себя

трос - но какой с него спрос, поцелуй соседа в нос

стих - поцелуя ждет жених

полено - поцелуй же ту, чье имя Лена

лира - ты беги на встречу с Ирой

доля - под столом целуйся с Колей (Олей, Соней)

малина - ждет вас с радостью Марина 

раб - твой напарник здесь Зураб, выпей с ним на брудершафт 

ларек - щечку вам подставит Игорек 

резина - все, кто рядом, целуйте Нину 

сено - Лиду целуй смело 

лотерея - целуй Надю не робея 

серпантин - извини, сиди один разлука - протяни, Анжела, руку 

простокваша - встань, беги скорей к Наташе 

половина - поцелуя ждет Галина

клуб - поцелуй скорей всех Люб 

сова - жертву выбери сама 

газета - замерла в ожидании Света 

сад - целуй всех, кто здесь усат 

дуб - сам отыщи ты пару губ 

диван - вприсядку к вам идет Иван 

сноп - скорей целуй Татьяну, но не в лоб 

сера - не смущайтесь, Лера (Вера) 

электорат - стройтесь в ряд, кто бородат 

гений - объятий жарких ждет Евгений 

пуля - губы к вам тянет девушка Гуля 

моряк - целуйтесь все, кто не дурак

Поцелуйная - 3

Участник ставит рюмку на нос, шею, лоб и т.д. и по команде должен поцеловать свою спутницу в те места, которые говорит ведущий.

Поцелуйная - 4

Для дня рождения или юбилея. Поставить виновницу торжества на стул и заставить мужа подпрыгивая поцеловать столько раз, сколько лет супруге.

Какая я красивая!

Атрибуты: стоящее на столе зеркало и косынка. Набираются две команды, состоящие из мужчин. Задача каждого участника - подойти к зеркалу, сесть за стол, одеть косынку и как можно кокетливее сказать: "Какая я красивая!" - снять косынку и передать эстафету.

Примечание: задание команды выполняют по очереди, не на время. Победителем выходит та команда, мужчины которой наиболее кокетливо выполняли это задание. Можно отметить призом "самую красивую" из участников.

Металлист

В игре участвуют 2 человека, желательно мужчины. Участников опоясывают ремнями, к пряжкам которых привязан магнит (можно использовать магнит от старых динамиков), длина получившегося снаряда - 75-80 см. Ведущий разбрасывает по полу мелкие металлические и не металлические предметы. Задача игроков - по команде ведущего за установленное время, не помогая руками, собрать предметы. Побеждает тот, кто больше соберет металлических предметов.

Стыковка

В конкурсе участвуют 2 пары. Игроков опоясывают ремнями, к пряжкам которых на нитке привязан у мужчин магнит, а у женщин гвоздь или любой другой металлический предмет. Задача каждой пары - не помогая руками, общими усилиями каждая пара должна "состыковать" магнит с металлическим предметом. Побеждает та пара, которая быстрее "состыкуется".

Губа не дура

Двум юношам вручают по губной помаде, на стену прикрепляют 2 альбомных листа. Задача игроков - держа помаду губами, нарисовать губы своих возлюбленных, помогать руками запрещается. Побеждает тот, у которого рисунок окажется оригинальнее.

Надень кольцо

На сцене подвешиваются кольца (вырезанные из картона),10-15 штук. Расстояние от пола - от 50 до 100 см. Мужчины -участники зажимают между ног гимнастические палки и держат в руке ножницы. Задача участников - по команде ведущего (свисток) мужчины должны, не помогая руками, надеть на палку кольцо и только после этого обрезать нить. Побеждает тот игрок, у которого на палке оказалось больше колец.

Шар-ах

На сцене подвешивают воздушные шарики, расстояние от пола - от40 до 100 см.. Мужчины зажимают между ног палки длиной 50 см., на конце которых приколоты иголки. Кто больше лопнет шариков за определенное время?

Сладкая парочка

Участвуют две пары. Реквизиты для конкурса: 2 стула, на которых стоят стаканы, 12 штук конфет "Чупа - чулс"..Юноши держат губами 6 штук конфет за палочки. По команде ведущего, девушки бегут к своим партнерам, берут губами одну конфету и бегут к своим стульям и "выплевывают" конфету, стараясь попасть в свой стакан. Побеждает та участница, которая снимет все конфеты и бросит их в стакан первой.

Игровая программа.

Данную игровую программу можно провести к Дню пожилого человека или к Дню работников сельского хозяйства.

(Звучит русская народная музыка. Появляются ведущие в русских народных костюмах. Делают три низких поклона в разные стороны.)

Ведущий: Неспроста, друзья, мы кланяемся вам, Прибегаем к обходительным словам.

Ведущая: Нам по нраву ваш характер боевой,

Темперамент ваш веселый, огневой!

Ведущий: И пришли сюда мы скуку разогнать,

Мы пришли повеселиться, поиграть.

Ведущая: Вместе с вами хором песенки пропеть,

На забавы, на потехи посмотреть.

Пусть закружится веселый хоровод,

Пусть потешит сам себя народ.

(Веселый хоровод. Ведущие делят на две команды всех желающих и приглашают их встать в два круга - внутренний и внешний. Звучит музыка, участникам показывают простые русские народные движения танца-хоровода на известную русскую плясовую "Ах, вы, сени мои, сени".)

Ведущий: Нашим дамочкам заданье есть одно:

Сесть на лавочку и взять веретено -

Из кудельки надо ниточку спрясти.

Да смотри на времечко, его не упусти!

Надо действовать смелее и ловчей,

Чтобы нить была потоньше, подлинней.

Ведущая: Ну, а мы за вами зорко последим,

Место первое достойным отдадим.

(Конкурс "Пряхи". Участникам конкурса выдается шерсть и веретена. Задача игроков: за установленное время, 3 минуты, стрясти нить. Чья нить окажется длиннее - тот и выигрывает.

А чтобы зрители не скучали - все это проводится под веселую музыку.)

Ведущий: Чтоб на славу нам сегодня отдохнуть,

Мы продолжим занимательный наш путь.

Ждет забава, не дождется храбрецов,

Вызываем добровольцев-удальцов.

(Игра "Подшибки". Ведущие устанавливают по две доски с

подставками в центре. На края досок следует набить поролон

или резину для смягчения удара об пол.)

Ведущая: Вот готовые подшибочки для вас.

Покажите-ка в игре свой экстра-класс.

Суть забавы постараюсь объяснить:

Надо прыгнуть и партнера подшибить.

Победит здесь тот, кто ловок и удал,

А кто мимо встанет - тот и проиграл.

(Участники каждой стороны соревнуются, прыгая на досках. Баянист сопровождает игру музыкой, зрители - хлопками. Игроку, ступившему ногой на пол, дается штрафное очко, и он уступает место следующему.)

Ведущий: Дальше - "Бой скороговорок".

Разрешите нам начать.

Кто-то пусть скоро говорит,

Остальных прошу молчать.

Кто три раза без ошибки

Фразу вслух произнесет,

Тот очко своей команде

Непременно принесет.

Пусть жюри весь ход сраженья

Без промашки проследит,

Тот, кто меньше ошибется,

Тот в бою и победит!

(Конкурс "Бой скороговорок". Побеждает тот, кто безошибочно выговорит до трех раз предложенную скороговорку. Например, "Мамаша Ромаше дала сыворотку из-под простокваши","Король-орел, орел-король".)

Ведущая: Поспела новая игра -

Нелегкое задание!

За дело взяться вам пора

И проявить старание.

К услугам вашим два ведра,

В придачу - коромысло.

На нем отсюда и туда

Сносите ведра быстро.

Ведущий: В забаве этой важен труд:

Прием, усилие, сноровка.

Тот верх возьмет, кто свой сосуд

Водой наполнит ловко.

(Игра "Веселые водоносы". Игрокам выдаются коромысла, ведра - детские. Ведущие устанавливают "колодец" – большое ведро с водой - и на определенном расстоянии большое пустое ведро. Его следует наполнить водой, таская воду на коромыслах в детских ведрах. Победит та команда, которая быстрее перетаскает воду из одного ведра в другое.)

Ведущая: Как известно всем, подружки -

Мастерицы петь частушки.

Этот конкурс вам, друзья,

Проиграть никак нельзя!

Впрочем, в правилах для всех

Скрыты шансы и успех:

Кто в запеве опоздает,

Тот и конкурс проиграет.

("Частушечники". Первый желающий запевает первую частушку, затем следующий поет ответную. Побеждает тот, кто больше всех споет веселых частушек.)

Ведущий: Веселил нас много раз

Русский танец "Перепляс".

Сколько удали, задора,

Сколько радости во взоре!

Выходи смелее, друг!

Плясуны, вступайте в круг!

Ведущая: Веселей берись за дело -

Так, чтоб все вокруг запело,

Пусть никто не усидит,

Хоть немного подробит!

(Конкурс "Веселый перепляс". Звучит веселая плясовая. Все желающие пляшут. В конце пляски награждаются лучшие плясуны.)

Ведущий: Мы отдохнули все на славу,

И победители по праву

Похвал достойны и награды,

И мы призы вручать им рады.

Ведущая: Благодарим вас за участье,

Вот сувениры вам на счастье!

Гляди, любуйся, принимай,

Любой по вкусу выбирай!

(Вручение сувениров. Ведущие на красивых подносах разносят сувениры и награждают победителей.)

Ведущий: Всем спасибо за вниманье,

За задор и звонкий смех,

За огонь соревнованья,

Обеспечивший успех.

Ведущая: Скажем к слову без усмешки:

Вывод есть у нас один,

Что забавы и потешки

Заменяют витамин.

Вместе: Вот настал момент прощанья,

Будет краткой наша речь:

Говорим вам "до свиданья" -

До счастливых новых встреч!

Конкурс частушечников
Под частушки, с пляской, выходят ведущие в народных костюмах.

Он: А вот она и заиграла

Разудалая моя.

А вот она опять позвала

На гуляньице меня!

Она: А вот она и заиграла,

Заполохала опять.

Разрешите-ка, ребятушки,

Гуляньице начать!

Он: Добрый день, родные вы наши!

Она: Здравствуйте! Приветствуем вас на Первом Конкурсе...

Вместе: Частушечников!!!

Он: Говорят, у нас в районе

Просто ужас, а не жисть!

Говорят, у нас частушки

Все давно перевились!

Она: Что ты, Женя, что ты, что ты?! Аль объелся каши?

Посмотри - у нас певцы

Один другого краше!

И мы с удовольствием представляем вам участников нашего конкурса!

Он: Сегодня свои частушки привезли ...

(Представление команд)

Она: А так как у нас конкурс

Сегодня намечается,

То за столиком жюри

Давно нас дожидается!

Он: А в жюри у нас люди славные!

Что поставят, то и будет - они здесь главные!

(Представление жюри)

Она: А условие-то конкурса, ну очень, прям, строги,

После каждой номинации уходят слабаки!

Он: Выступление команды - 5 минут, не дольше!

А оценки от жюри - пятерка и не больше!

Она: Запевай, народ, частушки

Пофасонистей давай,

Позабористей,картинистей

Наяривай!

Он: Вот и времечко пришло,

Пришло, пришло, приехало.

Расскажите - вас откуда

Столько понаехало?!

Вместе: Первая номинация "Визитная карточка"!

(Выступление команд)

Он: Ах, жюри, наше жюри!

Пожури нас, пожури!

Свои строгие оценки

Побыстрее говори!

(Оценки за первую номинацию)

Она: И по условиям конкурса нас покидает команда, набравшая меньшее число баллов.

Распрекрасные, вы наши,

Не печальтеся!

Не корову проиграли -

Упыбайтеся!

(Участницы одной из команд набрасываются на ведущего)

Она: Девки кучей, девки кучей

Бросились на Женьку!

Девки, совесть ваша где?!

Оставьте мне маленько!

Ведущий (с девками): Девки даром, девки даром

Нонче не бросаются.

Просто следующий конкурс

Так и называется...

Вместе: Куча мала!

(Выступление команд)

Она: Ох! Для кого-то жюри - свет!

А для кого и льдина!

Кому-то трели соловья,

А кому и песня лебедина!

(Оценки за вторую номинацию)

Он: И по условиям конкурса частушечное поле покидает команда...

Не горюйте, не печальтесь,

Наши распрекрасные!

Полюбились зрителям

Глазки ваши ясные!

Аплодисменты уходящей команде!

Она: А мой миленький пострел

Телевизор посмотрел,

Новостишек почитал -

Сразу депутатом стал!

Он: Моя милая залетка,

Я к те с агитацией -

Пойдем выйдем проведем

Политинформацию!

Вместе: Номинация "Политинформация"!

(Выступление команд)

Он Жюри наше, дорогое!

Совещайся меж собою -

Кто начитан, кто умен,

Кто политически силен?

(Оценки за 3-ю номинацию)

Она: И по результатам конкурса нас покидает еще одна команда...

Вам спасибо, дорогие,

За частушечки-потехи

И за то, что нашу жизнь

Расписали под орехи!

Вместе: Пошла стена

На другую стену.

Хоть поссорьтесь - подеритесь -

До поры не встрену!

Он: Номинация "Стенка на стенку". В ней принимают участие две самые сильные команды!

(Выступление команд)

Она: Вы, команды дорогие,

Не бранитеся!

Обнимитесь, поцелуйтесь,

Помиритеся!

Он: Ах, жюри, наше жюри!

Нашу душу не трави!

Кто в частушках всех сильнее?

Побыстрее говори!

(Оценки за 4-ю номинацию)

Она: Победителю - команде
От удалой парочки,

От жюри и зрителей
Вручаем мы подарочки!

Он: Все команды хороши -

Просто загляденье!

Становитесь в круг, родные,

Все для награжденья!

Она: Всем - спасибо, дорогие,

За ваше старание!

За частушки озорные -

Наше вам внимание!

(Награждение команд)

Она: Хорошо повеселились.

Пойдем до дому! 

А на прощание 

Споем "Семеновну"! 

Ощ Эх-ма, кутерьма! 

Денег нету ни хрена! 

Только радость и осталась 

Что "Семеновна"!     

Вместе: Круговая! 

Ой, "Семеновна", 

Тебя поют везде! 

Ой, да и в городе, 

Да и у нас на селе!

(5-я номинация - "Круговая", все команды поют "Семеновну") 

Ведущие: Мы народ повеселили, Нам пора и время знать. Вы сидите, мы поехали
Частушки сочинять!

(С пляской ведущие и участники конкурса уходят со сцены)
Самая серьезная женщина
Женщинам, вызвавшимся участвовать в этом конкурсе, предлагается прохаживаться назад - вперед и, глядя в зеркало, говорить: "Какая я красивая, никто замуж не берет!" Та, у которой это получится более выразительно, и которая при этом не засмеется, и выиграет конкурс на самую серьезную женщину.

Передай прищепку
Все участники игры делятся на 2 команды. Первому игроку в каждой команде дается прищепка на веревочке. По сигналу ведущего он закидывает ее себе за пазуху и делает все, чтоб прищепка как можно быстрее выпала из-под одежды на пол. После этого прищепка передается следующему участнику, и он проделывает с ней то же самое.

Со спичками
Выбираются участники игры: 3 молодых человека и 3 девушки. Их усаживают за стол: с одной стороны - молодые люди, с другой - девушки, друг напротив друга. Ведущий объясняет условия игры: участники будут меряться силами на спичках, выигравшей команде полагается приз и всеобщее признание как самого сильного пола как минимум до конца этого вечера. Выносят "корытце" или тарелку с водой (лучше, если блюдо будет прямоугольной формы и достаточно глубокое). Ведущий опускает в воду 3 спички, по одной спичке напротив каждой из пары. И предлагает участникам дуть на них как можно сильнее. Выигрывает та команда, спички которой окажутся у "борта" тарелки противников. Ведущий также предлагает сначала "потренироваться".

Гусеница
Пишутся бумажки с названиями частей тела и сворачиваются так, чтобы их нельзя было прочитать, и складываются в мешок или коробку. Затем первые два человека берут по бумажке. И прижимаются теми частями тела, которые указаны в бумажках. Затем второй человек вытягивает вторую бумажку, где написано к какому месту должен прикоснуться третий человек. Далее свою бумажку вытаскивает третий. И таким образом по цепочке, пока не закончатся все участники игры, затем все начинается по второму кругу не расцепляясь. Первый хватается за последнего, второй за первого, и пока не закончатся бумажки или пока будет хватать гибкости. Смешнее всего ведущему, который видит эту абракадабру.

Стаканчики - 2
Все желающие участвовать в игре выходят из помещения. Затем в комнату заводится первый игрок, ему завязывают глаза, ставят посередине комнаты. Ведущий просит игрока расставить руки в стороны, дает ему в каждую руку по стакану, наливает в них воду и отходит. Ассистент ведущего записывает все слова, произносимые игроком. Вот так игрок некоторое время стоит, ему надоедает и он начинает задавать "глупые" вопросы, например, "а что делать-то???". Если игрок совсем уж молчаливый, то его можно растормошить - ведущий берет руки игрока и начинает аккуратно переливать воду из одного стакана в другой или еще что-либо делать по своему усмотрению. Зрители молчат, как бы смешно им не было! Когда этот игрок всем надоест, у него забирают стаканы, снимают повязку, сообщают, что все произносимые им слова записывались, и это - слова, которые он будет произносить в первую брачную ночь! Далее запускается следующий игрок, и процесс повторяется. В самом конце ассистент ведущего зачитывает (с интонацией) то, что говорил каждый игрок, сообщив имя игрока.

Шпаргалки
Вызываются два участника. Им выдается по рулону туалетной бумаги. Это и есть шпаргалки. Задача участников - распихать это все по карманам, за шиворот, в брюки, в носки и т.д. по маленьким кусочкам (ведущий должен следить за этим). Кто первый, тот и победитель.

Султан
Для игры нужно много женщин для "гарема" и несколько "султанов" (на 1 "султана" - от 5 женщин). "Султанов" надо выбирать сильных духом и телом, иные в "гареме" просто пропадут. Все женщины становятся вместе, а "султаны" подбегают к ним и уносят в "гарем" (место на игровой площадке) тех, кто кому приглянется (именно уносят, а не увозят, уводят, утаскивают). Интересное начинается под конец, когда все легкие дамы оказываются уже в "гаремах". "Султаны" должны разнести всех дам! Выигрывает взявший больший вес.

Резинка
На талию девушки одевается не сильно тугая резинка (но чтобы не соскальзывала). Юноша должен, не касаясь руками, снять эту резинку с девушки через верх. Причем руки у девушки вытянуты вверх, а самой ей лучше не стоять неподвижно, а мешать стянуть резинку.

Пенальти
На протяжении 11 метров через каждый метр ставится рюмка с напитком (на ваше усмотрение - от алкогольных до сока и газводы). Задание участника - проползти на четвереньках эту дистанцию, удерживая за шеей мяч или воздушный шарик, выпивая все содержимое на своем пути. Побеждает тот, кто доходил до финиша и роняет мяч (шарик) не более 3-х раз.

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

Игровая программа.

Ведущий: Добрый вечер, дорогие друзья! Подумайте и скажите мне, пожалуйста, когда вы были по - настоящему счастливы? Хорошенько подумайте. И если вы действительно хорошо подумали, то поймете, что по-настоящему счастливы вы были, конечно, в детстве. Тогда и деревья были большими, и солнце светило ярче, и лето было длиннее, и девушки были красивее. Так давайте же сегодня вспомним это золотое время и попытаемся хотя бы в этот вечер снова стать такими же беззаботными и счастливыми, какими были в детстве. Согласны? Тогда давайте поделимся на садиковые группы: "Карапуз" и "Кроха". Давайте постараемся, чтобы в каждой группе было поровну и "мальчиков" и "девочек". (Играющие делятся на две группы.)

Ведущий: А теперь, чтобы действительно почувствовать себя малышами, оденьте это. (Ведущий одевает на головы участников: детские чепчики, кепочки, косыночки, бантики; повязывает на грудь детские "слюнявчики" и т.д..)

Ведущий: Сейчас вы у нас не садиковые, а ясельные группы. Вспомните этих крох, когда они идут гулять на улицу. Парами они еще ходить не умеют. Раньше воспитательница брала в руку кончик веревочки, за которую цеплялись малыши. Наш первый конкурс "Веревочка". По моему сигналу первый участник берет в руку веревочку и один пробегает всю дистанцию. Возвращается на старт, за веревочку хватается второй "малыш" из группы. Теперь пробегаю всю дистанцию уже двое, затем трое и т.д., пока за веревочку не будет держаться вся группа. Какая группа прибежит к финишу первой, та и победила.

(Проведение конкурса)

Ведущий: Молодцы! Лучше вспомнила свой маленький возраст группа....

Ведущий: Дорогие друзья, вспомните свои детские дни рождения. Наверное, у многих родители любили хвастануть своим одаренным чадом. Для этого они ставили вас на табурет или стул и просили громко и с выражением продекламировать какое-нибудь стихотворение. Выберите из своей группы лучшего чтеца для нашего следующего конкурса. Сейчас мы посмотрим, кто из вас лучше углубился в свое детство. И так, ... (например, Танечка), становись на стул, чтобы тебя видели все гости и громко, с выражением расскажи нам свое стихотворение.

Пример стихотворения для "девочек":

У меня трусы в горошек.

Хороши, так хороши!

Все мальчишки приставают -

Покажи, да покажи!

Ну, а ты, дурак большой,

Что не приставаешь?

У меня трусы в горошек.

Разве ты не знаешь?

Для "мальчиков":

Барабан купили Вите,

Вы на Витю посмотрите!

Барабану очень рад,

Он шагает, как солдат!

(Проведение конкурса. Объявление результатов.)

Ведущий: Наверняка, у многих из вас, дорогие друзья, были младшие братья и сестры. И вы, как старшие, с ними возились. Для нашего следующего конкурса выберите из своей группы одну "девочку" и одного "мальчика". "Мальчик" у нас будет младшим братом, а "девочка" будет старшей сестрой. По моему сигналу "старшая сестра" должна как можно быстрее и в то же время аккуратнее одеть своего "братишку" на прогулку.

(Для этого конкурса приготовьте взрослую куртку, зимнюю шапку-ушанку с опущенными ушами, варежки на резинке, шарфик, валенки, ремешок и т.д. Проведение конкурса.)

