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На знакомство

ЯРЛЫК

Игра проводится для большой группы. Напишите имя каждого на ярлычке (клеящаяся бумажка) и раздайте ярлычки участникам. Все приклеивают ярлычки на лицо. Затем каждый игрок должен разыскать свое имя на лице другого участника и приклеить свое имя себе на грудь. Эти два игрока должны находится вместе до тех пор, пока игрок, оставшийся без наклейки, не найдет свое имя. Хороший способ рассмотреть друг друга поближе.

ИСКАТЕЛИ СОКРОВИЩ


Разделите группу на команды с равным количеством игроков. Раздайте командам листы с вопросами, на которые надо ответить и подсчитать результат, как указано. Каждая команда выбирает капитана, тщательно собирающего и записывающего информацию. Ниже предлагается список вопросов и способ подсчета очков. Вы можете подготовить другие вопросы, которые более подходят для вашей группы.


Список вопросов:

1. Считая январь как одно очко, февраль – как два, и так далее до конца календарного года, подсчитайте общую сумму очков дней рождения вашей команды по месяцам

2. Считая одно место рождения как одно очко, подсчитайте сумму представленных в вашей команде городов

3. Подсчитайте сумму размеров обуви членов вашей команды

4. Сколько хирургических операций было у членов вашей команды? Серьёзные зубные операции засчитываются, а лечение простого кариеса – нет

5. Подсчитайте цвет волос вашей команды: шатен – 1 очко, брюнет – 2 очка, блондин – 3, русый – 3, рыжий – 5, седой – 5.

6. Сколько километров в сумме преодолели члены вашей команды, чтобы попасть на эту встречу?

7. Считая один класс как одно очко, подсчитайте общую сумму классов, которые закончили члены вашей команды.

СПОРТЛОТО

Все девочки (или половина группы) получают по маленькой бумажке и шарику. Пишут свои имена на бумажках, вкладывают их в шарики, шарики надувают, завязывают и кладут в центр комнаты. По сигналу все мальчики (или другая половина группы) хватают шарики, хлопают их, прочитывают имена и пытаются найти свою пару (когда находят, садятся на пол). Пара, отыскавшая друг друга и севшая на пол последней, проиграла.

ПАУТИНА

Все участники сидят в кругу. Кому-то одному дается клубок пряжи. Он называет свое имя и бросает клубок другому участнику, оставляя у себя «хвостик» клубка. Другой участник, поймав клубок, называет свой имя и бросает третьему, держась за нитку, и так далее, до тех пор, пока «паутиной» не будут охвачены все участники игры. После этого следует распутывать «паутину». Тот, кто был последним, называет имя предыдущего и бросает ему клубок, и так до первого участника.

КАК ТЕБЯ ЗОВУТ? 

Все встают в круг. В кругу два или три ведущих. Один из них объясняет, что сейчас начнется знакомство. Ведущий подбегает к любому в круге, кладет руки на его плечи и спрашивает: «Как тебя зовут?». После ответа, он начинает сильно кричать: «Вася, Вася, Вася, Вася, Вася» (разумеется, названное имя), и в это время перепрыгивать с ноги на ногу. Также перепрыгивать должен и тот, к кому подбежали. Затем тот, к кому подбежали становится впереди ведущего и подбегает к другому. Выигрывает самая длинная цепочка.

РУЛОНЧИК


Эта игра поможет познакомиться всем вашим гостям. Сидящие за столом гости передают по кругу рулон туалетной бумаги. Каждый гость отрывает столько клочков, сколько он хочет, чем больше, тем лучше. Когда у каждого гостя окажется стопка клочков, ведущий объявляет правила игры: каждый гость должен рассказать о себе столько фактов, сколько у него оторванных клочков.

Беговые

САЛОЧКИ С ШАРИКАМИ

На площадку выходят две команды по 3-5 человек. У ребят к поясам привязаны по два шарика. У одной команды - красные, у другой - зеленые. По команде ведущего дети бегут за "противником", стараясь прихлопнуть руками надувные шарики. Тот, у кого шарики лопнули, выходит из игры. Побеждает та команда, у которой шары сохранились. Пользоваться острыми предметами (гвоздик, иголка) нельзя.
РАЗДАВИТЬ ШАРИК СОПЕРНИКА

Двум человекам дается по одному надувному шарику, который они привязывают к левой ноге. Правой же ногой надо раздавить шарик соперника.

НА БОЛОТЕ

Двум участникам дают по два листа бумаги. Они должны пройти через "болото" по "кочкам" - листам бумаги. Нужно положить лист на пол, стать на него двумя ногами, а другой лист положить впереди себя. Переступить на другой лист, обернуться, взять снова первый лист и положить впереди себя. И так, кто первый пройдет через комнату и вернется назад.
РАКЕТКА 

Все (или несколько) участников команды встают в очередь друг за другом. По сигналу каждый из участников подбегает к  ракетке  для большого тенниса или бите, находящей где-то на расстоянии 10 метров, прижаться лбом к ракетке и прокрутится вокруг нее десять раз. Затем участник должен вернуться к своей команде и осалить следующего участника. Правда ему это вряд ли удастся. Поистине веселая игра.
НЕВОД 

Определяются границы поля. Выбираются несколько водящих. После сигнала, их задача посалить как можно большее количество людей. Тех, кого посалили, скрепляются за руки и ловят кого-то другого. Таким образом, цепочки растут, а оставшиеся «на свободе» пытаются убежать от этих цепочек.

КАРТОШКА НА ЛОЖКЕ

Надо пробежать определенное расстояние, держа в вытянутой руке ложку с большой картофелиной. Бегут по очереди. Время бега засекают по часам. Если картофелина упала, ее кладут обратно и продолжают бег. Бежать без картофелины нельзя! Побеждает показавший лучшее время. Еще увлекательнее состязание команд.
НЕ ХУЖЕ КЕНГУРУ

Нужно пробежать, а вернее - попрыгать определенное расстояние, зажав между коленями теннисный мяч или спичечный коробок. Время засекают по часам. Если мяч или коробок падает на землю, бегун поднимает его, снова зажимает коленями и продолжает бег. Побеждает показавший лучшее время.
ДЕРЕВЬЯ-САЛКИ 

Из числа участников выбирается несколько водящих. Задача участников – перебежать из одного конца поля в другой, оставшись не посаленным. Особенность заключается в том, что все посаленные должны остановиться там, где их посалили, расставив руки. Если пробегающие игроки касаются этих рук, то сами становятся осаленными. 

КНИГА, МЯЧ, МОНЕТКА 

Эстафетная игра. Первым участникам дается книга, которую они кладут наголову, мяч в руки, и монетку, которую они должны закрепить вместо глаза. В таком положении, не поддерживая книги и монетки, они должны добежать до цели, вернуться и передать всею амуницию другим участникам.

ОРЕЛ-РЕШКА 

Все участники делятся на две команды. Команды выстраиваются в линию, лицом друг к другу. Расстояние между линиями около 3-х метров. Между линиями стоит ведущий, который держит в руках монетку. Одна команда называется «орел», другая – «Решка». Ведущий подкидывает монету, и кричит получившееся название. Если у ведущего оказалось «Орел», то соответствующая команда пытается посалить игроков другой команды. Те, в свою очередь, убегают от них в другую сторону к заветной черте, за которой нельзя салить. Всех тех, кого посалят, переходят в команду противника. Игра повторяется. Выигрывает команда, в которой больше народа.

Развлекательные

КТО ДОТРОНУЛСЯ ДО ЗЕРКАЛА

Это шутка, больше похожая на фокус. Ведущий объявляет, что может угадать, кто дотронется до маленького зеркала, лежащего на стакане с водой. Конечно, при этом он должен отвернуться и не подсматривать. Игроки собираются вокруг стакана с водой и кто-либо дотрагивается до зеркальца. После этого ведущий подходит к игрокам, снимает зеркальце со стакана и просит всех обмакнуть  указательный палец в стакане. Потом он подходит к каждому и с помощью зеркала осматривает свисающую с пальца каплю. Осмотрев все капли, он говорит, кто дотронулся до зеркальца. Секрет этого фокуса: среди  игроков у ведущего есть помощник, который макал палец сразу после того, кто дотрагивался до зеркальца.

КАРТОЧКИ

Для этой игры понадобятся набор карточек, сделанных из бумаги двух цветов. Карточки необходимо приготовить заранее, они могут быть любого размера, к примеру 4*8 см.

На одной группе карточек написаны вопросы, на другой ответы. (Карточек должно быть поровну)

Вопросы:

· Всегда ли вы такой (ая) веселый (ая)?

· В меру ли вы терпеливы и воспитаны?

· Есть ли у вас чувство юмора?

· Мечтаете ли вы выиграть автомобиль?

· Часто ли вы обедаете в дорогом ресторане?

· Как часто вы наступаете на ноги другим?

· Как часто вы соритесь с друзьями?

· Откровенны ли вы с друзьями?

· Бывает ли ваш характер несносным для других?

· Верите ли вы в чудеса?

· Боитесь ли вы тюрьмы?

· Считаете ли вы себя скромным (ой)?

· Часто ли вы ходите на свидания?

· Когда вам приходиться вынужденно улыбаться?

· Критикуете ли вы ваше правительство?

· Тратите ли вы свои честно заработанные деньги по пустякам?

· Верите ли вы в любовь с первого взгляда?

· Хочется ли вам уехать в Америку?

· Нравится ли вам валять дурака?

· Как часто вы выясняете отношения кулаками?

· Нравится ли вам наша молодежная группа?

· Любите ли вы наслаждаться едой?

· Нравится ли вам сегодняшний вечер?

