Ponavljanje imen

Namen igre Ponavljanje imen je, da si udeleženci zapomnijo imena ostalih članov. Udeleženci se usedejo v krog. Vodja začne s svojim imenom in nato njegov desni sosed ponovi njegovo ime in pove svoje. Tako steče cel krog. Zadnji mora ponoviti imena vseh udeležencev. Igra se lahko večkrat ponovi, s tem, da se začne vedno pri drugi osebi.

Časopis

V krogu stoji vodja s časopisom v roki in ko izreče ime soigralca, mora ta hitro izreči ime koga izmed udeležencev igre. Če imena ne izreče dovolj hitro in ga voditelj udari po glavi, vlogo zamenjata, v nasprotnem primeru voditelj igre poizkuša udariti po glavi udeleženca, ki je bil poklican. Če udeleženec pokliče nekoga, ki ni prisoten, prav tako postane vodja igre.
Imena

Namen igre Imena je, da si udeleženci zapomnijo imena ostalih članov. Udeleženci se usedejo v krog, za igro potrebujemo tudi manjšo žogico, klobčič ali kaj podobnega. Vodja najprej pove svoje ime in vrže žogico nekomu. Ko jo ta ujame, pove svoje ime in žogico vrŽe naprej. Ko žogica nekajkrat obkroži skupino, se pravila nekoliko spremenijo. Vsak, ki ujame žogico, mora povedati ime tistega, kateri mu je žogico vrgel, nato pa še ime tistega, kateremu bo žogico vrgel naprej.
Cip-Cap

Vsi igralci razen enega se usedejo v krog, tako da so vsi stoli zasedeni. V sredino kroga gre eden od udeležencev, najbolje voditelj. Kadar igralec v sredini reče CIP in pokaže na nekoga, mora ta takoj povedati ime svojega levega soseda. Kadar reče CAP, pa desnega soseda. Če zamudi ali se zmoti, z igralcem zamenjata mesti. Igralec v sredini pride lahko do mesta tudi tako, da reče CIP - CAP. V tem trem primeru se morajo vsi udeleženci zamenjati. Sam pa poskuša zasesti prazen stol. Kdor je ostal brez stola, nadaljuje igro. 
Kavboji

Vodja igre stoji v sredini kroga. Vodja se vrti in ko pokaže na igralca, mora ta hitro poklekniti, njegova soseda pa se morata ustreliti (BUM) tisti, ki zamudi, izpade. Ko ostaneta le še dva igralca se postavita s hrbtom in na vodjevo štetje korakata, ko vodja izpusti številko se obrneta in rečeta BUM, zmaga hitrejši.
Čebula

Igra bolj primerna za igranje znotraj manjših skupin. Primerna za igranje takrat, ko udeležence že razdelimo v skupine. Namen je spoznati in se bolj predstaviti znotraj skupine. 

Že doma pripravimo čebulo in sicer tako da,  večplastni papirja zavijemo skupaj v čebulo, pri tem pa  dodamo noter par nalog v smislu povej svoje ime in od kje prihajaš ter:

· naredi počep

· udari svojega levega soseda

· zamijavkaj

· zapoj na Planincah

· štej od zadaj naprej od 10 do 1. 

· Teči okrog skupine

· Zakriči trikrat hura!

· Zakikirikaj

Psihiater

Nekaj igralcev (po možnosti takih , ki igrice ne poznajo ) pošljemo iz prostora, kjer bomo igrali igrico in se usedemo v krog . Ko vstopi psihiater (zunaj čakajoči), ga nekdo vljudno pozdravi in mu predstavi skupino. Nato  pa psihiater začne postavljati vprašanja. Vseeno je kaj odgovori prvi, pomembno pa je, da vsak naslednji igralec odgovori na vprašanje, ki ga je psihiater zastavil igralcu pred njim. (ali pa, da bo naloga še težja; je potrebno začeti odgovor z zadnjo črko prejšnjega odgovora). 

