Tematikus vetélkedok, tabori jatékok
— kozos otletelés

Koromi Gabor

1. Bevezeto

Gyerekként mindenki volt taborban. Aki szerencsés, az olyan taborban is volt, amibdl sirva ment el, mert
az ott szerzett élmények, a nyar vagy éppen élete legfontosabb eseményévé valtak. Nekem szerencsém
volt, tobb ilyen tdborban voltam.

Gyerekként, felnéttként Kaposi Laszlo szinjatszo taboraiban, ifiként, csoportvezetd tanarként pedig
Szakall Judit taboraiban vehettem részt. Ezek fontos és jo pillanatok voltak életemben. Ugy gondolom,
hogy a tabor mindenkitdl egy kicsit mast kivin meg, mint a hétkdznapok. Egy kicsit masként viselkedik
mindeni, s ahogy Fekete Istvan regényhdse, Tutajos egy nyar alatt, a taborba érkezett gyerek is tud egy
hét alatt nagyon sokat valtozni.

Azok az emlékek, jatékok, melyeket itt 6sszegytijtottem egyrészt a fenti taborok 6roksége, masrészt sajat
taboraink Otlethalmaza. Ezek kozott valosziniileg sok olyan jaték van, mellyel masok mashol talalkoztak,
ezért csak a lejegyzés 6rome az enyém. Aki ezt jobban tudja, az élményeit jobban at tudja adni, am tegye
— legyen ez csak az elsé lejegyzés, kdvesse szaz masik, ki mit tartott fontosnak a sajat taboraiban.

A 2007-es Sparta-Drama egyik foglalkozasan kollégdimmal gyiijtottik 0ssze tabori jatékainkat, Gtletein-
ket. Programszervezéként, népmiivel6ként a Marczibanyi Téri Miivelddési Kdzpontban szerveztem tabo-
rokat, keriileti programokat, csaladi jatszohazakat, jatékokat. Az aldbbi gylijtemény nem szabalygyiijte-
mény szeretne lenni, ezért a leirdsok sem a teljességre torekvd jatékmagyarazatok. Sokkal inkabb emlé-
keztetdk, otletelések, melybdl az olvasd — jovenddbeli jatékszervezd — feladata, hogy megtalalja, kitalalja
az Otletek felhasznalasaval, adaptalasaval a sajat jatékait.

Néhany ajanlott kiadvany

Kaposi Laszlo (szerk.): Jatékkonyv, Gabnai Katalin: Dramajatékok, El6d Nora (szerk.): Add tovabb!
Padisak Mihaly: Mindenki jatékoskonyve; 365 jaték sorozat; Népek jatékai; 1000 jaték; De jo jaték ez,
gyerekek (TK BP. 1970)

Karlécai Marianne: Komamasszony, hol az oll6? (Medicina 1976, magankiadas, Bp. 1987)

Es szabadon bévithet6 a lista...

2. Indulo készlet (sajat gyakorlatbol)

Nagy jatékok
Azért nagy jatékok a neve, mert ezek tobb, kisebb jatékot magukba foglald komplex jatékok, egész napos,
vagy félnapos tabori programok, nagy létszammal, vildgos, attekinthet6 szabalyokkal.

Tematikus akaddlyverseny (cserkészet, uttoro)

A klasszikus szerkezet: adott palyan 10 percenként indulnak a csapatok, a végén Osszegylilnek és ered-
ményt hirdetiink. Elénye: Azonos feladatokat oldanak meg az allomasokon, értékeljiik a kreativitast, a
csapat tagjainak ismereteit az adott témaban. Egyiittm{kodésiiket kiilon dijazni lehet. Valahonnan vala-
hova jutnak el, ezért alkalmas egy tavolsag megtételére is (pl. kirandulason). Hdtranya, hogy idében bi-
zony el tud csuszni, s mire az utols6 csapat is beér, addigra az elsdk mar végképp kiestek a jatekbol és
csak a jaték végét varjak.

Forgoszinpad

Mindenki egyszerre indul, egyszerre valtanak, egyszerre ér véget — fontos a valtas miatt, hogy azonos ide-
ju feladatok legyenek. Az is Iényeges, hogy annyi allomas legyen, mint ahany csapat. A jatékban részt
vevok egy teriiletet jarnak be, a jaték ezen formajaban nem lehet tematikaban egymasra épiteni a felada-
tokat, hiszen lesz olyan, aki az altalunk utolsonak valasztott feladatnal indul.

Ejszakai dllat-jdték
Egy-egy allomas adott sorrendben torténd felkeresése a feladat. Ez is a forgoszinpad elvére épil. A jaték
sOtétedés utan veszi kezdetét. Ahany csapat van, annyi allomas kell. ,,Allomas”: itt helyezkednek el az al-
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lathangot kiadok (akik a tabor vezet6i: felnottek, segitd fiatalok stb.) A sorrend adott, aszerint kell végig-
menni az allomasokon (pl. kecske—16-majom-—kakas...), de mindenkinek mas lesz az els6, igy a menetle-
vele szerint mashol kezdi az ,,allatok” alairasanak begyijtését. A tabor teriiletén beliil barhol lehet az al-
lomas — mivel éjszakai jaték, ezért érdemes kikotni, hogy mi az a teriilet, melyen beliil folyhat a keresgé-
1és, (nehogy véletleniil a kovetkezd napon a renddrség segitségével fejez6djon be a jaték). Az allomast
ugy lehet megtalélni, hogy az adllomdson 1évé felndtt/ifi az adott allat hangjat adja ki. Ezt lehet mas keret-
jatékban mindenféle mas (beazonosithatd) allattal is jatszani — a toalett kacsatdl a mandragora gyokér
hangjaig.