· Испытываете ли вы усталость от работы?

· Способны ли вы на благородные поступки?

· Были ли вы когда-либо в театре?

Ответы:

· Стыдно задавать такие вопросы, зная мой характер

· Было однажды

· Ну, что-то надо делать

· Об этом поговорим без свидетелей

· Мне эта тема неприятна

· А разве не заметно?

· Когда не видят мои близкие

· Только на этом вечере

· Я сопротивляюсь

· Приходилось страдать от этого

· Только в мыслях

· Не без этого

· Каждый день, и не по разу

· Это мое хобби

· Прошу не ставить меня в неловкое положение

· Это моя тайна и я не хочу, чтобы её знали другие

· Только спросонья, в тапочках

· Конечно, иначе не интересно было бы жить

· Это самое приятное для меня

· Когда в доме гости

· Когда выгоняют из дома

· Один раз в день позволяю себе такое удовольствие

· Конечно, и не раз

· Только в плохом настроении

· Только когда на улице холодно

· И под пыткой не скажу

Карточки раздаются каждому участнику, минимум – по две (разного цвета). Первый игрок начинает читать вопрос, игрок, сидящий справа (слева) от него – читает ответ. В свою очередь он задаёт вопрос сидящему рядом и так далее…

С МОНЕТКОЙ И ПЛАТКОМ


Розыгрыш – фокус «Исчезновение монетки». Предназначен для большой компании. Ведущий берет в щепотку правой руки носовой платок таким образом: держите его за середину, чтобы он свисал вниз юбкой – колокольчиком. Щепоткой левой руки берет монетку и всем показывает. Осторожно просовывает монетку в колокольчик и захватывает её через платок щепоткой правой руки. Предлагает всем по очереди убедиться, что монетка под платком. Не разрешается щупать монетку сверху через платок. Необходимо осторожно, просунув руку под платок, дотрагиваться до самой монетки. Последним производит проверку партнер ведущего, с которым ему нужно заранее договориться. Партнер незаметно забирает монетку и говорит, что монетка на месте. Вторая фаза фокуса: осторожно делая круговые движения платком и произнося какую-либо абру-кадабру. После этого ведущий предлагает убедиться всем, что монетка исчезла. Во время этого процесса он может «нечаянно» уронить платок и, подобрав, встряхнуть его для большей убедительности. Когда доходит очередь проверки до партнера ведущего, он вставляет монетку на прежнее место и говорит, как и все, что её нет. Ведущий опять крутит платок и т.д. Главное в этом фокусе – заставлять каждого при проверке осторожно засовывать руку под платок. Тогда действие партнера ведущего не вызовут подозрений.

ДВИГАЙСЯ ДАЛЬШЕ 


Участники рассаживаются на стульях в кружок. Лидер произносит некое утверждение. Если утверждение применимо к кому-либо из участников, он перемещается на одно место влево. Если этот стул не свободен (кто-то уже сидит на нем), то участник садится на сидящего. Если на стуле сидят уже двое – он становится третьим и т.д. Если на участнике сидит другой, а ему нужно пересесть после очередного утверждения, он забирает сидящих на нем вместе с собой.

Вот несколько возможных утверждений:
· Все, кто сегодня ходил учиться

· Все, кто ел сегодня картошку

· Все, у кого сегодня день рождения

· Все, у кого голубые глаза

· Все, кто сегодня слушал музыку

· Все, на ком черные туфли

ЗАГАДКА 


Ведущий предлагает одному из гостей загадать какое-либо слово (совершенно любой тематики) и сказать его своему помощнику на ухо. После этого помощник начинает хаотически перечислять любые слова, но когда доходит до загадочного слова, ведущий говорит – «стоп!» Весь секрет в том, что ведущий договаривается с помощником. Что произнесет заветное слово сразу после чего-то на четырех ногах. Это может быть любое животное, предмет мебели, что-то ещё – главное, чтобы было четыре ноги.

МПС


В компании (желательно, чтобы все сидели в кругу) предлагается сыграть в игру под названием МПС. Нужен один человек, который не знает в чем суть игры. Водящему объясняют, что все загадают одного человека, и он, угадав его, сможет выяснить, что же такое «МПС». Водящий имеет право задавать любые вопросы, кроме тех, которые явно указывают на личность загаданного, например, во что он одет или какую прическу он носит.  Ему предлагают ненадолго удалиться, после этого все остальные узнают, что же такое МПС. А МПС это аббревиатура «Мой Правый Сосед».  

СЮРПРИЗ 

Гости становятся или садятся в круг. Под музыку они начинают передавать достаточно большую коробку. Как только ведущий останавливает музыку, гость, у кого оказалась коробка, приоткрывает её и, не глядя, достаёт первый попавшийся предмет. По условиям игры этот предмет он должен надеть на себя и носить определённое время. Например - полчаса или до окончания праздника. Как только музыка возобновляется, гости снова начинают передавать коробку по кругу до следующей остановки. В коробку Вы можете сложить самые разные предметы одежды: от детских чепчиков до огромных специально сшитых трусов и лифчиков.

СЛАДКАЯ ПАРОЧКА 

С завязанными глазами накормите партнера, у которого тоже завязаны глаза. Побеждают самые быстрые (или аккуратные).
КАПИТОШКА 

Все участники становятся вкруг. Ведущий запускает четыре шарика, наполненных водой. Участники под музыку передают шарики друг другу. Тот, у кого шарик останется в руках после остановки музыки, выбывает из круга. Конкурс повторяется и продолжается до выявления победителя.
ЗАГАДОЧНЫЙ СУНДУК 


У каждого из двух игроков - свой сундук или чемодан, в котором сложены различные предметы одежды. Игрокам завязывают глаза, и по команде ведущего они начинают надевать вещи из сундука. Задача игроков - нарядиться как можно быстрее.

ЗОМБИ


Выходят по двое от каждой команды и становятся рядом: рука об руку. По парам соприкасающиеся руки связывают, а свободными руками, то есть один из участников левой, а другой правой рукой должны завернуть приготовленный заранее сверток, обвязать его тесемкой и завязать на бантик. Чья пара вперед - получает очко.

РАЗЫГРЫВАНИЕ ПРИЗА НА СЧЕТ ТРИ

Два участника стоят друг против друга - перед ними на стуле лежит приз. Ведущий считает: раз, два, три...ста, раз, два, три....надцать, раз, два, три...дцать и т.д. Побеждает тот, кто окажется внимательней и первым возьмет приз, когда ведущий скажет - три.

ПИФ-ПАФ 

Все игроки становятся в круг. Игроков должно быть не менее 6-7 человек. Сначала ведущий называет имя любого игрока. Названный должен присесть. А его соседи справа и слева начинают дуэль. Ее принцип очень прост. Надо вытянуть руку в виде пистолета в сторону противника и сказать: "Пиф-паф". Проигрывает тот, кто сделает это чуть позже своего противника или вместо "Пиф-паф" скажет, например, "Птыж" (что случается очень часто). Если человек, имя которого назвали, вовремя не присел, то он убит, т.к. он оказывается между двумя стреляющими. Убитый (проигравший) выходит из круга. Выигравший поединок называет чье-нибудь имя и все повторяется. Нельзя называть имена своих соседей. Победители - двое оставшихся в круге. При желании можно устроить дуэль и между ними, но правила придумывайте сами - мне лениво. Спорные моменты (если выстрелили одновременно) можно решать следующим образом: если игроков много - убиты оба, мало - переигрывается. 

ЧТО НАМ МЕШАЕТ?

По традиции для участия в игре приглашаются несколько добровольцев. Их выгоняют за дверь и затем запускают по одному. Вошедшему предлагают лечь на пол лицом вверх и его бережно, невзначай накрывают одеялом, говоря, что так будет лучше. После этого ведущий произносит ключевую фразу: "Сейчас на тебе есть одна вещь, которая мешает нам с тобой общаться. Сними ее и все будет в порядке". Играющий должен сначала снять с себя эту вещь, затем отдать ее ведущему и только после этого ведущий говорит, это та вещь или нет. Игра прекращается тогда, когда полураздетая или раздетая жертва догадается, что пресловутая вещь - это одеяло. 

ГАЗЕТНЫЕ ТАНЦЫ 

Для игры включается музыка, а потом парни и девушки делятся на пары, каждой паре выдается газетный лист (большой - формат А2). Лист кладут на пол, и все начинают танцевать, каждая пара на своем листе. Вышедшая за предел газеты пара выбывает. Через несколько минут ведущий складывает лист каждой пары вдвое и все продолжается. Так повторяется несколько раз. Игра очень "сближает", особенно когда газеты почти не остается. 

ГРАДУСНИК 

Без помощи рук обе команды на скорость передают бутафорский градусник так, чтобы он обязательно находился под левой рукой.

ПЕРЕДАВАЙ ШАПКУ 

Все участники встают в два круга - внутренний и внешний. У одного игрока на голове шапка, ее нужно пустить по своему кругу, условие одно - шапку передавать с головы на голову, не касаясь ее руками. Выигрывает та команда, в которой игрок под номером один вновь окажется в шапке.

ПОЖАРНИКИ

Выверните рукава двух курток и повесьте их на спинки стульев. Стулья поставьте на расстоянии одного метра спинками друг к другу. Под стульями положите веревочку длиной два метра. Оба участника стоят у своих стульев. По сигналу они должны взять куртки, вывернуть рукава, надеть, застегнуть все пуговицы. Потом обежать вокруг стула соперника, сесть на свой стул и дернуть за веревочку.