Naravnost ali navzkriž

Igralci sedijo v krogu. Potrebujemo dva svinčnika, katera se lahko podaja naravnost ali navzkriž, poleg tega pa vsakič, ko udeleženec svinčnik poda naprej,  pove, kako ga je podal. Da pa vsa stvar ni prelahka, ta, ki svinčnik podaja misli na nogi  in ne  na svinčnik . To pomeni, da, če prejme prekrižan svinčnik z iztegnjenimi nogami, izjavi »prejmem naravnost«, (svinčnika pri tem lahko prekriža, ali pa poda naravnost ), če sta nogi še vedno naravnost izjavi »podam naravnost« , če pa izvoli nogi prekrižati pa slovesno izjavi, da podaja navzkriž ne glede na to, kako je postavil  svinčnika. 

Odeja

Gre za spoznavno igro, ko se skupina udeležencev še ne pozna najbolje. Udeležence razdelimo v dve enakovredni skupini (po številu članov skupine/ekipe), ki se posedeta vsaka na svojo stran, med njima pa dva člana vodstva razgrneta odejo, tako, da se udeleženci med sabo ne vidijo. Bistvo igre je, da da vsaka ekipa enega svojega člana pred odejo, nato se odeja spusti točko pa dobi tista ekipa, katere član prej ugane/pove ime nasprotnika pred sabo. Končni zmagovalec igre je tista ekipa, ki prva doseže npr. deset točk.

Z ali brez

Igralci sedijo v krogu. Igra spominja na igro Naravnost ali navzkriž ampak tukaj igralci mislijo na nasmežek. Se pravi če ima igralec nasmešek na obrazu lahko prejme in preda z, če pa ne pa prejme in preda brez. Možne so kombinacije prejmem z in oddam obrez in obratno, ampak je potrebno pazit na nasmešek.

Ilegalec

To je igra, ki lahko nadomesti že znano igro »Skriti prijatelj« in poteka skozi celoten teden. Cilj igre je odkriti ilegalca.
Prva varianta: Če je članov vodstva manj, se določi enega, ki je ilegalec. Ta po taboru pušča dogovorjene znake (pobarvani kamenčki, barvni listki,..). Otroci so razdeljeni v skupine in lahko vsak dan enkrat ugibajo, kdo je ilegalec, pri tem skupno reševanje ni dovoljeno. Če se ilegalca odkrije hitro, se določi novega.
Druga varianta: Če je članov vodstva več (vsaj 10), ali pa se med kandidate izbere še kakšnega izmed udeležencev, se izberejo trije ilegalci. Ti puščajo dogovorjene znake vsak v svoji barvi. Otroci vsak dan na listek napišejo tri imena, in izvejo samo število pravilnih odgovorov, ne pa tudi imena.

Ilegalci naj sledi puščajo tako, da je možno tudi logično sklepanje (pustijo sledi na turi, ko smo razdeljeni v skupine, pri telovadbi, v kuhinji, pač na mestih, kjer niso vsi vodniki ta dan).