Bdtorsagproba

Egy adott teriileten folyo altalanos rémisztgetés és probatétel (alkalmazkodva a helyi sajatossagokhoz) — a
szervezOk kreativitasanak megfeleléen fogvacogtatd vagy végigrohogds valtozatban.

Vannak olyan jatékok, melyeket lehet jol és lehet kevésbé jol jatszani. En a batorsagprobat (fekiidjiink a
fiiben és fogjuk meg az arra haladok 1abat és ennek valtozatait) alapvetden nem tartom igazan kreativ ja-
téknak. Sajat tapasztalatom alapjan csak a felndttek ijednek meg egy klasszikus batorsagprobatol, a gye-
rekek — a kabeltévék és térhatasti mozifilmek utan legfeljebb csak nevetésiikkel jutalmazzak igyekezetiin-
ket, hogy valami meglepetésben részesitsiik oket. Kozben a felndttek igyekeznek a tényleg félds kisebbe-
ket patyolgatni, mig a nagyobbak — félelembdl, vagy ratartisagbol — megprobaljak bagatellizalni a felada-
tokat. De lehet, hogy ez mashol, maskor jobban is miikddik, nincs kizarva, hogy csak a személyes tapasz-
talataim illetve félosségem tartott vissza engem a batorsagprobak maradéktalan élvezetétol.

A két otlet, mely ezzel kapcsolatban eszembe jutott:

e a zart térben mikodo batorsagprobak: egy adott térben 3-4 felndtt intenziv munkaval probara tesz
egy, esetleg két résztvevo gyereket;
e igazi lathatatlan kiallitasként a feladat valoban teljes sotétségben zajlik, és igy kell teljesiteni azt.

Mindketté kapcsan probléma és veszély lehet, hogy akik éppen nincsenek bent vagy mar végigmentek a
palyan, mivel toltsék az idét — errél gondoskodni kell. (Mint az akadalyversenyeknél emlitettiik mar: ezek
a feladatok altalaban idGigényesek.)

Vizicsata (paint ball — taborban)
Sziikseges kellékek: 2 csapat, 2 kiilonbozo festékkel (temperaval) toltott edény, gyogyszertarban besze-
rezheto injekcids fecskendok.

Kellenek birok és koordinatorok, valamint egy hely (,,temet6”), ahol a ,,halottak” gyiilekezhetnek és meg-
vitathatjak az eseményeket.

A feladat: Az ellenfél bazisanak elfoglalasa vagy az ellenfél megsemmisitése. A két festékvodorhoz (ba-
zishoz) kell menni a csapat tagjainak ,,t6ltekezni”.

Szabalyok: a polora rajzolt kor jelképezi az életet, ha ezen belill 1athato az ellenfél tintafoltja, akkor az az
illeto kiesését jelenti. Vigyazat, a f6ldon kiiszva is meg lehet halni! A jaték olcsobb valtozataban fiirdoru-
haban is lehet jatszani, az élet kis négyzetes leped6darabra van rajzolva, amit nyakba lehet akasztani
(mint a rajtszamokat szokas).

Tabori olimpia

Egész napos program lehet, de akar egy tabort is fel lehet épiteni ra. Mozgasos és szellemi vetélkeddk a
csapatok kozott. Lehet orszagot (vagy fantaziajatékként orszag-nevet) valasztani, megnyitni latvanyosan
az olimpiat, kiilonbdz6 klasszikus és tabori sportokban 0sszemérni az erénket és a végén feltétleniil tgy
zarni, hogy igazi olimpiai hangulat legyen!

Falusi olimpia

Mint a tébori olimpia, csak népi jatékokkal, melyek lehetnek eszkozos jatékok (bigézés, csiilkdzés, mo-
csarjaras) és eszkoz nélkiili jatékok is. A végén mulatsag zarhatja a versenyt. A csapatok faluneveket,
mesterségneveket valaszthatnak maguknak. (Vigyazat: ez az utols6 elem dramatanarokat tovabbi jatékok
beépitésére sarkallhat!)

Torpedo

A klasszikus paros jaték csapatvaltozata.

Mindenkinek van egy négyzethalds tablaja, mindenki 16het mindenkire. Egy-egy forduloban 10-15 16vés
lehetséges a jaték gyorsitasa érdekében. Kell egy felnétt vezérkar, 6k jelzik és nyilvantartjak a talalatokat.
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Id6énként érdemes megszakitani a 16voldozést egy kis mozgasos jatékkal. Az nyer, akinek a végén marad
hajoja.