КАПУСТА 

Эта игра похожа на игру "Линии из одежды". Из каждой команды выделяется один игрок, и команда должна за определенный промежуток времени, скажем, за 5 минут, надеть на него максимальное количество одежды.
СОСЧИТАЙ ДО 30-ти

Цель игры отражена в названии. Надо всего лишь сосчитать до 30. Но это не так просто, как кажется на первый взгляд. Считать надо по определенным правилам: числа надо называть последовательно (1, 2, 3...), порядок произнесения не должен обговариваться заранее, т.е. кто-то (кто первый захочет) говорит "один", затем следующий игрок (а может и то же самый) произносит "два" и так далее до 30. Но, если 2 человека начинают произносить число одновременно, то все начинается заново. Предупреждаю, сосчитать до 7 довольно сложно. 15 - это высокий класс.  

С ТАБЛИЧКАМИ

При входе каждый гость получает своё новое имя - ему прикрепляется на спину бумажка с надписью (жираф, бегемот, горный орёл, бульдозер, хлеборезка, скалка, огурчик и т.д.). Каждый гость может прочитать, как называются остальные гости, но, естественно, не может прочитать, как называется он сам. Задача каждого гостя - на протяжении вечера узнать у остальных своё новое имя. Гости на вопросы могут отвечать только "Да" или "Нет". Побеждает первый узнавший, что написано на его бумажке.

ГРУППОВОЙ РИТМ 

Играющие садятся в круг. Ведущий кладет левую руку на правое колено соседа слева, а правую - на левое колено соседа справа. Все поступают аналогично со своими руками и соседями. Вы отбиваете несложный ритм левой рукой (тра-та-та). Ваш сосед слева, услышав ритм, отбивает его правой рукой (на вашей левой ноге). Ваш сосед справа, услышав ритм, отбивает его левой рукой (на вашей правой ноге). И так далее по кругу. Вы хорошо повеселитесь, прежде чем все научатся правильно передавать ритм.
ИСПОРЧЕННЫЙ ФАКС

Данная игра является модификацией всем известной игры "испорченный телефон". Принцип игры заключается в следующем: игроки каждой команды (желательно не меньше 4 человек в каждой) строятся в затылок друг другу. Перед первыми в колоннах кладется чистый листик и ручка. Затем, ведущий подходит поочередно к последним игрокам в колоннах и показывает им заранее подготовленную несложную картинка. Цель каждого игрока нарисовать на спине впереди стоящего то, что он увидел. Потом тот, кому рисовали на спине, судорожно пытается осознать, что же ему там так коряво нарисовали и, осознав, пытается изобразить аналогичную картину на спине следующего. Так идет дальше до первого в колонне, который рисует окончательный вариант на лежащем перед ним листике. Выигрывает та команда, чей рисунок будет хоть издали напоминать оригинал. 

СТАТУЯ ЛЮБВИ 

Несколько человек выгоняются за дверь и запускаются по одному. Вошедшему показывают парня и девушку и объясняют, что они натурщики и он - скульптор, который должен представить себе статую любви и поставить парня и девушку в соответствии со своей идеей статуи. Когда поза натурщиков будет достаточно извращенной и автор сообщит, что он закончил композицию, ему сообщают, что он должен занять место парня или девушки в статуе. Входит следующий, ему говорят, что это статуя любви, но плохая, он ее должен переделать и т.д. 

ОЧУМЕЛЫЕ РУЧКИ 

Из числа участников выбирается несколько разнополых пар. Затем все парни из этих пар встают на стулья, а девушки перед ними. Парням снизу в левую или в правую штанину засовывается куриное яйцо. Задача партнерш быстрее других перекатить яйцо из одной штанины в другую. Обычно должно быть сделано 5 "кругов". 

ПРИЩЕПКИ 

Это конкурс для мужественных. И он, обязательно должен поддерживаться хорошим призом. Двум участникам предлагается нацепить на свое лицо за минуту максимально возможное количество прищепок.

АССОЦИАЦИИ 

Основной игрок выходит из комнаты, а оставшиеся решают, кто будет загадан. Затем игрок возвращается и пытается угадать человека, по его абстрактному описанию. Он задает наводящие вопросы. Например: "Если бы этот человек был... облаком (деревом, обезьяной, вешалкой, Снегурочкой), то как бы он выглядел (бегал, летал, играл в хоккей?)". Необходимо сопоставить и угадать. У основного игрока есть 3 попытки. Если он угадал, то из комнаты выходит тот, кто был загадан.

ТОЛСТОЩЕКИЙ ГУБОШЛЕП 

Для участия в конкурсе требуется 2-3 человека. Участвуют игроки по очереди. Ведущие предлагает игроку положить в рот 5 карамелек и тут же произнести «Толстощекий губошлеп». Как только он произносит, ему дается еще 2 конфеты, и он снова произносит злосчастную фразу. Главное – игрок не должен успевать жевать конфеты, все должно происходить довольно быстро. Выигрывает тот, кто положит в рот наибольшее количество конфет.

МУЗЫКАЛЬНОЕ КАРАОКЕ 

Нескольким добровольцам дается текст известных песен и одеваются наушники. При этом звук должен идти через колонки. Когда доброволец поет, фонограмму в колонках убирают, так что остается только пение добровольца. Он, конечно, не должен слышать, когда убирается фонограмма. Выигрывает спевший лучше свою песню.

ПОДНИМИ ПРОТИВНИКА

Участники состязания садятся на пол друг против друга, упираясь подошвами, и обеими руками держатся за палку, которая находится под носками. По сигналу оба начинают тянуть палку на себя, стараясь поднять "противника". Кто поднял, тот и победил. Но мы не сказали самого главного: на голове у этих ребят на резиновых колечках - алюминиевые миски с водой. Значит, нужна не только сила, но и ловкость, и координация, и чувство юмора в случае, если миска свалится.

ТАБЛИЧКИ 

Этот конкурс можно использовать для разминки в клубе. Вызывается одно или несколько пар молодых и сильных ребят. Каждому из них на спину прикрепляют бумажку с какой-то надписью. Правила просты: каждый старается посмотреть табличку другого и не показать свою. Выигрывает тот, кто сумел прочитать табличку противника первым.

ПЕРЕДАВАЙ ЯБЛОКО (для 4-х и более)

Играющие равномерно (мальчик-девочка) распределяются по кругу. Не страшно, если несколько молодых людей окажутся плечом к плечу - это добавит веселья. Нужно без помощи чьих-либо рук передать крупное яблоко по кругу. Оно может быть под мышкой или зажато ногами, или между головой и плечом, но самое частое местонахождение, удобное для взаимной передачи - между подбородком и шеей.

Участники, наблюдающие за передачей яблока, подзадоривают передающих. В случае падения яблока все кричат "ребята, ну-ка соберитесь, мы с вами" попытка повторяется. Попытки передать яблоко путем удержания его зубами встречается дружным неудовольствием, а покусанное яблоко, истекающее соком, заменяется целым. 

УХ-УХ (для 8 и более)

Очень динамичная и смешная игра. Все встают в круг. 
1) Ведущий указывает рукой на любого (назовем его адресатом), кроме своих непосредственных соседей, и говорит "ух!".
2) Соседи адресата приставляют к уху (ближнему к адресату) руку, немного наклоняются (как бы прислушиваясь к нему) к  и говорят "ух!".
3) Адресат после этого становится ведущим и выполняет действия п1. 
4) Когда вы втянетесь в игру, постарайтесь придерживаться заданного ритма или даже немного ускорять его.
5)Кто ошибается - тот наблюдает за игрой из-за круга. Игра идет до тех пор, пока не останется 4-5 человек. 

РЕЧЕВКА 

Этот конкурс можно использовать с артистичными людьми. Вызываются 3 добровольца. Каждому дается совершенно бестолковая речь (однажды мы брали такую «рекламу»: «Дорогие россияне! Вы еще живы? Тогда пользуйтесь элитной косметикой фирмы «русский свин»! Будь самим собой, верь жажде своей, не дай себе засохнуть!"). Каждый должен произнести ее, войдя в роль пьяницы, кокетки, нового русского или кого-то другого.

СВИСТОК 

Выводятся 3 добровольца, которые не знают правила игры. Все участники садятся в круг, в середине круга стоит ведущий, к которому сзади прицеплен свисток. Суть в том, что доброволец должен угадать, у кого находиться свисток. Каждый из сидящих в кругу берет свисток, привязанный к спине ведущего и свистит в него. Таким образом, доброволец никак не может определить, у кого же сейчас свисток.

ПУТЕШЕСТВИЕ В ЗАНЗИБАРУ 

Для этого конкурса вызывается 5 добровольцев, желающих совершить путешествие в чудесную страну Занзибару. Первым в этой цепочки становится сам ведущий. Затем ведущий говорит, что в Занзибару можно попасть, только взяв с собой е-е (мячик, отскакивающий от пола). При этом, человек, который берет его, должен показывать это (движения рукой, похожие с ударом мячика об пол). Первым его берет ведущий и затем предлагает его взять второму участнику. Потом – дальше. Участники могут поторговаться, прежде чем взять е-е, но взять все равно должны. Затем ведущий говорит, что нужно взять футбольный мяч (удар ногой, как будто по мячу). После это все участники показывают одновременно е-е и мяч. Затем берут обруч (движения всем телом) и часы – кукушку (руки ставятся домиком на голове и говорится «Ку-ку»). Дождавшись пока все участники будут одновременно показывать все эти предметы, ведущий спрашивает у них, хотят ли они еще в Занзибару, после чего все, как правило, отвечают, что нет. Победителей нет, главное – веселье, которое вам обеспечено.