Ведущий: Молодец, хорошо одела своего братика, и шапку ему завязала, чтобы ушки у него не замерзли, и варежки надела, и шарфик сверху повязала красиво.

(Объявление результатов)

Ведущий: Нет, нет, дорогие "братишки", не раздевайтесь. Вы у нас будете участвовать в следующем конкурсе. Все мы знаем, что мальчики больше всего на свете любят играть с машинками. Сейчас вы на прогулке будете играть этими отличными машинами. Задание такое. Посмотрите, на дистанции расставлены кегли (кубики и т.д.). Вам вручается детская машинка на веревочке. Вы должны зигзагом между кеглями пройти с машинкой на веревочке, ни сбив при этом ни одной кегли, и обратно. Кто быстрее?

(Проведение конкурса)

Ведущий: Ну, вот мы и погуляли. Настало время обеда. Выберите из всей группы самого лучшего едока. Каждому из вас вручается полная чашка манной каши и чайная ложка. По моему сигналу нужно как можно быстрее съесть эту кашу чайной ложкой. Погодите, не забудьте повязать на грудь "слюнявчик". Начали! 

(Проведение конкурса)

Ведущий: Вот мы и поели. А попить? Нет, пить мы будем молоко. В каждой группе выбирается один воспитатель и 5 "молокососов". Воспитателю я вручаю по бутылке (полуторалитровая, пластиковая) молока, но вместо соски к ее горлышку обычной черной резинкой прикрепляется резиновая перчатка. В каждом пальчике перчатки проделана дырочка. (Дырочку сделайте побольше.) По моему сигналу к каждому "соску" присасывается по одному "молокососу" и начинают сосать молоко. У кого бутылка быстрее опустеет, те - победители. 

(Проведение конкурса)

Ведущий: Ну, вот мы погуляли, и поели, и попили. А теперь -тихий час. Но чтобы детки лучше уснули, им нужно рассказать сказку. Выберите из своей группы лучшего рассказчика. Выбрали? Но рассказывать сказку буду я, а вы ее изображать. Кто смешнее и понятнее изобразит, тот и победит. А сказка простая и всем известная - "Курочка Ряба". (Ведущий рассказывает сказку, а участники ее изображают. 

Проведение конкурса.)

Ведущий: После сна малыши обычно играют в спокойные игры. Так поступим и мы. Рассаживайтесь на стульчики. Поотгадываем загадки. Кто больше загадок отгадает, та группа и победит. Примерные загадки:

1. Ходит с края да на край,

Режет черный каравай,

Сзади ходит другой,

Сыплет солью золотой. (Трактор)

2. Ростом разные подружки,

Но похожи друг на дружку,

Все они сидят друг в дружке,

А всего одна игрушка. (Матрешка)

3. Кирпичей был целый ящик,

Вышел дом, как настоящий.

Этот дом красивый чей?

Из каких он кирпичей? (Кубики)

4. Под Новый год пришел он в дом

Таким румяным толстяком.

Но с каждым днем терял он вес
И, наконец, совсем исчез. (Календарь)

(Объявление результатов)

Ведущий: А теперь - песенный конкурс. Какая группа перепоет другую? Петь будем по куплету и только детские песни.

(Проводится песенный конкурс. Объявление результатов.)

Ведущий: А теперь мы будем танцевать. Какая группа лучше танцует? Сейчас мы это проверим. Включаем песню "Утята" и танцуем.

(Звучит песня "На танцующих утят быть похожими хотят...".

Проведение конкурса. Объявление результатов.)

Ведущий: Наша веселая игра закончилась. Все участники награждаются сладкими призами.

(Награждение)

Ведущий: Дорогие друзья! Почаще возвращайтесь в свое детство, хотя бы в своих мыслях. И жить вам станет значительно легче!

Игровая программа.

Ведущий: Вспомните, когда вы в последний раз держали в руках воздушны шарик. Да-да, самый обыкновенный воздушный красный, синий, зеленый, желтый шарик. Возможно, когда вы были совсем маленькими. А может, вы были постарше и надувал шарик, чтобы неожиданно его хлопнуть и напугать одноклассниц. Но в любом случае вспомните, сколько радости приносил вам этот шарик. У кого-то воздушный шарик вызывает воспоминание о детстве, у кого-то об ослике Иа или свадебном кортеже... А после этого праздника шариков вы улыбнетесь еще раз! 

Конкурсы для участников:

Пуцки.

Сесть на шарик. Лопнуть его. Собрать "пуцки" (верхушку шарика). Выполнить какое-либо задание, написанное на бумажке, вложенной в шарик. 

Архитектор.

Нужно построить башню из шариков. У кого использовано больше шариков и чья башня дольше простояла, тот и победил.

Реактивный шарик.

Участники выстраиваются на одной линии. Их задача - надуть шарики и по команде отпустить их. Выигрывает тот, у кого шарик улетит дальше. 

Дизайнер.

Для этого конкурса необходимы продолговатые шарики. Задача участников - завязать из шариков наиболее оригинальный узел и надуть их. 

Эквилибристы.

Кто дольше продержит шарик на носу (на карандаше или на указке). 

Метание.

Кто дальше метнет воздушный шарик. 

Шарик - дартс.

Для этого конкурса необходимо дополнительное оборудование - мишень с очками, в которую вбиты гвозди. Участнику необходимо метнуть шарик в мишень. Побеждает тот, кто после трех попыток набрал большее количество баллов. 

Маленький шарик.

Каждый игрок сначала должен лопнуть свой шарик, а затем надуть из него маленькие шарики. У кого из игроков получилось больше всего маленьких шаров, тот и выиграл. 

Воздушный мост. 

Участники команды встают друг за другом. Необходимо передать шарик над головою от первого к последнему участнику, а затем от последнего к первому, но уже внизу - между ногами. Передавать нужно сразу 4-5 шариков.

Жонглеры.

Участникам выдаются 3-5 шариков одного цвета. По команде ведущего они начинают ими жонглировать. Задача игрока - как можно дольше продержать свои шарики в воздухе. Если хоть один шарик коснулся пола, то участник выбывает из конкурса. Побеждает тот, кто дольше продержит свои шарики в воздухе.

Алле, оп!

Участникам выдаются потри воздушных шарика. При помощи ассистентов один из трех шариков устанавливается на нос или лоб играющего, а два других - на вытянутые руки. Побеждает тот, кто дольше продержит шарики.

Давайте хлопнем!

Участники команд разбиваются по парам. По сигналу ведущего они должны, зажав шарик между лбами, добежать до ведущего, у которого в руках булавка, и хлопнуть шарик. Вернувшись на старт, передать эстафету следующей паре.

Счастливый шарик.

Во время танца в зал запускаются несколько шариков с записками. В одном - приз, а в других - веселые пожелания.

Галерея лиц.

За определенное время участники должны на шарике нарисовать портрет - свой, соседа или ведущего, затем надуть шарик.

Вопросы ослика Иа.

Сколько шариков было закуплено для проведения вечера? Для кого воздушный шарик-любимый вид транспорта? (Ехали комарики на воздушном шарике.) Какого размера был любимый шарик Пятачка? (Размером с Пятачка.) Какого цвета был любимый шарик Пятачка? (Зеленого)

Слово о Шар - ах.

В течение всего вечера проходит конкурс на лучший лозунг о шариках.

Праздничный салют.

В честь героев торжества можно устроить салют. Для этого заранее под тарелку каждого гостя кладется воздушный шарик. По команде все гости надувают шарики и по сигналу хлопают их. Звучит праздничный салют.

Рука к руке!

Ведущий произносит: "Рука к руке!" Все в круге должны поменяться местами и быстро найти пару, коснувшись руками. Неуспевший найти партнера - ведущий. Команды: "Нога к ноге", "Губы к губам", "Хвост к хвостам", "Нос к носу" и т.д. Все меняются местами!

Пугало

Две команды по 3 человека в каждой (1 женщина и 2 мужчины). Женщина становится между мужчинами, а те за минуту должны надеть на женщину ту одежду, которая есть на них самих (часы и кольца также считаются). Выигрывает та команда, на женщине которой оказалось больше одежды.

Имидж - ничто, жажда - все

Выносятся две тарелки, наполненные съедобной жидкостью (например, газводой). Вызываются две девушки, желательно,

чтобы на них было как можно больше макияжа. Участницам за спиной завязываются руки и предлагается испить до дна свою чашу, стоящую на полу...

Имидж - ничто - 2

Конкурс, аналогичный предыдущему, но теперь вызываются молодые люди и им предстоит вылить все из предложенных бутылок (с завязанными руками), не проронив ни капли.

Мужской реслинг

Вызываются мужчины для сеточного отбора: 2,4,8, но не более 8 человек, т.к. игра будет затянута. После того как они вышли, выносят стол для армреслинга (хотя можно использовать и любой другой). Участникам завязывают руки и объявляют правила: побеждает участник, который вытолкнет лоб своего соперника за пределы стола.

Женский реслинг

Вызываются девушки (2,4 или 8, не более), выносится стол, молодой человек должен сесть на стол и расставить руки в стороны, девушки тянут его за руки с разных сторон ("разрывают"). Побеждает девушка, которая быстрее перетащит голову парня за пределы стола со своей стороны.

Пирамида

Реквизит: ящик с бутылками от "кока-колы". Конкурс может быть как одиночным, так и командным. В команде должны быть два человека (мужчина и женщина). Участникам предлагается построить пирамиду из бутылок. На их возгласы "давайте бутылки, мы построим" ведущий показывает на "продавца" (ассистент) и предлагает покупать бутылки у него за одежду. После того как все бутылки раскуплены, предстоит построить пирамиду. Побеждает та пара, у которой пирамида выше, если пирамиды одинаковой высоты - то та пара, у которой в пирамиде использовано больше бутылок.

Прищепки

Это конкурс для мужественных. И он обязательно должен поддерживаться хорошим призом. Двум участникам (желательно, а лучше даже обязательно, мужчинам) предлагается нацепить на свое лицо за минуту максимально возможное количество обычных бельевых прищепок. Прищепки желательно использовать как можно менее жесткие.

Раз листочек, два листочек
Эту игру обычно устраивают на днях рождениях, поскольку на них много цветов, роз в частности. Так вот, выбирают две пары, "потрошат" несколько роз, девушек укладывают на диван и рассыпают на них примерно одинаковое количество лепестков. Их партнерам завязывают глаза, и они по команде начинают губами собирать лепестки. Выигрывает, естественно, тот, кто справится с этим заданием быстрее.

Имя - Цветок
Отправьте несколько юношей из комнаты. Выстройте в ряд троих или четверых девушек. Последняя должна положить себе в рот муку (не забудьте с ее губ вытереть следы муки). Потом по одному вводятся молодые люди. Ведущий объясняет, что каждой девушке дано имя - цветок, и если они его угадают, то они смогут поцеловать девушку. Итак, пока молодой человек идет вдоль ряда и пытается угадать (по одной попытке на девушку), он ошибается в любом случае (первым трем надо все равно отвечать "нет"), но на последней он неожиданно угадывает, тоже независимо от того, что он скажет. Естественно, все знают, что во рту у девушки мука, и подзадоривают игрока. Он наклоняется, чтобы поцеловать девушку, а там... (она выдувает муку ему в лицо).

Угадай, кто пьет водку
Это игра - розыгрыш и играть в нее можно лишь всего один раз. Условия просты: вызывается любое количество участников. Затем ведущий игры выносит соответствующее количество бокалов, стаканов и т.п. (желательно прозрачных), в которых налито грамм по 150 жидкости с соломинками. Ведущий объявляет: "Сейчас я раздам каждому участнику по бокалу. Во всех, кроме одного бокала, налита чистая вода. А в одном бокале - чистая водка!" Задача каждого участника -

выпить через соломинку содержимое своего бокала, стараясь не дать угадать что он пьет. Задача наблюдающих (всех остальных) угадать: у кого именно налита водка. В процессе игры участники потягивают жидкость, наблюдатели пытаются угадать: кто же пьет водку, высказывая свои предположения, делая ставки и т.д. Когда все конкурсанты все выпили, ведущий объявляет, что... это вообще-то розыгрыш и во всех бокалах налита водка!

Лизун
Приглашают трех мужчин и трех женщин. Каждому дается на кусочке оргстекла (желательно) или простого стекла прилепленное печенье из суфле. Кусочек стекла должен быть приблизительно 30x30 см, печенье посередине. По команде все пытаются съесть это печенье без помощи рук путем слизывания, сгрызания и т.д. Победителей выбирают по одному из мужчин и из женщин. Им так же даются два печенья, но прилепленные на одном кусочке стекла с разных сторон. Задание то же. Чаще всего женщина не выдерживает вида распахнутой "пасти" мужчины и проигрывает.

Линия
Игра для свадьбы. Набирается команда жениха и команда невесты по 5-10 человек. В конце длинного коридора 10-20 метров стоят жених и невеста. Задача командам: выложить дорожку от заданной линии из предметов своей одежды (туфель, поясов, носков и т.д.) до жениха и соответственно до невесты. Чья команда быстрее, та и победила!

Очередь
Не надо сообщать название игры заранее, чтобы не дать играющим догадаться о смысле игры до того, как будут проведены необходимые приготовления. Принцип следующий. Один человек, который знает правила игры, должен построить всех по кругу с закрытыми глазами. Подглядывать нельзя. После этого все вытягивают вперед одну руку, и водящий потихоньку отстукивает по руке какой-то номер, в зависимости от числа участников. После этого водящий объявляет, что надо построиться по порядку номеров, т. е. человек, которого ударили один раз, должен быть первым, потом должен стоять человек, которого ударили два раза, и т. д. При этом нельзя ничего говорить, хотя кричать, стучать, хлопать, обниматься, шалить, целоваться, заниматься любыми вещами можно, лишь бы не говорить и не открывать глаз. Можно кому-то дать два одинаковых номера, а какой-то пропустить. Тогда могут получиться две очереди с разрывом или получится одна, если люди догадаются о вашем действии. Желательно все снимать на видео, тогда не только ведущий, но и все остальные смогут увидеть, как все участники, как слепые котята, стукаются друг о друга, мычат и пытаются как-то общаться. Желательно проводить игру, когда люди более-менее раскрепощены и знакомы друг с другом, но можно это сделать, как способ узнать друг друга поближе.

Танец с яблоком

В игре участвуют несколько пар (желательно 2-3). Для игры нужны табуреты и большие яблоки. Мужчина держит ртом яблоко, а женщина должна это яблоко съесть. При этом пары исполняют медленный танец на табуретах. Побеждает та пара, которой удастся съесть как можно большую часть яблока и при этом не упасть.

Мужские откровения

Для этого розыгрыша вам понадобятся видеокамера и видеомагнитофон. Если у вас такой возможности нет, можно использовать и аудиомагнитофон.

В праздничной компании предложите всем присутствующим посмотреть видеокассету (или прослушать аудиокассету) с мужскими откровениями. Для этого заранее возьмите интервью у всех мужчин, приглашенных на праздник. Затем произведите перезапись кассеты: ответы мужчин оставьте без изменений, а вот вопросы замените на другие. Например: 

Настоящее интервью:

Вопрос: Были ли вы в других городах? И в каких конкретно? 

Ответ: Да, в Москве, в Магадане, в Иркутске. 

При монтаже вопрос замените:

Все знают, что вы известный Дон Жуан. Есть ли у вас любовницы в других городах и, если есть, то в каких?

Ответ оставьте без изменений.

Примерные вопросы для интервью:

Настоящий:

Автомобиль какой марки вам нравится больше всего? Как он

выглядит?

Подставной:

Мы знаем, что вы уже подготовили своей жене подарок на

День рождения. Раскройте секрет, какой это подарок?

Настоящий:

Сколько стоит автомобиль, который вам нравится?

Подставной:

Вы говорите, что вам недавно повысили зарплату? Не секрет, сколько она составляет?

Настоящий:

Назовите родственников своей жены.

Подставной:

Мы знаем, что вы очень любите родственников своей жены. Скажите, если бы у вас было 100.000 долларов, то кому из родственников жены вы бы их раздали?

Настоящий:

Кто в вашей семье водит машину? (Ответ: в основном я.)

Подставной:

У женщин всего мира есть свои кумиры. А кто мужчина – мечта женщин нашего города?

Настоящий:

Скажите, сколько раз вы смогли бы сейчас подтянуться на турнике? (Ответ: 6 - 7 раз, но если потренируюсь, то и больше.)

Подставной:

Скажите, сколько стопок водки вы выпиваете с утра?

Настоящий:

Сколько вам было лет, когда вы закончили школу?

Подставной:

И вот такой, интимный вопрос - сколько сексуальных контактов у вас происходит ежедневно?

Рука к руке!

Ведущий произносит: "Рука к руке!" Все в круге должны поменяться местами и быстро найти пару, коснувшись руками. Неуспевший найти партнера - ведущий. Команды: "Нога к ноге", "Губы к губам", "Хвост к хвостам", "Нос к носу" и т.д. Все меняются местами!

Пугало

Две команды по 3 человека в каждой (1 женщина и 2 мужчины). Женщина становится между мужчинами, а те за минуту должны надеть на женщину ту одежду, которая есть на них самих (часы и кольца также считаются). Выигрывает та команда, на женщине которой оказалось больше одежды.

Имидж - ничто, жажда - все

Выносятся две тарелки, наполненные съедобной жидкостью (например, газводой). Вызываются две девушки, желательно,

чтобы на них было как можно больше макияжа. Участницам за спиной завязываются руки и предлагается испить до дна свою чашу, стоящую на полу...

Имидж - ничто - 2

Конкурс, аналогичный предыдущему, но теперь вызываются молодые люди и им предстоит вылить все из предложенных бутылок (с завязанными руками), не проронив ни капли.

Мужской реслинг

Вызываются мужчины для сеточного отбора: 2,4,8, но не более 8 человек, т.к. игра будет затянута. После того как они вышли, выносят стол для армреслинга (хотя можно использовать и любой другой). Участникам завязывают руки и объявляют правила: побеждает участник, который вытолкнет лоб своего соперника за пределы стола.

Женский реслинг

Вызываются девушки (2,4 или 8, не более), выносится стол, молодой человек должен сесть на стол и расставить руки в стороны, девушки тянут его за руки с разных сторон ("разрывают"). Побеждает девушка, которая быстрее перетащит голову парня за пределы стола со своей стороны.

Пирамида

Реквизит: ящик с бутылками от "кока-колы". Конкурс может быть как одиночным, так и командным. В команде должны быть два человека (мужчина и женщина). Участникам предлагается построить пирамиду из бутылок. На их возгласы "давайте бутылки, мы построим" ведущий показывает на "продавца" (ассистент) и предлагает покупать бутылки у него за одежду. После того как все бутылки раскуплены, предстоит построить пирамиду. Побеждает та пара, у которой пирамида выше, если пирамиды одинаковой высоты - то та пара, у которой в пирамиде использовано больше бутылок.

Прищепки

Это конкурс для мужественных. И он обязательно должен поддерживаться хорошим призом. Двум участникам (желательно, а лучше даже обязательно, мужчинам) предлагается нацепить на свое лицо за минуту максимально возможное количество обычных бельевых прищепок. Прищепки желательно использовать как можно менее жесткие.

Раз листочек, два листочек
Эту игру обычно устраивают на днях рождениях, поскольку на них много цветов, роз в частности. Так вот, выбирают две пары, "потрошат" несколько роз, девушек укладывают на диван и рассыпают на них примерно одинаковое количество лепестков. Их партнерам завязывают глаза, и они по команде начинают губами собирать лепестки. Выигрывает, естественно, тот, кто справится с этим заданием быстрее.

Имя - Цветок
Отправьте несколько юношей из комнаты. Выстройте в ряд троих или четверых девушек. Последняя должна положить себе в рот муку (не забудьте с ее губ вытереть следы муки). Потом по одному вводятся молодые люди. Ведущий объясняет, что каждой девушке дано имя - цветок, и если они его угадают, то они смогут поцеловать девушку. Итак, пока молодой человек идет вдоль ряда и пытается угадать (по одной попытке на девушку), он ошибается в любом случае (первым трем надо все равно отвечать "нет"), но на последней он неожиданно угадывает, тоже независимо от того, что он скажет. Естественно, все знают, что во рту у девушки мука, и подзадоривают игрока. Он наклоняется, чтобы поцеловать девушку, а там... (она выдувает муку ему в лицо).

Угадай, кто пьет водку
Это игра - розыгрыш и играть в нее можно лишь всего один раз. Условия просты: вызывается любое количество участников. Затем ведущий игры выносит соответствующее количество бокалов, стаканов и т.п. (желательно прозрачных), в которых налито грамм по 150 жидкости с соломинками. Ведущий объявляет: "Сейчас я раздам каждому участнику по бокалу. Во всех, кроме одного бокала, налита чистая вода. А в одном бокале - чистая водка!" Задача каждого участника -

выпить через соломинку содержимое своего бокала, стараясь не дать угадать что он пьет. Задача наблюдающих (всех остальных) угадать: у кого именно налита водка. В процессе игры участники потягивают жидкость, наблюдатели пытаются угадать: кто же пьет водку, высказывая свои предположения, делая ставки и т.д. Когда все конкурсанты все выпили, ведущий объявляет, что... это вообще-то розыгрыш и во всех бокалах налита водка!

Лизун
Приглашают трех мужчин и трех женщин. Каждому дается на кусочке оргстекла (желательно) или простого стекла прилепленное печенье из суфле. Кусочек стекла должен быть приблизительно 30x30 см, печенье посередине. По команде все пытаются съесть это печенье без помощи рук путем слизывания, сгрызания и т.д. Победителей выбирают по одному из мужчин и из женщин. Им так же даются два печенья, но прилепленные на одном кусочке стекла с разных сторон. Задание то же. Чаще всего женщина не выдерживает вида распахнутой "пасти" мужчины и проигрывает.

Линия
Игра для свадьбы. Набирается команда жениха и команда невесты по 5-10 человек. В конце длинного коридора 10-20 метров стоят жених и невеста. Задача командам: выложить дорожку от заданной линии из предметов своей одежды (туфель, поясов, носков и т.д.) до жениха и соответственно до невесты. Чья команда быстрее, та и победила!