Noetova barka

Namen igre je, da na Noetovi barki udeleženec med čredo poskakujočih zveri in ptic najde svoj par. Najprej preštejmo igralce, nato naredimo seznam živali. Za starejše napišemo ime vsake živali na dve kartici, velike npr. 5 x 10 cm. Tako imamo v roki toliko kartic, kot je igralec – eno kartico za vsakega igralca. Za mlajše pa si pripravimo kartice doma, tako da narišemo živali ali pa nalepimo slikice živali na kartice. Pri mlajših tudi ne uporabimo »težjih« živali (v redu so: mačke, miši, ribe, psi, opice, sloni…), pri starejših pa lahko uporabimo tudi npr. bogomolko, amebo, klopa, virus…. Če imamo liho št.  igralcev, napišemo/narišemo zadnjo žival na tri kartice. Kartice premešamo in razdelimo. Vsak otrok prebere/ pogleda, katero žival ima napisano/ narisano na svoji kartici (tega nobenemu ne pove) in nato zaigra svojo žival. Kartice poberemo. Na naš znak začnejo udeleženci z zvoki, gibi in gibanjem oponašati svoje živali, zato da bi pritegnili pozornost para. Vzdušje je ob takšnem igranju zelo veselo: živali lajajo, vpijejo, se praskajo, žvižgajo, prhutajo, skačejo, in lomastijo pa… Udeleženci smejo posnemati kakršnekoli glasove, le govoriti ne smejo – vsaka žival mora pritegniti pozornost para z avtentičnim vedenjem. Igra se konča z vsesplošnim smejanjem, ko se pari končno najdejo. Varianta za starejše: Igro lahko igramo tudi na izpadanje oz. na več finalnih krogov: v naslednji krog pride le 8, pa 6 parov, nato 4 ..in ko sta na prizorišču samo še dva para oz. štirje igrali, damo vsakemu drugačno kartico (z drugo živaljo)! Smeha ne zmanjka, tako za igralce, kot opazovalce!, vendar pa ne sme trajati to v nedogled!
Rustišaša
Rustišaša je primerna predvsem za jutranje telovadbe in pa za kakšne daljše postanke na turi. Izvaja se ob prepevanju pesmi rustišaša in pa ponavljanju besed in gibov vodje. Pri vsaki naslednji besedi in gibu, predhodno ponovimo vse prejšnje.

Masiranje v krogu

Mislim da s to »igro« ne bo težav;)

O, banana

O, banana, na, na, na, na,

rad te jem, rad te jem.

O, banana, na, na ,na,

rad te jem za desert.

Pa ponudim to banano.

O, banana …

Pa ponudim to banano.

Pa olupim to banano.

O, banana …

Pa ponudim to banano.

Pa olupim to banana.

Pa pojem to banano.

O, banana …

Pa prebavim to banano.

Pa izbruham to banano.

Pa pojem to banano.

Lavrencija

Vedno, ko pri petju omeniš Lavrencijo al pa dan v tednu, morš nardit počep. Tako gre: Lavrencija [počep], draga Lavrencija [počep], kdaj boš ti k meni prišla, prišla? (2x). Pa prideš ti k meni v pondeljek [počep], draga Lavrencija [počep]. Pa se spet ponovi: Lavrencija, draga Lavrencija, kdaj boš ti k meni prišla, prišla. S tem da pol vedno dodaš en dan zravn. Najprej je pondeljek, pol je pondeljek, pa v torek itd. do nedelje.
Rad imam

Pri igri Rad imam se udeleženci usedejo v krogu na stole. En stol manjka, zato eden na začetku stoji v sredini. Ta pove, kaj ima rad, npr. "Rad imam rdečo barvo" in vsi, ki imajo radi isto, vstanejo in zamenjajo sedeže. Tisti, ki ostane brez, pove naslednjo stvar, ki jo ima rad. Z malo domišljije lahko igra postane dinamična in zabavna.

Ali znaš žvižgati

Udeleženci se razdelijo v več enako številčnih ekip. Vsak udeleženec dobi dva ali tri suhe piškote. Kar najhitreje jih mora zgristi in požreti, potem pa od začetka do konca zažvižgati napev, ki ga določi vodja igre, Kdor prvi pride do zadnjega tona napeva, lahko nadaljuje naslednji udeleženec ekipe. Zmaga ekipa, ki prva "prižvižga" do konca.

Bibiti bibiti bob

Udeleženci tvorijo krog, z vodjo v sredini. Ko ta pokaže na enega od udeležencev prične izgovarjati bibiti bibiti bob in prej ko on izreče bob mora udeleženec reči bob. Če je prepočasen se menjata. Vodja lahko izreče še slon, kamikaze, vajtapu, James Bond,...pri čemer morajo udeleženec in njegova dva soseda prikazati izrečeno besedo.