ОСТРОВА 

Эту общую игру можно проводить в лагере или большой комнате. На полу стелятся несколько газет, в зависимости от количества участников. Звучит музыка. Когда она перестает играть, все должны встать на «Острова» – газеты. Тот, кто не смог – выходит из игры. Затем правила усложняются: газеты складываются вдвое, затем еще вдвое и т.д. Победителю дается приз.

АССОЦИАЦИИ 

Все садятся в круг и кто-нибудь говорит на ухо своему соседу любое слово, тот должен моментально должен сказать на ухо следующему свою первую ассоциацию с эти словом, второй - третьему и т.д. пока слово не вернется к первому. Если из безобидной "люстры" у вас получился "маньяк" - считайте, что игра удалась. 

ФАНТЫ 

Старая добрая детская игра. Ведущий собирает у всех игроков по одному личному предмету, а затем каждый пишет на бумажке какое-нибудь задание. Затем бумажки собираются, перемешиваются, и ведущий не глядя, вытягивает сначала чей-либо предмет, а потом записку. Человек, которому принадлежит вытащенный предмет, должен выполнить задание, написанное на бумажке. Игра замечательная, но только игрокам следует помнить, что им самим может попасться их собственное задание. Это обстоятельство несколько ограничивает садистские замашки. 

НАЙДИ МЕСТО

В ряд ставят стулья, сиденьями поочередно в разные стороны. Водящий берет длинную палку и начинает обходить сидящих на стульях. Если около кого-то он стукнет палкой об пол, этот играющий должен встать со стула и пойти следом за водящим. Так водящий ходит вокруг стульев, стучит то тут, то там, и вот за ним следует целая свита. Водящий начинает удаляться от стульев, ходит кругами, змейкой; остальные повторяют все за ним. Вдруг, в неожиданный для всех момент, водящий дважды стучит по полу. Это сигнал к тому, чтобы все немедленно заняли свои места. А это теперь не так-то просто, поскольку стулья смотрят в разные стороны. Сам водящий старается занять место одним из первых. Теперь водит тот, кому не досталось места.

ВОДЯЩИЙ 

Общая игра. Все становится в круг. Один человек выходит за дверь. Пока его нет, в кругу определяют водящего. Когда доброволец заходит, водящий начинает показывать какое-то движение, при этом все начинают повторять его. Через некоторое время, водящий меняет движение, и все подхватывают его. Задача добровольца – определить водящего. Если  ему это удается, то водящий уходит за дверь.

СОРЕВНОВАНИЕ ТЕЛЕФОНИСТОВ

Две группы играющих 10-12 человек рассаживаются двумя параллельными рядами. Руководитель подбирает труднопроизносимую скороговорку и сообщает ее (по секрету) первому в каждой команде. По сигналу руководителя первые в ряду начинают передавать ее на ухо второму, второй-третьему и так до последнего. Последний, получив "телефонограмму", должен встать и громко и внятно произнести скороговорку. Выигрывает та команда, которая быстрее передаст скороговорку по цепи и представитель которой точнее и лучше ее произнесет.

Скороговорки

- Расскажи мне про покупку. Про какую про покупку? Про покупку, про покупку, про покупочку свою;

- Сорок сорок съели сырок с красивою красною коркой, сорок сорок в короткий срок слетелись и сели под горкой;

- Променяла Прасковья караси на три пары чистокровных поросят, пробежали поросята по росе, простудились поросята, да не все;

- Рапортовал, да не дорапортовал, а стал дорапортавывать-зарапортовался;

- Наш чеботарь всем чеботарям чеботарь, никому нашего чеботаря не пере чеботарить.

Пищевые

ЯБЛОКИ НА НИТОЧКЕ 

Яблоко привязывают за черенок и подвешивают перед сидящими добровольцами. Выигрывает тот, кто съест свое яблоко быстрее. 

САМЫЙ СМЕЛЫЙ 

Шоколадка (или конфета) кладется в тарелке с мукой. Необходимо ее как можно быстрее оттуда достать без помощи рук.

САМЫЙ НАХОДЧИВЫЙ 

Нужно развернуть шоколадку (конфету) без помощи рук.

В ЕЖОВЫХ РУКОВИЦАХ

 В больших рукавицах собрать мелкие предметы (пуговицы, спицы, шарики и т.д.). Кто больше соберет за определенное время?

ДОСТАНЬ ЯБЛОКО

Для игры необходим большой таз с водой. В таз бросают несколько яблок, а затем игрок встает на колени перед тазом, держа руки за спиной, и пытается зубами поймать яблоко и достать его из воды.

ПОКОРМИ МЕНЯ 


Гости разбиваются по парам. В каждой паре - мужчина и женщина. Задача каждой пары - совместными усилиями без помощи рук развернуть и съесть конфету, которую даст ведущий. Пара, сделавшая это первой, побеждает.

ПОКОРМИ ЛЮБИМОГО 


Гости делятся на пары. В каждой - мужчина и женщина. Перед каждой парой в нескольких метрах находятся тарелки с мороженым. Задача женщин - взять ложку, почерпнуть мороженое и, взяв ложку за черенок губами, аккуратно вернуться к своему партнёру и покормить его, не выпуская ложки изо рта. Пара, первая съевшая мороженное - побеждает.

Приколы

РОЗЫГРЫШ С СУХИМ ЛЬДОМ


Взять тазик горячей воды, вылить туда бутылку шампуня и бросить сухой лёд. Сами не пробовали, но говорят, что пены очень, очень, очень много – может заполнить и комнату.

РОЗЫГРЫШ С ДРЕЛЬЮ


Необходимо найти объект для розыгрыша, взять электродрель и пару раз запустить её на глазах у «жертвы», дабы привлечь внимание. Потом заходим за спину, пускаем электродрель и тыкаем пальцем в спину объекту…

РОЗЫГРЫШ С НИТКОЙ


В кровать же «жертвы» под простыню зигзагообразно укладывается нитка. Один конец протягивается за дверь так, чтобы при натяжении нитка не поднималась и её не было видно. Когда вечером «жертва» ложиться в кровать, нитка потихоньку вытаскивается (ощущение шевелящегося насекомого)
РОЗЫГРЫШ «ТЕЛЕФОН ПОД ТОКОМ»


Для этого розыгрыша необходимо просто позвонить по телефону и попросить, чтобы не отвечали на телефонные звонки в течение 10 минут, т.к. на линии работает телефонист и его может ударить током. Через несколько минут перезвонить по тому же номеру и, если поднимают трубку, издать душераздирающий вопль…
РОЗЫГРЫШ СО СПИЧКАМИ 


В бесснежное время года, в тесной компании (конечно лучше, если этот розыгрыш знает как можно меньше народу), выбрать «жертву». Поставить её посередине чего-либо (комнату, лесной поляны и т.д.). Попросить вытянуть вперед руки и в каждую руку, между большим и указательными пальцами дать по спичке головкой вниз. Потом по одной спичке положить под носок ботинка или туфельки таким образом, чтобы больше половины спички торчало вперед. Потом спросить: 

· Какой сейчас месяц?

· . . . – бодро отвечает «жертва»
· А почему ты на лыжах?
КИТАЙСКИЙ РЕСТОРАН

Ведущий просит принять участие в игре человека, который верит в спиритизм, духов и т.п. После этого они садятся за стол напротив друг друга. На столе возле ведущего и игрока стоят 2 тарелки. В тарелке ведущего лежит монетка. Ведущий говорит, что если игрок будет очень внимателен и сосредоточен, будет смотреть только в глаза ведущему и абсолютно точно повторять его движения, то монетка переместиться в тарелку игрока. В комнате тушится свет, на середине стола зажигается свечка, стоит гробовая тишина. Ведущий делает различные пассы руками, время от времени проводя раскрытой ладонью по дну своей тарелки, а потом по своему лицу. Так продолжается несколько минут, и потом ведущий говорит, что, к сожалению, фокус не удался. Прикол заключается в том, что дно тарелки игрока было предварительно закопчено с помощью свечи/спички/зажигалки, и каждый раз, когда игрок проводит ладонью по дну, а потом по своему лицу, оно становится все чернее и чернее. Самое главное, чтобы зрители, видя все это до завершения игры, не смеялись слишком громко. 

МУМИЯ 

Для участия в конкурсе вызываются 2 пары. Юноши выступают в роли мумий. Девушки, используя рулон бумаги, обматывают их так, чтобы абсолютно скрыть от глаз зрителей. Кто быстрее?

ПЕРЕТЯГИВАНИЕ 

Два участника садятся на стулья, расположенные спинками друг к другу. Под стульями протянута веревка. Кто быстрее схватит веревку на счет "три", и перетянет ее к себе, тот побеждает.

ПЕРЕСТРОЕЧНЫЙ ПРОЦЕСС 

Эта игра командная. Формируется несколько команд, желательно, чтобы в каждой было по 5-10 человек. Задача очень простая - построиться в одну линию согласно прозвучавшему распоряжению. Самые быстрые получают 10 баллов. Распоряжения по построению могут быть такими:

· построиться по росту в порядке увеличения;

· построиться по весу в порядке уменьшения;

· построиться по размеру обуви в порядке увеличения;

· построиться по длине волос в порядке уменьшения;

· построиться по цвету глаз в порядке увеличения светлости;

· построиться по первой букве имен по алфавиту;

· построиться по количеству пуговиц на одежде в порядке увеличения количества;

· построиться по ширине плеч в порядке уменьшения и т.д.

ВИЖУ МИШКУ! 

Играющие становятся в шеренгу, плечом к плечу, подальше от хрупких и острых предметов, чтобы не травмировать себя и не испортить обстановку. Ведущий становится в начало шеренги. Все повторяют его движения и слова. Ведущий простирает руку вперед и говорит "вижу мишку!", дожидается, пока это повторит последний участник, затем присаживается на корточки, с простертой рукой и спрашивает "где?", опять дожидается завершения ритуала, а затем с криком "там!", толкает своего соседа с такой силой, чтобы повалилась вся шеренга. Игра завершается дружной свалкой. Рекомендуется самых хлипких игроков поставить в конце шеренги. 