Mocsdrjaros akadalyjaték

Egy 10x10-es vagy 12x12-es nagy palya van felrajzolva, beracsozva, ezen 1éphetnek a csapatok, akik
korbeiilik a palyat. A csapatokat képviseld babukkal 1ougrasban lehet 1épni. Egy-egy kiemelt mezd fel-
adatot rejt, ezekhez eljutva a csapatok kérdést kapnak vagy feladatot oldanak meg pontokért.

Padlydzatok
A taborokon beliil altalaban a szabadidohoz lehet meghirdetni palydzatokat — mindenfélét, versirastol a
logikai fejtordkig. (A sajat palyazatom: a Sten Malte Ko61t6i Verseny tobbszori meghirdetése...)

Forgatag

Kiilonbozo jatékok, feladatok (és kézmiives asztalok) egy nagy téma koré csoportositva...

Barhol be lehet kapcsolodni €s egy adott szint (pontszam) elérésekor mar jar valami kis ajandék (ez is
kothetd a témahoz). A végén dijazni lehet a legtobb pontot Osszegytiijtoket is. Kell hozzad menetlevél, lehe-
téleg tobbféle (kicsiknek és nagyok szamdara egyarant késziilve feladatokkal; s ha valaki nem egyediil
vesz részt, akkor az is jo lehet; kisebb csoportokban is jatszhatunk: csaladok is részt vehetnek egy-egy
feladat megoldasaban).

Kaszino

A szerencsejatékok tabori valtozata (lehetdleg minél tobb jaték): malomtdl a pokerig, félkaru automatatol
a huszonegyig. A jatékhoz sziikséges zsetont a résztvevok vagy a mar kordbbi jatékokban megszerzett ta-
bori pénziikbdl valtjak be (ez jo alkalom lehet a tabori pénz elkoltésére is!) vagy egyforman kap mindenki
a jaték elején. Erdemes hozza kapcsolni egy alkalmi biifét, hogy a nyereséget egybdl be lehessen véltani.

Tabori pénz

Fabatka, gyongy, tallér, mindenféle aprosag, amit vagy valdsagos pénzként kézbe adunk, vagy egy bank-
kartyara matricakat ragasztunk vagy szamitogépen, esetleg kartonon nyilvantartott virtualis pénzként ke-
zeljiik. Kaphatunk tabori pénzt a jatékokban vald részvételért, a gydzelemért, a részvételért, feladatmeg-
oldasért, takaritasért, tulajdonképpen barmiért, amit a tdbor vezetdi jutalmazasra méltonak talalnak. Er-
tékkozpontu vilagunkban épp olyan dolgokat lehet(ne) jutalmazni tdbori pénzzel, amelyek nem biztos,
hogy a kiilvilag szamara is ugyanolyan értékesek...

Pontbevaltais

Felajanlasok, mert értékkdzponta vilagban éliink, s ha a gyerek nem azt hallja hogy kotelezd a részvétel,
hanem tabori pénzt (gyongyot, fabatkat stb.) kaphat érte 6 és/vagy a csapata, akkor a végén alkalmat kell
teremteni a pontok bevaltasara is.

Néhany otlet — a tabor szervezdinek kreativitasara van bizva a tobbit: josda, egyéni agyazas, kiilon kiszol-
galas az ebédldben, arcfestés, harom kivansag teljesités, szerenad stb.

Arverés
Tulajdonsag-arverés (ismert dramas szabalyjaték). Az arverés a tabori pénz elkdltéséhez is alkalom lehet.

Gyilkosos jaték
Egész napos valtozat: meg lehet hatarozni, hogy mettél meddig tart a jaték és mi kell ahhoz, hogy valakit
érvényesen ,,meg61jon” a gyilkos.

Szinjdtszos vetélkedd

Szinhéazi gyakorlatok mint feladatok: parddia, Most mutasd meg!, jelenetkészités, alloképek, mikodod
szerkezet alkotasa (testekbdl), k6zos éneklés, paros versmondas stb. Kiilon 6rém a ,,zstiri” produkcidja
vagy mokas értékelése.

Tabori ujsag
A tabor soran OsszegyUjtott produkciok, versek, irasok, a feladatmegoldasok kdzben sziiletett munkak

Osszeszerkesztése egy jsagba: kiilon gyerekszerkesztoséggel (avagy felndttekbdl allo csapattal, éjjel ha-
romkor).
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Szamhabori

Két csapat: kékek és pirosak, négyjegylti szammal a fejiikon. Az egyik a zaszl6 megszerzéséért kiizd, a
masik védi a zaszlot, melyet (jol) lathatod helyen, a fold f6l6tt kell elhelyezniiik. Nem Iehet foldet imadni
(leszoritani a fejet a foldre), eget imadni (feltartani a fejet az égre), nem lehet a szdmot kézzel vagy barmi
mas eszkozzel eltakarni. Kézitusanak sincs helye. Akit leolvasnak, annak le kell vennie a szamat és el kell
hagynia a jatékteret (szo nélkiil!). A jaték szerepcserével megismételendd! Lehet ,tankolni”, vagyis 6Sz-
szekapaszkodni és gy megkozeliteni a zaszIot.

Legek tabldja )
Mindenki ,,leg” valamiben! Es igen, ez a gyiijtémunka egyik célja: a tabor végére lehetdleg mindenki le-
gyen valamiben ,,leg”!

