Ismerkedő, kapcsolatteremtő játéksor


1. Névkiváltó fogó
Akit megérintett a fogó az addig áll, ameddig valaki szemben áll vele, megfogja a két vállát és kiáltja a nevét. - Ezzel kiváltja

2. Névcápa
Körben ülünk, középen egy lassan mozgó „cápa”, aki egyenletes mozgással – nem túl gyorsan) közelít valaki felé és erőteljesen szemébe néz és nyújtott kézzel rámutat.
Az így áldozatként működő gyerek akkor menekülhet meg, ha gyorsan kiabálja valakinek a teljes nevét, és a cápa így a kiáltott név gazdáját veszi célba. Aki hirtelen nem tud egy teljes nevet kiáltani, és odaér a cápa, akkor felfalja és ő lesz a lassan járó cápa. ( Javaslom, hogy első alkalommal Te legyél a cápa.)

3. Üzenetátadó kör
- törökülésben megérintjük a tőlünk balra lévő térdét ( ez többször körbemehet egyre gyorsabb tempóban)
- titkos üzenet ( hátérintésének „körbe adása”) Mi volt az üzenet? Hogyan változott?

4. Balra tőlem van egy hely, gyere XY foglald el!
Egy szék üres, akitől balra esik az kezdi a játékot, és odahív valakit, így a székfoglaló maga mögött hagyott egy helyet, ami viszont megint balra van valakitől. ( Fontos a tempós játék!!)

5. Labda körbeadása zenére

6. Labdák fogója
Útnak indítok egy labdát, amit üldöz a következő, esetleg a még következő.

7. Labdakáosz
Első körben: - X-től kapom, Y-nak dobom sor kialakítása Próbakör/1 
                      - a játékvezető kezd, és neki dobja az utolsó
                      - aki már kapott labdát keresztbe teszi a lábát. ( de csak az első körben)
                      - ellenőrzöd, hogy megjegyezték-e a sorrendet!
                      - próbakör /2: egy labdával
                      - elindul a játék és több labdát indítok a játékban.
                      - ha valaki elejti, siessen továbbjátszani, mert jön a következő labda.
( ehhez inkább babzsák, vagy zoknilabda a legjobb)

8. Találkozások térben zenére:
- térkitöltő játék a zene ritmusára. 
- zene „Állj!”-ra feladatokat adsz ( egymás szemébe nézünk, összeragad a mutató ujjunk, könyökünk, hátunk…)

9. Kövesd, akit jellemzek!
Térkitöltő séta. A játékvezető valakit elkezd jellemezni. ( farmer, szőke haj, póló…)
amint valaki gyanús lesz, hogy róla van szó, követni kell. Úgy kell mögötte haladni, hogy ne távolodjunk tőle, mert jelre ( taps) mozgás-stopp van és az kiesik a játékból, aki a legtávolabb áll a jellemzett játékostól. Fontos! „Akire gyanakszol, azt nem előzheted meg!”  magára ismer, annak viszont alaposan cikázva meg kell járatnia követőit
Először több csapat  van, majd egyre szűkül a  követhetők száma.. Amikor már egyet követ mindenki, akkor jön a taps=mozgás-stopp.