Очередь
Не надо сообщать название игры заранее, чтобы не дать играющим догадаться о смысле игры до того, как будут проведены необходимые приготовления. Принцип следующий. Один человек, который знает правила игры, должен построить всех по кругу с закрытыми глазами. Подглядывать нельзя. После этого все вытягивают вперед одну руку, и водящий потихоньку отстукивает по руке какой-то номер, в зависимости от числа участников. После этого водящий объявляет, что надо построиться по порядку номеров, т. е. человек, которого ударили один раз, должен быть первым, потом должен стоять человек, которого ударили два раза, и т. д. При этом нельзя ничего говорить, хотя кричать, стучать, хлопать, обниматься, шалить, целоваться, заниматься любыми вещами можно, лишь бы не говорить и не открывать глаз. Можно кому-то дать два одинаковых номера, а какой-то пропустить. Тогда могут получиться две очереди с разрывом или получится одна, если люди догадаются о вашем действии. Желательно все снимать на видео, тогда не только ведущий, но и все остальные смогут увидеть, как все участники, как слепые котята, стукаются друг о друга, мычат и пытаются как-то общаться. Желательно проводить игру, когда люди более-менее раскрепощены и знакомы друг с другом, но можно это сделать, как способ узнать друг друга поближе.

Танец с яблоком

В игре участвуют несколько пар (желательно 2-3). Для игры нужны табуреты и большие яблоки. Мужчина держит ртом яблоко, а женщина должна это яблоко съесть. При этом пары исполняют медленный танец на табуретах. Побеждает та пара, которой удастся съесть как можно большую часть яблока и при этом не упасть.

Мужские откровения

Для этого розыгрыша вам понадобятся видеокамера и видеомагнитофон. Если у вас такой возможности нет, можно использовать и аудиомагнитофон.

В праздничной компании предложите всем присутствующим посмотреть видеокассету (или прослушать аудиокассету) с мужскими откровениями. Для этого заранее возьмите интервью у всех мужчин, приглашенных на праздник. Затем произведите перезапись кассеты: ответы мужчин оставьте без изменений, а вот вопросы замените на другие. Например: 

Настоящее интервью:

Вопрос: Были ли вы в других городах? И в каких конкретно? 

Ответ: Да, в Москве, в Магадане, в Иркутске. 

При монтаже вопрос замените:

Все знают, что вы известный Дон Жуан. Есть ли у вас любовницы в других городах и, если есть, то в каких?

Ответ оставьте без изменений.

Примерные вопросы для интервью:

Настоящий:

Автомобиль какой марки вам нравится больше всего? Как он

выглядит?

Подставной:

Мы знаем, что вы уже подготовили своей жене подарок на

День рождения. Раскройте секрет, какой это подарок?

Настоящий:

Сколько стоит автомобиль, который вам нравится?

Подставной:

Вы говорите, что вам недавно повысили зарплату? Не секрет, сколько она составляет?

Настоящий:

Назовите родственников своей жены.

Подставной:

Мы знаем, что вы очень любите родственников своей жены. Скажите, если бы у вас было 100.000 долларов, то кому из родственников жены вы бы их раздали?

Настоящий:

Кто в вашей семье водит машину? (Ответ: в основном я.)

Подставной:

У женщин всего мира есть свои кумиры. А кто мужчина – мечта женщин нашего города?

Настоящий:

Скажите, сколько раз вы смогли бы сейчас подтянуться на турнике? (Ответ: 6 - 7 раз, но если потренируюсь, то и больше.)

Подставной:

Скажите, сколько стопок водки вы выпиваете с утра?

Настоящий:

Сколько вам было лет, когда вы закончили школу?

Подставной:

И вот такой, интимный вопрос - сколько сексуальных контактов у вас происходит ежедневно?

Золотая лихорадка

Игроки размещаются по кругу, в центре которого находится большое количество мелких призов. Под музыку игроки передают друг другу воздушный шарик. Игрок, у кого шар оказался в руках в момент остановки музыки, забирает один приз, и игра продолжается до тех пор, пока призов не останется. Затем начинается второй тур, время которого ограничивается ведущим - 5-10 минут. Шар также под музыку передается по кругу, но игрок, в руках которого оказался шар в паузу, может забрать у любого игрока любой приз. Интересно наблюдать, как игроки борются за самый привлекательный приз, "раскулачивают" самого удачливого или стремятся, чтобы призы были у всех?

Вправо-влево

Все пришедшие на праздник принесли небольшие подарки, завернутые в красивую бумагу, теперь они становятся в круг. Ведущий читает рассказ. При слове "снеговик" игроки передают свой подарок соседу слева, при слове "снежок" - справа. По окончании рассказа все получают подарки, оказавшиеся у них в руках. Примерный текст: "Ура! Мы идем лепить большого снеговика", - кричали дети, собираясь на прогулку. Илья первым слепил снежок, а вот появились снежки в руках у Алены, Никиты. Старалась и малышка Катя - ей так хотелось сделать снеговику нос из морковки. И тут кто-то бросил снежок в ворону, но попал в Илью. Илья прицелился, метко кинул снежок, и завязалась снежная битва. Про снеговика все как-то сразу забыли. Только Катя по-прежнему лепила снежки. Наконец снежок попал-таки в ворону, и битва закончилась. И тут дети увидели, что снеговик готов, только он был такой же маленький, как и Катя. И тогда ребята решили построить не одного большого снеговика, а много маленьких. Когда дети ушли домой, во дворе стояло 4 снеговика: самый маленький был Катин, снеговик с руками из веточек - Алены, снеговик из двух снежных комов - Никиты, а снеговик с глазами из угольков - Ильи".

Новогодние выборы

Небольшие подарки, с которыми пришли приглашенные, складываются в одно место, а гости тянут из шляпы номерки. Игрок № 1 имеет право выбрать любой подарок из имеющихся. Игрок № 2 может выбрать подарок из общей кучи или забрать у игрока № 1. В этом случае игрок № 1 снова выбирает подарок. Игрок № 3 может забрать подарок у предыдущих игроков или выбрать другой. В игре можно устанавливать различные правила. Например, подарок, который 3 раза менял хозяев, не может быть больше выбран игроками, или не может быть "отобрано" больше двух подарков подряд, или нельзя забирать подарок обратно и т.д.

Музыкальная театрализованная игра для взрослых
Действующие лица:
Дед
Бабка
Курочка Ряба
Яичко
Мышка
Парус
Ведущая сидит на сцене за журнальным столиком, на котором лежит сценарий будущего кино. Все слова принадлежат Ведущей.
Наши календари издавна пестрят множеством знаменательных, памятных и просто "красных" дат. Каких только праздников мы не отмечаем! Но в их однообразной, пестрой веренице всегда находится несколько событий настолько значительных, что их неслучайно называют эпохальными. Одним из таких значительных и важных для каждого человека событий, без всякого сомнения, можно считать и рождение кинематографа.
Мы тоже не могли обойти вниманием эту дату и потому решили прямо здесь, прямо сейчас и с вашим участием снять трагикомедию "Приключения Курочки Рябы" - вольное переложение известной русской народной сказки. Фильм снимается по заказу Всероссийского радио и Центрального телевидения, в основу сюжета положены приключения нашей героини, произошедшие с ней в красную календарную дату - Всемирный день защиты животных.
Поскольку замечательная идея пришла в голову мне, то и функции режиссера фильма возлагаю на свои хрупкие плечи. Начнем с подбора артистов на главные роли. Деда в нашем фильме я предлагаю сыграть (выбирает в зале) вот этому мужчине. Почему ему? Да потому, что у него, судя по всему, богатый жизненный опыт и исконно русский колорит. А значит, ему и шляпа в руки - неизменный атрибут российских дедов. Под ваши дружные аплодисменты первый исполнитель поднимается на сцену. (К Деду.) Ну а исполнительницу роли Бабки мы доверяем выбрать вам на свои вкус.
Под фонограмму песни из репертуара А. Пугачевой "Найди меня" Дед выбирает среди зрителей Бабку, которая также поднимается на сцену.
Наша Бабка в своем селе - первая красавица, издалека ее видно по ярко-красному сарафану, украшенному рюшами.
Под фонограмму песни "Красный сарафан" Бабку обряжают в сарафан и повязывают ей голову платком.
А главную героиню нашего фильма, Курочку Рябу, может выбрать только Бабка, а мы ей поможем. Уважаемые зрители! Курочка в нашей сказке должна быть худощавая или справная? Пеструшка или белая? Ну конечно же, рябенькая.
Поиск подходящей исполнительницы проходит под музыку песенки "Цып-цып-цып, мои цыплятки".
Вижу, отыскала Бабка Курочку Рябу, ведите ее к нам. Наша Курочка, что ни день, несла яичко, да не простое, а золотое. А ну, Ряба, посмотри, где в зале затаилось Яичко?
Под ту же фонограмму Курочка подыскивает исполнителя на роль Яичка.
И еще одна героиня будет сниматься в нашем фильме:
Ищет крошечки малышка,
Это серенькая... (Зал отвечает.)
Верно, мышка. А как обычно мышки пищат? Ну-ка, три-четыре! (Зал отвечает.) Ваш голос больше всех по душе, вам и быть нашей Мышкой!
Осталась одна свободная роль - роль Паруса. Попробуйте, дорогие зрители, все вместе элегантно взмахнуть руками!
Ведущая выбирает одного из зрителей.
Вам выпала удача сыграть роль Паруса. Итак, на все роли нашего фильма актеры подобраны, и сейчас за кулисами костюмеры займутся их экипировкой.
За ширмой исполнители получают стилизованные детали костюмов: Дед в дополнение к шляпе - большие валенки, Курочка - ободок на голову с клювом и бейдж "Курочка Ряба", Яйцо - золотистого цвета панаму и пелерину, Мышка - ободок на голову с изображением мышки, Парус - белую накидку на плечи.
А какой же фильм без массовки? Никакой. Поэтому массовкой, дорогие мои, будете все вы, сидящие в зале.
Под фонограмму песни "Ах вы, сени, мои сени" Ведущая занимает свое место за журнальным столиком и начинает читать сценарий. Исполнители появляются по ходу сюжета.
Дубль первый и последний. Даю установку! (Читает.) Утро в курятнике. Приветствуя рассвет, заголосили петухи.
По знаку Ведущей зрители в зале кукарекают.
Бьет крыльями Курочка Ряба. Крупным планом - клюв и задумчивые глаза Курочки. Она многозначительно подмигивает зрителям. В ее взгляде явно читается второй план.
Звучит фонограмма песни "Валенки".
Выбегает Дед в шляпе и в валенках, на ходу поправляя... шляпу. В его глазах боль за судьбу российского зрителя, в уголках губ добрая усмешка. Дед гладит Курочку по шее. Она отважно смотрит Деду в глаза и кудахчет нечеловеческим голосом. Ей вторит эхо.
Зрители в зале изображают эхо.
Дед, опасливо оглядываясь по сторонам, складывает ладони рупором и шепчет Курице на ухо: "Думай, Курочка, когда говоришь, что думаешь!" Из-за печки, потягиваясь и элегантно покачивая бедрами, выходит Бабка.
Звучит фонограмма "Я на горку шла".
Подол ее сарафана (модель Егора Зайцева) цепляется за угол печи, обнажая красивые... длинные... стройные... бабкины... (Бабка задирает сарафан.) ступни. Дед хватает Бабку... за руку и уводит ее... за печку.
Фонограмма "Секс-бом" из к/ф "9 1/2 недель" или "Ты скажи, че те надо?" группы "Балаган Лимитед". Ведущая обращается к Деду.
Эй, старый, ну кто же за печку в шапке-то ходит? Оставь ее здесь на полу. Дед оставляет шапку и уходит за ширму. Фонограмма шума, охов, ахов и вздохов.
Из-за печки доносятся нечленораздельные звуки. Это Дед и Бабка... двигают мешки с картошкой. Курочка взволнованно кудахчет и бьет крыльями по крутым бокам, давая понять, что ей не по душе поведение
Деда и Бабки. И в отместку им она сносит золотое Яйцо в шапку Деда. На сцене появляется Яйцо, оно ослепительно сияет в лучах утреннего солнца. Ярче! Еще ярче! Не спеша выходят из-за печки Дед и Баба.
Фонограмма "Камаринской".
Дед хватает Яйцо и тихонько ударяет его об угол стола. Из-под обломков... стола выбегает Мышка.
Понюхав воздух, Мышка танцует с Курочкой танец страсти. При этом она глядит в зал веселым взглядом и грациозно толкает задней ногой Яйцо. Яйцо падает, пролетая при этом над Нижним Новгородом, (звучит "Сормовская лирическая"), Москвой (звучит "Москва майская"), Вологдой (звучит песня "Вологда") и разбивается где-то под Одессой. Веселые одесситы поют свою любимую песню.
Ведущая разворачивает перед зрителями плакат со словами первого куплета песни "Созрели вишни в саду у дяди Вани". Массовка поет ее под фонограмму.
Крупным планом кадры: плачет Дед, плачет Бабка. Им вторит эхо.
Зрители в зале изображают эхо. Море слез! А вдали белеет Парус, такой одинокий!
Фонограмма музыки Г. Гладкова из кинофильма "Двенадцать стульев".
Парус машет в такт музыке своими полотнищами. Курица смешно клюет Деда в то место, где у нормальных людей растут... волосы. Бабка, расстроившись, охает и ахает. А Курочка ей говорит человеческим голосом: "Бабуля, сегодня на любом прилавке полно диетических яиц по 17 рублей за десяток. Так что - не горюй!" Ей вторит эхо: "Не горюй!"
Зрители хором говорят: "Не горюй!" Звучит выстрел.
Зрители хором говорят: "Бах!"
Это Мышка застрелилась из мышеловки наповал. Дед с Бабкой танцуют в светлое будущее.
Фонограмма танго, Дед и Бабка танцуют.
Курочка Ряба грустно смотрит им вслед, понимая, что русской сказочке конец, а кто слушал - молодец! Я приглашаю наших артистов на поклон, чтобы вы, дорогие зрители, искупали их в своих аплодисментах. А мне остается вручить им высшую награду - "Нику"!
Ведущая разворачивает плакат с юмористическим изображением символа победы, например, в образе парковой "Девушки с веслом" и прощается со зрителями.

Игра для большой компании.
В игре участвуют все присутствующие, им раздаются карточки с номерами по количеству человек (например от 1 до 15). У ведущего список из 100 желаний. Он обращается к одному из гостей с вопросами:
1. Что ты больше всего желаешь? Участник игры называет любую цифру от 1 до 100, ведущий зачитывает желание под этим номером.

2. Кто поможет осуществить это? Участник игры называет любую цифру от 1 до 15, тот, у кого карточка с названным номером, поднимает руку.

3. Что ты пожелаешь ему(ей)? Снова участник называет цифру от 1 до 100. Теперь ведущий обращается к тому, кто поднимал руку в ответ на вопрос: "Кто поможет осуществить это?" Игра продолжается до тех пор, пока все гости не примут участие.
Желания:
1. Выиграть 10 000 долларов.

2. Вылечить зубы.
3. Найти любовника (любовницу).
4. Выиграть в карты.
5. Получить столько денег, чтобы расплатиться с долгами.
6. Делать дорогие подарки начальству.
7. Произвести впечатление на своих знакомых и друзей.
8. Покупать дорогую одежду.
9. Приобрести машину вашей мечты.
10. Стать богаче других.
11. Путешествовать за границу.
12. Отправиться в круиз.
13. Провести незабываемый отпуск у моря с чужой женой (чужим мужем).
14. Купить квартиру.
15. Получить огромное наследство от родственников из Африки.
16. Получить в подарок от начальника его дачу,
17. Приобрести дом в ближайшей из деревень.

18. Купить катер.
19. Приобрести собственный самолет.
20. Стать хозяином (хозяйкой) винного магазина.
21. Занять место своего начальника.

22. Стать владельцем табачной фабрики.
23. Ограбить банк.
24. Найти золотую жилу.
25. Завладеть соседским огородом.

26. Купить дорогую мебель.
27. Стать художником, рисующим обнаженные натуры.

28. Купить чистокровного скакуна.

29. Сменить пол.
30. Зарабатывать в 10 раз больше своего начальника.

31. Сменить место жительства.

32. Заключить брак с французом (француженкой).

33. Сменить соседей.
34. Получить водительские права.
35. Завести ребенка.
36. Найти свою "половинку".

37. Пережить большую любовь.
38. Получить возможность расстаться.
39. Иметь более чувственного и нежного мужа (жену).

40. Развестись без проблем.
41. Подружиться с начальником.

42. Выиграть в лотерею 5 раз подряд значительные суммы.

43. Получить больше свободы.
44. Притягивать к себе мужчин (женщин).

45. Сделать супермодную стрижку.
46. Избавиться от волос на лице.
47. Победить перхоть.
48. Нравиться мужчинам (женщинам).

49. Забыть о своих многочисленных комплексах.

50. Оказывать влияние на главного бухгалтера.
51. Привлекать общий интерес к своим проблемам.

52. Участвовать в чемпионате мира по футболу.
53. Загореть, как шоколадка.

54. Получать постоянные приглашения в рестораны.

55. Бывать в обществе богатых людей.
56. Предотвратить старость.
57. Отрастить косы.

58. Отрастить шикарную бороду.
59. Стать знаменитым певцом.

60. Чтобы узнавали на улице, просили автографы.

61. Вести программу "Большая стирка".

62. Купить стиральную машину.
63. Похудеть на 30 кг.

64. Стать героем газетной сенсации,
65. Жить, как во сне, - среди роскоши и денег.

66. Научиться печь торты.
67. Не завидовать ни в чем другим людям.

68. Построить дом, посадить дерево, вырастить сына.

69. Постоянно иметь свежее дыхание.
70. Сняться в журнале "Плейбой".

71. Стать сильной личностью.

72. Продвинуться по служебной лестнице.

73. Полететь в космос.
74. Расстаться с вредными привычками.

75. Получить в день рождения миллион алых роз.

76. Работать 3 раза в неделю и получать вдвое больше.

77. Приобрести карманный компьютер.

78. Найти клад.
79. Научиться вязать крючком.

80. Избавиться от своей лысины.

81. Хочу научиться кокетничать.

82. Избавиться от привычки грызть ногти.

83. Снова попасть в детский сад.

84. Выиграть в этом квартале 5000 руб.

85. Стать фотомоделью.
86. Попасть на необитаемый остров с прекрасным юношей (девушкой).

87. Иметь множество золотых украшений.
88. Чтобы в честь меня назвали город.

89. Знать наизусть Трудовой кодекс.
90. Заниматься благотворительностью.
91. Завести собаку.
92. Увеличить бюст.
93. Работать в цирке.
94. Уехать учиться в Лондон.
95. Сняться в бразильском сериале.

96. Накачать бицепсы.
97. Стать политическим деятелем.

98. Купить шикарную шубу.
99. Выиграть в казино.