3. A ,,spartas” csoportom ,,otletelésébol” (gyiijteményébol)

Sport- és szabadtéri jatékok

Méta, Fogok, Klasszikus sportjatékok, Zsadkban futds, Sorversenyek, Gyufasdoboz-haboru (Fekete-
fehér fogd), Kidobos jatékok, Partizan, Tabori olimpia, Falusi olimpia, Sepriitanc, Pokfoci, Kotélhuzas,
Tlz-viz-repiilé, Szamhabort, Akadalyverseny, Rékavadaszat, Csillagtara (Batorsagproba), Kelj fel Jan-
csi!, Mocsarjaras

Mokas jatékok
Labszépsegverseny, Vizes polo, Fodraszkodas, Jeromos, Oroszlankiraly, Egyenesbdl keresztbe, Leg-
tobb ruha, Osszekotott cipéfiizo, Csokievés (Csokievés dobékockaval), Lufiborotvalas, Tojashabverés

»Egész taboros jatékok”
Gyilkosos tabor, Angyal-iizenet (Titkos testvér), Kupakos gyilkosos, Falujaték, Lovagi torna (tema-
tikus akadalyverseny), Csendkiraly, Ejszakai allatjaték

Dramajatékok

Gordiuszi csomod (Gubanc), Székfoglald, Kacsintos gyilkos, Orjaték, Csendkiraly (Kaléz kincse, Vak
oroszlan), Tapsfordito, Hullam jobbrol (Hajéskapitany), Titkos karmester, Ez az én helyem, Tenyér-
bokodé, Nyuszi fogo (zsebkendé fogo, szalagos fogé), En vagyok a Jani (,,szellemes™), Vécépumpis,
Forré krumpli, Kiraly-biré (elnok-titkar), Ujsagpapir szigetek, Gyiimélcskosar, Denevérek és lep-
kék

»Benti” jatékok

Enekverseny, Tarsasjatékok, Ji-Csi-Go, K&-papir-ollo, Evolucié, Sarkany-kiralylany-kiralyfi, (Torpe-
Orias-Varazslo), Harci puszi (cipdvadiszat kamasz valtozata), Kartyajatékok (Kulcskapkodoés,
Minibridzs), Puzzle, Memory, A cip6t fogd..., Orszag-varos, Csapva vagy csusztatva, Medvevadaszat

Népi jatékok
Korjatékok, Adj kiraly katonat!, Bajocskak, Golyalab, Orszagfoglalo

A fenti lista kiemeléssel (vastagitassal) jelolt elemeirdl részletesen

Méta

A leiras barmelyik jatékkonyvben megtalalhat6. Emlékeztet6iil: egy palya, alapvonallal, az egyik oldala-
nal all az épp pontokat szerz6 csapat (A), a palya masik oldalan a masik csapat (B), kozottiik az 5-6 haz
(letett polo, szék, barmi, amit meg kell érinteni és nem balesetveszélyes).

(A) feladata: egyesével eliitik a lapos iitével a bérlabdat a palyara, majd leteszik az iitdt és elindulnak a
palyan. A hazak érintésével be kell jarniuk a palyat —, ismét beérve az alapvonalra, szereznek a csapatuk-
nak egy pontot.

(B) feladata: 1. az eliitott labdat kézben elkapni. Ebben az esetben a két csapat szerepet cserél, (B) fog iit-
ni és (A) igyekszik elkapni a labdat; 2. a labdat minél gyorsabban az alapvonalig eljuttatni. Ott varja egy
,.elkapo” csapattarsuk, aki hangosan mondja: Allj! és leteszi a labdat az alapvonalra. Ebben a pillanatban
mar nem szabad futni a masik csapat jatékosanak, ha nem ért be, akkor valamelyik hazban kell lennie, kii-
16nben fogoly lesz és csak pontlevonassal lehet kiszabaditani.

Roviden ennyi... Az iitéshez: a csapaton beliil mindenki kap sorszamot. Ebben a sorrendben kdvetkeznek
az tit6k. Egy kivételével: aki épp elkapta a labdat. Az lesz az elsé iitd, utana lehet visszatérni a szamsor-
rendhez. Ez a jaték lehet a falusi olimpia befejezd eleme, de lehet altalanos tabori jaték is.
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Gyufasdoboz haboru (ld. Fekete-fehér fogo!)

Ket csapat all egymassal szemben. Amelyiknek a nevet mondja a jatékvezet, az lesz a fogo. A masik
csapat menekiil a sajat széksoraig vagy alapvonalaig (1d. még ez ligyben az Orias—Torpe—Varazslo jaté-
kot!).

Sepriitinc

Korbe jar a seprii. Amikor a zene megall, akinél marad a sepr(, az kiesik a jatékbol. Jobb valtozat, ha a
kies6k nem a terem szélén mulatjak az id6t, hanem beiilnek a kdrbe, igy folyamatosan kovethetik az ese-
ményeket, s latjak, hogy ki esik ki. Az az elénye is megvan, hogy egyre n6 a k6zépso csoport, igy a kor-
beadashoz egyre nagyobb utat kell megtenni. Természetesen nem csak egy sepriivel lehet jatszani, hanem
kezdhetiink tobbel is. Alapszabaly, hogy a sepriit két kézzel kell megfogni és nem lehet dobni.

