	T
	Játék Neve
	Kellékek
	Leirása

	Szabadtéri
	Scavenger Hunt
	--
	Egy szónak a betuivel kezdő tárgyakat kell az őrsöknek találni.  Pl: MAGYAR - Makk, Alma, Gyufa, Aggancs, Répa

	
	Szalonna
	Tér (fűs), nyakkendő
	Ehez a játékhoz két ellenző sor kell. Legyenek ugyanannyian mind a két oldalon. A két sor közé raknak egy nyakkendőt. Mindegyik tagnak adnak egy számot (vagy lehet mást is használni). Pl. ha az egyik oldalon négyik számolnak akkor a másik oldalon is addig számolnak. Azután a játékvezető kifív egy számot és a két ellenfélről befut az a gyerek akinek kijelölték azt a számot. A lényeg az hogy a két tag igyekezzen elkapni a nyakkendőt és visszatérni az ő csapatuk vonalához anélkül hogy a másik meg ne fogná. Ha az ellenfél megtudja fogni azt aki elkapta a nyakkendőt, akkor az ellenség kapja a pontot. 

	
	Páros fogócska
	Tér (fűs)
	Mindenki választ magának egy párt. Aztán egy párt kettéválasztanak, az egyik lesz a fogó, a másik pedig a futó. Ahogy fut a futó belekapaszkodhat az egyik párba. Amint kart fog a pár egyik felével, a pár másik fele lesz a futó és kezd futni. A vezető cserét hívhat, akkor a futó és az üldöző felcserélődnek. 

	
	Kacsintó kör
	Tér
	Mindenki válasszon magának egy párt, kivéve egy vagy két embert. Mindenki álljon körbe. A párok közűl az aki a kör közepéhez közelebb van gugoljon a másik elé. Az állóknak muszálj a kezüket a hátuk mögött tartani. A gugolók arra várnak, hogy egy páratlan rájuk kacsintson. Amint rákacsintanak, oda szökhet amilyen gyorsan csak tud. A pára próbálja megérinteni. Ha nem éri el akkor sikeresen meg szökött a gugoló és a párja az új kacsintó. Ha sikeresen elérte akkor a kacsintóval helyet cserél a gugoló.

	
	Utolsó pár
	Tér
	Mindenki sorba áll a pára mellé. A sor elején legyen egy páratlan illető. Ez az ember kiáltja hogy „utolsó pár előre fuss.” Ekkor az utolsó pár a sor két oldalán előre fut, és igyekszik kezet fogni mielőtt a páratlan ember megtudná fogni az egyiket. Ha elkapja az egyiket, akkor beáll vele a sor elejére. Az aki pár nélkül marad kiabál a következőnek.

	
	Remote Knotting
	Kótél: 15 m hosszú őrsönként
	6m átmérőjü kört rajzolni egy fa körül.  Két cserkész a kötél végeit fogják, és szoritó nyolcast kell kötniük a fa körül, amig a körön kívül állnak.

	
	Egérfogó Horgászat
	Örsönként 4-1.5m bot, kötél, és egy egérfogó
	Kijelölni az 5m átmérőjü ’folyót’.  Mindegyik őrs egérfogóját a ’folyó’ egyik partjára rakják, majd jelre összekötik a botokat egy horgászbotba, és azzal meg próbálják fogni az egérfogót.

	
	Careless Camp Observation Game
	Őrsi táborhely
	A táborhelyen gondtalan hibák rejtőznek: balta a földön, helytelenül bevert cövek, stb.  (talán személyi v. őrsi holmit is lehet otthagyni, névvel jelölve).  5p után az őrsök leirják a hibákat.  Plussz pont azoknak akik meg tudják mondani, kik táboroznak ott.

	
	Akna (Mine)
	Akna jelzők
	Megbeszélni a viselkedést, stb, ami káros a csapat működéséhez.  Mindegyik karakterisztikáért a játszó térre bedobni egy aknajelzőt.  Kétszemélyes csapatonként át kell jutni az aknákon, ugy, hogy az egyik cserkész szemét bekötjük, és a másik pedig irányitja a tér másik oldalárol

	
	Trolley Walk
	2 trolley csapatonként
	Trolley: hosszu deszka kötelekkel (fogantyú) amin sétálnak a cserkészek

	
	Spongyaháboru
	Viz, 1 vödör 2-3 személyenként, 2-3 spongya fejenként
	Vizes spongyát egymásra dobni.  „SPLATTY!”

	
	Blindfold Canoe Compass Game
	Kenúk, evezők, mentőövek, iránytűk, takarók, zseblámpák, bóják
	Kb. 100 lábra a parttól, 20 lábra egymástol felállítani a bóyákat (kötél + mentőöv v. tejes üveg + horgony, pl. kő).  A játék elött le kell mérni iránytűvel a parton egy ponttól a külömböző bójákhoz.  Ezeket az irányokat adja a játékvezető a csapatoknak.  3 személyesek a csapatok, 2 evező és egy irányító.  Az irányadó a kenú közepében takaró alatt kuporog, zseblámpával és iránytűvel.