100.
Научиться стирать носки.
Конкурс юных красавиц 7-8 лет.
Действующие лица: Принц, Буратин о, Кощей, Сказочник, Ведущий, Конкурсантки.
задание. По очереди будете шагать вперед, на каждый шаг называя блюда. Один человек вспоминает блюда, начи​нающиеся с буквы «С», другой — с буквы «К». Как только будет допущен повтор слова или заминка, игрок останав​ливается на месте. Кто уйдет дальше, тот подарит команде один балл.
Представители команд выполняют задание.
Надеюсь, что все вы очень плотно поели предложенными блюдами, а теперь необходимо помыть посуду.
Реквизит для конкурса: стол, 2 стопки пластмассовых тарелок, предварительно вымазанных гуашью, тазик с водой, две тряпки.
По моей команде первый участник подбегает к столу, берет одну тарелку, отмывает ее, кладет на стол, возвраща​ется к своей команде. Чья команда быстрее, а самое главное, чище спра​вится со своей стопкой? Тарелки дол​жны быть расставлены на столе по одной. Задание понятно? Начали.
Участники выполняют задание, жюри проверяет качество, объявляет
результаты. Если после выполнения задания на полу появляются лужи,
следующий конкурс начинают лишь после протирания пола шваброй, что делают сами участники.
Если вас несколько утомила мойка посуды, то можно отдохнуть. Например, послушать музыку или включить теле​визор, чтобы отвлечься. А там как раз объявляют викторину для настоящих мужчин. Посмотрим, как вы с ней справитесь. Команда, дающая верные ответы, зарабатывает себе баллы. Птичка-невеличка, сидит на суку, всегда начеку. Кто к ней попал, тот и пропал. (Мушка.)
Знает все пути она По полям и городу. Очень бабушка мудра, Вся в морщинах смолоду. (Карта.)
Какую ленту не вплетешь в косу?
(Пулеметную.)
Синий нос всегда на мороз. (Компас.)
Какой мундир не ценится без дыр?
(Мишень.)
В какой части штыка есть три «Е»?
(Острие.)
Ползет черепаха, стальная рубаха,
Враг в овраг, и она там, где враг (Танк.)
Ростом невеличка, не зверь, не птичка,
Землю роет, жилье строит. (Лопатка.)
Однако мама вот-вот придет домой, а
дела еще много. Пора бы заняться
стиркой.
Реквизит: по два стула с протянутой между ними веревкой, два тазика с
водой, 2 комплекта прищепок, по 3 носовых платка на команду.
Выполняем задание по очереди. Первый участник подбегает, берет платочки, мочит их в воде, выжимает, развешивает на веревке. Следующий игрок снимает платки, повторяете «стирку» и так до тех пор, пока не «постирает» вся команда. Старайтесь, чтобы было не только быстро, но и аккуратно. Жюри будет внимательно следить, чтобы мокрое белье не падало на землю и не было луж. Приготовились. Начали!
Участники выполняют задание. Жюри оценивает.
Вот и завершается наша программа «Когда мамы дома нет». Думаю, что ваши мамы остались бы вполне до​вольны, если бы в их отсутствие вы успели сделать столько дел. Но хотелось бы напомнить вам вот еще что: сегодня вы устали, выполняя наши поручения, а мамам приходится делать все это и еще многое-многое другое каждый день. Надеюсь, вы сделаете правильные выводы для себя? А сейчас слово жюри.
Жюри подводит итоги, проводится награждение победителей.
Перед закрытым занавесом появляется Ведущий.
Ведущий. Здравствуйте, ребята и уважаемые взрослые! Сегодня я хочу отвести вас всех в мир сказок. Вы любите сказки? Для тех, кто любит сказки, они всегда рядом. Вот за этим тяжелым занавесом тоже живет сказка. Но, чтобы открыть занавес, нужен волшебный ключ, а у меня его нет. А у вас есть?
Дети отвечают. Появляется Сказочник с большой книгой в руках.
Сказочник. Вот в этой волшебной книге есть ответы на все-вопросы. Возьмите ее.
Сказочник покидает сцену.
Ведущий (полистав книгу). Здесь написано, что дверь в сказочную страну можно открыть сказочным золотым ключиком, который находится на дне старого пруда у черепахи Тортиллы. Но кто нам принесет его сюда? Ребята, вы не подскажете? Я тоже думаю, что это Буратино. Давайте позовем его.
Дети кричат: «Бу-ра-ти-но». Появляется Буратино с большим ключом.
Буратино. У меня есть волшебный ключик. Но черепаха не сказала, какую дверь я должен открыть. Может быть, эту? Ведущий. Попробуем. Итак, считаем все вместе до трех.
Считает вместе с залом. Буратино поворачивает ключ в складках занавеса.
Буратино. Ура! Открывается!
Звучит сказочная музыка, занавес открывается. На сцене — сказочный замок (рис.7). На качелях, украшенных воздушными шарами, качается Принц.
Ведущий. Жил-был Принц. Он был еще мал, но так как очень любил читать сказки, то подумывал уже о женитьбе на настоящей принцессе. Он уже объехал весь свет в поисках таковой, но повсюду было что-то не то: принцесс было полно, а вот настоящие ли они, этого он никак не мог распознать до конца. Вот и воротился он домой ни с чем и очень горевал. Потому решил он... Принц. Пригласить к себе на бал юных принцесс со всего света. Уж очень хочется узнать, есть ли еще настоящие принцессы на земле.
Сцена оформлена силуэтами башен замка, выполненными из картона. Можно каждый силуэт изготовить отдельно и по ходу действия перемещать их по сцене. Окрасив обратную сторону в черный цвет, эти конструкции поворачивают на 180 градусов после того, как Кощей переносит героев в свой замок.
Ведущий. А гости, кажется, уже пожа​ловали. Итак, Принц и Буратино, встре​чайте гостей — юных и прекрасных девочек— наших маленьких принцесс.
Ведущий представляет принцесс —
участниц конкурса. Девочки появляются
в образах сказочных героинь —
Аленушки, Мальвины, Золушки,
Снегурочки, Красной Шапочки — каждая
под свою музыку и в соответствующем
костюме. Девочки рассаживаются на
стулья, на которых лежат подушечки.
Принц. Дорогие принцессы, я благо​дарю вас за то, что вы откликнулись на мое приглашение, и очень рад встрече с вами.
Ведущий. Мы не сомневаемся, что все наши принцессы — настоящие, но по сказочным законам они должны дока​зать свою подлинность. Если Вы, Принц, позволите, мы начнем это прямо сейчас! 
Принц. Да, конечно. Но как мы узнаем, какая из принцесс настоящая? 
Ведущий. А мы заглянем в нашу вол​шебную книгу.
Буратино. Здесь написано, что коро​лева из сказки «Принцесса на горо​шине» сделала это очень просто. Она положила под 20 матрасов и 20 перин, на которых принцессе предстояло спать, маленькую горошину. Но принцесса ее почувствовала и не смогла спать на такой постели. Такой нежной может быть только настоящая принцесса. 
Ведущий. Очень хорошая идея. Вос​пользуемся ею, но сделаем все немного иначе. Дорогие девочки, на стульчиках под подушечками, на которых вы сидите, и в самом деле находятся маленькие горошинки, которые прислали нам различные сказочные герои. Ваша задача — определить, от кого именно была получена ваша горошина. А в качестве подсказки я буду загадывать вам загадки-телеграммы, сопровожда​ющие горошины.
Ведущий по очереди зачитывает каждой участнице конкурса телеграмму.
«Принцессы, желаю весело провести время. Жаль, не могу прилететь, объел​ся варенья на дне рождения». (Карлсон.) «Принцессы, давайте жить дружно!» (Кот Леопольд.)
«Дорогие принцессы, помогите и злодея зарубите!» (Муха-цокотуха.) «Кто людям помогает, тот тратит время зря. Хорошими делами прославиться нельзя!» (Старуха Шапокляк.) «Ах, кто же поможет им, бедным прин​цессам моим?» (Доктор Айболит.) «Ну, принцессы, погодите!» (Волк.) «Извините, опаздываю! Тяну из болота за косичку себя и коня». (Барон Мюн-хаузен.)
Молодцы, девочки, вы все отлично справились с заданием. 
Принц. Но все-таки этого мало, чтобы с точностью сказать, кто здесь настоящая принцесса.
Ведущий. И предлагаю за помощью вновь обратиться к волшебной книге. Вспомните сказку «Царевна-лягушка». Помните, как пришел однажды Иван-Царевич домой от батюшки царя с низко опущенной головой, а жена его и спрашивает...
Буратино. Что, Иванушка, не весел? Что головушку повесил? 
Принц. Велел царь-батюшка к утру рубаху сшить, в которой не стыдно было бы на люди выйти. Хочет царь посмот​реть, какие рукодельницы и мастерицы его сыновьям в жены попались. 
Буратино. А Василиса Прекрасная ему в ответ: «Не тужи, Иван-царевич, ложись лучше спать. Утро вечера мудренее». Ведущий. Вот и вам, дорогие прин​цессы, предстоит сейчас продемонстри​ровать, какие вы мастерицы. Дорогой принц, наши принцессы привезли Вам небольшие подарки, сделанные своими руками. И глядя на них, мы и увидим, какие мастерицы наши девочки.
Конкурсантки представляют свои работы и дарят их Принцу.
Принц. Большое спасибо, принцессы!
Вы и в самом деле большие мастерицы. Мне по душе все ваши подарки.
Раздается страшный гром, появляется Кощей Бессмертный.
Кощей. Где-то здесь, я слышал, собра​лись все принцессы мира. Вот это удача! Давно мечтал жениться на настоящей принцессе. А можно и сразу на всех! Ха-ха-ха!. Ну-ка, покажите, где здесь мои невесты? Вот эти козявки, что ли? У-у-у! А я-то думал... Ну ничего, тогда я их просто посажу в темницу. Да и вас всех тоже.
Раздается страшный гром, замок
Принца становится темным. Его может
закрыть спущенное сверху изображение
темницы Кощея. Кощей уходит.
Принц. Что же нам теперь делать? Как
открыть замки темницы?
Ведущий. В нашей волшебной книге и
на это есть ответ. Эти воздушные шары
на башнях темницы надо лопнуть, и
двери откроются сами.
Буратино. Я проткну их сейчас своим
носом!
Ведущий. Нет. Сделать это должны
обязательно наши принцессы. Но как?
Принц. А вот так.
Вытаскивает из кармана Буратино
рогатку. Принцессы по очереди
стреляют в шары, дается несколько
попыток. Как только все шары лопнут,
раздается гром.
Буратино. Молодцы, принцессы! Мо​лодцы, девчонки! Теперь можно отправ​ляться домой в замок. 
Ведущий. Не спешите. Надо еще убить Кощея, иначе он вновь прилетит и заберет наших принцесс. 
Принц. Я буду сражаться с ним! 
Ведущий. Не спешите, Принц. Давай сначала вспомним, где находится смерть Кощея. Думаю, ребята помогут нам. (После ответа из зала.) Итак, смерть Кощея на конце иглы, та игла в яйце, яйцо в утке, утка в зайце, тот заяц сидит в каменном сундуке,  а сундук висит на высоком дубе.
Принц. Дорогой Буратино, пожалуйста, отправляйся с принцессами в замок, а я отправлюсь искать смерть Кощея.
Буратино и принцессы уходят.
Ведущий. Погодите, Принц! В книге написано, что победить Кощея Вы сможете только с помощью еще 4 ребят. Пожалуйста, желающие помочь Принцу, просим к нам.
Из зала выходят ребята. Им вручают
штаны-скороходы — сшитые вместе
четверо брюк.
Вам, ребята, предстоит преодолеть целую полосу препятствий, в конце которой Принц и найдет смерть Кощея.
Ребята надевают штаны и добегают до
изображения дуба на другом конце сцены.
Сняв с дуба коробку, они вытаскивают
из нее маски зайцев и, надев, прыгают к
месту старта, затем возвращаются
обратно. Вынимают из сундука маски
уток и проходят на корточках ту же
дистанцию. Затем вынимают из сундука
вареные яйца, чистят их и едят,
достают из коробки иглу и бегом
относят ее Принцу.
А теперь, Принц, разломите иглу.
Принц ломает иглу, гремит гром,
изображение темницы исчезает. На
сцене — вновь замок Принца.
Появляется Буратино.
Смотрите, Принц, кажется, Буратино
подготовил все к балу в честь вашей
победы над Кощеем.
Буратино. Дорогой Принц, я знал, что
Вы    обязательно    победите.    Я
поздравляю вас с победой, и, думаю, все
мы заслужили бал.
Принц. С удовольствием объявляю
начало бала, но где же наши принцессы?
Буратино. А вот и они!
Появляются принцессы и исполняют
мазурку, которая является конкурсным
заданием.
Ведущий. Принц, теперь Вы сможете выбрать лучшую из лучших?

Игры для своих
Сними шкурку
Концы двух длинных палок окрашиваются красной краской. Два игрока-мужчины зажимают палки между ног и шкуркой счищают краску. Кто быстрее? Кто качественней?
Закуска к пиву
В две тарелки высыпается по пакетику чипсов. Соревнуются две пары: женщина берет чипсы губами и пытается накормить мужчину без помощи рук.
Лего-интим
Соревнуются пары. В одежде мужчины (или женщины) спрятаны части шариковой ручки. Необходимо их найти и собрать ручку.
Дойди до любимой
Мужчина должен дойти до любимой девушки, стоящей в 15 метрах от него, ступая только на свои вещи, которые должны лежать неразрывно. Азартные раздеваются до белья, хитрые - перекладывают пройденные вещи вперед.
Крошка
Девушка ложится спиной на стол и на ее платье выкрашивают корочку хлеба. Задача партнера - ртом собрать крошки как можно быстрее и как можно чище.
Каланча
Мужчина должен измерить рост женщины (дама лежит) короткой линейкой. Линейку переворачивает губами. Кто точнее.
Дуэль
Соревнуются две и более пар. Мужчина и женщина зажимают животами длинную линейку и стремятся, не упустив свою, выбить линейку у пары-соперницы. Руки не используются.
Абордаж
Используя мужчину в качестве манекена, две женщины с закрытыми глазами завязывают на нем "бантиком" веревочки разных цветов. Задача: завязать свои и развязать бантики соперницы. По истечении времени считают количество бантиков и определяют победительницу.
Крышечки
В каждой команде несколько девушек и один молодой человек. У каждой девушки две пустые пластиковые бутылки из-под газводы, одна с пробкой, другая без. Девушки зажимают бутылки под мышками. Задача каждого юноши - с завязанными глазами скрутить пробку с одной бутылки и накрутить на другую у каждой девушки в своей команде. Девушки не помогают. Кто первый - победил.
Пройди сквозь строй
Женщины образуют одну команду и выбирают капитана, так же поступают и мужчины. Одна из команд, например, женская, выстраивается коридором, в конце которого стоит капитан-женщина. Капитан-мужчина должен пройти сквозь строй женщин, не рассмеявшись, и поцеловать капитана соперников, при этом все, кто находится в строю, корчат гримасы, щекочут и стараются его рассмешить. Если мужчина рассмеялся, то выбирается другой капитан, если смог поцеловать капитана женщин, то она также переизбирается. Затем команды меняются местами.
Проворная обезьяна
Берется 2 ящика. Один заполнен пивными бутылками, другой ящик пустой. Кто из участников быстрее переложит ногами бутылки в пустой ящик?
Поединок
Двум участникам дается в левую руку разделочная доска, а на ней баночка пива. Кто, не уронив своей, возьмет чужую, тот ее и пьет, а также играет со следующим участником. Выигравшему несколько раз бороться становится все труднее.
Угадай мелодию
Звучат мелодии (может петь и аудитория, только без слов), а выбранные игроки стараются их угадать. Не угадываешь - расстегиваешь пуговицу или молнию на одежде, полностью расстегнутая вещь снимается.
Равновесие
В подвыпившей компании можно провести тест на равновесие. Для этого четыре игрока садятся на стулья, стоящие напротив друг друга. Ноги вытягивают под противоположный стул, локтями цепляются за локти соседа, а руки соединяют с тем, кто находится напротив. Одновременно из-под всех игроков вытаскивают стулья и громко, вслух отсчитывают время до падения группы на пол. Изменение положения ног считается нарушением правил.
Фанта-чипсы-кока-кола
Все присутствующие гости встают друг за другом, берутся за талию впереди стоящего. По команде ведущего все должны выполнять движения: на слово' «фанта» — шаг правой ногой, на слово «чипсы» — шаг левой, на слова «кока-кола» делают круговое движение бедрами. Ведущий в ходе танца-игры предлагает взяться за талию того игрока, который находится перед стоящим впереди, т.е. вторым игроком от танцующего, затем за талию третьего человека впереди и так до тех пор, пока совсем не станет тесно.
Конвейер
Две команды (4-5 игроков) садятся напротив друг друга, при этом ставят колени через одно, как указано на рис. 5. Ведущий опускает на колени игроков банку с пивом, пакет чипсов и т.д. (коли​чество может быть удвоено, утроено — в зависимости от числа игроков), а они только с помощью коленей стараются перебросить предметы вправо. Таким образом, с одной стороны игроков будет финишная черта для первой команды, а с другой стороны — для второй. Все, что дойдет до финиша, т.е. упадет с колен крайнего правого игрока команды, съедается и выпивается командой.
Все наоборот
Игроки садятся или встают в круг, в центре которого находится ведущий. Ведущий произносит фразу, например: «Коля хлопает по коленке Аню». Назван​ный игрок должен проделать это действие «наоборот» — не хлопать, а гладить. Успех игры зависит от того, насколько ведущий хорошо знает игроков, то есть не путается в именах сидящих рядом, от его выдумки и умения быстро сориентироваться, чтобы подавать команды без пауз. Человек, который ошибся и выполнил ту команду, которую подал ведущий, платит фант.
Остаться в живых
В игре участвует одинаковое количество юношей и девушек, которые представляют разные команды. Кроме того, надо подготовить две шляпы (коробки), бумагу и карандаши. Ведущий дает две минуты на то, чтобы каждый игрок одной команды поцеловал всех игроков другой команды. Затем все берут бумагу и пишут имя одного игрока противоположной команды, чей поцелуй не понравился. Листки помещают в одну из шляп. Ведущий подсчитывает итоги голосования и называет имена одного юноши и одной девушки, которые покидают команды. Затем игра продолжается. Победителями признаются два юноши и две девушки из каждой команды, которые остались последними игроками.
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Караоке
Во время вечеринки ведущий предлагает всем спеть известную песню (можно использовать для этого фонограммы-минусовки). Но петь нужно не хором, а по строчке. Игрок, который не помнит свою строку, снимает что-нибудь с себя. Одновременно все остальные делают глоток пива. Для этой игры достаточно двух-трех современных песен.
Если у вас...
Игроки разбиваются на пары (мужчина и женщина) и вооружаются листком бумаги и ручкой. Ведущий зачитывает условия, при которых начисляются очки, а игроки фиксируют количество баллов, которое за это дается. Текст ведущего: «Если количество букв в ваших полных именах меньше 10, то пишите 2 балла, меньше 8 — еще 4. Если у кого-то из вас редкое имя — прибавьте по баллу за букву. За каждое золотое украшение напишите по 2 балла, а за каждую вещь красного цвета, что на вас, — еще по 3. Красная губная помада или красный лак на ногтях оцениваются в 4 балла. Если у вас есть галстук, то добавьте 5 баллов. Если вы сейчас поцелуетесь, то смело прибавляйте 6, если вам это понравилось и вы готовы повторить, — еще столько же. Если среди вас есть шатен, то напишите 2 балла, а за каждую заколку прибавьте по 1. Если в кармане найдется расческа, то прибавьте 3 балла, если носовой платок, — 1 балл, если сумма, которой хватит на такси, — 4 балла. Если у вас есть общие дети, то пишите 3 балла». Итог подсчитывается, пара, получившая наибольшее количество баллов, объявляется самой интересной, многообещающей и т.д., на что хватит фантазии.

Туда и обратно
Участвуют две пары. Сначала мужчина должен как можно быстрее надеть на свою даму предложенную одежду (рядом лежит верхняя одежда, шарфы, платки и т.п.). Подводятся итоги. А теперь задание - как можно медленнее и выразительнее снять с партнерши ранее надетую одежду.
Влюбленные космонавты
Пара (или несколько пар) одевают маски для подводного плавания.
Мужчина красит партнерше губы помадой. Задача игры: поцеловать друг друга в губы так, чтобы на его губах остались следы помады. В масках сделать это очень непросто. В случае участия нескольких пар соревнуются на скорость.
Съешь меня!
Двум-трем парам играющих дается по нитке длиной около 2 метров. Необходимо, взяв свой конец нитки в рот, собрать ее губами так, чтобы встретиться (поцеловаться) со своим партнером. Руками помогать нельзя. Во время игры нитка должна быть натянута.
Экстремалы
Участвуют мужчины и женщины. Необходима скамейка (бревно). Все игроки забираются на скамейку (лучше, если будет тесно). Крайний игрок должен пройти с одного конца бревна на другой, не опускаясь на землю. Как он будет это делать: идти по ногам, висеть, обнимая других игроков, удержит ли равновесие - и составляет изюминку игры. Игра не кончается, пока все участники не проделают это путешествие.
Спасение утопающих
Как и в предыдущей игре, обязательно участие как мужчин, так и женщин. Веревку натянуть как на ринге - достаточно высоко. Игроки находятся внутри игрового поля и должны выбраться наружу, соблюдая следующие условия: под веревку не проскальзывать, веревку не трогать. Варианты: игроки помогают друг другу, поддерживают и дают возможность перепрыгнуть через веревку, передают на руки тем, кто уже находится вне ринга и т.д.
Переправа
Натягивается на высоте 1,5 метров веревка. Парень, взяв девушку на руки и отклонясь назад, должен пройти под веревкой, не задев ее. Веревка с каждым разом опускается ниже и ниже. Парни с девушками падают чаще и чаще... (Подстелите что-нибудь мягкое.) Выигрывает пара, прошедшая под самой низкой веревкой.
Кто сильнее всех
Вызываются мужчины, желающие померяться силой. Каждый игрок выбирает себе "ассистентку" (девушку). По команде ведущего "силачи" берут девушек на руки и начинают приседать под счет ведущего: раз, два, три... Когда остается два "силача", им предлагают поменяться девушками и приседать заново.
Рожа
Играющие делятся на пары: мужчина и женщина. Девушкам выдают по помаде. Их задача - за 2 минуты нарисовать веселую рожицу... на лице у своего партнера. Наиболее оригинальное "произведение искусства" побеждает.
В брод через реку
Между двумя стульями невысоко натягивается нить и объявляется, что это уровень воды в реке, которую предстоит всем перейти вброд. Чтобы не замочить одежду, нужно оголить те части тела, которые находятся ниже уровня воды. Затем уровень воды постепенно повышается, а условия остаются те же - не замочить одежду. Участники, не согласные преодолевать "реку", выбывают.
Острый глаз
Играющие делятся на две команды, в которых должны быть представители разного пола. Игроки одной из команд на глаз определяют рост (от пяток до макушки) любого игрока противоположной команды. Единица измерения - ширина ладони. После объявления цифры предположение проверяется, однако делают это игроки своей же команды, прикладывая ладони к игроку и не убирая их, как бы "приклеиваясь". Убрать ладони можно только в том случае, если человек еще не весь измерен, и сделать это могут только те, кто начинал "измерять" первым. Если предположение оказалось верным, команда получает балл, а игра повторяется с игроком другой команды.
Стеночка
Одинаковое количество девушек и юношей встают друг напротив друга. Девушки, задумав жест, хлопают в такт музыке и подходят к юношам, показывают его, разворачиваются и уходят на место. Юноши демонстрируют свой жест в ответ. Выигрывает та команда, которая последней до окончания мелодии продемонстрирует свой жест. Варианты жестов: задеть кончик носа игроков противоположной команды, послать воздушный поцелуй, подмигнуть и т.д.
Тесная компания
Командные соревнования. На полу растягивают веревку, на которую все члены команды должны встать так, чтобы веревка проходила под ступней. После того, как задание выполнено, веревку сворачивают вдвое и предлагают вновь всей команде встать на нее. Естественно, что того, кто не помещается, берут на руки или на плечи. Веревку сворачивают до тех пор, пока одна из команд не сможет на ней разместиться.
Целеустремленность
Для каждой из соревнующихся пар (мужчина и женщина) на веревке на уровне живота подвешивают несколько пластиковых одноразовых стаканов на некотором расстоянии один от другого. Задача пар - сломать стакан как можно быстрее, сдавив его животами или попами, в этом случае стаканчики подвесьте пониже.
Пивной баланс
Для игры необходима бутылка и около десятка железных крышек от пива. Игроки по очереди кладут по одной крышке на бутылку. Если "башня" падает в момент, когда игрок кладет сверху крышку, то он пьет напиток.
Удовольствие в кубиках
Каждый игрок получает лоток для льда, который есть в каждом холодильнике, и трубочку для коктейля. Емкость для льда наполняется напитком, выбранным участниками, например, пивом. По команде начинают пить трубочкой из квадратиков, пока кто-либо первым не опустошит все квадратики. Можно организовать и эстафету, когда каждому игроку можно выпить содержимое только одной ячейки.
Лягушки
Игра, во время которой выпивается довольно много пива. Игроки по очереди произносят фразы, после которых делают один глоток пива. Первый игрок говорит: "одна лягушка", второй - "два глаза", третий - «четыре ноги", четвертый - "в водоеме", пятый - "песенки поет". Во время второго круга лягушек становится две, соответственно четыре глаза, восемь ног, фраза "в водоеме" произносится два раза (то есть два разных игрока повторяют ее), то же повторяется со словами "песенки поет". Затем количество лягушек увеличивается, а игроки, которые допустили ошибки, выпивают целый стакан и продолжают игру.