Rokavaddszat (mds néven csillagvaddszat)

A tébor teriiletén elrejtiink egy adott jelet (kis papirt, melyre rokat rajzoltunk vagy kivagtunk és ragasztot-
tunk). Egyféle jelet, de abbdl sokat! A cél, hogy adott id6 alatt, egyénenként vagy csapatban, minél tobbet
Osszegylijtsenek a gyerekek.

Mocsadrjards

Papirlapokra lépiink. Ezekbdl eggyel tobb van, mint ahdnyan raallnak, igy egyet elére adva lehet megten-
ni egy lépést. Jatszhatjuk székekkel is: ezekre allnak a résztvevok, az utolsd szék lancban mindig eldre
keriil. igy haladunk. ..

(Jeromos, Oroszlankirdly, Egyenesbdl keresztbe: ezek a jatékok kivétel nélkiil a tabori tudas legtitkosabb
részéhez tartoznak, ezért csak az olvassa tovabb, aki megfogadja, hogy nem terjeszti feleldtleniil a jatékot,
mivel igy azoknak az egyszer jatszhatosagat is veszélyezteti. Ha ezen a soron tillépett a kedves olvaso,
akkor a folytatasban megismerkedhet a fenti jatékok titkos szabalyaval... De nem fogom az egészet el-
mondani...)

Jeromos
Ketten beszélgetnek:

— Ide figyelj, Jeromos!

—Igen!

— Te most kimész.

—Igen.

— En bent maradok!

— lgen!

— Kezet fogok valakivel.

A valtozatossag kedvéért Jeromos vélasza a kovetkezo:
— lgen!

— Akivel én kezet fogtam, amikor visszajossz, te is azzal fogsz kezet. Erted?
Két valasz lehetséges: 1gen vagy nem.

Az igen valaszhoz és a jaték folytatasahoz az kell, hogy a parbeszéd kezdete utan valaki a tarsasagbol
kotnyelesként eldszor megszolaljon, ugy, hogy mindketten egyértelmiien 6t halljuk elsének. Ha ez egyér-
telmi mindkét fél szamara, akkor Jeromos kimegy a terembdl, s a bent maradt tarsa kezet fog a kozbeszo-
loval. Majd behivjak Jeromost és 6 is megteszi ugyanezt. Ha a valasz nem, akkor kezdddik a parbeszéd
elolrdl, amig a két beszélgetd ugy nem itéli meg, hogy egyértelmii a helyzet. Eléfordulhat, hogy a hallga-
tosag lélegzetvisszafojtva figyeli az elsd parbeszédet, ezért aztan nem lesz kivel kezet fogni. Ilyenkor bi-
zony ismételni kell. Ha Jeromos érti, de a kérdezé nem biztos a dolgaban, akkor 6 is azt mondhatja, hogy
én viszont nem értem, na kezdjiik eldlrol.

Erted?!

Oroszlankiraly

En szamarversenynek ismerem, régrél, a SICC-bél talan. Egyvalaki (X) becsapasarol szol. Ot kikiildjiik a
terembdl és azt mondjuk, hogy szamarversenyt rendeziink, neki kell kivalasztania, hogy ki ordit a leghan-
gosabban. Mikdzben kimegy, mi megbeszéljiik a tobbiekkel, hogy a jaték a kikiildott jatékos becsapasarol
sz0l, vagyis akarkit valaszt, a kovetkez6 alkalommal a beszamolas utan senkinek nem szabad megmuk-
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kannia. fgy X, amikor bejon s valaszt, a kovetkezé korben csak egymaga nem tudja ezt, és feltehetSleg a
beszamolas utan egyediil fog orditani egy nagyot. (Haha...)

Egyenesbdl keresztbe
Korbeadogatunk valamit, ami lehet labda, oll6, bot, akdrmi. A 1ényeg, hogy aki rajott a szabalyra, az mar
tudja, hogy mit kell mondania az atadasnal:

— Egyenesbdl keresztbe.

vagy
— Keresztbdl egyenesbe.

vagy
— Egyenesbdl egyenesbe.

vagy
— Keresztbol keresztbe.

Mi a szabaly? Nézni kell a sajat (atadd) labat és a masik (az atvevd) labat. Ha keresztbe tette a labat, ak-
kor azt mondjuk, hogy keresztbe, ha egyenesen tartja, akkor egyenest mondunk. Ugyanigy a sajat 1abunk-
kal is ez a szabaly.

Ezeknek a jatékoknak a dramds valtozata a ,,Mi a szabaly?”, ahol a kitalalo jatékos kérdéseket tesz fel a
kérben iiloknek. A feladata rajonni arra, hogy milyen kézos szabaly alapjan vailaszolnak a tobbiek. A sza-
baly lehet verbalis (pl. mindenki azonos hanggal kezdi a valaszat), de mozgasos szabalyt is valaszthatunk
(pl. mindenki hasznalja ugyanazt az apré gesztust). Es amit még képesek vagyunk kitaldlni...