Csalást (bóya felé irányítás az evezőktöl) el lehet kerülni: bóya helyett a tó másik oldalán való pontokat használni.  Így nem lehet célozni, csak iránytűvel.

	
	Baltával gyufagyujtás
	Balta, „strike-anywhere” gyufa
	Tönk végébe belevágni a baltát.  Ebbe a résbe belerakni a gyufát.  Baltával kell meggyujtani, egy kiszabott szám lengetésben.

	
	Shear Lashing verseny
	3 bot, sok kötél
	3 botbol hosszabbat kötni, ezzel valami magasat megérinteni (fa, tető, stb)

	
	Switcheroo
	Hosszabb ledölt fatönk
	A fatönkön felsorakozni az őrsöt.  Sorrendet kell váltaniuk anélkül, hogy lábuk a földet éri.

	
	Csomópálya
	Kötél
	Több db. Különböző vastagságu kötelet összekötni, két fa közt.  Az őrsöknek 2p után fel kell sorolni a csomókat.  Plussz pont a sorrendért, kötelek számáért

	
	Mi történt?
	Homokos hely
	3 egyszerű jelenet nyomait el kell ’olvasniuk’: Egy vak ember botjával sétál, eljön valaki és segít neki.  Négyen behoznak egy piknik asztalt, lerakják, pihennek, aztán továbbviszik.  Egy megterhelt személy leesik, akkor jönnek ketten akik felszedik és továbbviszik.

5p nyomvizsgálás után az őrsök következtetésüket bejelentik, aztán a jeleneteket szemük elött lejátszódnak

	Szobai / Szabadtéri
	Broomstick Twist
	Egy hosszabb bot
	Egy cserkész a botot testéhez közel tartja ugy, hogy az orra a bot végéhez ér.  Gyorsan hatszor fordul, utána rögtön a botot a földre teszi, aztán átugor rajta.

	
	Repülőgép
	4 cserkész
	A ’repülő’ lefekszik a földre, karjait kiterjesztve, lábait összerakva.  Az egyik pilóta a repülő lábait, a másik kettő egy-egy kart fognak meg, és olyan messire viszik, amennyire csak birják.  A repülőnek feszesen muszáj tartani magát.  Kart vagy vállat nem szabad behajlítani.

	
	Muskox Fight
	2.4m átmérőjü kör
	Két cserkész négykézláb állnak a körben.  Fejüket a másiknak a kulcscsontja alá rakják, így próbálják kitolni a körböl.  Vigyázat: Egyenesen kell tolni!!!

	
	Finomságok
	2 szemkötő, egy-egy kanál, egy tál csapatonként, „sloppy” étel
	Kétszemélyes csapatokban el kell fogyasztani a kaját (fagyi, joghurt, pudding, stb).  Az egyik cserkész a másikat eteti, viszont mindkettőnek a szeme be van kötve.

	
	Takaró Röplabda
	2+ nagy takaró, legalább 1 röplabda
	Csapatok a takarót használva röplabdáznak.

	
	Blind Shapes
	szemkötők
	Kulömböző alakokat csinálnak a cserkészek, kötött szemmel, pl. háromszög, kör, kocka, stb.

	
	Jobb kéz-bal kéz csomózóverseny
	kötél
	A cserkészek párokba állnak, egyiknek csak a bal, másiknak csak a jobb kezét szabad használnia csomózni.

	
	Földi Foci (fordítva négykézláb)
	
	Rendes foci, két csapattal, egy-egy gólival és góllal. A gólikon kívül senki sem foghatja meg a labdát a kezével. A földön, hassal felfelé négykézláb mennek a játékosok. 

	
	Tengeralattjárók és aknák
	15-30+ láb hosszu tér
	Két csapatba oszlani.  Az egyik a téren áll.  Ők az aknák.  A másik csapat a tengeralattjárók, át kell menniük a téren, bekötött szemmel

VÁLTOZAT: az aknák szeme van bekötve

	
	Térd alatt
	Kisebb labda(ák)
	Két csapat, egyik a másik ellen.  A másik csapatnak tagjait térd alatt kell megütni a labdával.  Ha térd alatt ér a labda, ott meg kell állni, aztán pajzsként lehet használni.

	
	Esik a bot
	Bot
	Körbe állnak többen és középen valaki fog egy botot. Mindenkinek suttogva kijelölnek egy város nevet (itt morzét és állatkát is lehet kijelölni). Aztán a középen álló ki hív egy városnevet és hátra lép. Az akinek a városát ki hívta, annak el kell kapnia a botot amit elengedett a középen álló. Ha elkapja, akkor helyet cserélnek. Az a cél hogy minnél többet legyen az illető középen.

	
	Vadász Nő Medve
	Tér
	Ketten hátat fordítanak egymásnak. Háromra megfordulnak és igyekeznek egymást legyőzni. Mikor megfordul a cserkész vagy vadásznak tetteti magát (puskát fog), vagy nőt tettet (nyályasan néz az ellenfélre, legyezi a haját), vagy medvét idéz (kezeit feltrartja mintha karmok lennének). A medve győz a nő felett, a nő a vadász felett, és a vadász a medve felett. 