Здравствуй, мой любимый!
Мужчины делятся на две команды, напротив каждой ставится стул, на который садится женщина. Можно женщинам вручить по фуражке, поскольку в этой игре мужчинам и женщинам пред​стоит поменяться ролями. Мужчины должны надеть юбку, открыть зонт, добежать до стула, сказать: «Здравст​вуй, мой любимый!», поцеловать жен​щину в щеку и вернуться, чтобы пере​дать все атрибуты следующему. Победит команда, которая не нарушит правила и преодолеет расстояние первой.
Джентльмены
Мужчины получают по цветку и делятся на две команды. На некотором рас​стоянии перед каждой командой ста​вится стул, на который садится дама. Первые игроки в командах берут цветок в правую руку, на голову кладут пласти​ковую или одноразовую тарелку (это «шляпа»), а в левой руке держат трость (рис.4). Затем они идут, стараясь не уронить «шляпу», до стула, вручают цветок даме и возвращаются, держа «шляпу» в руке. Этот путь проделывает каждый мужчина. Побеждает команда, в которой дама быстрее соберет все цветы.
Вкус поцелуя
Перед началом застолья тамада просит присутствующих постараться запомнить, кто какие блюда ест. После того, как гости вышли из-за стола или перед сменой блюд, им предлагается поце​ловать всех, кто ел такие же блюда, как они. Поскольку каждый из присутству​ющих пробовал почти все, что было на столе, то целоваться придется со всеми.
Кто не рискует
Для розыгрыша приглашаются 6 человек: три мужчины и три женщины.
Разыгрывать же будут только одного мужчину, желательно не очень впечатлительного. Мужчин рассаживают на стулья и покрывают подбородок пеной для бритья, женщинам вручают по одноразовому бритвенному станку. Ведущий объявляет, что всем игрокам (и мужчинам, и женщинам) завяжут глаза, при этом женщинам необходимо «по​брить» своего партнера. После того, как первым завязывают глаза разыгры​ваемому, присутствующие начинают охать, предупреждать: «Только осторож​но!», волноваться по поводу оказания первой помощи, слышатся крики того, кого якобы бреют. В это время женщине достаточно просто задеть жертву любым холодным металлическим предметом и посмотреть на его реакцию. Можно организовать не розыгрыш, а конкурс. Для этого всем завязывают глаза, а женщины «бреют» мужчин ложками. Побеждает пара, в которой мужчина лучше «выбрит».
Признание
Старинная игра заключатся в том, что игроки перебрасывают друг другу мячик, при этом бросающий мяч что-либо отрицает («Я не влюбляюсь в каждую встречную», «Я не строю глазки всем мужчинам»), а игрок, поймавший мячик, утверждает, что он это делает («А я влюбляюсь», «А я строю»). Заминка с ответом оплачивается фантом. Розыг​рыш фантов можно организовать как игру «Три вопроса за дверью». Игрок выходит за дверь, а все присутствующие придумывают три шуточных вопроса. Вопросы записывают на бумагу и при​крепляют над дверью. Игрок входит и отвечает на вопросы положительно или отрицательно, еще не зная, о чем они.
Быстро или медленно?
Заранее готовятся карточки, где напи​саны действия. Ведущий подходит к каждому из гостей и спрашивает у него: «Быстро или медленно?» Гость выби​рает один из вариантов, произносит его вслух, затем тянет карточку и зачи​тывает, что именно он делает быстро или медленно. Можно попросить гостей показать указанное действие в соответ​ствующем темпе. Варианты действий: Езжу в нетрезвом состоянии за рулем. Занимаюсь сексом. Завожу новых друзей. Разговариваю по телефону. Напиваюсь. Пишу анонимки. Моюсь в бане.
Снимаю похмельный синдром. Наставляю «рога». Трачу деньги.
Опустошаю холодильник друзей. Засыпаю в чужой кровати. Действую на нервы близким. Граблю банки.
Расправляюсь с противником. Прячусь от дождя. Сгоряча крушу все вокруг себя. Проверяю уроки. Перехожу улицу на красный свет. Бью посуду. Хожу по магазинам. Пою песни.
Уважительная причина
Заранее готовятся 2 конверта. В первом лежат карточки, на которых написаны варианты различных действий, во вто-ом — перечень причин, по которым эти действия не были выполнены. Участник вытаскивает карточку из первого кон​верта и говорит: «Я не...» — далее зачитывает действие. Затем вытас​кивает карточку из второго конверта и зачитывает причину: «Потому что...» Действия: Вымыл посуду. Позвонил любовнице(ку). Поздравил друга с днем рождения. Купил продукты. Выиграл в лотерею. Заплатил за квартиру. Выполнил поручение начальника. Построил дом. Купил машину «Джип». Сидел в выходные и праздники дома. Родил сына. Получил премию. Покормил собственного ребенка. Написал письмо. Отдал долг. Ночевал дома. Причины:
Работать не люблю. Предпочитаю безопасный секс. Было не с кем. Люблю пешие прогулки. Погас энтузиазм. Не было холодной воды. Помешала жена(муж). Захотелось повредничать. Украли деньги из сейфа. По жизни не везет.
Гадалка нагадала этого не делать никогда.
Потратил все деньги на «Секс по телефону».
Я стесняюсь присутствия посторонних при этом.
Было хорошее настроение. Плохо себя чувствовал. Хотелось себя порадовать.
Кто быстрее станет женщиной
Задание только для мужчин - под музыку, по возможности, быстро надеть юбку, кофточку, туфли и головной убор. Оцениваются скорость, навык и эстетическое впечатление.

Сладкая парочка
Соревнуются разнополые пары участников. По команде игроки одновременно с двух сторон начинают есть шоколадку без помощи рук. Выигрывает та пара, которая быстрее (или эротичнее) съест свою шоколадку.

Взаимопонимание
Для конкурса требуются пары участников. Мужчины становятся возле стойки, на которой стоят рюмки с напитками, они должны без помощи рук выпить содержимое рюмки. Как только игрок это сделает, то поднимает руку. По такой команде его напарница, стоящая у противоположной стойки, тоже без помощи рук несет мужчине закуску - огурец. Кто выпьет и закусит раньше всех, тот и выиграл.

Ох уж эти ноги!

Все танцующие делятся на две команды. На полу вычерчиваются небольшие круги. Задание команде-добиться, чтобы в танце участвовало как можно меньше ног. Из круга выходить нельзя.

Танец на газете
Танцующим парам раздается по газете большого формата. Партнеры складывают газету в несколько раз и прячут. Звучит музыка, пары танцуют, но как только музыка прерывается, партнер достает газету из кармана, раскладывает, присаживается на одно колено, партнерша присаживается на второе колено и хлопает в ладоши. Начинает звучать музыка, газета снова складывается, танец продолжается. Побеждает пара, которая, на взгляд ведущего или зрителей, наиболее быстро и четко выполнила задание.

Джентльмены
Парни становятся напротив девушек, кладут спичку на ресницу. Кто скажет большее количество комплиментов девушке, не уронив спички?

Оживи сфинкса
Участники становятся (или садятся) лицом друг к другу. Задача первого - как можно дольше продержать на реснице спичку. Задача второго - держа руки на коленях (не делая резких движений и не крича), своими речами смутить "сфинкса", чтоб он быстрее уронил спичку. Потом участники меняются местами. От частого проведения конкурс становится только интереснее. Пока "опытный сфинкс" держит спичку, "опытный смутитель" много чего наговорит.

Быки - осеменители
На полу раскладываются листы бумаги - коровы. Парни по очереди дуют в заполненный наполовину спичками коробок, стараясь сделать это так, чтоб разлетевшиеся спички попали на максимальное количество листков бумаги. Кто больше "осеменит коров", того по очереди целуют все девушки компании.

Снять мерку
Составляются пары: парень-девушка. Кто из парней быстрей и точней снимет мерку с девушки, используя спичечный коробок? Точность проверяется потом портновским метром. Напоминаем - измеряется объем груди, талии и бедер.

Пропасть
Проводится игра в компаниях с одинаковым количеством мужчин и женщин. На пол кладется длинная и узкая (не более 10 см) доска или фанерка. Около одного конца доски становятся мужчины, около другого - женщины. Ведущий говорит: "Представьте, что пол - это пропасть, а доска -единственный мостик, по которому можно перебраться на другую сторону. И вам очень нужно как можно быстрее туда попасть". Затем ведущий вызывает, одного мужчину и одну женщину. Они начинают двигаться друг к другу по доске, стараясь не упасть. Тех, кто упал и проиграл, ведущий просит пройти в одну сторону; тех, кто удержался и перешел, - в другую. Конечно, есть находчивые мужчины, которые просто уступают место даме. Эти пары тоже считаются выигравшими". Поощрение победителей - наваше усмотрение.

Порочный круг
Командная игра. Задание - уместить внутри обычного обруча как можно больше людей. Лучше проводить эту игру натощак...

Цыганочка
Потребуется 5-6 участников, столько же стульев. Под быструю музыку игроки ходят вокруг стульев. Останавливается музыка, и участники снимают с себя что-нибудь (украшение или часть одежды). Так 5 раз. Вещи оставляются на разных стульях. После этого идет финальный забег. Когда смолкает музыка, игрок должен надеть то, что лежит на ближайшем стуле и в таком виде станцевать "цыганочку". Приз - самому экстравагантному.

Пилот
Конкурс для команд. Капитан одевает очки пилота и берет в руки "штурвал". На просторной площадке ставятся две метки, между которыми курсирует "самолет" - команда сажает капитана в тазик и перемещает его так, чтобы он не соприкасался с полом. Состязание на скорость или же на пройденное расстояние за время. В самолете участвует вся команда.

Радист
Два участника расходятся на расстояние в 7-8 метров. Между ними становится толпа из любого количества человек, можно (нужно) уже подогретого. Радисту выдается шифровка (известное выражение), которую он должен передать в "центр". Задание толпы - помешать этому (переорать). Кто быстрее передаст, тот и молодец.

Самые дорогие часы
Ведущий просит показать ему наручные часы, имеющиеся у гостей, и выбирает самые дорогие. Их владелец становится игроком. Ему завязывают веревкой сзади руки и просят прижать снятые с руки часы ухом к стене. В таком виде его оставляют, а компания веселится дальше.

Кто во что горазд
Гости отгадывают, кто как напивается.

Плотник - в доску.

Стекольщик - вдребезги.

Извозчик - в дугу.

Пожарный - в дымину.

Сапожник - в стельку.

Портной - в лоскуты.

Гробовщик - в усмерть.

Свинарка - до поросячьего визга.

Футболист - в аут.

Охотник - в дупель.

Железнодорожник - в дрезину.

Повар - в сосиску.

Бондарь - в бочку.

Лесник-в шишку.

Музыкант - в дудку.

Электрик - в отключку.

Физкультурник - в лежку.

Медик - до потери пульса.

Физик - до потери сопротивления.

Журналист - до точки.

Химик - до выпадания в осадок.

Писатель - до ручки. 

Астрофизик - до звезд из глаз.

Канкан
Реквизит для игры: четыре четверки сшитых по бокам семейных трусов. Вызывается 16 участников, обязательно среди них должны быть 4 девушки. Участники делятся на 4 команды - в каждой команде по 1 девушке - и получают реквизит (четверку сшитых по боковому шву трусов). Команда должна «одеться», при этом один игрок смотрит в одну сторону, другой - в другую. Одетые команды расставляются по квадрату (рис.4). Каждой команде в ритме канкана надо занять место команды напротив. Вся изюминка в том, что команд четыре, и, когда одна команда пробирается на место противника, с ней сталкиваются еще три команды с такой же целью - занять место противника первыми!
Обнималки посиделки
Мужчины становятся лицом во внутренний меньший круг, дамы таким же образом образуют внешний круг. Когда звучит музыка, все двигаются, танцуют по кругу, когда музыка смолкает, мужчины поворачиваются и обнимают даму, которая приседает, чтобы уклониться от объятий. Тот мужчина, который поймал воздух, и та женщина, которая была поймана, выбывают из игры. Побеждает кавалер и дама, которые остались в игре последними.
Легкое дыхание
Два игрока - мужчина и женщина - располагаются горизонтально. На живот кладут по листку бумаги и ставят задачу: сбросить лист на пол только с помощью дыхания, то есть движением мышц живота. Победителем же объявляется человек, который не смог этого сделать: у него действительно "легкое дыхание".
Бодибилдинг
Для игры понадобятся надутые длинные воздушные шары и рулоны туалетной бумаги. Организуют пары - мужчина и женщина - перед которыми ставится задача: примотать бумагой как можно больше воздушных шаров к одному из партнеров. При этом можно условия обрисовать как можно конкретнее, например, попросить прикрепить по одному шару на каждую руку и ногу. Можно оставить решение о месте прикрепления шаров на усмотрение участников игры.
Сердце красавицы
В игре участвуют только мужчины, которым предлагается спеть строки: "Сердце красавицы склонно к измене и к перемене, как ветер в мае". Ведущий исполняет эти строки вместе с участниками, а затем предлагает заменить первое слово жестом, при этом все остальные слова поются, как обычно. Далее, по очереди, заменяются все слова. "Сердце" - правая рука прикладывается к груди, "красавица" - руки описывают женскую фигуру 90-60-90, "склонно" - поклон, "измена" - рога, "перемена" - трясти рукой, имитируя звонок колокольчика, "ветер" - дуть или свистеть, "май" - поднять руки и поворачивать кисти. Игра проводится в быстром темпе.

Тест на трезвость

Попросите гостей по очереди произнести: "Сиреневенькая зубовыковыривательница из-под выподверта". Даже трезвый человек обязательно запнется, но зато вся компания посмеется вволю.

Ленточки

Для игры необходимо приготовить ленты разного цвета и разрезать их на одинаковое количество отрезков, при этом длина лент должна быть такой, чтобы их можно было связывать. Все игроки получают по три ленты разного цвета и прячут их на себе. Игроки должны найти на других игроках ленты какого-либо одного цвета, который они сами выбирают для себя, и связать найденные кусочки в одну ленту. Победит игрок, "лента" которого будет самая длинная.

Все свои

В игре участвует одинаковое количество мужчин и женщин, которым завязывают глаза. Игроки перемещаются по комнате молча, не подавая никаких сигналов, с целью собраться двумя группами (отдельно все женщины и отдельно все мужчины). Группа, которая собралась первой и обнялась, объявляется победителем.

Круговое движение

В игре участвует одинаковое количество мужчин и женщин, которые образуют два круга: внутренний и внешний. Кроме того, один человек отвечает за музыку, другой становится ведущим. Пока музыка звучит, два круга двигаются в противоположных направлениях, а ведущий объявляет, как должны соприкоснуться игроки в момент остановки музыки: "рука к ноге", "нос к затылку", "щека к щеке" и т.д. В момент остановки музыки игроки прекращают движение, поворачиваются лицом к тому, кто оказался напротив, и выполняют задание.

Сделай дырку

Выбирается несколько пар. В каждой мужчина и женщина. Берется лист бумаги и помещается между лицами партнеров. Те, удерживая его лбами, пытаются сделать дырку в листе, при этом лист нельзя рвать. Делать отверстие легче всего ртами, протыкая лист языком.

Всемогущие

Ведущий обращается к мужчинам и провоцирует их заявить, что в быту практически нет ничего, что могла бы сделать женщина и не мог мужчина. Затем ведущий вызывает одну или несколько пар и усаживает мужчин напротив женщин. Далее каждому игроку предлагается набор косметики и ведущий перечисляет действия, которые совершают одновременно мужчины и женщины: причесаться, воспользоваться духами, накрасить ресницы и т.д., все зависит от фантазии ведущего. Итог игры: на свое место возвращается такая же красивая женщина, которая покинула его, и совершенно преобразившийся, уставший от необычной работы мужчинам.
Прогулка
Игра проводится в помещении, где свободна середина и есть возможность включать и выключать свет. Все юноши выстраиваются  с одной  стороны комнаты, все девушки — с другой. Количество игроков с той и другой стороны должно быть одинаковым. Ведущий выключает свет и произносит заранее оговоренное слово (например, «Остановка»), в это время все игроки меняются местами в своей команде. Затем ведущий командует «Прогулка», и игроки линией двигаются к середине комнаты. По команде «Поцелуй» они целуют того, кто находится перед ними. В это время ведущий включает свет, чтобы каждый мог видеть того, с кем он целовался. Затем свет выключается, игра повторяется.

Самый усидчивый
Для игры необходимы две табуретки и полотенце. Табуретки устанавливают рядом и накрывают полотенцем. На табуретки усаживается пара — мужчина и женщина. Они хватаются руками за табуретку, чтобы крепче прижать полотенце, и начинают движение в сторону, чтобы отодвинуться от своего партнера (рис.3). Полотенце натягивается, а затем остается у кого-либо одного, он и продолжает играть со следующим партнером.

Изобилие
Игра для дискотеки или вечеринки с большим количеством приглашенных. На девушку (юношу) надевают футболку большого размера, на которой спереди и сзади цветными фломастерами напи​сано много мужских (женских) имен. Задача игрока найти среди присутствующих тех, кто носит эти имена, и попросить их расписаться под своим именем. (Достаточно найти хотя бы одного человека с каждым именем, написанным на футболке.) В конце вечера можно попросить отозваться тех, под чьими именами не сделаны подписи, и девушка (юноша) должны поцеловать их. Эту игру можно провести и на свадьбе.

Йоги
Большое количество зубочисток необходимо поставить в баночку или стаканчик острием вверх так, чтобы зубочистки были выше бортиков стакана. Затем игроки прижимают к зубочисткам сверху ладонь, поднимают ее вверх и перемещают в сторону. Все зубочистки, которые при этом зацепились и были вынуты игроком из стакана, пересчитываются. Настоящий йог сможет таким образом достать самое большое количество зубочисток.

Замечательный сосед
Гостям предлагается проверить самочувствие соседа слева, для чего раздаются карточки с заданиями. Определить температуру (по голове).

Определить сердцебиение (по пульсу). 

Проверить возбудимость (по ушам). 

Проверить общее самочувствие (по шее). 

Определить усталость (по глазам). 

Определить ревнивость (по щекотке). 

Определить нервозность (по коленке). 

Проверить волнение (по дыханию). 

Определить веселость (по улыбке). 

Проверить устойчивость (по позвоночнику). 

После того, как гости выполнили задание, комментируя его, ведущий предлагает проверить внешний вид соседа справа — вновь раздает карточки с заданиями.

Проверить, не поела ли моль наряд. Проверить, все ли пуговицы в ряд. Проверить, нет ли стрелок на чулках или носках.

Проверить, не прохудились ли карманы. 

Проверить, не оторвался ли воротничок. 

Проверить, не сношены ли каблуки. 

Проверить, не обкусаны ли ногти. 

Проверить, расчесаны ли волосы. 

Проверить, не натерла ли шею цепочка. 

Проверить, не потеряны ли стрелки у часов.

Двадцать один
Игроки рассаживаются по кругу, в центре ставят стаканы с алкогольными напитками. Один из игроков начинает счет и говорит «Первый». Далее игроки вслух, по очереди рассчитываются до двадцати одного по часовой стрелке. На первом круге игрок, который является двадцать первым, т.е. завершает расчет, не произносит свой номер вслух. Вместо этого он делает глоток спиртного и вносит предложение по усложнению игры, например: «Кто будет седьмым, должен встать на стул и объясниться в любви присутствующим». Расчет до двадцати одного продолжается по часовой стрелке, и теперь игрок, который должен сказать «Седьмой», не произносит это слово, а выполняет задание, не забыв сделать глоток спиртного. С каждым кругом игра становится сложнее, потому что последний при расчете игрок придумывает новое задание, для какого- либо номера, а игроки, выполняя их, пьют алкоголь. Все, кто допустил ошибку (сказал номер вслух, забыл выполнить задание), платит штраф, делая глоток спиртного. Если игра вам покажется легкой, то ее можно усложнить, опре​делив заранее, что с какого-либо номера меняется направление расчета (теперь он может производиться против часовой стрелки).

Игры и игровые программы
Счастливый колодец-2
В трехлитровую банку ставится рюмка. Банка заполняется водой до верха. Если игрок, бросающий 2-х рублевую монету в банку, попадает в рюмку - все деньги из банки становятся его выигрышем. Но за участие в конкурсе также взимается плата, например, 5 рублей.
Гнездо
В красивой коробке вырезается фигурное отверстие, коробка устанавливается так, чтобы отверстие было повернуто к зрителям. Приз, за который идет борьба, находится сверху коробки. Игрокам объявляется цена за один выстрел из пистолетика с присоской или за один бросок шарика, и начинается борьба за приз. Приз достается тому, кто попал в "гнездо", т.е. в отверстие коробки.
Барабан судьбы
В лототрон уложены свернутые в трубочку листочки бумаги двух цветов. На листках одного цвета написаны мужские имена, на листках другого цвета - женские. Желающие испытать судьбу вносят определенную плату, называют громко свое имя, затем вытаскивают листок соответствующего цвета. Если названное имя совпало с именем на листке, то участник получает некоторую денежную сумму или приз.
Наборная касса
24 карты переворачиваются рисунком вниз, на них 6 раз пишутся буквы п, р, и, з. Игроки оплачивают свое участие в игре и вытаскивают 6 карт наугад. Сложивший слово "приз" получает весь банк.

Настоящий мужчина

Выбираются несколько мужчин. Каждому выдается столовая ложка. По команде они должны из одной штанины (от ботинка) перевести ложку в другую (к другому ботинку) и достать ее. Побеждает тот, у кого ложка прошла медленнее, он и объявляется настоящим мужчиной.

Самый терпеливый кавалер

Для конкурса необходимы два фартука и две юбки, на каждой вещи по три кармана. Желательно карманы пришить на самых пикантных местах. Карманы заполняются реквизитом: банка пива, апельсин, пачка чипсов, яблоко, коробок спичек, свеча на подставочке. В конкурсе участвуют две пары, напротив каждой ставится стул на некотором расстоянии. Дамы надевают фартук и юбку. А кавалеры будут сервировать для них изысканный ужин при свечах. Как только заиграет музыка, кавалеры подбегают к своим дамам, обшаривают их кармашки и берут только один предмет, добегают до стульев и начинают сервировку. Порядок строго выдерживается: пиво, яблоко, апельсин, чипсы, свеча, и напоследок - спички. Побеждает пара, в которой кавалер успел первым зажечь свечу.