Zavzami prazno mesto

Označimo toliko mest kot je udeležencev, s tem da eno mi zasedeno. Naloga tistega udeleženeca, ki nima svojega mesta, je da ga zavzame. A da ni prelahko je omejen tako da lahko samo hodi, medtem ko drugi udeleženci, ki morajo zakrivati prazno mesto, pa lahko tečejo.

Guma

Vsi se postavijo v krog, tako da je levi bok obrnjen proti sredini kroga, desni bok pa na zunanjo stran kroga. Stojijo skupaj tako blizu, da se pete in prsti na nogah dotikajo sprednjega in zadnjega soseda. Ta strnjen krog predstavlja gumo. Voditelj usmerja gibe vseh, saj morajo biti usklajeni.

Najprej »guma«spušča – vsi počasi počepnejo, tako da na koncu sedijo na kolenu tistega, ki je za njim; da ohrani ravnotežje, se lahko prime za ramena tistega, ki je pred njim. Ko so vsi udeleženci v sedečem položaju, si lahko zamislimo različne načine gibanja »gume«.

GUMA SE NAGNE NAPREJ- vsi se počasi nagnejo naprej,

GUMA SE NAGNE NAZAJ – vsi se nagnejo nazaj,

GUMA SE NAGNA NAVZNOTER – vsi staknejo glave v krog,

GUMA SE NAGNE NAVZVEN – vsi se nagnejo navzven …

Pri vsem tem morajo udeleženci zelo paziti na ravnotežje, saj jih hitro zanese in se guma podre. Igro lahko ponovimo od začetka.

Viseči most

Na tla položimo dolgo vrv. Udeleženci stopijo nanjo in se razporedijo po dolžini. Povemo jim, da je to zelo ozek viseči most, ki stoji nad globokim prepadom. Njihova naloga je, da prečkajo reko, vendar se morajo pred tem ponovno razporediti na mostu – od največjega do najmanjšega. Pri tem morajo zelo paziti drug na drugega, da nihče ne pade z mostu.
Pantomima – prenos sporočila

Iz skupine udeležencev izberemo tri ali štiri osebe, ki jih pošljemo iz sobe. Celotna skupina dogovori kaj naj bo morilsko orožje, kraj zločina in poklic morilca. Nato se pokliče prvega, kateremu se pove kaj je orožje, kraj in poklic. To mora pokazati naslednjemu izmed treh s pantomimo. Ko drugi predvideva kaj mu želi prvi pokazat, reče da razume in se pokliče tretjega v sobo. Ponovi se ista zgodba, s tem da drugi želi pokazati tretjemu kar on misli da je prav. Konča se tako, da tretji prikaže in pove kako je on razumel sporočilo.

Brisača

Zanimiva igra je tudi tako imenovana brisača, je pa namenjena starejšim udeležencem. Udeležence se razdeli v skupine s po vsaj 6 članov (priporočljivo je več). Nato se na tla postavi brisačo, ali pa se zelo majhen prostor omeji. Bistvo igre je, da se na brisačo oz. v prostor spravi čim več ljudi (tukaj je dobro, da najmočnejši stopijo skupaj in se potem izvedejo različne štuporama variante itd.).
Smučarska čokolada

Predvidevam da vsem ljubiteljem čokolade dobro poznana igra(
Pantomima – slovenski naslovi filmov

Udeleženci razdeljeni na dve ali več ekip (odvisno od števila tekmovaljcev) tekmujejo med seboj v pantomimi. Vsaka ekipa izbere slovenski naslov filma, ki ga pove le enemu tekmovalcu nasprotne ekipe. Ta ga morda čimbolje prikazati svoji ekipi, a pri tem lahko uporabi le pantomimo.