	
	Tanyázunk
	Labda
	Körben ül a csoport. Az egyik illető elkezdi a játékot azzal hogy elmondja „el megyünk tanyázni, mi van a zsákomba?” Aztán mond valamit amit vinne magával. Azután a labdát oda dobja máshoz aki mégegyszer elmondja hogy „el megyünk tanyázni, mi van a zsákomba?” Elmondja amit az eredeti ember mondott, és még hozzá ad valamit. Így megy a játék körbe, amíg valaki el nem szúrja. Akkor újból kezdődhet a játék.

	
	Telefon
	Ülőhely
	Körbe ülnek a cserkészek. Valahol valaki elkezdi a telefont, és a szomszédja fülébe súg egy rövid mondatot. Mikor a telefon körbe ért, elmondjuk a kezdő és a végző üzenetet. 

	
	Földrengés
	sok szék
	Két sor szék fel van állítva két szembelévő fallal. Egyel kevesebb szék van mint játékos. A széknélküli játékos elkezd egy mesét. Amikor azt mondja hogy „földrengés” (a szót belefűzi a mesébe), akkor mindenki feláll és a másik oldalra átszalad. Aki szék nélkül marad fojtatja a mesét. 

	Népi
	Révész Legény
	fiúk, lányok cserkésznyakkendővel
	Ezt a lányok és fiúk játszák együtt. Körbe állnak a játszók kezet fogva. Több kijelölt van a kör közepén akik leszedik a nyakkendőjüket. Ahogy forog a kör, énekelik a Révész legény nótát. Ahogy véget ér az első versszak megáll a kör és ütemre folytatják a nótát. Ameddig ezt csinálja a kör a középen valók kiválasztanak egy illetőt a körben és lerakják a nyakkendőt. A kiválasztottal letérdepelnek és csókot adnak egymásnak. Ezután pedig helyet cserélnek. 

	
	Dombon érik a dió
	Tér
	Ebben a játékban mindenki körbe áll. Elkezdik énekelni a Dombon törik a díó nótát. Kezet fogva elkezdenek futni egy irányba. Ahogy elérik a szöveg „rajta vissza” részét, gyorsan irányt változtatnak, és vissza haladnak. A „csúcs” szóra pedik mindenki legugol. Azok akik csak lábbal érintik a földet, nyertesek. Úgy is lehet játszani hogy kiesik az aki a földet érinti, és addig megy a játék amig csak ketten maradnak. 

Dombon érik a dió a dió,

Rajta vissza tesek kerek megbecsülni,

És a fölre lecsücsülni csücs!

	
	Kerek a káposzta
	Fiúk, lányok
	Lányok, fiúk párt választanak, és körbe állnak úgy hogy a lány áll belül. Felteszi a lány a kezét és a fiú hátulról fogja. A kör közepén állnak a páratlanak. Mindenki a Kerek a káposzta éneket énekli. A kör összemegy amig a „káposzta” szóhoz nem érnek. Akkor szétnyílik, amig nem éneklik hogy „levele”. Akkor megint összemegy, amíg nem éneklik hogy „párja”. Akkor mekint kihúzódik a kör. A „hervadom” szónál mindenki fordit a párján egy kicsit az egyik irányba,  aztán meg az ellenkezőbe. A „nincsen párom nekem” alatt fordítanak a lányokon egyet. Azután kettős csárdással folytatják a nóta végéig. Mikor véget ér a nóta a lányok futnak és keresnek egy másik párt. A kör belsején lévők is keresnek egy párt. 

Kerek a káposzta,

száraz a levele, 

akinek nincs párja,

jöjjön táncba velem.

Hervadom, búsulom,

nincsen párom nekem,

leányom virágom jöjjön táncba velem.

	
	Ne nézz hátra
	Nyakkendő
	Körbe ül mindenki. Egy embert kiválasztanak (számolással) farkasnak, és ez sétál körbe amíg a dal véget nem ér. Ének közbe leejt az egyik ülő háta mögé egy nyakkendőt. Ahogy leejti el kezd futni. Aki mögött lett leejtve a nyakkendő felkapja a nyakkendőt és utána ered, és ha a nóta vége előtt elkapja, visszaülhet, és az eredeti marad farkasnak. Az új nyakkendős már futás közbe elejtheti. Ha nem sikerül utól érnije, akkor ő az új farkas. 

Ne nézz hátra jön a farkas

nagyot üt a hátadra.

	
	Megy a gyűrű
	kötél, gyűrű
	Körbe ülnek a játékosok, és egy embert kivezetnek a másik szobába. Eddig mindenki megfog egy körbe kötött kötelet. A kötélen van egy gyűrű amit nóta közben körbe adnak. Mindenki megfogja a kötelet és ide oda mozdítják öklüket hogy megzavarják a játékost aki fogja a gyűrűt keresni. Vissza vezeti valaki a kiküldött játékost és elkezdődik a nóta. A nóta végére muszály kitalálni hogy kinél van a gyűrű. 

Megy a gyűrű vándor útra

egyik kézről a másikra

aki tudja meg ne mondja

merre van a gyűrű útja

csili csalamáré csili csalamári

csili csalamáré sári hop hop hop