Csokievés dobokockaval

A klasszikus jaték — csokievés késsel, villaval — szerencsejatékos valtozata. Minden csapatbol kijon egy
jatékos és letlilnek egy asztal koré. Kés, villa, csomagolt csoki. Mindenki dob a kockaval és aki hatost
dob, az elkezdi enni a csokit. A sorban kovetkez6 dobalja a kockat egészen addig, amig hatost nem dob,
mert akkor az, aki eddig evett, leteszi a villat és a hatost dobo kezdi el az evést, mig a kocka a kdvetkezd
jatékoshoz keriil. Az evést lehet lassitani azzal, hogy csak szakszerii védéfelszerelésben lehet megkezdeni
az evést (sapka, kesztyl, sal felvétele).

Gyilkosos tabor

A klasszikus gyilkosos jaték tabori valtozataban a gyilkos (a nap elején a jatékgazda jeldli ki), ha kettes-
ben marad aldozataval, akkor megmutatja neki gyilkos-igazolvanyat és felkot aldozatara egy szalagot
(rajzol ra egy csikot, keresztet stb.). Es megy tovabb, teszi a dolgat. ..

Angyaliizenet

Egyezziink meg, hogy a jatékban a tabor idején mindenkinek lesz egy titkos testvére, aki lizenetet irhat
neki, aki vigyaz ra, aki odafigyel ra! Jobb, ha a jatékgazda sorba veszi a gyerekeket és beosztja, hogy ki-
nek ki lesz a titkos testvére —, lancban. Egy szabad falfeliiletre (tablara stb.) mindenkinek felragasztjuk a
boritékjat, mint postaladat. Ebbe varja titkos testvére lizeneteit. De nem csak téle kaphat iizenetet, ajandé-
kot, hanem barki mastol is. A jaték osztalytermi helyzetben is életképes. Fontos, hogy ne deriiljon ki,
hogy ki kinek a titkos testvére! (Nem is a megfejtés a jaték céljal)

Kupakos gyilkosos

Itt a gyilkos egy diszkrét helyen megmutatja a gyilkos-jelvényét (ez mondjuk lehet pl. egy kupak) és atad-
ja a tisztséget annak, akit megolt. Magat megjeloli (kereszt a csuklon, homlokon, vagy karkoto segitségé-
vel) és folyatddik a jatek egészen addig, mig mindenki be nem kapcsolodik.

Falujatéek

A jaték lényege, hogy amikor mar egymast jol ismerik a gyerekek, olyan feladatsort allitunk nekik ssze,
amit az adott, a tabort befogado kozosségben kell teljesiteniiik. Be kell menniiik a faluba és meg kell ke-
resniiik a legidésebb embert, vagy kell szerezni egy tojast és minél tobb emberrel ala kell iratni stb. A he-
lyi jellegzetességekbdl és vallalkozo szellemi helyi er6kbol kiindulva mindenféle feladatot ki lehet talalni
—, ehhez én most hadd ne soroljak fel tobbet, inkabb alljon itt néhany intelem:

1. Vigyazni kell, hogy a jaték ne legyen lenéz6 vagy a helyieket (vagy éppen a taboros gyerekeket) kel-
lemetlen helyzetbe hozo feladat. Nem biztos, hogy a legextrémebb feladat a legcélravezetobb, hiszen a cél
az, hogy ismerkedjiink meg a helyi szokasokkal, hagyoméanyokkal, élettel, emberekkel. Es ehhez adjunk
feladatokat a gyerekeknek!
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2. A kozlekedés: inkabb legyen egy kiséré minden csapattal, aki nem segit a feladatok megoldasaban,
csak a tdjékozddasban és a kozlekedésben igyekszik a csapatot segiteni!

3. A jo falujaték nem sablonok alapjan tervezédik, hanem gondos eldkészitést igényel, hogy megtalaljuk a
helyi eréket, ezért is érdemes a taborozas masodik felére vagy éppen zaroé jatéknak tervezni.

Lovagi torna (tematikus akaddilyverseny)
Lasd tematikus akadalyversenyek!

Hullam jobbrdl (Hajoskapitany)

Valaki k6zépen all és vezényel: ,,Hullam jobbrol!” — egy székkel jobbra kell iilni. ,,Hullam balrol!” — egy
székkel balra kell iilni. ,,Dagély!” — mindenkinek mashova kell iilnie.

Egymas utan tobbszor is lehet ugyanazt mondani, elobb-utobb megkeveredik a kor, a kdzépen allo talal
iires helyet maganak, s akinek nem jut hely, az lesz a kdvetkezd hajoskapitany. (A székfoglalos jatékok
kozé tartozik.)

Ez az én helyem
Korben iiliink, egy szék iires, egy jatékos all kozépen és igyekszik leiilni.

1. A sz€ktdl balra iil6 racsap a jobb kezével a székre ,,Ez az én helyem” felkialtassal atiil.
2. Ugyanezt teszi a megiiresedett székre ismét racsap6 baloldali szomszéd.

A kovetkezé megiiresedett szék baloldali szomszédja nem iil at, hanem, ramutat valakire és azt mondja:
Ez a Robi helye! Erre a megszolitottnak at kell iilnie a megiiresedett székre és a jaték folytatddik tovabb
az elso 1épéstol. Ha leiil, akkor akinek nem jut szék, az lesz a kovetkezod kdzépen 4llo.