Пивная баталия

С двух сторон стола садятся две команды. В зависимости от количества игроков устанавливается определенное количество бутылок пива на каждой стороне. Первые двое (из разных команд) чокаются и начинают пить пиво, как только первый выпивает бутылку, начинает пить второй, и так до победы.

Жажда

Двое желающих открывают по бутылке пива, крышка помещается на нос. Необходимо опустошить бутылку, не уронив крышки.

Деревянные руки

У водящего завязаны глаза, в руках две ложки. Игроки замирают, а водящий должен их найти и, пользуясь только ложками, опознать.

Экстрим

Мокрые футболки аккуратно сворачивают и замораживают в морозильной камере. Игроки должны развернуть футболки и надеть.

Музыкальный стул для взрослых

По кругу расставляются стулья (на один меньше, чем игроков), между которыми танцуют участники. При остановке музыки все пытаются занять стулья. Игрок, которому не досталось стула, не покидает игру, а снимает что-либо из одежды. Игра продолжается с тем же количеством игроков и стульев до тех пор, пока кто-либо не откажется раздеваться дальше. Он выходит из игры, при этом убирается и один стул. Игра продолжается.

Рулетка

Для игры запасаются двумя игральными кубиками и алкоголем. Присутствующие по очереди бросают кубики и выполняют нехитрые задания: при четной сумме на кубиках - выпить рюмку, при нечетной - снять что-нибудь из одежды. При выпадении дублей поступают следующим образом: 1-1 - игрок выбирает действие: будет он пить или раздеваться; 2-2 - пьет человек, находящийся справа; 3-3 - счастливое число, ничего делать не надо; 4-4 - называет любого, кто будет вместо него раздеваться; 5-5 - возвращается часть снятой одежды; 6-6 - целует любого присутствующего.

Головоломка

Подписанная поздравительная открытка разрезается на части разной формы и размера. Женщины прячут кусочки в своей одежде, а именинник должен найти их и сложить поздравление.

Урок русского языка - 2
Можно предложить участникам игры вспомнить падежи и продемонстрировать правила склонения. Для примера использовать слова "екалэмэнз" и "епэрэсэтэ", оставляя корень "е" неизменным, изменяя только окончание - "калэмэнэ" и "пэрэсэтэ".
Должно получится вот так:
Именительный (кто? что?) екалэмэнэ, епэрэсэтэ,
Родительный (кого? чего?) екалэмэня, епэрэсэтя.
Дательный (кому? чему?) екалэмэну, епэрэсэту. И т.д.
Зарядка
Ведущий просит всех присутствующих выполнить несколько действий:
Хлоп-хлоп (зрители хлопают),
Топ-топ (топают),
Тук-тук (стучат о подлокотники кресел),
Так-так (многие пытаются это воспроизвести, но, на самом деле, это
невыполнимое действие. Получается заминка, смех).
Шлеп-шлеп, ширк-ширк, хлоп-хлоп, тук-тук, раз-два (смех), три-четыре, руки шире, ноги шире, повернули голову, посмотрели на соседа, улыбнулись, повернулись, затаились, похвалились, погрустили и опять: топ-топ, тук-тук, хлоп-хлоп (последнее действие, как правило, переходит в аплодисменты).
Песенка про бабку
Ведущий предлагает участникам запомнить слова песенки:
Жила-была бабка возле самой речки.
Захотелось бабке искупаться в речке.
Купила мыло. Купила мочало.
Ух, и песня хороша, начинай сначала!
Затем предлагается запомнить движения, которые в дальнейшем заменяют слова в песенке: "бабка" - изображаем руками, как бабка завязывает платок под подбородком, "речка" - волны, "искупаться" - изображаем пловца, "купила" - хлопок в ладоши, "мыло" - правая рука вверх, "мочало" - левая рука вверх, "начинай сначала" - вертушка руками перед грудью. С каждым повтором песни темп исполнения убыстряется, и главное - не ошибиться в движениях.
Я, Я
Количество участников не ограничено (но лучше не меньше 3). Участники по очереди, установленной в начале игры, начинают вслух просто говорить "Я". Если кто-нибудь сбивается или просто забывает сказать "Я", ему добавляют к тому, что он говорит "я", еще какое-нибудь слово. Слова могут быть либо именами существительными, либо прилагательными, деепричастиями (не глаголами). Например: "Я - чешуйчатое, незарезервированное, многофункциональное сало". Чем сложнее слова, тем интереснее.
История жизни
Предлагается для пикников в людных местах (пляж, парк и т.п.). Количество участников не ограничено. Игроки расходятся в разные стороны, делая вид, что незнакомы. Каждый участник находит себе "жертву" и начинает с ней знакомиться. Задача игры: узнать как можно больше информации о человеке. Тот, кто соберет больше подробностей, считается победителем.
Подводная лодка
Играть может любое количество человек, но только один раз. Игрока сажают на табуретку (лучше играть на полу, покрытом линолеумом) и завязывают глаза. Ведущий говорит: "Вы залезаете в подводную лодку и погружаетесь". Игрок закрывает люк вращательными движениями над головой и опускает руки вниз, издавая звук погружения. Задания будут различные: совершать разнообразные движения (вперед, назад, повороты и т.д.). И вот ведущий говорит: "Вы участвуете в морском бое". Игрок должен стрелять, уворачиваться и т.д. Неожиданно ведущий кричит: "Вас подбили, выбирайтесь из лодки". Если игрок вылезает, т.е. открывает люк, а не показывает, как лодка всплывает на поверхность, - ему на голову выливается стакан воды, ведь из лодки под водой сухим не выйти.
Фараон
Одноразовая игра, хороша как для детей, так и взрослых. Все удаляются из помещения за исключением ведущего и человека, исполняющего роль фараона. "Фараон" укладывается на диван и накрывается до головы одеялом. Ведущий кладет ему на живот лист бумаги и выдавливает на нее небольшое количество зубной пасты. Можно приглушить свет. В комнату по очереди (по одному!) заводятся играющие с завязанными глазами и подводятся к "фараону". Ведущий замогильным голосом объявляет, что игрок находится в гробнице и что перед ним лежит мумия фараона. При этом берет руку игрока в свою и начинает дотрагиваться ею до разных частей тела "фараона": "Вот губы фараона... вот руки фараона, ноги и т.д." Когда бдительность игрока будет усыплена, нужно сказать: "А вот - глаз фараона!" и ткнуть пальцем игрока в зубную пасту. Реакция, как правило, неописуема. Как вариант: глаз фараона - половинка помидора, мозги фараона - кастрюля с холодными макаронами с кетчупом.
Монахини
Двое ведущих (девушек, хотя можно поиграть и в "монахов") просят всех остальных подождать за дверью (в соседней комнате), а в это время совершают следующие приготовления: ставят два табурета на расстоянии и накрывают это сооружение одеялом, хорошенько натягивают его и садятся. Со стороны должна создаваться иллюзия скамейки. "Монахини" могут принарядиться соответствующим образом, создать определенную атмосферу (свечи, полумрак и т.д.), но это необязательно. Затем строго по одному вызываются игроки. "Монахини" молитвенно складывают ручки и начинают "допрос": "Как тебя зовут, сын мой (дочь моя)?" "Во сколько лет ты впервые поцеловался?" и т.д. Весь смысл в том, что на каждый ответ игрока они должны делать еще более скорбные лица и, покачивая головами, произносить: "Ой, какой грех, какой грех!" После "допроса", состоящего из 4-5 вопросов (а то затянется), "монахини" произносят: "Посовещавшись, мы решили принять тебя в свой монастырь. Садись между нами". И когда, ничего не подозревающий "сын" садится, они синхронно встают, он, естественно, падает. И так до последнего игрока за дверью - причем "обманутые" раньше участники остаются здесь и наслаждаются происходящим.
Мостик
От стартовой черты до финишной кладутся "дощечки мостика" (из бумаги, картона, фанеры) в хаотическом порядке, нужно перейти на другой берег, не сломав мостика (не сдвинув дощечек) и не упав.
Бега
Набираются команды по 4 человека (желательно мальчиков). Каждому участнику эстафеты необходимо встать на колени, обхватить руками ступни и в таком положении, двигаясь на коленях, обежать стул, установленный напротив каждой команды.
Во саду ли, в огороде
Участвуют 2 команды по 8 - 10 человек. Перед каждой - сад, огород (мелом начерченный квадрат или большой обруч). У капитанов команд в руках корзинки с овощами и фруктами (огурец, морковь, репа, лук, свекла, яблоко, картофель и др.). Первый игрок бежит и "высаживает" в огород все овощи, следующий игрок собирает урожай в корзину, потом процесс повторяется до последнего участника.
Времена года
Две команды: "Подснежник" и "Ручеек". Первый этап: наступила весна, бегут ручьи, нужно срочно убрать снег. Игрокам необходимо сбросать снежки (из ваты или обыкновенные маленькие мячики) в ведра, стоящие на расстоянии трех метров. Чья команда быстрей? Второй этап: снег убран, появились первые подснежники (бумажные цветы на проволочках втыкаются в пластилиновые шарики и приклеиваются к полу). Игрок бежит, срывает один подснежник, возвращается к своей команде и т.д. Чья команда вперед соберет букет - та и выиграла. Если получится ничья, то проводится третий этап. Наступило лето, ярко светит солнце, все ходят на пляж загорать. Первым игрокам выдается по листу с нарисованным на нем солнышком. Участник с солнышком в руке добегает до финиша, садится на стул, говорит, глядя на рисунок: "Солнце, воздух и вода - наши лучшие друзья". Возвращается, передает солнце следующему игроку; выигрывает команда, первая поднявшая высоко солнце по завершению эстафеты.
Конкурс на лучшего "почтальона"
1. Конкурс на лучшего сортировщика - рассортировать открытки по праздникам.
2. Конкурс на лучшего маркировщика - быстро наклеить марки на все предложенные конверты (конверты и марки бутафорские).
3. Конкурс на лучшего организатора подписки - кто больше назовет наименований печатных подписных изданий.
4. Конкурс на лучшую оду в честь почтальона - дописать начало строк на карточках с рифмами. Рифмы могут быть такими:
... служу
... нахожу
... пенсион
... почтальон
или
... почтальон
... регион
... штемпеля
...дембеля
5. Конкурс "Годовой отчет" - кто быстрее упакует листы бумаги с помощью дырокола в скоросшиватель.

Мужские откровения

Кричалка. Женщины в зале говорят "йо-хо-хо", если согласны с тем, что ведущий говорит, или "ох-ох-ох", если не согласны. А мужчины все вместе повторяют одну фразу: "И бутылку пива". Ведущий (их может быть два) дирижирует залом.

Так хотелось бы машину! ("Йо-хо-хо", "И бутылку пива".)

В жены - прима-балерину! ("Ох-ох-ох", "И бутылку пива".)

В кошелек - одну валюту!

В Ниццу - хоть бы на минуту!

Каждый день на стол - шашлык!

И подругу - просто шик!

На футболе кайф словить!

Из крана - водку щедро лить!

И работу бы полегче!

И здоровье бы покрепче!

Каракатица
На песке чертят линии старта и финиша. Перед каждым участником (каракатицей) на старте лежат два камешка. За один ход можно
переложить один из камней в направлении финиша (рис.1), при этом необходимо касаться второго камня, который должен лежать на песке неподвижно, и двигаться при этом ногами вперед. Побеждает тот, кто перекладывая камни, доберется до финиша за меньшее, число ходов или, если число ходов одинаковое, быстрее.
Морская звезда
Играют две команды или два игрока. Игрок ложится на песок на спину, раскинув руки и ноги. Другой игрок кладет пять камешков между "лучами" звезды, т.е. между головой и правой рукой, правой рукой и правой ногой и т.д. Камешки не должны касаться игрока, задача которого перевернуться, не отрывая спины от песка и не касаясь камешков, так, чтобы голова оказалась на месте одной из ног. Можно играть на время, а можно превратить эту игру просто в веселое барахтанье.
По долинам и по взгорьям
Раскатывается туалетная бумага через какие-то препятствия: стул, лежащие на полу предметы. Нужно прокатить теннисный мяч (шарик) носом по этому пути. Игроки один за другим начинают путь, а выигрывает тот, кто преодолеет большее расстояние и позже сойдет с дистанции.
Старательные виноделы
Принимают участие две команды. Из шести воздушных, шариков сделать 2 "грозди винограда", причем шарики надуть слегка и в каждый влить по полстакана воды. Команда должна проколоть иголкой каждый шарик и начать давить "вино", например, в миску или тазик. Выиграет та команда, которая больше надавит "вина".
Ясельки
Участники кормят друг друга кашей или киселем чайными ложками, держа их в левой руке за "непривычную" часть, т.е. "кормят с ручки".Зигзаг удачи
Для игры нужны карандаши двух цветов - в два раза больше, чем игроков. Карандаши помещают на столе, а игроки располагаются вокруг. По сигналу ведущего игроки закрывают глаза и берут в каждую руку по карандашу. Те, в чьих руках оказались карандаши одинакового цвета, покидают игру. Карандаши перемешиваются, игроки могут поменяться местами, игра продолжается.
Музыкальное казино
На аудиокассету записываются фрагменты быстрых и медленных мелодий в любом порядке. Ведущий предлагает присутствующим сделать ставки: угадать, какая мелодия прозвучит - быстрая или медленная. Игроки, поставившие на быструю мелодию, становятся справа от ведущего, поставившие на медленную - слева. Не угадавшие выбывают. Игра продолжается до тех пор, пока не останется один человек - победитель музыкального казино.
Цыпленок
Сценка-загадка. Ведущий, одетый во все белое, показывает следующую пантомиму: сначала он просто лежит на полу, свернувшись "калачиком". Через некоторое время он начинает как бы пробуждаться: делает небольшие резкие движения, поднимает голову и т.п. Затем он встает на корточки и начинает ощупывать "стенки" сосуда, в котором он "заперт". Затем доходит до верха, нащупывает края, вскакивает, перепрыгивает через края и с радостным воплем убегает прочь от , зрителей. После этого зрителям предлагается отгадать, что же это было. Обычно все предполагают, что это был цыпленок. Правильный ответ: это было молоко, которое убежало.
Прочитай внимательно
Напишите это задание на листочки. Вызовите 4-7 добровольцев, которые согласны сделать все, что здесь написано. Скажите, что выигрывает тот, кто быстрее все сделает. Текст такой: "Прочитайте задания: сосчитать, сколько людей находится в зале, и громко выкрикнуть число; попрыгать 10 раз; пойти и обнять хорошего друга; промяукать 3 раза; проговорить вслух русский алфавит; закрыть глаза и повернуться на 360 градусов. Если внимательно прочитали задание, сядьте и сидите тихо". Розыгрыш заключается в том, что это нужно было прочитать, а не выполнять.
Плетень
Составьте две команды, стоящие или сидящие напротив друг друга. Игроки в каждой команде переплетают руки (правой рукой берут левую руку соседа слева, левой рукой - правую руку соседа справа) и выполняют движения под руководством ведущего, читающего текст. Мы плели... (Одна команда поднимает заплетенные руки вверх и опускает.)  Плели плетень... (Другая команда поднимает заплетенные руки вверх и опускает.) Любовались... (Первая команда повторяет движения.) Целый день... (Вторая команда повторяет движения.) Расплетали... (Игроки кладут обе руки на плечо сидящего слева.) Очень долго... (Руки на плечо сидящего справа.) Только никакого толка! (На эти слова командам надо заплести "плетень" снова и поднять руки вверх.) Команда, сделавшая это первой, победила. 

Баранки, баранки - стук головой!
Наверное, все знают эту детскую игру: взрослый и малыш, сидя друг против друга, сначала крутят головами - "баранки, баранки!", а потом -"стук головой!" Для игры со взрослыми понадобятся веревки или ленты по числу команд, бублики и сушки по 15 штук для команды, коробки. Команда состоит из двух человек.
1. Игроки натягивают веревку, держа за концы. Возле каждого игрока - коробка (корзина): одна с баранками и сушками, другая пустая. Один игрок нанизывает баранки и сушки на веревку, другой со своей стороны снимает их и кладет в пустую коробку. Когда все баранки и сушки по веревке "перекочуют" из одной коробки в другую, члены команды крутят головами, говоря: "Баранки, баранки!", и стукаются лбами: "Стук головой!" Какая команда окажется проворней?

2. Один игрок из команды держит свой конец веревки и помогает советом, а другой должен нанизать баранки и сушки на веревку в такой последовательности: 5 баранок - 1 сушка, 4 баранки - 2 сушки, 3 баранки - 3 сушки, 2 баранки - 4 сушки, 1 баранка - 5 сушек. Заканчивается эта игра ритуалом: "Баранки-баранки - стук головой!"

3. Игроки становятся коробейниками: у одного члена команды в коробке сушки, у другого - баранки. Коробейники предлагают зрителям свой товар: бублик-за гривенник (10 копеек), сушку-за пятачок (5 копеек). Команда, первая продавшая товар (или продавшая больше за определенное время), приветствует друг друга: "Баранки, баранки - стук головой!"
4. Все, что команды не успели продать, они должны съесть! Можно позволить им запить чаем или водой. Завершив трапезу, команды в последний раз играют "Баранки, баранки - стук головой!" Побеждает команда, одержавшая больше побед на всех этапах игры. Приз, конечно же, связка баранок и сушек.