Dvigovanje obroča

Cela ekipa se zbere okrog obroča, ki ga poskušajo dvigniti čimvišje, a vsak lahko uporabi samo en prst (ponavadi kazalec). Poanta igre je, da celotna ekipa dela homogeno in s tem krepi team spirit.

Podivjani bik

Nejc, se spomniš igre, ki smo se jo šli lani na družabnosti? Neki v zvezi z bikom. Jaz se je spomnim točno kako je šlo, vem samo da smo držali napet špag v obliki kroga in zadrževali »bika« sredi njega. Če se spomniš kako je šla ta igra bi te prosil da jo na kratko opišeš.

Čimveč oblek na sebi

Udeleženci so razdeljeni v več ekip. Vsaka ekipa izbere »žrtveno jagnje«, na katerega poskušajo natakniti čimveč kosov oblačil.

Številke

Štafetna igra, pri kateri se udeleženci postavijo v vrsto. Prvi dobri številko ena, drugi dva in tako naprej. Vodja ekipe kliče številke. Če pokliče samo eno številko potem samo en teče do določene točke in nazaj. Če dve številki, potem se dva udeleženca, ki jim pripada ta številka neseta »štuparamo«. Tri = »cesarjev stol«, štiri = letalo.

Prečkanje reke

Udeležence razdelimo v dve ali več ekip. Postavimo »poligon« za prečkanje deroče reke po kamnih ki štrlijo iz vode. Na vsak kamen se lahko stopi samo enkrat. Cilj igre je da ekipa igra skupaj, razmišli o možni rešitvi in reko prečkajo vsi tekmovalci. Prva ekipa zmaga.

Baby steps

Dva tekmovalca iz vsake ekipe. En vleče ploščice po katerih morda drugi stopat in tako napredovat do cilja.

Ravnotežje

Po en tekmovalec iz vsake ekipe dobi žlico z jajcem na njej in kamenček na nart stopala. Kdor prej pride, brez da mu jajce ali kamen pade na tla, do cilja zmaga.

Podajanje

Celotna ekipa se postavi v ravno vrsto. Prvi vklešči jabolko ali žogico med brado in prsa in jo mora podati naslednjemu. Ta jo lahko prejme samo tako da jo brez pomoči rok ravno tako vklešči. Veriga se tako nadaljuje do zadnjega. Tista ekipa, ki je prva, zmaga.

Potapljač

Vsaka skupina ima pred sabo vedro polno vode z jabolkami in čebulami v vodi. Vsak udeleženec mora steči do vedra, pobrati en pridelek in priteči nazaj v vrsto. Če prinese jabolko dobi 10 točk, če pa čebulo pa 20 točk. Ekipa, ki prej zbere 200 točk, zmaga.

Padalec

Osebku na mizi se zaveže oči in se ga »dvigne«, a v bistvu se tisti ki bi motali dvigovat mizo sklonijo oz. počepnejo. Bojši rezultat dosežemo če se osebek na mizi drži glave enega ki mizo dvigujejo, saj tako dobi občutek da je res dvignjen. Nato se mu naroči naj skoči dol.

Tekoči trak

Udeleženci se uležejo na tla en polek drugega tako, da je vsak drugi obrnjen v isto smer. Nato iztegnejo roke v zrak. Vodja se postavi na začetek in se s hrbtom nazaj spusti na roke udeležencev. Ti ga morajo »prepeljati« od začetka do konca. Pri ti igri je pomembno zaupanje v skupino.

Tuš

Udeleženci se postavijo v krog z edin udeležencem na sredi. Ta zamiži in ostali položijo svoje roke na vrh njegove glave. Na znak potegnejo roke od glave do pet. Udeleženec na sredi naj bi doživel nek »jaku dwbr« občutek, katerega jaz sicer lani nisem...ampak bomo vseeno dali v letošnji program:P

Pralni stroj

Udeleženci se isto postavijo v krog z enim na sredi. Ta ravno tako zamiži in se nagne naprej ali nazaj. Oseba na sredini kroga mora obvezno napenjati mišice v nogah, na hrbtu in trebuhu da ostane »ravna kot sveča« in nog ne sme premikati iz sredine kroga. Ostali udeleženci, ki tvorijo krog, si jo tako podajajo okrog.