Tenyérbokodo

»Kard és pajzs”-tipusu jaték: egyik keziinket kinyitva hatra tessziik, a masikkal bokddjiik a tobbiek nyitott
tenyerét. A cél, hogy minél tobbszor talaljunk bele a tobbiek tenyerébe (a ,,sorozatlovés™ tilos!), igy a ja-
ték egyszerre szol a védekezésrol és a tamadasrol: gyorsasagrol, reflexekrdl, agressziorol, néha a spontan
kialakulé egytittmiikodésrol stb.

Nyuszi fogo (zsebkendo fogo, szalagos fogd)

Mindenki mindenki ellen jatszik. A jatékosok életét egy kis szalag (zsebkend6 stb.) jelzi, amit a nadrag
derekanal, hatul, kézépen fiziink, tiiziink fel. Fontos, hogy a szalagot kézzel védeni nem lehet. A cél ter-
mészetesen az, hogy a tobbiek szalagjat megszerezziik tigy, hogy kdzben mi is vigyazunk a sajatunkra. A
jaték szamunkra addig tart, amig a helyén van a szalagunk, ha mar nincs ott, akkor ki kell allnunk. A vé-
gén megnézziik, hogy kinek sikeriilt a legtobb szalagot szereznie.

En vagyok a Jani!

(,,.Szellemes” vagy ,,Vampirok éjszakaja” néven is ismert; hasonlit a Vak gyilkosra, az Art6 madérra vagy
a Bagoly cimi dramas jatékra. Ezek tobbsége a szakirodalomban megtalalhato: Jatékkonyv, DPM...)
Mindenki csukott szemmel sétal a sotétitett és biztonsagosan koriilhatarolt teremben. Ha valakivel talal-
kozol, megkérdezed téle, hogy ,,Te vagy a Jani?” Ha azt valaszolja, hogy nem, akkor mentek tovabb. Ha
nem valaszol, az azt jelenti, hogy bizony Janira talaltal. Meg kell fognod a kezét, és ketten mentek tovabb
(ebben a jatékban végig csukott szemmel). Ha Gjabb jatékossal talalkoztok , akkor ez a sor boviilhet...
Vialtozat: A kérdés: ,,Szellem?” Valasz: ,,Szellem.”, €s mentek tovabb. Ha nem valaszol, akkor 6sszekap-
csolodtok és vonatozva mentek tovabb.

Vécépumpds

A két csapat egymassal szemben all fel, kézen fogva. A sor egyik végén van egy targy, mondjuk egy jol
felkaphato sapka (vagy adott esetben egy steril vécépumpa), a masik végén all a jatékmester egy pénzda-
rabbal. A pénzt feldobva: a fej azt jelenti, hogy a sor masik végén allonak fel kell kapnia a targyat, az iras
pedig azt jelenti, hogy semmit nem kell csinalni. Ezt az informaciot kézszoritas formajaban lehet tovabb-
adni.

Amelyik csapatnal el6bb ér végig az informacio (a kézszoritas), annak az els6 jatékosa felkapja a targyat,
szerez a csapatanak egy pontot. Ha olyankor kapja fel, amikor nem kellett volna, akkor szintén a masik
csapat kapja a pontot. Egy-egy fordulé utan a sor végén allok mindig jonnek. (Lehet Ggy is jatszani, hogy
csak a nyertesnél van helycsere.)
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Forro krumpli

Két csapat jatszhatja: lehet6leg zart térben, lehetéleg minél tobb rongylabdéaval, papirgalacsinnal... Ha
harom csapattal jatsszuk, akkor lehet forgdzni vagy haromfelé osztani a teret. A feladat: a jaték ideje alatt
(egy-masfél perc) minél tbb galacsint atjuttatni az ellenfél térfelére. Amikor leftjjuk a jatékot, megall a
dobalas és megnézziik, hogy kinél maradt kevesebb ,.krumpli”. Lefarasztos jaték. Fontos a térfélhatarok
pontos kijelolése.

Kirdly—biro
(A jaték demokratikus valtozatban ,,Elnok—Titkar—Jegyz6” nevekkel is jatszhatd. Leirasa megtalalhatd a
Jatékkonyvben.)

Ujsdgpapir szigetek

Szabadon jarkalunk, tdncolunk a teremben zenére. Amikor megall a zene, csoportokban fel kell allnunk a
f61don heverd ujsagpapirokra.

e Egyre fogynak az ujsagpapirok.

e Egyre kisebbek lesznek az ujsagpapirok.

Gyiimolcskosar

Mindenkinek van egy gylimolcsneve (lehet sajat névvel is jatszani, igy névtanulds jatékként is jatszhato).
Aki kdzépen all, az elkialtja magat:

A) Cseréljen helyet a korte és az alma (vagy barmely mas tetszéleges gylimolcs a tarsasagon beliil). A
megnevezettek helyet cserélnek, de a kozépen allo is megprobal leiilni. Akinek nem jut szék, az lesz a
kovetkezd helycsere iranyitdja.