Измерь рост
Задача участвующих мужчин измерить рост женщины (женщин) пальцами. Ведущий проверяет портновским метром. Самый точный участник побеждает.
Танцы
Игра для дискотеки. Девушка вешается парню на ногу. Он должен "пробежать" наперегонки с соперником 10 метров. Можно брать и по две девушки.
Чучело-2
Вариант для взрослых игры "Чучело" со стр. 4. Сначала бегут дамы с вышеназванным набором одежды. А как только приступают мужчины, ведущий стремительно убирает футболки и кладет бюстгальтеры (желательно большого размера).
Пивной теннис
Попробуйте поиграть в настольный теннис пивными бутылками, закрытыми резиновыми пробками. Кто набирает очко, отпивает из бутылки. Чем легче бутылка, тем легче ею играть. Самое трудное - доиграть до конца несмотря на позывы организма.
Аполлоны
Дамам-участницам выдаются сумочки или пакеты, в которых находятся лавровый венок, фиговый лист, выполненный из бумаги, наколенники бумажные, как у древних греков, прищепки бельевые. Дамам завязываются глаза и их задача - как можно правильнее укрепить "древнегреческое обмундирование" на партнерах по игре с помощью прищепок: венок к волосам, фиговый листок - ниже пояса спереди, "латы" - на колени игроков, прикрепив их к брюкам. Кто быстрее, без помощи и подсказки мужчин выполнит это, побеждает.
Пуговка и петелька
Реквизит: фартук с пришитой посередине пуговицей (для девушек), фартук с петелькой посередине, но пришитой повыше, чем пуговица (для юношей). Задание простое: соединить пуговку и петельку (фартуки одеть как положено).
Меткость
До торта не всегда доживают в трезвом состоянии. Поэтому для того, чтобы заполучить кусочек, с расстояния 3-х метров надо попасть в трехлитровую банку мелким предметом. Идеально подходят мелкие сухие шишки. Каждому дается три попытки.
Любить по-французски
Попросите встать влюбленные или семейные пары и предложите им крепко-крепко поцеловаться так, как это делают молодожены на свадьбе, а гости пусть помогут вам, дружно повторяя "Горько!" Задача участников - целоваться без отрыва 1-2 минуты, в это время предложите милым дамам, все так же не отрываясь от партнеров, снять с мужчин пиджаки, затем рубашки, ремни и объявляете финал. В финале выигрывает та пара, у которой женщина сможет, не отрываясь от своего мужчины, снять с него брюки, если пары это сделать смогут, значит по-французски они любить научились! Не забудьте подумать - соответствует ли финал этой и следующей игры вашей компании.
Большая стирка-2
3-5 участницам конкурса выдаются тазики для стирки и объявляются условия игры. Сначала необходимо собрать за 1 минуту в зале как можно больше носовых платков, потом за это же время - как можно больше мужских сорочек и в финале, по команде ведущего, дамам необходимо собрать за 1 минуту самое большое количество мужских брюк! Выигрывает та девушка, которая соберет самое большое количество брюк.
Женщина - это...
В эту игру могут играть сколько угодно человек. Участник в порядке установленной очереди должен назвать какую-либо ассоциацию по поводу фразы "Женщина - это..." Отсев участников происходит сам собой. Нельзя повторяться и думать больше 5 секунд. Возможны любые вариации: "Мужчина - это...", студент, жених, именинник, шеф и так далее.
Фокус со спичкой
Для большой курящей компании, когда много народу сидит за одним столом. Рано или поздно разговор неизменно касается необыкновенных или удивительных вещей, которые с кем-то когда-то происходили. В этот самый момент инициатор розыгрыша заявляет, что, мол, это все - ерунда! Дескать, значительно больше удивительных вещей нас окружают в повседневной жизни, просто мы их не замечаем. Вот, к примеру, знают ли присутствующие о том, что любую уже сгоревшую спичку можно зажечь о коробок снова, но только один раз? Увидев скептические ухмылки, он пожимает плечами, берет из НЕПУСТОЙ пепельницы СГОРЕВШУЮ спичку и на глазах у всех, чиркнув ее о коробок, зажигает. Бросает ее обратно. Берет следующую, чиркает - загорается снова. Фокус заключается в том, что заранее берутся 2-3 ЦЕЛЫЕ спички и аккуратно обмазываются тушью для глаз, естественно, черной. Для полноты впечатления можно у основания головки подпилить немного надфилем, а уж потом красить. Если чуть вывалять все это в пепле, очень сложно предположить, что спичка целая даже вблизи, не говоря уже о спичке, лежащей в пепельнице.
Карусель
Для игры создаются две тройки, в каждой - две женщины и мужчина. Женщины становятся спереди и сзади мужчины, каждая прижимает к нему телом шарик или мяч (руками трогать мяч или шарик запрещается, можно руки убрать за голову). Женщинам необходимо поменяться местами, двигаясь вокруг мужчины в одну сторону и не уронив при этом мяч (уронили - начинают с исходной позиции). Тройка, в которой женщинам удалось сделать это быстрее, объявляется способной закружить голову кому угодно.
Двойное усилие
Пары (мужчина и женщина) стоят, плотно прижавшись спинами друг к другу. Какая пара быстрее поднимет кольцо из резинки (резинка надета на щиколотки пары) и снимет через голову без помощи рук? Желательно женщине быть в брюках.
Пятно
Игроки сидят вокруг стола, на котором стоит блюдце с тюбиком губной помады или обожженной с одного края пробкой. Каждому игроку присваивается номер: 1, 2, 3 и т.д. Игрок под первым номером берет пробку или губную помаду и говорит: "Я, игрок под номером один, самый красивый, сексуальный (количество и оригинальность эпитетов может быть любым по желанию игрока), не имею никаких пятен и передаю пробку игроку под номером ..." Игрок с этим номером берет пробку и точно повторяет фразу. Если при этом он улыбнулся, или засмеялся, или ошибся, повторяя фразу, то ставит себе на лицо пятно пробкой или делает отметку помадой. В следующий раз игрок с пятном должен, перечислив уже названные качества, добавить, что он имеет столько-то пятен. Если количество названо неверно, то добавляется еще одно пятно. Игра может продолжаться до достижения определенного количества пятен.
Ты - мне, я - тебе
Для сценки-розыгрыша необходима ширма, перед которой под музыку прогуливается главный герой (ведущий) и ест банан. Доев банан, он бросает кожуру за ширму. В ответ из-за ширмы на него вылетает две шкурки от банана. Главный герой поднимает их и бросает обратно.
Из-за ширмы вылетают четыре шкурки от банана. С хитрым видом ведущий достает из кармана шариковую ручку и осторожно бросает за ширму. Оттуда вылетает две ручки. Далее в ход идут другие предметы - бейсболка, блокнот и т.д. Результат тот же. Наконец он достает из кармана рубль и бросает за ширму. Обратно возвращается уже два рубля. Затем он пробует то же самое с 10 рублями. Затем достает бумажку достоинством в 100, можно больше, рублей (в этот момент нужно каким-то образом привлечь к себе зрителей, например, ведущий может, вытащив бумажку, знаками попросить подойти их поближе) и бросает за ширму. Какое-то время он ждет со счастливым видом, затем, ничего не понимая, достает еще одну бумажку и снова отправляет за ширму. Опять ничего не возвращается. Поняв, что ничего не вернется, ведущий от души плюет за ширму. В ответ на него и на собравшихся из-за ширмы обрушивается поток воды (из ковшика).
Вампир
Перед началом игры проводится жеребьевка: игроки вытаскивают листочки бумаги, один из которых помечен крестом. Тот, кому он достался, является вампиром, но держит это в тайне от других игроков. Все игроки закрывают глаза и начинают в полном молчании двигаться по комнате. Натолкнувшись на кого-либо, вампир издает стон, игрок отвечает тем же, поскольку тоже становится вампиром, если игроки разного пола, то они могут поцеловаться, если одного - обняться. Теперь по комнате двигаются два вампира и увеличивают свою команду. Если столкнулись два вампира, то они становятся обычными людьми. Через некоторое время развлечение заканчивается, победителей определять не обязательно.
Ловушка
Перед началом праздника можно договориться о действии на вашей вечеринке определенных правил. Кто их нарушил - выполняет задание остальных. Например:
1. Сидя за столом, один из гостей кладет большой палец на край стола. Все, кто заметил это, поступают так же. Гость, сделавший это последним, проиграл и выполняет любое задание окружающих. Игра может повториться по инициативе любого участника.
2. В течение вечера все присутствующие должны брать рюмку или стакан только левой рукой. Кто взял правой и был замечен, также выполняет задание.
3. В течение всего вечера присутствующие должны показывать на предметы только локтем. В этом случае можно, провоцируя ошибку, задавать "наводящие" вопросы: "А где здесь...?", "А кто из присутствующих...?" Кто покажет пальцем или рукой - выполняет задание. 4. Прежде чем поставить на стол опустевший стакан, все должны коснуться им любого предмета на столе или щелкнуть по его дну. Забывчивые выполняют задания присутствующих. Другие ловушки вы можете придумать сами.
Лестница
Для игры необходимо иметь: лестницу (не стремянку), водку (количество зависит от способностей участников), маленькие рюмочки (некоторые используют крышки из-под водки). Количество участников ничем не ограничено, но не должно быть слишком большим. На первую ступеньку лестницы ставят рюмки. Первый участник подходит, встает на эту ступеньку, приседает (можно встать на другую ступеньку, главное - присесть), наливает себе водки, выпивает и возвращается. Затем на ступеньку поднимается следующий игрок. После того, как все участники "полазили" по лестнице, рюмки переставляются на ступеньку выше и все повторяется. Побеждает тот, кто заберется выше всех.
Стереть под корень
Выбираются 2 пары (девушка и юноша), мужчины садятся на стулья, им между колен устанавливается морковка внушительного размера. Девушки подходят к своей "второй половине" с теркой в руках и начинают теркой водить по морковке. Кто быстрей сотрет всю морковь, тот и победил!
Чай вдвоем
Берутся две кружки, в форме обнаженных мужчины и женщины. Сейчас такие продаются практически в каждом магазине. Играющим завязывают глаза, вручают кружку, им нужно на ощупь определить, мужчина это или женщина.
Униформа
На сцену вызываются трое игроков. Задание - кто быстрее наденет майку, которая аккуратно свернута. На втором этапе задание усложняется: необходимо повторить то же самое с завязанными глазами. Только вместо маек ради смеха даются сложенные трусы. Трусы должны быть семейными и очень большого размера.
Великая сила
Вызываются несколько добровольцев, которым ведущий объясняет простые, на первый взгляд, условия: завязав глаза и держа стаканы с минеральной водой за дно, стараться путем взбалтывания побыстрее избавиться от пузырьков газа. Побеждает, якобы, тот, кто первым выпустит все пузырьки, Пока гостям завязывают глаза, в стаканы действительно наливается минералка, но сверху стаканов надевают презервативы и только после этого раздаются гостям. Ведущий жестами объясняет развеселившейся публике, что на самом деле победит тот, у кого быстрее "встанет" (газ будет подниматься вверх).
Бомба
Игра рассчитана на пары участников. Каждой команде вручается презерватив, наполненный водой. Затем игроки становятся друг напротив друга на расстоянии 1 метр и начинают бросать друг другу этот "пузырь". Кажется, ничего сложного, но через пару бросков ведущий просит участников сделать шаг назад, через пару бросков еще шаг, затем еще, еще... Проигрывает команда, презерватив которой лопнет раньше.
Надежное плечо
Выбираются 2 пары. Мужчине предлагается переправить свою девушку через воображаемую реку 10 разными способами. Выигрывает самая сообразительная пара.
Черная кошка в черной комнате
Ведущий просит участников снять часы, перстни, кольца и закатать рукава до локтей. Затем всем завязывают глаза. Для надежности в комнате гасится свет. Ведущий рассаживает людей по двое друг напротив друга, но так, чтоб они не касались друг друга. Когда все расселись, ведущий начинает рассказ: "Протяните руки перед собой ... руки - это Вы. Ваши кисти изображают ваши эмоции и действия. Вы идете вперед и встречаете незнакомца (руки встретились), вы недоверчивы (они едва прикасаются), вы только что познакомились и изучаете друг друга (изучают). Вы решили подружиться и пробуете обольстить нового друга... Вы покорились друг другу... у вас любовь и согласие..." Варианты бесконечны. По окончании игры не стоит раскрывать карты и показывать, кто с кем сидел, всех выводят из комнаты и только потом снимают повязки. Любопытство заставит игроков попытаться на ощупь найти и узнать своего визави.
В джазе только девушки
Мужчины переодеваются в женские наряды и участвуют в "дамских" конкурсах, в которых по тем или иным причинам неактивно участвуют женщины. Например, в играх со снятием резиночки с талии, подсчетом конфет в непрозрачном пакете, лежащем на табурете, с помощью попы и т.п.

Центрифуга
Участвуют две команды, мужчин и женщин поровну. Команды выстраиваются на старте (мужчины и женщины - через одного). По сигналу первый игрок добегает до финиша и останавливается там.
Второй игрок подбегает к нему, они соприкасаются лбами и в таком положении совершают 10 поворотов (количество зависит от возраста играющих: чем старше, тем меньше вращений), при этом первый игрок вращается на месте, а второй - по окружности, держа или обнимая первого (рис.2). Затем второй игрок остается у финиша, а первый возвращается к команде. Игра заканчивается, когда первый игрок вновь бежит к финишу и совершает положенное число поворотов. Побеждает команда, игроки которой оказались быстрее и выносливее: у них не закружилась голова.
Куча мала
Для игры организуют две команды, в которых игроки - мужчины и женщины - располагаются через одного. Первый игрок (капитан) в одной команде должен быть мужчина, в другой - женщина, именно они и будут основанием кучи. Капитаны выходят в центр площадки и соединяют поднятые вверх ладони. Другие игроки подходят со спины своих капитанов и стараются дотянуться до кистей рук капитанов и "приклеиться" к ним. Ведущий наблюдает, из какой команды больше игроков смогло пристроиться к куче, соблюдая условия: заходить только со спины, а не сбоку, прижать ладонь точно к кисти капитана. При этом можно повиснуть на предыдущем игроке, если он не возражает. Даже если ни одна команда не победит, куча мала, шатающаяся, визжащая, развеселит гостей .
Звезда
Команде из пяти мужчин и пяти женщин завязывают глаза и предлагают встать так, чтобы
получилась звезда: мужчины должны стоять во внутренних углах, а женщины - на острие луча, на расстоянии вытянутой руки. При построении запрещается переговариваться, можно только задевать друг друга руками. Учитывается время, за которое была построена фигура, и ее "правильность". Затем это же повторяет другая команда. Можно предлагать строить любые фигуры, желательно, чтобы они были сложные, со множеством углов.
Музыкальные руки
В игре участвуют женщины и мужчины, причем мужчин должно быть на одного больше. Все танцуют. Когда музыка останавливается, женщины должны оказаться на руках у мужчин. Тот, чьи руки оказались пустыми, выходит из игры и уводит любую женщину. Побеждает не пара, а мужчина, чьи руки всю игру не оставались пустыми.
Мумия-2
Для игры необходимы две пары (мужчина и женщина) и два ассистента. Пары становятся спинами или лицом друг к другу, они должны находиться в этом положении всю игру. Ассистенты находятся рядом: они вертикально держат в руках по карандашу, на который надет рулон туалетной бумаги. Конец рулона бумаги закрепляется внизу, на брюках мужчины, и пара начинает вращаться, плотно заматываясь с ног до головы в бумагу, ассистент регулирует уровень, поднимая рулон все выше и выше. Побеждает пара, которой удалось создать аккуратную мумию, или та, которая размотала весь рулон бумаги.
Ну и рожай
В этом конкурсе-розыгрыше участвуют 3 пары. Необходимо приготовить реквизит: возьмите прозрачные капроновые чулки, отрежьте 1 носок и сшейте их так, чтобы из одной пары получился один длинный чулок (равный двум длинам ноги). На носке получившегося чулка завяжите узел. Мужчины сидят на стульях, женщины стоят сзади около них. На головы мужчинам надевают эти длинные чулки: узел получается на макушке (как украинский чуб), а остальной капрон собран на шее (как маска террориста). По сигналу женщины должны стянуть, снять чулок с головы своего партнера одной рукой, вторая рука за спиной. Кто первый - победитель. Как вариант этой игры: женщины должны стянуть чулки с партнеров двумя руками, но как можно чувственнее, медленнее, словно они обнажают собственную ножку во время стриптиза.
Тазобедренный перезвон
Две пары (в каждой мужчина и женщина) приглашаются для участия. Каждому сзади прикрепляется нитка с висящей на ней ложкой. Длина нитки такова, чтобы ложка располагалась чуть выше колен. Задача участников: стоя лицом друг к другу, без помощи рук троекратно стукнуться ложкой о ложку ("колокольный звон" в честь юбиляра, молодоженов и т.п.). Какая пара первой "пробьет в колокол" ("прозвонит"), та и считается победителем.
Еж
Игроки держат во рту по зубочистке. С их помощью они передают друг другу зефир, при этом игрок, передавший зефир, оставляет в нем свою зубочистку.
Прищепки-4
На игроках - мужчинах и женщинах - в разных местах прикреплено по прищепок. Пока звучит музыка (не более 2 минут), необходимо перецепить на других свои прищепки. Побеждает самый ловкий, т.е. "свободный" от прищепок (или с их наименьшим количеством).
Ласковые руки
Для игры необходимы: два манекена, два раздельных купальника, две рубашки на пуговицах, две пары рабочих грубых рукавиц. Две команды мужчин сначала одевают свой манекен, застегнув все пуговицы, потом раздевают. Каждый мужчина в рукавицах снимает или одевает одну вещь, затем передает рукавицы следующему. Единственный нюанс, после этого конкурса на рубашках не остается ни одной пуговицы, т.к. мужчины в порыве страсти разрывают рубашки.
Танго для двоих
Несколько пар (мужчина и женщина) берут в рот по одной конфетке на двоих. Проигрывает та пара, которая разъединится при исполнении танца, т.е. раскусит конфету.
Вещь со значением
Передают под музыку поднос или блюдо, например, с презервативами. У кого в момент выключения музыки поднос оказался в руках, выбывает. У кого презерватив падает с подноса, также выбывает, но забирает презерватив с собой. Последний побеждает и забирает все содержимое подноса.

Крышечки-2
В игре участвуют две команды (в каждой одна девушка и два парня). Парни зажимают между ног по пластиковой бутылке, одна из которых закрыта крышкой, другая - нет. Девушки должны как можно быстрее открутить крышку с одной бутылки и накрутить на другую. Глаза девушке лучше завязать.
Взаимное тяготение
Паре - мужчине и женщине - завязывают глаза. Они соприкасаются ладонями, затем поворачиваются вокруг себя 3 раза и вновь должны соприкоснуться ладонями. Пара, сделавшая это первой, побеждает.
Голова!
Мужчинам по очереди завязывают глаза, руки они держат за спиной. Необходимо узнать как можно больше девушек только с помощью движений головы.
Пей до дна
Игроки держат в руках открытые бутылки (стаканы) с пивом. Хором отсчитывают "три, два, один" и начинают пить. Первый выпивший кричит "Стоп", и проигравшие снимают с себя какую-либо вещь. Игра заканчивается в момент, когда нечего будет снимать или невозможно пить дальше.
Раздевалка
Играют 2 команды: мужчины и женщины. Ведущий предлагает ситуацию: вы пришли в баню и сняли с себя три вещи, какие? Представители команд записывают эти вещи на листке бумаги. Записывать можно не только предметы одежды, но и бижутерию, резинки для волос и т.п. Написанное отдается ведущему. Задача каждой команды: угадать, какие вещи снял противник. Команды в течение 30 секунд называют предметы, ведущий сравнивает их со списком. Выигрывает команда, угадавшая большее количество вещей.
На три буквы
Игра для раскрепощенной спиртным аудитории. Ведущий делит гостей на две части (например, правая и левая половинки стола) и сообщает, что в человеческом организме, на человеке, у человека есть 48 частей тела, органов и т.д., которые в своем названии имеют лишь три буквы. Командам предлагается вспоминать и называть по очереди свои варианты. Какой стол назовет больше, тот и станет победителем. Повторяться нельзя. Здесь может не быть победителя, но от души посмеются все. Игра полностью отвечает пословице "чем дальше в лес, тем больше дров", ведь в начале звучат слова: нос, ухо, око, а ближе к концу фантазия настолько проявляется, что трудно описать

Быстрый пас
Игроки двух команд выстраиваются в колонну. Капитан команды стоит на расстоянии 2-3 м и бросает мяч первому игроку в колонне. Игрок ловит мяч и, перебросив его обратно капитану, приседает. Капитан таким же образом бросает мяч всем игрокам до последнего, который, возвратив мяч, не приседает, потому что игра продолжается в обратном направлении: встает и ловит мяч сначала предпоследний игрок, потом следующий до первого в колонне. Побеждает команда, которая быстрее закончила перебрасывать мяч.
Домашние хлопоты
Для эстафеты нужны прищепки и веревка, натянутая на финише. Игроки команд подбегают к финишу и зубами прицепляют прищепку к веревке. Побеждает команда, в которой игроки быстрее повесят все прищепки.
Стройные и быстрые
Все игроки становятся в общий круг. При этом одна половина круга - одна команда, а вторая половина - другая. Первые номера команд кладут на голову мешочки с горохом и, не придерживая их, бегут вокруг игроков: одна команда обегает круг по часовой стрелке, а вторая - против часовой. Затем мешочек передается следующему игроку, который также обегает круг и возвращается на свое место. Если мешочек падает, то до тех пор, пока он не будет положен на голову, движение продолжать нельзя. Обежать круг должны все игроки. Побеждает наиболее быстрая команда.
Амеба
Игроки делятся на две команды. Несколько человек из команды становятся в круг лицом наружу, руки переплетают в локтях. Внутри круга находятся остальные игроки. Игроки внешнего круга должны провести свою группу через препятствия (вокруг стульев, например, или переступая через скамейки). Побеждает наиболее быстрая команда, игроки которой не расцепили рук во время передвижения.
Фризби
Играют командами (количество участников в команде от 3 до 10). Реквизит-одна летающая тарелка (обыкновенная детская игрушка) и размеченное на два дома поле произвольного размера. Дома, как футбольные ворота, имеют 4 штанги, которые составляют прямоугольник на земле. Задача команды - поймать тарелку, пущенную с поля своим игроком, в чужом доме. Игра начинается перебрасыванием тарелки от одной команды к другой. Участник с тарелкой одной ногой обязан стоять на месте. Можно перекидывать тарелку между своими членами команды. Можно сбивать пущенную противником тарелку, в этом случае тарелка переходит тому, кто ее сбил, и все продолжается. Если тарелка упала на землю, она переходит противнику, он бросает ее с места падения. После 3-х голов команды меняются домами. На рис.1 показано как команда "Треугольники" (их ворота В) забивает гол в ворота А команды "Квадраты". Тарелка обозначена кружком.
Вьюны
Круг расчерчивается на сектора: от 1 до 10, сектора нумеруются. Игрок стоит в центре, лицом к цифре 1. Он подпрыгивает и старается повернуться в воздухе влево на 360 градусов. Та цифра, перед которой игрок приземлился, показывает количество набранных им баллов. Определяется личное первенство после трех попыток, баллы суммируются. Если игрок приземлился на границе между двумя секторами, то он получает меньшее количество баллов.
Гладиаторы
К горизонтальной палке на разной высоте привязывают веревками пластиковые бутылки, наполовину заполненные водой. Игроки должны проползти под "полосой препятствий" так, чтобы бутылки не были задеты и не стали раскачиваться. "Полоса препятствий" может быть одна, тогда учитывается время игроков, затраченное на прохождение полосы, и вычитаются штрафные очки. Расстояние от земли до самой низкой бутылки определяется опытным путем.
Солнечный зайчик
Два игрока берут зеркальца, стараются поймать солнечный зайчик и направить его на заранее определенную мишень.
Липкое дело
Отрезается длинная полоска скотча и кладется липкой стороной вверх на середину стола. Игроки делятся на две команды, становятся по разные стороны стола и "приклеивают" свои указательные пальцы к скотчу со своей стороны. По команде игроки начинают тянуть скотч на себя, при этом "отклеившиеся" игроки покидают игру. Побеждает команда, на чьей половине стола оказался скотч после того, как все игроки выбыли.
Читатели
Перед каждым игроком на столе лежит журнал или книга, все раскрыты на странице с одним и тем же номером. По команде игроки начинают дуть, стараясь за определенное время перелистнуть как можно больше страниц. Победит игрок, который оказался на странице с большим номером.
Расскажите про покупки
Первый игрок говорит: "Я пошел в магазин (уточняет название магазина: булочная, электротовары и т.д.) и купил..." Далее он называет предмет, который начинается с буквы А. Второй игрок повторяет фразу, но добавляет предмет, который также можно купить в данном магазине, начинающийся на букву Б. Игрок, который замешкался или не может придумать то, что можно купить в данном магазине на соответствующую букву, отдает фант.
Гавайские острова
Все игроки получают листы бумаги, честно закрывают глаза и начинают рисовать то, что предлагает ведущий.
1. Сначала надо нарисовать остров в середине листа.
2. Налево от острова в море находится судно.

3. Поскольку остров окружен водой, то в ней плавают рыбы.
4. Это Гавайи, поэтому надо нарисовать пальму.

5. День хороший, в воздухе летают птицы.

6. На судне есть команда, поэтому надо нарисовать там моряка.
7. Моряк мечтает съесть кокосы, которые выросли на пальме.
8. Чтобы все моряки могли видеть кокосы, на судне должно быть несколько иллюминаторов.

9. Кроме кокосов, моряки видят на острове туземку.
10.
Девушка видна очень хорошо, потому что в небе светит солнце. Теперь можно открыть глаза и посмотреть, что получилось. Если остров действительно находится в середине листа, то игроки записывают себе 10 баллов, если судно находится слева, но не касается острова - еще 10 баллов. Если рыб больше 2, то прибавляют 15 баллов, если в воздухе больше двух птиц - 20 баллов. Если моряк находится на судне, а не в море, то есть возможность добавить 20 баллов, то же самое - если туземка находится на острове; если кокосы изображены на пальме, а не в другом месте -15 баллов, если иллюминаторы точно на судне - 20 баллов. Если солнце нарисовано справа - плюсуют 15 баллов, если слева - 20, если в середине - 10. Теперь подсчитывают общую сумму, и игрок с самым высоким счетом получает приз. Максимум можно набрать 165 баллов.
Кричалки
Лежит корабль на дне морском, 

Засыпан золотым... песком. 

Свернувшись в небольшой клубок, 

На мачте дремлет... осьминог. 

Однажды слиток золотой 

На берег выбросил... прибой. 

И рыбаки с тех пор твердят, 

Что где-то в трюме спрятан... клад. 