НАСТЕННО-ПОЛОВОЙ

Часть 1.

Человеку (лучше человеку серьезному) необходимо сказать серьезно и проникновенно, желательно наличие большого количества зрителей: 

· Я классный экстрасенс и могу сделать так ,что ты сможешь забраться на стену… Дальше следуют уговоры следующего содержания: пол и стена – две плоскости и только сознание определяет, что он должен ходить по полу, а не по стене… А т.к. ты экстрасенс (психолог, психоаналитик…), то ты в состоянии трансформировать его ауру, гипертрофируя чакру… Ну, кто как сможет – говорить можно все, что угодно. 

Часть 2.


«Жертва» должна стоять у стены и плавно скользить по ней ладонями, локтями, коленями, носками ботинок (чтобы почувствовать, как трансферт ауры произойдет), пытаясь взобраться, и повторяет за тобой «моральную накачку для преодоления гравитации». Ну, опять от талантов зависит.

· Я сильный - я сильный

· Я ловкий – я ловкий!

· Мне все нипочем – мне все нипочем!

· Я уверен в себе – я уверен в себе!

· Мне не страшны преграды – мне не страшны преграды!

· Мой интеллект пронзит завесу косного мышления!

· Мой интеллект пронзит завесу косного мышления!

· Мой мозг так натренирован, что я преодолею любые нагрузки!

· Мой мозг так натренирован, что я преодолею любые нагрузки!

· Меня никто не сможет обмануть!

· Меня никто не сможет обмануть!

· Но на стенку я всё-таки полез…

РЫЖАЯ ОБЕЗЬЯНА 

Добровольцу (их может быть несколько) предлагается выйти из комнаты. Один из ведущих объясняет ему, что он должен будет зайти в комнату и спросить: «Кто здесь рыжая обезьяна?». После этого все, кроме одного человека, будут громко кричать «Я!!!» и бить себя в грудь. Его задача – определить, кто не будет кричать. В это время другой ведущий объясняет всем в комнате, что сейчас будет сыграна шутка. Когда войдет доброволец, все должны кричать «Я!!!» и бить себя в грудь. Причем на кого бы ни показал доброволец, тот человек должен согласиться, что это он не кричал. Тогда доброволец меняется ролями с этим участником: участник выходит за дверь, а доброволец садится на его место. После этого все с умным видом выбирают того, кто не будет кричать. Суть в том, что когда  вышедший спросит: «Кто здесь рыжая обезьяна?»,  все должны сделать вид, что они начнут кричать, но при этом все молчат. Вероятнее всего, что закричит один доброволец, не знавший этого прикола.

КЕНГУРУ

Выбирается доброволец. Один ведущий уводит его подальше и объясняет, что он должен будет изображать кенгуру  жестами, мимикой и т.п., но не издавая ни звука, а все остальные должны догадаться, что за животное он показывает. В это время второй ведущий рассказывает аудитории, что сейчас жертва будет показывать кенгуру, но все должны притворяться, что они не понимают, что же за животное им показывается. Надо называть любых других животных, но не кенгуру. Это должно быть что-то типа: "Ой, значит оно прыгает! Так. Наверное, это кролик. Нет!? Странно, ну тогда это обезьяна. "Если через 5 минут имитатор еще не будет бросаться на всех с криками: "Вы что дебилы? Не можете отгадать простое животное? Показываю еще раз! Смотрите, идиоты!", то у него поистине стальные нервы.

МАНИКЮРНЫЙ

Для этого розыгрыша необходим маникюрный лак. «Водящему», который не знает ещё о доверенной ему миссии, ночью (или днем, лишь бы водящий спал) накрашивают ногти на ногах и, конечно, на руках. Эффект поразителен. Для достижения наиболее полного эффекта необходимо, чтобы «водящий» был мужского пола. (Можно незаметно дополнить туалет «водящего» женской брошью).

РАЗГОВОРНЫЙ

Ведущий договаривается о правилах с игроком:  ведущий говорит: «раз, два, три». Игрок повторяет за ним: «раз, два, три» и ровно минуту молчит. После этого, как правило, следует вопрос типа: «А ты смешить, щекотать не будешь?» Можно честно ответить «Нет!» 

Ведущий: «Раз, два, три».

Игрок: «Раз, два, три». 

Ведущий: «Ну, вот ты и проиграл, не надо был повторять!»

Игрок: «Да ты сам сказал, … и т.д.»

В результате минута молчания прервана, о чем игроку тут же сообщается.

ПЕРЕСКОП

Все начинается с вопроса: «А у тебя хорошая меткость или так себе?» Особенно хорошо, если потенциальная «жертва» начинает доказывать: «Я в армии… я в тире… и т.д.» «Есть хороший способ проверки!» «Жертву сажают на стул, надевают на голову какое-нибудь ненужное пальто или куртку так, чтобы глаза жертвы могли видеть окружающий мир через рукав. Рукав ведущий вытягивает вверх и предлагает жертве найти на потолке, например, лампу. Только жертва должна искать глазами, говоря: правее, левее, выше, ниже, а рукавом производит действия ведущий (при этом нужно заранее приготовить стакан с водой). Когда жертва находит искомое, она должна произнести слово «Огонь!», после чего ведущий выливает в рукав стакан воды.
ВЕРЕВОЧКА


Необходимо, чтобы большинство собравшихся  ранее в этом не участвовали. В пустой комнате берется длинная веревка и натягивается такой лабиринт, чтобы человек проходя через него, где-то присел, где-то переступил и прочие препятствия. После этих приготовлений в комнату заводится человек, ему объясняется, что он должен с завязанными глазами пройти этот лабиринт и сейчас он должен запомнить его и ему потом будут подсказывать. Когда игроку завязывают глаза, веревка убирается… В путь!»

СНАЙПЕР 


Игрокам на талии укрепляются ремни, к которым на веревке подвешено яблоко. Перед игроками ставится доска с гвоздями. Необходимо как можно быстрее "наколоть" яблоко на гвоздь (посадить).

ХОДЬБА С ПРЕПЯТСТВИЯМИ 

Вызываются 3 добровольца. Им говорят, что им предстоит с закрытыми глазами пройти определенный путь. На пути будут поставлены бутылки. Их задача – не сбив не одной бутылки придти к конечной цели и взять что-то. При этом ведущий и зрители могут помогать ему своими возгласами. Суть в том, что когда будет участвовать третий игрок, все бутылки и предмет тоже убирается, и зрители с радостью подсказывают игроку, куда он должен идти и куда поворачивать. А тот никак не может понять, почему же он  не достигает конечной цели. 

Другой вариант.  В пустой комнате делается лабиринт из веревки, так что для того, чтобы его пройти, нужно нагибаться  и т.д. суть та же.

С МУКОЙ

Два участника садятся друг против друга, им предлагают дуть с завязанными глазами на воздушный шарик, находящийся между ними. Как только глаза завязали – шарик меняют на тарелку с мукой.

КИТ 

Все становятся в круг и берутся за руки. Желательно, чтобы поблизости не было бьющихся, острых и т.п. предметов. Ведущий говорит на ухо каждому игроку названия двух животных. И объясняет смысл игры: когда он называет какое либо животное, то человек, которому сказали это животное на ухо должен резко присесть, а его соседи справа и слева, наоборот, когда почувствуют, что их сосед приседает, должны не допустить этого, поддерживая соседа под руки. Все это желательно делать в довольно быстром темпе, не давая передышек. Прикол заключается в том, что второе животное, которое ведущий говорит игрокам на ухо, у всех одно и тоже - "КИТ". И когда спустя минуту-другую после начала игры ведущий вдруг произносит: "Кит", то все неизбежно должны резко присесть, что приводит к продолжительному валянию по полу. 

СИНАЙСКАЯ ГОРА

Перед участником «гора»: стол, а на столе стул. Ему говорят: «Перед тобой Синайская гора - святое место, ты должен снять обувь и перепрыгнуть». Участник в недоумении. Смысл же в том, что ему нужно перепрыгнуть через свою обувь. Задача участника найти решение. 

ФАРАОН 


"В комнату заводится человек с завязанными глазами и его руками начинают водить по лежащему "фараону" снизу вверх (роль "фараона" исполняет один из посвященных участников. Остальные "жертвы" ждут за дверью) . Звучит заунывная музыка и слова: "Это фараон, вот его ноги, это фараон, вот его бедра, это фараон, вот его живот, ..., вот его голова, это фараон, вот его мозги!" С этими словами руки жертвы погружаются в кастрюлю с вареными холодными макаронами (рожками, ракушками и т.д.) вперемешку с кетчупом. 

P.S. Кричат все, даже парни".

СПОРНЫЙ 


"Специально для студентов! Как заработать на кружку-другую пива методом спора. Конечно, надо выбирать соответствующие моменты и компанию. 

1. Спорим, что не перешагнешь через карандаш. Я положу его на пол, а ты не перешагнешь!!! 

Как выиграть спор? Положи карандаш на пол плашмя к стене. 

2. Спорим, что ты меня не сдвинешь с места, даже если мы будем стоять на одной газете напротив друг друга.

Решение: газета кладется на порог двери так, чтобы, закрыв дверь, ты оказался с той стороны, куда дверь НЕ открывается. Попробуйте, уж кружку пива выиграете точно!" 