Tekač

Udeleženci se postavijo v dve koloni z obrazi skupaj. Razmak med kolonama naj bo tolikšen, da se nasprotna udeleženca tikata ko stegneta roke predse. Izberemo enega udeleženca, ki je naš tekač. Njegova naloga je, da se čimbolj hitro zapodi med tedve koloni, ostali udeleženci pa izmikajo roke tik pred njim.

Krompir in čebula

Udeleženci so razdeljeni v dve ekipi. Določene so meje terena, kjer se lahko giblejo in baza vsake ekipe. V bazah so krompir v eni in čebula v drugi ekipi. Poanta igre je da se pokrade vse (navadno tri) krompirje oz. čebule nasprotnikove ekipe. Na svoji polovici terena si ti lovec, na nasprotnikovi si pa napadalec. Naloga lovca je da ujame (dovolj je dotik) napadalca in ga s tem pošlje nazaj v svojo bazo, od koder lahko začne znova napadat. Baza je sestavljena iz dveh delov. Iz notranjega kroga (kjer je krompir/čebula) in zunanjega kolobarja. Ko je napadalec enkrat mimo obrambe in v krogu ga lovci ne morejo loviti. Ponovno ga lahko lovijo samo v območju kolobarja. Igra se konča ko ena ekipa zbere vse trofeje nasprotne.
Avto od šefa

Pojemo pesem:
Avto od šefa 'ma lukn'o na gumi,

Avto od šefa 'ma luk'no na gumi,

Avto od šefa 'ma luk'no na gumi,

A mi jo bomo zaflikali z žvečilnim gumijem,

A mi jo bomo zaflikali z žvečilnim gumijem.

Nato se v vsaki kitici zamenja ena beseda s kretnjo:

Avto – pojemo »brrr…« in oponašamo obračanje volana

Šefa – pokažemo s prstom na čelo in povemo začetnico imena vodje tabora

Luknjo – pokažemo s prstom in pojemo »pss..«

Gumi – pojemo »Aaaa« in z rokami pokažemo obliko gume

Zaflikali – v ritmu dvakrat zaploskamo

Z žvečilnim gumijem – pojemo »m m m« in pokažemo kot bi žvečilni gumi raztegnili iz ust in nazaj

Žaba in muhe

Vodja igre določi detektiva, ki stoji v sredini kroga, ostali pa sedijo. Vsi zaprejo oči, voditelj gre po zunanji strani kroga in se nekoga dotakne, ki postane žaba. Voditelj potem obvesti vse, naj odprejo oči. Sedaj začne žaba "jesti" muhe, detektiv pa poizkuša ugotoviti, kdo je žaba. Žaba "poje" muho, ko vzpostavi očesni kontakt in ji pokaže jezik. Ko pokaže jezik na nekoga, mora ta iztegniti noge ali se vleči na tla. Detektiv ima tri možnosti, da ugotovi, kdo je žaba, nakar žaba postane detektiv, voditelj pa izbere novo žabo.
Dirigent

Ta nam namreč pokaže nek gib in cela skupina ga mora posnemati čimhitreje. Preden določimo dirigenta, pošljemo prostovoljca, ki bo ugibal, ven . Ko ta pride nazaj, mora ob vsej množici migajočih  najti tistega, ki je začel migati prvi. Ko ugotovi, se zamenjata (odkriti dirigent nato ugiba). Ob kazanju si pojemo pesmico:

Hitro spremeni gibe

pazi, da te ne vidi

ti pa ugani kdo je,

kdo je spremenil gibe.
Vilice-žlica-nož
Ta se izvaja zunaj na prostem. Iz skupine določimo posameznika, ki ga nato postavimo približno 15m predse tako, da nam kaže hrbet. Skupina se nato postavi v ravno vrsto, izbranec pa poskuša čim hitreje izgovoriti besede vilica-žlica-nož in se nato obrne proti skupini. Cilj članov skupine je, da se mu poskuša čim hitreje približati in se ga dotakniti. Gibamo se lahko le takrat, ko izbranec izgovarja besede in nas ne vidi. Če opazi koga, ki se premika, ga pošlje nazaj na začetni položaj. Igre je konec, ko se ga nekdo dotakne.
Atomčki

Člani skupine se kot atomi prosto gibljejo po prostoru. Vodja skupine pove, koliko atomov naj se združi v eno molekulo in ti takoj oblikujejo skupino s toliko člani. Nato reče vodja skupine, da je prišlo do razpada molekule, zato se vsi zopet razpršijo. Vodja pove novo številko in zopet se vsi združijo.

Blondinka – lev – lovec

Udeležence razdelimo v dve ekipi. Obe ekipi postavimo v vrsti tako, da gledata druga drugo med njima pa je približno 5m razmaka. Za vsako ekipo naj bo približno 10 m in po teh desetih metrih nekakšna črta. Nato se vsaka ekipa odloči za enega od treh likov, ki ga nato na znak animatorja pokažeta obe hkrati. Pomen likov:

· Blondinka ulovi lovca
· Lovec ulovi leva
· Lev ulovi blondinko
Ekipa, ki je izgubila dvoboj mora čim prej preteči do črte, ki se nahaja za njihovim hrbtom. Po prehodu te črte si varen in ne moreš biti več ulovljen, v nasprotnem primeru se priključiš nasprotnikovi ekipi.

Piščančki

Najprej je potrebno razumeti igro kamen–škarje-papir: 

Dva igralca stopita skupaj in v ritmu najprej dvakrat s pestjo zamahneta predse, nato pa pokažeta enega izmed znakov – kamen (stisnjena pest), škarje (iztegnjena sredinec in kazalec), papir (odprta dlan) – velja, da škarje prerežejo papir, kamen polomi škarje, papir pa ovije kamen (to so dobitne kombinacije), če oba pokažeta isto, ni zmagovalca. 

Sedaj imamo več igralcev in več življenskih stopenj: jajček (igralec se tolče po glavi in tleska z jezikom), piščanček (igralec maha s komolci in dela »pi,pi,pi«), petelin (igralec krili z rokami in kriči »kikiriki«), zmagovalec (igralec skače in poje: »ole, ole,… we are the champs«). Sprva so vsi jajčke in tekajo naokoli, dva stopita skupaj in se gresta kamen-škarje-papir, kdor zmaga napreduje za eno stopnjo. Oba si nato poiščeta novega tekmeca, ki je iste stopnje kot ona dva. Igra se konča, ko ostane le en jajček, en piščanček in en petelin.
Frizbal

Gre za športno igro, ki se izvaja na prostem. Potrebujemo pa raven teren (travnik, igrišče) in pa frizbi. Igra je nekakšna različica rokometa, ki pa se ga igra s frizbijem, gola predstavljata kvadrata na tleh (nahajata se vsak na enem koncu igrišča), velikost igrišča pa se določi glede na število igralcev v ekipi sodelujočih pri igri. Bistvena pravila so:

· Igralci se smejo prosto gibati med igro le takrat, ko nimajo v rokah frizbija, ko ga enkrat dobijo se nemudoma ustavijo in ga skušajo čim prej podati naprej svojemu soigralcu,

· Frizbi med igro ne sme pasti na tla, če pa pade na tla pripada nasprotni ekipi

· Gol se doseže tako, da frizbi uspešno ujamemo/primemo v nasprotnikovem kvadratu (v kvadratu so lahko tako igralci obeh ekip),

· Igra se odvija brez fizičnih kontaktov.