B) Kiborult a gylimdleskosar! — ekkor mindenkinek helyet kell cserélni.

Lehet behunyt szemmel is jatszani. A kdzépen allé6 behunyt vagy bekotott szemmel jatszik, és igyekszik
elkapni a helyet cseréloket. Nincs altalanos helycsere, illetve csak az elején, amikor mindenki helyet cse-
rél, hogy a kozépen allo ne tudja, ki hol iil. Amikor mindenki leiilt, kozos tapssal jelzik a becsukott sze-
minek, hogy kezdddhet a jaték.

Denevérek és lepkék
Vak parkeres6: a denevérek csukott szemmel keresik a lepkéket, a lepkék nyitott szemmel iranyitjak a
lepkéket.

Ji-Csi-Go

Korben allunk. A harom sz harom jelet jelent, illetve a tovabbadas iranyanak harom formajat.
o Ji: felemelem a kezem magam mellé és felfelé mutatok

e Csi: vizszintesen tartom a kezem és balra mutatok

e Go: elére mutatok valaki felé

AKki elrontja, az kiesik és , kozmikus hulladékként” igyekszik megkeverni beszolasokkal a még jatékban
lévoket.

Kartyajatékok: Kulcs kapkodos, mini bridzs

Megjegyezve, hogy az Osszes kartyajaték alkalmas tabori id6toltésnek, megprobalok elmesélni egy cso-
portos kartyajatékot:

Korben iiliink, lehetnek iires székek is. Mindenki kap egy szint, ezt megjegyzi (magyar és francia kartya-
val is jatszhato!). A jatékvezetd kezébe egy masik Osszekevert paklit adunk. Sorba mondja a szineket,
ahogy jonnek, és aki hallotta a szinét, az egyel jobbra {il. Ha ott torténetesen mar iil valaki, akkor annak az
0lébe il. Ha valaki iil rajtad, akkor nem tudsz tovabbmenni, csak ha felszabadultal. Az nyer, ki elészor
visszaér a sajat székére.

Csapva vagy csusztatva

Hjaj, de nehéz, hiszen ez a vilag egyik legegyszeriibb jatéka, de leirni mar korantsem olyan egyszerd.

Két csapat egymassal szemben, asztallal, paddal elvalasztva. Az egyik csapat korbeadogatja a pad alatt a
fémpénzt, a masik csapat argus szemekkel figyel. Ha valakinél nagyon-nagyon valoszinii, hogy épp ott a
pénz, akkor azt mondjak, hogy ALLJ!
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Erre a csapat visszakérdez: Csapva vagy csusztatva? Mit jelentenek ezek? Csapva: egyszerre racsapnak az
asztalra és leteszik a tenyeriiket kiilon-kiilon, igy az asztalra keriil a pénz is. Cstsztatva: a tenyér racsu-
szik az asztalra — ovatosabban lehet letenni.

A masik csapat feladata, hogy megallapitsa, hol van a pénz. Harom probalkozas lehet (érdemes alkalmi
csapatkapitanyt valasztani), ha sikeriil eltalalni, akkor szerepcsere, ha nem, akkor a pénzrejté csapat kap
egy pontot.

Medvevadaszat

Utanzos jaték: van egy meséld, 6t kell utanozni csoportosan — mozdulatban, szévegben egyarant. Elore
mesél, a tobbiek ismételnek. A meséld, mintha 1épteket utanozna, elkezdi felvaltva iitni a térdét- ez a Ié-
pés, az uszast karmozdulatokkal jelezziik, a mocsarban-jarast pedig cuppogtatéssal.

»Menjiink medvét vadaszni! (Induljunk!)
Megylink! / Nini, mit latok? / Itt egy ...

— Foly6 / isszunk at! / atértiink,

— Mocsar — menjlink at! — atértiink

— Hegy — masszunk fel! — felértiink

— Barlang — menjiink be! — hiiiiti, de s6tét van!
— Nini, mit latok! Nem latok semmit.

Innen ugyanazt az utat kell megtenniink a jatékvezetd iranyitasaval — visszafelé.

Orszagfoglalo

Ebben az aszfaltjatékban krétaval egy nagy kort rajzolunk. Ahany jatékos van, annyi cikkre osztjuk a
kort, minden gyerek egy orszag-nevet valaszt maganak és bedll a sajat korcikkébe. A jatékvezeto elkidltja
magat: ,,Legyen az a hires nevezetes: (pl.) Olaszorszag”!

A tobbiek menekiilnek a szélrdzsa minden iranyaba, kdzben annak, aki Olaszorszagot valasztotta, be kell
ugrania kozépre és azt kell mondania: ALLJ! A kozépre allonak ezutan legfoljebb harom ugrassal el kell
érnie valakit a tobbiek koziil. Ha eléri, akkor elfoglalhat a kdrcikkébol, mégpedig ugy, hogy a sajat teriile-
tében allva krétaval kikanyarithat a masik teriiletéb6l egy darabot. Addig tart a jaték, amig valaki nem
szerzi meg az Osszes teriiletet.

Kamaszok bensdséges jelenete Szakall Judit Felh6tlen cimii életjatékaban (Marczibanyi tér).
Trencsényi Imre felvétele
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