3. Спорим, что я подпрыгну выше холодильника

Решение: Подпрыгиваете на 10 см и говорите, что подпрыгнули выше, так как холодильник вообще подпрыгнуть не может. 

ПРОВЕРЬТЕ

Объявите присутствующим, что вы любого можете поставить так, что он не поднимет своей ноги. Желающего опровергнуть ваше заявление поставьте плотно к ровной стене так, чтобы его пятки касались стены. Желательно, чтобы она была без плинтуса. Если в комнате такой стены нет, то используйте для этого дверь, дверцу шкафа и т. п. Предупредите, что никаких покачиваний тела быть не должно. При таком условии все попытки поднять ногу будут безуспешны. В таком положении никто не сможет поднять ногу, если не перенесет тяжести своего тела на другую ногу.

ШОКОВАЯ ТЕРАПИЯ 

Этот конкурс для девушек. Вызывается несколько добровольцев, которые выходят из комнаты. Затем они входят по очереди. Зашедшему добровольцу завязывают глаза и подводят к сидящему на стуле подставному лицу. Ведущий берет девушку за руку и начинает свой рассказ. Он говорит, что сейчас перед ней сидит раненый солдат, приехавший из места боевых действий. При этом подставное лицо должен согнуть одну руку и ногу. Ведущий говорит девушке, сопровождая это соответствующим действием: «Это рука (проводит пальцем ее руки по руке подставного), это пол руки (проводит по согнутой руке). Это нога, это пол ноги. Это губы, это нос, это ухо, это один глаз…» После этих слов подходит второй ведущий, держащий в руке разбрюзгший помидор, и подносит руку с помидором рядом со вторым глазом подставного. Ведущий при словах «А вот это второй глазик!» резко дергает руку девушки и втыкает его в этот помидор. Эффект будет очевиден.

ДВЕ СПИЧКИ

Необходим доверчивый товарищ и две (2) спички. Товарищу объясняется, что в артисты берут только тех, у кого хорошо развита мимика. Такие артисты становятся любимцами публики, зарабатывают кучу денег и прочее-прочее… (В пример приводится Джим Керри и т.п.) После того, как товарищ готов, ему предлагается пройти «экзамен» в театральное училище. «Экзамен» заключается в следующем: на лоб испытуемого «приклеивается» (проще говоря – сильно прижимаются) две спички, которые ему предлагается сбросить без помощи рук, а только с помощью одной мимики. Если все делать по ГОСТу, то спички отваливаются через 3-4 секунды, ничего сложного в этом нет. НО! Условие задачи подразумевает две (!) спички. Товарищу еж показываются обе спички, говорится, что ОБЕ буду «приклеены» на лоб. А на самом деле клеится одна(!), которая через эти самые 3-4 секунды и отваливается. Приятного просмотра мимических способностей ваших доверчивых товарищей (не забудьте подбадривать их, говорить им комплименты во время сеанса об их мимике и т.п.)
СО СПИЧКАМИ


«Жертва» должна обладать хотя бы зачатками чувства юмора, иначе может смертельно обидеться. Выберите удачный момент и предложите жертве пройти тест на координацию (ловкость и т.п.) Суть заключается в следующем: нужно поднять коробок спичек, используя для этого две спички. Держа их за головки двумя пальцами каждую, упереть их с разных сторон в центр коробка и таким образом поднять его. После нескольких попыток это обычно удается. Далее предлагаете усложнить задачу. В момент, когда коробок уже поднят жертвой и удерживается ею на вытянутых руках, предложите несколько раз топнуть ногой. Если коробок в этот момент падает, то можно повторить попытку. Очень быстро жертва "наловчится" и будет с довольным лицом топать ногой по полу, и держать двумя спичками перед собой коробок. Лицо обычно бывает очень глупое и счастливое, особенно если предварительно поспорить, что жертве это никогда не удастся. Вот здесь и наступает апофеоз. Вы поворачиваетесь лицом к зрителям (чем их больше, тем лучше) и голосом конферансье объявляете: "Вот так в дурдоме мотоцикл заводят". 

ДЕГУСТАЦИЯ



Участников просят выйти из комнаты для приготовлений. Игроку завязывают глаз и просят сесть на предусмотренное (определенное) место. Условия игры: игроку необходимо высунуть язык, его намазывают каким-либо соусом, например – кетчупом. Предлагается определить, что это. Затем ещё что-нибудь, к примеру – майонез. При каждом удачном ответе игрока хвалят, ему льстят. Варианты соусов зависят от кулинарных способностей устроителей конкурса, но кетчуп намазывают неоднократно. Затем развязывают глаза и игрок видит, что перед ним кто-то сидит, протягивая оголенную ногу, обильно намазанную кетчупом, к его лицу… 

ФИЛЬМ УЖАСОВ

Условия таковы - в кассете пять яиц. Одно из них сырое, предупреждает ведущий. А остальные - вареные. Необходимо разбить яйцо об лоб. Кому попадется сырое, тот самый смелый. (Но вообще-то яйца все вареные, а приз получает просто последний участник - он осознанно шел на риск стать всеобщим посмешищем.)

АКТЕРЫ  

Вызывается 3 добровольца. Вместе с одним из ведущих они выходят из комнаты. Ведущий говорит им, что сейчас они должны проявить актерское мастерство и, сидя на стуле перед всеми, показать какое-либо действие. Те. В свою очередь, должны угадать, что он показывает. Например, одному говорится, что он должен показать, что он едет на мотоцикле, другому – смотрит футбол, третьему – едет на скоростной машине. В это время в зале другой ведущий объясняет, что добровольцы – хорошие актеры, и сейчас они будут показывать, как они обычно дома сидят на унитазе в туалете. Взрыв хохота гарантирован.

ДОСКА 

Вызывается доброволец (или их несколько). С одним из ведущих он выводится из комнаты. Добровольцы заходят в комнату по очереди. Когда доброволец заходит, ему говорится, что сейчас ему завяжут глаза, поставят на доску. После этого, двое ребят будут поднимать доску. Чтобы доброволец не упал, он будет спереди держаться за плечи ведущего. Потом задача добровольца будет спрыгнуть с завязанными глазами на пол. Суть в том, что доску никто поднимать не будет (ее нужно только покачивать), а в это время ведущий, за плечи которого держится доброволец, должен приседать. Таким образом. У человека стоящего на доске создается ощущение. Что его поднимают. Затем ведущий отходит, и добровольцу предлагается «спрыгнуть». Желательно, чтобы в этом конкурсе участвовали девушки.

ИСТИННЫЙ ДЖЕНТЕЛЬМЕН

Из игроков добровольно - принудительно выбирается жертва (парень). Его приводят в заранее подготовленную комнату, где он видит двух девушек, сидящих по краям импровизированной скамьи, собранной из стульев или табуреток, полностью накрытых одеялом. Ведущий сообщает парню, что он должен выбрать из этих двух девушек одну, которая нравится ему больше всего, и сесть на скамью так, чтобы показать, что его избранница ему нравится, но, как истинный джентльмен, не обидеть при этом вторую девушку. Ведущий говорит, что надо воспользоваться языком телодвижений, вспомнить этикет и т.п. чушь. На размышление как это сделать парню дается 20 секунд. 90% из 100%, что парень сядет между девушками. Прикол заключается в том, что девушки сидят на стульях, а между ними стула нет. Туго натянутое одеяло создает иллюзию присутствия стула посредине. В итоге жертва смачно плюхается на пол. Если вы очень не любите этого человека, то заранее под одеялом между стульями можно поместить тазик с водой. 

КУРАНТЫ 


наибольший эффект - если розыгрыш применяется к хозяину квартиры, имеющему также достаточно хорошие (т.е. дорогие) наручные часы. Преамбула может быть любой, а ключевая фраза - "а хочешь послушать бой кремлевских курантов?". Он отвечает утвердительно, а значит - ПОПАЛ! 

1. Просим у хозяина самую большую и красивую чашку.

2. Снимаем с руки "подопытного" его часы.

3. Вяжем "подопытному" руки за спиной веревкой.

4. Подводим его к двери; кладем часы в чашку; ПРИДЕРЖИВАЯ дверь (она должна СВОБОДНО открываться), прижимаем чашку к двери с одной стороны и "подпираем" ее с другой стороны ухом "подопытного" (т.е. ухо - чашка с часами - дверь).

5. ОТПУСКАЕМ дверь со словами "ну что, СЛЫШНО?"

Обычно "подопытный" побивает все рекорды по бегу боком с завязанными руками ..."

СТРАХ 

К стене ставятся три стола, таким образом, чтобы средний стол немного отступал от стены. В этом прогале садится человек, так чтобы торчала его голова (его нужно замаскировать). Ее накрывают каким-то платком. Затем на стол ставятся различные предметы (мяч, кружка…) и также накрываются платками. Входящему добровольцу говорится, что он должен за максимально возможное время назвать все предметы, лежащие на столе. Делать это он будет так: ведущий показывает на накрытый предмет, участник открывает его и произносит его название. В последнюю очередь ведущий показывает на накрытую голову. В тот момент, когда участник снимает платок, «голова» издает дикий крик. Эффект обеспечен. Шутка в том, что последний доброволец лицо подставное. Он входит в комнату со стаканом воды. И в тот момент, когда «голова» хочет издать победный вопль, на нее выливается стакан воды.