А много-много лет назад 

Той шхуной управлял... пират.
Я рад увидеть здесь друзей.
Хей, хей-хей, хей!
Ведь с гномом рядом веселей.
Хей, хей-хей, хей!
Ты руки подними скорей.
Хей, хей-хей, хей!
Со мной в ладоши громко бей.
Хей, хей-хей, хей!
Обмен по случаю
По количеству играющих готовятся карточки, две из них отмечают: что-либо рисуют, ставят крестики и т.д. Все карточки складывают в шляпу или коробку, из которой их по одной вытягивают игроки. Те, кому попали карточки с рисунком, должны поменяться какими-либо предметами одежды. Играют до тех пор, пока не надоест или когда собственных вещей на игроках практически не останется. Меняться вещами, полученными в результате обмена, нельзя.
Есть контакт
Каждый игрок получает листки бумаги с номерами от 1 до 6 и размещает эти листки на себе на любой части тела по своему выбору так, чтобы номера были видны окружающим. Каждый игрок получает порядковый номер. Ведущий приглашает игрока под номером 1 и бросает игральный кубик два раза. Первый раз по количеству выпавших точек определяется игрок, который следующим вступает в игру; число, выпавшее второй раз, показывает, частями тела под каким номером должны соединиться игроки. Затем ведущий вновь бросает кубик и определяет нового игрока, который "приклеивается" к предыдущему. Возможен вариант, когда выпадает номер игрока, который уже находится "в контакте", в этом случае соединиться частями тела становится труднее. Если игроки теряют контакт между собой, то они платят штраф или отдают фант. В большой компании для определения номера игрока можно бросать два кубика и считать сумму выпавших точек.
Внуки Цезаря
В игре участвует несколько пар. Два игрока (мужчина и женщина) стоят лицом друг к другу, положив голову на плечо партнера так, чтобы можно было заглянуть за его спину. Игроки убирают руки за спину и, получив в ладони горсть мелких предметов, должны их рассортировать при помощи своего партнера, например, разобрать конфеты по сортам, пуговицы по цвету и т.д. Приходится одновременно слушать своего партнера и подсказывать самому, что не так-то просто. Побеждает пара, которая быстрее справится с заданием.
Оригинал
Игроки получают поровну зубочистки или спички. Один игрок говорит: «Я никогда не …» - и называет какое-либо действие (например, не пил водку). Главное условие - это должно быть правдой. Все, кто это делал, отдают ему зубочистки. Затем второй игрок называет то, чего он не делал. Больше всего зубочисток будет у человека, который в чем-то отличается от всех игроков.
Комната страха
Розыгрыш готовят двое: ведущий и его помощник, который должен пройти в комнату незаметно, чтобы гости были уверены в том, что в игре принимает участие только один человек. На середину комнаты ставится стул, помощник ложится под него так, чтобы были видны ноги, которые ведущий обматывает тряпками, одевает детские вещи, имитируя куклу. На ступнях завязывается платок или надевается шапка, и прикрепляется нарисованное на бумаге лицо. Стул закрывают большим покрывалом, чтобы скрыть голову и туловище помощника. Комната должна быть затемнена, только горит свеча. Гости приглашаются в комнату по одному. Текст ведущего: "Посмотрите, посередине комнаты лежит девочка, перерезанная трамваем. Увы! Она мертва. Только вы можете вернуть ее к жизни. Вы хотите ей помочь? Если да, то садитесь на стул, но не задевайте бедную девочку ногами. (Чтобы игрок не думал о подвохе, ведущий может сам сесть на стул, чтобы продемонстрировать его безопасность.) Скажите три раза: «Девочка воскресни» смотрите ей прямо в глаза". Игрок выполняет требование, помощник резко поднимает ноги вверх, стараясь, конечно, не набить шишку на лбу игрока. При выходе ведущий напоминает о необходимости держать увиденное в тайне.
Эрудит – шоу

Интеллектуальная игра для детей и взрослых об осенних дарах.

Участникам выдаются по три полоски бумаги. Ведущий зачитывает вопрос и три ответа на него. Игроки должны поднять столько полосок, каким по счету стоит правильный ответ. Каждому игроку за правильный ответ выдается "умник" (жетон). Кубок интеллектуала в осенних вопросах получает тот, кто наберет за всю игру наибольшее количество "умников", остальные получают утешительные призы в виде овощей и фруктов. Правильные ответы подчеркнуты.
1.
После проведения археологических раскопок мы узнали о самом первом хлебе. Его готовили из...
· древесины;

· орехов и желудей;

· дикорастущей травы.
Вымоченные и высушенные желуди растирали между камнями в муку, из которой делали первые сырые лепешки, их можно было печь на огне. Так делали хлеб, пока не стали употреблять пшеницу.
2.
Есть сказка про чудо-дерево, на котором растут булки, калачи, пряники. А
в какой стране на самом деле растет хлебное дерево, которое плодоносит 8
месяцев в году, а хлеба с одного 15-летнего дерева хватает семье из 3-х
человек на целый год?
· На Ямайке;

· в Японии;
· в Китае.
3.
Без хлеба, как известно, не проживешь. Поэтому человечество научилось
выращивать его и в безводной пустыне, и среди камней, но печь хлеб из
отравы не умудрился никто, кроме...
· жителей Чукотки;

· южно-американских индейцев;
· папуасов.
Хлеб делают из юкки - смертельно ядовитого корня маниока. Соком юкки смазывали наконечники стрел, а мякоть индейцы араваки с острова Доминике выкладывали в плоские глиняные тарелки и придавливали сверху тяжелыми камнями. Получившиеся белые круги - касаба - это и есть хлеб араваков. Хранят его долго, готовят просто: достаточно сунуть касабу в уголья - хлеб готов.
4.
Название этого овоща, заимствованное из немецкого языка, восходит через итальянское слово "трюфель" к латинскому "терратубер", что означает "земляная шишка". Как вы думаете, что это за "земляные шишки"?
· Редис;
· свекла;
· картофель.
5.
Судя по археологическим находкам, этот овощ использовался первобытными людьми уже в каменном и бронзовом веках. Название было заимствовано из латинского языка, оно происходит от слова "капут" и "голова". Какому овощу было дано такое название?
· Репа;
· тыква;
· капуста.
6.
Раньше существовало поверье: если отвезешь в лес вечером миски с этим пареным овощем - утром на этом месте найдешь слиток золота, так как это любимое лакомство гномов. Ночью гномы съедят угощенье и щедро заплатят за любимое кушанье. Доверчивые люди носили в лес миски, но золота, увы, не находили. Какой пареный овощ является любимым лакомством гномов?
· Морковь;
· козелец:
· фасоль.
7.
Этот овощ у древних персов считался символом ссор, раздора и сплетен. Кто хотел насолить сопернику или недругу, тайно подбрасывал ему в дом ветвистое дикорастущее растение. А греки, наоборот, очень ценили этот корнеплод, даже благодарственные приношения богам делали в виде его серебряного изображения. А на Руси красавицы использовали его как румяна. Что это за овощ?
· Редис;
· свекла;
· морковь.
8.
Этот овощ не только съедобен. В 1532 году в долине реки Ориноко, оказывая сильное сопротивление испанским завоевателям, индейцы провели первую в истории... газовую атаку. Они несли жаровни и непрерывно бросали на тлеющие угли какой-то красный порошок. Из какого измельченного овоща индейцы изобрели удушливый газ?
-Лук;
· чеснок;
· перец.
9.
Этот овощ долгое время во Франции и Италии служил только декоративным украшением беседок, в Германии - красовался в горшках среди комнатных растений, а в Англии и России его выращивали в оранжереях среди экзотических цветов. Привезен он был из Южной Америки, плоды его назывались "золотыми яблоками", хотя и считались ядовитыми. О каком овоще идет речь?
-Дыня;
· помидор;
· патиссон.
10.
Родина этого овоща - Индия. Одно время считалось, что это самая изысканная пища. В Турции даже живет легенда: в далекие времена, когда этот овощ только-только появился в стране, жестокий и жадный султан Магомет М приказал однажды вспороть животы 7 своим придворным, дабы узнать, кто из них съел один из присланных ему в подарок овощей. В Россию попал он из Греции, а название его на греческом означает "неспелый, недозревший". Что это за овощ?

· Баклажан;
· огурец
· капуста.
11.
В старину на Руси, кочуя из одного места в другое, люди часто испытывали тяжелые беды и лишения. Чтобы как-то помочь идущим вслед, шедшие впереди оставляли разного рода пометки. Они бросали зерна этого овоща, те быстро давали всходы и, созревая, спасали немало переселенцев от голодной гибели. Семена какого овоща бросали кочевники в землю?
· Гороха;
· томата;
· лука.
12.
Еще в Египте жрецы объявили этот овощ священным растением и не употребляли в пищу. Он напоминал Луну, которая считалась символом вечности. Это растение, как замечательный стимулятор работоспособности, по приказу фараона ежедневно получали строители пирамиды Хеопса. Этот овощ был первым наглядным пособием при изучении астрономии. Древние ученые, разрезав его поперек, объясняли своим ученикам строение Вселенной, состоящей, как тогда утверждали, из нескольких сфер и оболочек, окружающих Землю. Во все времена все народы приписывали этому овощу необыкновенные лечебные свойства. Это...
· лук;
· картофель;
· чеснок.
13.
Этот овощ афганцы считали лучшим средством от усталости. Великий древнегреческий врач Гиппократ успешно применял его для лечения легочных заболеваний, а в I веке до н.э. древнеримский врач Диоскорид первым указал на глистогонные свойства этого растения. Название его почти одинаково звучит во многих славянских языках и означает "расщепленный на дольки". О каком лекарственном растении говорится?

· Патиссон;
· чеснок;
· лук.
14.
Об этих фруктах в Европе узнали в начале 15 века, а в 18 веке их слава дошла до России. Недалеко от Санкт-Петербурга есть город, до недавнего времени носивший название этого фруктового дерева - Ораниенбаум. Там в 1714 году граф Меньшиков построил дворец с большими оранжереями, где выращивали фрукты. Екатерина II присвоила городу герб: оранжевое дерево в серебряном поле. Что это за фруктовое дерево?
· Яблоня;
· лимон;
· апельсин.
15.
Из этого фрукта на Кавказе делают черчухелу - сладкую "колбасу", начиненную орехами. Высушенные фрукты широко используют как десерт, из них готовят
компоты, добавляют в выпечку. Из каких же фруктов делают сладкую "колбасу"?
· Из яблок;
· из винограда;

· из груши.
16. Несколько столетий назад в нашей стране эти ягоды ценились дороже золота и признавались весьма редким и исключительно важным лекарством. Их обменивали на атлас, бархат, собольи меха. Хранились они в Кремле, в Аптекарском приказе, и, чтобы получить их, требовалось специальное разрешение царя. Из цветов этого растения готовят варенье, используют для производства духов. А греки его цветок называли "собачьей розой". Что это за чудо-ягоды?
· Шиповник;
· рябина;
· клубника.

На одном дыхании
Игроки делятся на две команды. Посередине площадки прочерчивается линия, команды занимают каждая свою сторону относительно линии. Необходимо забежать на сторону противников и осалить их, но забегать можно только на то время, пока атакующий может, не переводя дыхания, кричать "У-у-у!". Если он переведет дыхание на чужой территории, то выходит из игры. Осаленные игроки также покидают площадку.
Себе, соседу
Игроки становятся в круг и выбирают водящего, который находится в центре. Стоящие в кругу вытягивают левую руку перед собой ладонью вверх, а пальцы правой руки собирают в "щепотку". Все игроки одновременно произносят "Себе" и правой рукой касаются ладони своей левой руки, а затем говорят "Соседу" и касаются ладони игрока, стоящего справа. Одновременно с одинаковыми движениями игроков и произносимыми хором словами игроки по кругу руками начинают передавать колечко, а водящий должен его найти.
У меня есть птичка ...
Игра для большого количества игроков. В рот между зубами вставляется спичка так, что рот нельзя закрыть. Затем каждый по очереди говорит: "Привет! Меня зовут ... У меня есть птичка, ее зовут... (кукушка, соловей, воробей и т.д.)". Все остальные должны понять название птички.
Про бегемотика
Игроки плотно выстраиваются в шеренгу, ведущий становится с краю. Все повторяют за ним слова и движения. "Где бегемотики?" -спрашивает ведущий и подносит руку козырьком ко лбу, игроки повторяют. "Нет бегемотиков", - при этих словах ведущий разводит руками, игроки повторяют. "Вот бегемотики!" - наконец говорит он, присев на корточки и вытянув руку вперед. Пока игроки, присев,
повторяют слова, ведущий неожиданно толкает соседа, и вся цепочка игроков падает.
Лесенка
Команда принимает положение "упор лежа", игроки располагаются по кругу. Каждый кладет свои ноги на плечи предыдущему. В итоге вся команда стоит только на руках. Отжимания должны быть синхронными. Это не так сложно, как кажется.
Бег по кругу
Необходимо 2 столба и 2 участника. Задание - обегать столб, далеко не удаляясь и за столб не держась. Побеждает тот, у кого голова закружилась позже.
Преподнеси себя
Выигрывает тот из игроков, кто быстрее достигнет финиша, двигаясь на "подносе".
Один в поле воин
На пояс игроку привязывается на веревке яблоко. Необходимо раскачать яблоко так, чтобы укусить его. Длина веревки не должна быть больше расстояния от пояса до носа. Берегите очки, зубы, носы и другие части тела.
Интеллектуал
Стулья расставляются по кругу, их занимают игроки. Ведущий задает вопросы (это может быть любая викторина). Верно ответивший на вопрос пересаживается на стул справа. Побеждает игрок, быстрее всех вернувшийся на свой стул.
Четвероборье
Четыре игрока держат одеяло за углы. На одеяле лежат по одной вещи каждого игрока. Необходимо, встряхивая одеяло, скинуть чужие вещи и оставить свою.
Столовая
На пустую тарелку кладется 3 горошинки перца. Их нужно быстро нанизать на вилку.
Дизайнеры
Игроки получают банан, бумагу, скрепки, тесьму, ленты, фломастеры. Необходимо украсить банан за оговоренное время. Побеждает самый оригинальный.
Гомеопаты
Два игрока получают головки чеснока, катушки ниток и иголки. Игрокам предстоит очистить чеснок, вдеть нитку в иголку и нанизать бусы. Более длинные бусы принадлежат победителю и могут быть использованы как для лечения, так и для защиты от вампиров.
Рвачи
Игрокам вручается газетный лист и предлагается за 3 секунды разорвать его на как можно большее количество клочков. После выполнения задания объявляется, что победителем станет тот, кто с помощью скотча быстро склеит обратно свой листок.
Указующий перст
Из салфеток за отведенное время необходимо свернуть самую '  длинную бумажную "указку".
Сафари
Заранее на листах ватмана нарисуем или приклеим фигурки африканских животных, затем выберем наиболее способных к охоте гостей (по количеству листов). Выбрать можно по залихватскому свисту, по "острому" (без очков) глазу. Затем раздаем участникам сафари "штрих" для правки текста и просим их как можно быстрее пустыню освободить от животных. Кому из участников за отведенное время удастся "разогнать" большее количество животных, тот и победил. А можно изменить финиш игры и объявить победителем того, кто "стер" с лица земли меньше зверей и поблагодарить его за то, что он ярый сторонник защиты диких животных.
Буква на весах
Известно, что одна буква, написанная простым карандашом весит 0,00033 г. Подсчитайте, сколько весит ваше имя, фамилия, город, в котором вы родились, и т.д. Побеждает тяжеловес.
Конкурсы ко дню урожая
1. Жестами, мимикой изобразить переспелый помидор, сморщенное
яблоко, лопнувший кочан капусты.
2. Сочинить частушку на тему "Урожай", которая начиналась бы так: "Если б я...", "Вот бы нам бы...".

3. Составить монолог на тему "Не перевелись еще огурцы на земле русской", "Фасоль, как много в этом слове для сердца русского слилось".
4. Придумать рекламу для собранного огромного урожая горького перца, кукурузы.
5. Из овощей составить куклу для кукольного театра.
6. За определенное время нарезать овощи и оформить панно "Большой урожай".
Бомбардировщики

В игре участвуют две команды из 4-5 человек и два бомбардировщика, каждый из которых получает ведро с водой и 10 губок. Командам необходимо прео​долеть расстояние в несколько десятков метров, на котором расположено 2-3 укрытия (дерево, тачка и т.д.). Один бомбардировщик располагается между маршрутами движения команд на сере​дине пути и обстреливает мокрыми губками игроков, которые преодолевают первую половину пути. Второй бомбар​дировщик находится ближе к финишу и целится в тех, кто завершает прохождение дистанции. Задача команд — сухими дойти до финиша.

Морские волки

Ведущий игры является капитаном. Он подает различные команды игрокам, находящимся в помещении: по команде «судно» игроки должны бежать направо от ведущего, «палуба» — к середине комнаты, «берег» — налево, «абордаж» — к середине помещения и лечь на живот. Ведущий не стоит на месте, а двигается в различных направлениях, однако в момент подачи команды он должен остановиться. Игроки, которые ошиблись при выполнении команд, выходят, а оставшиеся продолжают игру. Тот, кто ни разу не допустил ошибку, становится «морским волком».

Туристические забеги
Оборудование: два рюкзака, две мягких игрушки средних размеров, две карты и мелкие предметы (по 2 шт.), которые можно положить в рюкзак — ручки, компасы, мыло, фонарики и т.д. Формируются две команды, которые получают по собранному рюкзаку. Команды
выстраиваются на старте, первый игрок бежит до финишной отметки, где снимает рюкзак, вынимает из него все содержимое, разворачивает карту, отмечает на ней заранее определенный населенный пункт, сворачивает карту, загружает все в рюкзак и отправляется назад. Все участники команды должны искать на карте различные географические объекты. Побеждает команда, которая быстрее закончила эстафету.

Мокрая курица
Игра хороша для семейного отдыха на пляже. Играть можно как командой (1 взрослый и 2-3 ребенка), так и парой (взрослый и ребенок). Взрослые садятся в 5-6 метрах от воды на песок и удерживают руками полуторалитровую пустую бутылку на голове. Дети выстраиваются на старте у воды, каждой группе или игроку вручают ковш, большую кружку или иную емкость с широким горлышком. По команде дети набирают воду и бегут к взрослому, чтобы вылить воду в бутылку, удерживаемую им. Побеждает та группа, которая быстрее наполнила бутылку.

Эрудит-эстафета
В эстафете участвуют две команды по 6 человек. Для каждой команды на стену на гвоздики развешивают листы с буквами (к листам необходимо прикрепить петельки), из которых составлено слово «каникулы». Рядом помещены листы с вопросами.

Огородное растение. (Лук.) 

Женское имя и богиня Победы. (Ника.) 

Есть на дне реки, озера. (Ил.) 

Селение в горах. (Аул.) 

Большие хищные рыбы. (Акулы.) 

Мореплаватель и путешественник. (Кук.)

Первые игроки команд бегут к стене, читают первый вопрос и составляют из букв, висящих на стене, слово-ответ, которое размещают ниже на специально вбитые для этого гвоздики. Затем они возвращаются на место, и бегут следующие по порядку игроки, чтобы ответить на второй вопрос. Побеждает команда, которая быстрее ответила на все вопросы (буквы можно использовать несколько раз).

Спиральбол
К верхушке шеста высотой в 3-5 метров прикреплена бечева длиной в 3,5-4 метра (рис.1). К концу этой бечевы привязан волейбольный мяч. Игроки (выступают один против одного или двое против двоих) становятся на свои места — команды разделяет черта на земле — по обе стороны черты. Заходить на территорию противника нельзя. Задача команд: ударами по мячу заставить веревку полностью обвиться вокруг столба (спиралью) так, чтобы мяч ока​зался на стороне противника. Игроки могут бить по мячу несколько раз подряд без очередности, но только в том случае, если мяч находится на их половине площадки.

Воротца
Двум участникам игры завязывают глаза. На расстоянии 30 метров от каждого в землю воткнуты по две палки, соединенные сверху лентой — воротца шириной и высотой в метр. Задача каждого из играющих — быстрее пролезть в воротца, не задев их. Всем зрителям, которые должны находиться не ближе 20-25 метров от игроков, разрешается громко подсказывать, куда идти участникам игры.

Мишень на двоих
Подвесьте небольшую корзину на веревке к ветке дерева и раскачайте ее. Двое играющих с расстояния 3-4 шагов бросают в качающуюся корзинку один — камешки, другой — желуди. Когда корзина перестает качаться, игра прекращается. После этого содержимое корзинки подсчитывается, чтобы определить победителя.

В космос
Для тренировки будущих космонавтов необходима пустая полуторалитровая бутылка. Бутылка устанавливается горлышком вниз посреди комнаты. Игрок упирается лбом в донышко бутылки, обращенное вверх, и начинает движение по кругу, не поддерживая бутылку руками (рис. 2, стр. 4). Количество полных оборотов показывает степень готовности «космонавта» к полету. Борьба идет за личное первенство.

Тяжелый карандаш
К одному концу гимнастической или лыжной палки привязывают карандаш, к другому — надувной мяч весом 1 кг или другой груз. Игроки по очереди должны написать, не кладя палку на плечо, текст из 8-10 слов. Кто написал быстрее и красивее, тот и побеждает в соревновании.

Соловей-разбойник
Для игры необходимы спички. Ведущий предлагает игрокам свистнуть на одном выдохе и за это время сложить из спичек какую-либо фигуру: можно начать с треугольника, а закончить звездой, колодцем в две-три спички высотой.
Как читать письма, не вскрывая конвертов?

Этот фокус можно показывать большому количеству людей. Части зрителей раздают одинаковые конверты, внутри которых одинаковые пустые листки бумаги. Фокусник просит каждого напи​сать какой-нибудь вопрос. Затем помощник фокусника собирает конверты с вложенными листками. Фокусник берет верхний конверт и, прежде чем вскрыть его, говорит, что за вопрос в нем написан. Например: «Какая будет завтра погода?» После этого фокусник открывает конверт и как бы проверяет, правильно ли он угадал. Лучше спросить у гостей, кто написал этот вопрос, и прокомментировать его. Затем фокусник точно так же поступает со вторым конвертом, с третьим и так до конца, пока не прочитает все. Напоследок скептически настроенным зрителям предлагается выйти и проверить, не насочинял ли фокусник. На самом деле среди зрителей сидит одна подсадная утка. Его конверт с вопросом про погоду кладется вниз — за этим должен проследить помощник фокусника. Когда фокусник говорит, что написано в первом конверте, он произносит именно эту известную ему фразу. Когда же он вскрывает после этого конверт для проверки, то знакомится со следующим вопросом и называет его перед тем, как открыть второй конверт. Это очень эффектный трюк. Главное, не дать любопытным зрителям проверить фокусника не вовремя, пока фокус не закончился.