ХИТРЫЙ СОСЕД

Ведущий просит принять участие в игре двух человек. Один из них - "подсадная утка", ему ведущий рассказывает настоящие правила заранее. Второй - жертва. Ведущий усаживает этих двух игроков на стулья спина к спине и говорит, что сейчас их накроют одеялом и кто-то из зрителей стукнет их пару раз по голове (бить желательно свертком газет или чем-нибудь столь же травмонеопасным), а они должны догадаться, кто это сделал. Если угадают, то ударивший займет их место. После этого объяснения ведущий накрывает игроков одеялом и осторожно вручает импровизированную дубину своему человеку. Тот так же осторожно берет дубину и колошматит своего соседа по голове. Потом отбрасывает дубину в сторону и, после того как ведущий снимет одеяло, начинает вместе с пострадавшим соседом "угадывать" кто же был этот подлец, который так избил "нас". Если жертва не безнадежно тупа, то после 4-5 раза она догадается, в чем дело, и тогда "подсадной утке" надо очень быстро бежать... 

Общелагерные

ЗАХВАТ ФЛАГА
Участвуют две команды. Территория лагеря делится на две равные половины (лучше провести черту или обозначить ориентиры). Каждая команда вешает свой флаг, на более или менее доступном месте, так чтобы его можно было захватить (сорвать). Флаг могут охранять не более трех человек, но не в посредственной близи, а на расстоянии (радиусе) 4-5 метров от флага, т.е. в окружности 4-5 метров у охраняющих нет права салить противника, если те туда сумели пробраться. Охраняющие могут только лишь не выпускать захватчиков обратно с флагом, когда те попытаются оттуда убежать, и покинут свою спасительную 4-5 метровую зону. У каждой команды есть своя тюрьма на своей территории, куда отводятся неосторожные игроки команды противников. Это происходит в том случае, когда игрок(и) забежал на чужую территорию и был осален (салить можно только на своей территории). В тюрьме заключенного бдительно охраняют. Однако заключенного можно освободить, если другому игроку (из его команды) удалось незаметно подкрасться к тюрьме и коснуться своего товарища. В этом случае они беспрепятственно возвращаются на свою территорию и никто не имеет права их салить. Задача обеих команд захватить флаг противника и пронести его на свою территорию, не быв осаленным (в случае захвата флага несколькими игроками флаг разрешается передавать).

ТЕРРОРИСТЫ 
С клуба преступной группировкой похищается несколько ребят около трех человек (желательно тех, кого будут искать, т.е. лидеров, но не вожатых!). Можно похитить директора. Их тщательно прячут и оставляют до тех пор, пока их либо не найдут, либо пока не кончится игра. Играть лучше всего, когда густые сумерки. Все остальные ребята разбиваются по три человека (при себе иметь фонарики), т.к. искать похищенных, да и самих членов группировки можно лишь в команде не менее трех человек. В противном случае, если тройки в процессе поисков разбились надвое или даже одного, то преступники имеют право отлавливать таковых и прятать в качестве таких же заложников. Игра длится от 1 до 1,5 часов, именно за это время сыщики должны уложится, отыскав всех заложников.

УБИЙЦЫ

Лагерь делится на три-четыре команды. Задача каждой из них собрать достаточное количество (50), ну скажем, зубочисток (не имеет разницы, что именно). Зубочистки находятся у некоторых вожатых, но у каких именно никто из команд не знает. Это должны выяснить сами игроки, т.к. эти вожатые ничем себя особенно не выдают, ведут себя неприметно (допускается маскировка для повышения интереса). Среди вожатых есть и “убийцы”, в задачу которых входит убивать участников при помощи черного фломастера, которым убийца, поймав участника игры, прочерчивает полосу на любом открытом участке тела. Раненый игрок не имеет права получить зубочистку до тех пор, пока он не сбегает на базу и не “вылечится”. Там на базе ему оказывается помощь в виде перечеркивания черной полосы красной. После этого он продолжает собирать зубочистки. Та из команд, что собрала установленное количество зубочисток (50) получает план-схему, (другие команды тоже получают ту же план-схему, но только после того, как соберут нужное количество зубочисток), используя которую ей первой предоставляется возможность найти настоящее лагерное сокровище – коробку со всевозможными вкусностями.

Вариант игры: «Клад» - каждая команда ищет клад по запискам.

СЕМЬ БЮРОКРАТОВ 

Бюрократы это вожатые, которые находятся в разных частях лагеря. Задача команд найти каждого вожатого и получить у него подпись. Выигрывают те, у кого это получится быстрее всех.

ПОИСКИ АЙСБЕРГА
Весь лагерь делится на команды в зависимости от количества участников лагеря. Каждая команда имеет свой пост на территории лагеря, откуда регулируются все действия.

Каждый участник игры получает свой ранг – это карточка, на которой написано кто он: капитан, штурман, офицер, матрос или пассажир (каждая команда имеет свой цвет карточки). Этой карточкой он может «бить» участников других команд, при этом он забирает или отдает свои «погоны» (нитку). 

-капитан «бьет»: офицера, матроса и штурмана

-офицер «бьет»: матроса и пассажира

-матрос «бьет»: штурмана и пассажира

-штурман «бьет»: офицера и пассажира

-пассажир «бьет»: капитана

Карточку не обязательно носить открыто, но по требованию соперника нужно обязательно показывать. Участники одной команды могут обмениваться карточками, т.е. менять свой ранг, с целью запутать соперника. У каждой команды свой цвет «погон» (ниток). Участникам не разрешается ходить без «погон», если он их лишился, он обязан идти в штаб, чтобы получить новые. Происходит это следующим образом, если двое встретились или один догнал другого, то каждый показывает свой ранг, побежденный отдает победителю свои «погоны».

В штабе сотрудник собирает все принесенные ему «погоны». За каждый комплект из 5 одинаковых цветов команда получает фрагмент карты, используя которую нужно найти тот самый айсберг (коробка с вкусностями). Предварительно заготавливаются карты по числу команд, и каждая разрезается на 10 одинаковых частей.

Таким образом, задача каждой из команд, как можно быстрее набрать комплекты «погон» (5 одноцветных ниток) и получить все фрагменты карты (10). Как только карта собрана, все вперед на поиски айсберга!

КАЗИНО

Участники делятся на команды по 6-8 человек. В каждой мини-игре участвует один человек из каждой команды. Команды обладают начальным капиталом (жетонами). Ведущий объясняет правила мини-игры и каждая команда выделяет для нее одного человека. После того, как правила известны и команды хорошо рассмотрели будущих участников, команды делают ставки (не обязательно на своего партнера по команде), т.е. договариваются, сколько жетонов они ставят. Жетоны относятся в банк. Несколько ставок на одного участника банком не принимаются, поэтому нужно быстро сообразить на кого и сколько ставить. Ставку должна осуществить каждая команда! Дольше всех соображающая команда ставит на того, кто достанется. 

После того, как мини-игра сыграна команда идет в банк и забирает свой выигрыш (или никуда не идет, если проиграла). Все выигранные жетоны делятся поровну между участниками команды. Когда все мини-игры сыграны казино закрывается и открывается аукцион.

В аукционе участвуют все у кого есть жетоны. Каждый участник играет только на свои жетоны. 

Приложение: Во время игр в зал входят люди как будто не имеющие никакого отношения к происходящему и просят им помочь (убрать мусор, отнести посуду, перенести тяжелую коробку и т.д.) Цель в том, чтобы каждый участник казино столкнулся с проблемой продолжать играть или же помочь. Все должно выглядеть естественно и участники казино не должны догадаться о том, что это подстроено. Оказание помощи даже сиюминутной должно оказаться настоящей жертвой (в конце игры этому участнику выдаются дополнительные жетоны).

Мини-игры:

1.Карточный дом

2.Выжимание безмена

3.Раздави шар

4.Съешь банан и свистни

5.Встань с наполненным водой стаканом на лбу

6.Пистолетик (приседание на одной ноге)

7.Диктант

8.Тушение свечей при помощи водного пистолета

9.Сумо (сталкивание соперника с А4)

10.Хвост в бутылку

11.Плюнь пустышку

Интеллектуальные

ИДЕЯ! 

Эта общекомандная игра для людей с артистичными способностями. Двум командам предлагается после небольшой подготовки (5-10 минут) показать свое отношение к определенным заданным идеям. (Например, алкоголь, секс до брака и т.д.) Выразить эту идею команды могут любыми способами (спеть песню, проинсценировать и т.д.).

КРОКОДИЛ 

Все участники делятся на две команды. Первая команда придумывает какое-либо хитроумное слово, а затем говорит его одному из игроков противоположной команды. Задача избранного - не издавая ни звука, только жестами, мимикой и пластикой движений изобразить загаданное слово, так, чтобы его команда смогла отгадать, что же было задумано. После успешного отгадывания команды меняются ролями. После некоторой практики данную игру можно усложнить и сделать на порядок интереснее, загадывая не слова, а фразы. 

ПОДУМАЕМ ВМЕСТЕ

Оптимальное число участников этой игры – 5 человек. Каждый игрок на листе бумаги чертит таблицу (см. рис.)

	Имя
	Город
	Растение 
	Водоем
	Животное
	Очки

	
	
	
	
	
	


Ведущий говорит громко букву «А» и начинает перечислять про себя весь алфавит. Кто-нибудь говорит «Стоп». Первый игрок вслух говорит букву алфавита, на которой остановился после слова «Стоп». Например, буква «Р». 

Все играющие должны заполнить таблицу (одну строку) словами, начинающимися на букву «Р». 

Например:

	Имя
	Город
	Растение 
	Водоем
	Животное
	Очки

	Ольга
	Орел
	Огурец
	Ока
	Овца
	


Кто первый заполнит таблицу, говорит «Стоп». Играющие откладывают свои ручки и сверяют таблицы. По очереди все зачитывают свои слова. Если названия имен, городов, и т.д. у играющих совпадают, то они под этим словом ставят 5, а если игрок написал такое слово, которого нет ни у кого, то он пишет 10, если же слова не написано – 0 баллов. Потом сумма по всей строке записывается в графу «Очки». 

Дальше игра повторяется так же, как описано выше. Если буква названа во второй раз. То можно писать слова на следующую (предыдущую) букву. 

В конце игры (его определяет ведущий по интересу к ней со стороны играющих) подводится общий итог в графе «Очки». Победитель тот, что набрал максимальное количество очков. 

КТО ЭТО?

Возьмите каждый по листку бумаги и нарисуйте сверху голову - человека, животного, птицы. Загните лист так, чтобы нарисованного не было видно - только кончик шеи. И передайте рисунок соседу. У каждого участника игры оказался новый лист с изображением, которого он не видел. Все рисуют верхнюю часть туловища, снова "прячут" рисунок и передают соседу, чтоб на новом полученном листке дорисовать конечности. А теперь разверните все рисунки и посмотрите, какие на них изображены существа.

ПОВЕШАНЬЕ 

Назначаются два добровольца - парень и девушка. Они разводятся в разные комнаты и им объясняются их роли. Парню говорят, что он должен будет войти в комнату, взять стул, и делать вид, что собирается вкрутить лампочку. Ему также сообщается, что его напарница будет ему всячески мешать, но он должен убедить ее, что так надо. Девушке говориться, что ее партнер сейчас будет вешаться, она должна отговорить его от этого. Все это, естественно, должно происходить без слов. Участники запускаются в комнату, где аудитория уже знает оба задания. 

ХОЛМС-ГЕЙМ 

Для игры выбирается сыщик и преступник. Сыщик выходит на некоторое время из комнаты, а преступник тем временем прячет в комнате любой предмет (который до этого был в комнате). Затем приходит сыщик. Его задача определить что спрятано, где и кто "украл". Для этого он должен задавать свидетелям вопросы - 10 вопросов для того, чтобы выяснить что спрятано, 10 - где спрятано и еще 10 - для того, чтобы выяснить кто спрятал. Причем в вопросах не должно звучать перечисление, например: "Похищена кукла?" или "Похищена кружка?". Независимо от того, успел сыщик за 10 вопросов решить задачку, он должен переходить к следующему этапу и задавать другие 10 вопросов. В конце он должен высказать свое предположение.

ШУТОЧНЫЕ ВОПРОСЫ, ЗАБАВНЫЕ ЗАГАДКИ

Сколько яиц можно съесть натощак? (Одно, остальные не натощак.)

На какое дерево садится ворона во время проливного дождя? (На мокрое)

Сколько минут надо варить крутое яйцо - две, - три, - пять? (Нисколько, оно уже сварено)

Какие часы показывают верное время только два раза в сутки? (Которые стоят)

Где вода стоит столбом? (В стакане)

Что будет с красным шелковым платком, если его опустить на 5 минут на дно моря? (Будет мокрым)

Какой болезнью на суше никто не болеет? (Морской)

Когда руки бывают местоимениями? (Когда они вы-мы-ты)

Что у человека под ногами, когда он идет по мосту? (Подошвы сапог)

По чему часто ходят и никогда не ездят? (По лестнице)

Как далеко в лес может забежать заяц? (До середины леса, дальше он уже выбегает из леса)

Что случается с вороной через три года? (Ей идет 4-й год)

Под каким деревом прячется заяц во время дождя? (Под мокрым)

Что нужно сделать, чтобы отпилить ветку, на которой сидит ворона, не потревожив ее? (Подождать, пока она улетит)

У семерых братьев по сестре. Сколько всего сестер? (Одна)

Ворона летит, а собака на хвосте сидит. Может ли это быть? (Может, т.к. собака сидит на земле на своем хвосте) 

Если кошка влезла на дерево и хочет слезть с него по гладкому стволу, как она будет спускаться: головой вниз или хвостом вперед? (Хвостом вперед, иначе она не удержится)

Кто над нами вверх ногами? (Муха)

На что похожа половина яблока? (На вторую половину)

Можно ли в решете принести поды? (Можно, когда она замерзнет)

Летели три страуса. Охотник одного убил. Сколько страусов осталось? (Страусы не летают)

Какая  птица  состоит  из  буквы  и  реки? ("И"-Волга)

Что находится между городом и селом? (Союз "и")

Что можно увидеть с закрытыми глазами? (Сон)

Когда черной кошке легче всего пробраться в дом? (Когда дверь открыта)

Сын моего отца, а мне не брат. Кто это? (Я сам)

В комнате горело семь свечей. Потушили две свечи. Сколько осталось? (Две, остальные сгорели)

ВИКТОРИНА

1. Какой узел нельзя развязать? (Железнодорожный).

2. В каком геометрическом теле может закипеть вода? 

(В кубе).

3. Какая река самая страшная? (Река Тигр).

4. Какой месяц короче всех? (Май - три буквы).

5. Где край света? (Там, где начинается тень).

6. Может ли страус назвать себя птицей? (Нет, так как он не умеет говорить).

7. Когда строят новый дом, во что вбивают первый гвоздь? (В шляпку).

8. Что у человека под ногами, когда он идет по мосту? (Подошва обуви).

9. Что с земли легко поднимешь, но далеко не закинешь? (Пух).

10.  Сколько горошин может войти в один стакан? (Ни одной - все надо положить или Они не умеют ходить).

11.  Каким гребнем голову не расчешешь? (Петушиным).

12.  Что стоит между окном и дверью? (Буква "и").

13.  Что можно приготовить, но нельзя съесть? (Уроки).

14.  Как можно поместить два литра молока в литровую банку? (Надо из молока сварить сгущенку или выпить литр).

15.  Если пять кошек ловят пять мышей за пять минут, то сколько времени нужно одной кошке, чтобы поймать одну мышку? (Пять минут).

16.  Сколько месяцев в году имеют 28 дней? (Все месяцы).

17.  Что бросают, когда нуждаются в этом, и поднимают, когда в этом нет нужды? (Якорь).

18.  Собака была привязана к десятиметровой веревке, а прошла триста метров. Как ей это удалось? (Веревка не была ни к чему привязана).

19.  Что может путешествовать по свету, оставаясь в одном и том же углу? (Почтовая марка).

20.  Можно ли зажечь спичку под водой? (Можно, если воду налить в стакан, а спичку держать ниже стакана).

21.  Как может брошенное яйцо пролететь три метра и не разбиться? (Нужно бросить яйцо на четыре метра, тогда первые три метра оно пролетит целым).

22.  Что станет с зеленым утесом, если он упадет в Красное море? (Он станет мокрым).

23.  Мужчина вел большой грузовик. Огни на машине не были зажжены. Фонари вдоль дороги не горели, луны тоже не было. Женщина стала переходить дорогу перед машиной. Как удалось водителю разглядеть ее? (Был яркий солнечный день).

24.  Два человека играли в шашки. Каждый сыграл по пять партий и выиграл по пять раз. Как это возможно? (Оба человека играли с другими людьми).

25.  Что может быть больше слона и одновременно невесомым? (Тень слона).

26.  Что все люди на земле делают одновременно? (Становятся старше).

27.  Что становится больше, если его поставить вверх ногами (Число 6).

28.  Как спрыгнуть с десятиметровой лестницы и не ушибиться? (Надо прыгать с нижней ступени).

29.  Что не имеет длины, глубины, ширины, высоты, а можно измерить? (Время, температура).

30.  Какой рукой лучше размешать чай? (Чай лучше размешивать ложкой).

31.  Когда сеть может вытянуть воду? (Когда вода замерзнет).

32.  На какой вопрос нельзя ответить "да"? (Вы спите?).

33.  На какой вопрос нельзя ответить "нет"? (Вы живы?).

34.  Что имеет две руки, два крыла, два хвоста, три головы, три туловища и восемь ног? (Всадник, держащий в руках курицу).

35.  12 ног, 6 глаз, три головы, три хвоста и 15 копеек. Кто это или что? (3 поросенка)

Для аудитории

АРИФМЕТИЧЕСКИЙ


Предлагаете загадать число от 2 до 10; умножить его на 9, сложить цифры, составляющие полученное двузначное число, отнять 4 (здесь получается 5, но самое главное ещё впереди). Предложите выбрать в алфавите букву, соответствующую полученному числу (1-а, 2-б,…, получается «д»). Далее, вспомнить страну в Европе на эту букву (Дания, как правило) и, наконец, крупное животное на 3 букву из названия страны (абсолютное большинство загадывают носорога). Далее, сделав умное лицо и выдержав паузу, надо сказать: «В Дании носороги не водятся».
C ВЕДРОМ.

Во время выступления ведущего В.(конферансье) вдруг из-за кулис на сцену выходит уборщица У.(синий халат, швабра, полведра воды и др.) и на полном серьёзе начинает мыть сцену (по настоящему!).

В.: - Что вы делаете, у нас же выступление!

  У.: - А у меня работа! Ходют тут всякие, следят только..., а потом пропадает все тут...,- и продолжает свое, ворча под нос. В. пожимает плечами и пытается продолжить выступление, время от времени посматривая на У. У., нисколько не смущаясь, моет в ведре тряпку и пару раз протирает шваброй сцену. В процессе ведро переставляется по всей сцене и в какой-то момент на миг скрывается от глаз зрителей за кулисами. В этот момент необходимо быстро заменить его на такое же наполовину заполненное конфетти. Как ни в чем не бывало У. подходит к краю сцены и с размаху быстро "выливает воду" на зрителей. Последние ПЫТАЮТСЯ УКЛОНИТЬСЯ с визгом и воплями, а им достается ЗВЕЗДНЫЙ ДОЖДЬ, а затем ВЗРЫВ СМЕХА (проверено!).
