GRY DLA KLUBOWICZÓW
1.Węzeł
Podziel grupę na minimalnie siedmioosobowe drużyny. Każda drużyna buduje kółko. Każdy członek drużyny chwyta rękę naprzeciw stojącego gracza. Rąk nie można puszczać. To samo robimy z druga ręką (chwytając innego gracza). W ten sposób powstaje węzeł. Celem zabawy jest rozwiązanie węzła, nie puszczając rąk, tak by na końcu wszyscy stali w kółku trzymając się za ręce, obok siebie.

2.Podrzucanie balonu
Podziel dzieci w drużyny sześcio-, ośmioosobowe, tak by każda miała wystarczająco dużo miejsca na wykonanie zadania. Dzieci w drużynach stają w kółku i trzymają się za ręce przez cały czas trwania zabawy. Zadaniem jest utrzymanie jak najdłużej w powietrzu balonika używając jedynie:

- głów

- głów i ramion

- rąk

-kolan i stóp.

3.Żąglowanie piłeczką 
Podziel grupę na drużyny ( 8-15 osób). Utwórzcie kółka. Do zabawy można użyć różnych rodzajów piłki ( piłeczki tenisowe, z gąbki, ze starych gazet, itp.) Wybierz lidera, który zacznie podawać piłkę do następnej osoby. Każda następna osoba podaje piłkę dalej nie powtarzając osób, pamiętając o tym, u kogo była już piłka. Zabawa trwa do momentu aż ostatnia osoba poda piłkę do rozpoczynającego grę.
4.Różnice

Dwie drużyny stoją naprzeciwko siebie, twarzą w twarz, oddaleni o kilka kroków. Jedna drużyna dokładnie obserwuje przeciwnika, zapamiętuje jego wygląd. Na znak lidera drużyna obserwujących odwraca się, a przeciwnicy starają zmienić coś swoim wyglądzie. Lider daje sygnał i obserwujący odwracają się. Maja 30 sekund na wykrycie zmian, jakie zaszły w wyglądzie przeciwnika. Za dobre odgadnięcie, dostaje 1 punkt. Drużyny zamieniają się zadaniami.
5.Puszczanie oczka
W kole ustawione są krzesła. Grupę dzielimy na pół, część graczy siedzi na krzesłach, część stoi za nimi z rękoma opartymi na oparciu. Jedno krzesło jest puste. Zadaniem osoby, która za nim stoi jest zwabienie jednej z siedzących osób. Robi to puszczając oczko do wybranej osoby. Osoba, która otrzyma sygnał stara się uciec z zajmowanego krzesła, a osoba stojąca za nią stara się ją zatrzymać, łapiąc za ramiona.
6.Wiatr
Wszystkie dzieci wraz ich krzesłami tworzą koło. Jedna osoba pozostaje bez krzesła i stoi na środku koła. Osoba ta mówi: „Duży wiatr wieje w kierunku osób, które…”np.:

- maja blond włosy

- maja niebieskie spodnie

- mają czerwone skarpetki, itp.

Osoby, których znaki szczególne zostały wymienione, wstają i muszą znaleźć sobie nowe krzesło, muszą zmienić miejsce, tak by nie siedzieć obok poprzednich sąsiadów. Wiatr może wiać także w kierunku wszystkich, wtedy cała grupa wstaje i szuka nowego krzesła dla siebie. Osoba, która nie zdążyła, stoi na środku i zabawa zaczyna się od nowa.

7. Łapacz

Grupa siada na podłodze. Wszyscy zamykają oczy i pochylają głowy. Jedna osoba chodzi pośród nich i wybiera łapacza, dotykając ręką jego głowy. Po chwili, wszyscy grający otwierają oczy, wstają chodzą po pomieszczeniu i ściskają sobie dłonie nawzajem. Gdy łapacz ściska czyjąś dłoń, delikatnie ją drapie. Osoba ta, musi policzyć po cichu do 15 i zacząć udawać jakby była porażona piorunem (np. upaść na podłogę i zostać tak do końca gry). Gra trwa. W każdym momencie gracz, który jeszcze nie został złapany może ją zakończyć, jeśli poda imię łapacza. Jeśli zgadł, gra się kończy, jeśli nie musi udawać, że został porażony piorunem.
8. Mam cię
Do zabawy potrzebne są ołówki i specjalne formularze ( przykład poniżej).Wszyscy mają 12 min. na uzupełnienie formularza i wypełnienie zadań. Każda osoba ma do wypełnienia zadanie. Osoba,  która w tym pomaga musi się podpisać na formularzu i może pomóc przy wykonywaniu tylko jednego zadania.

Formularz

	Zadanie
	Podpis osoby pomagającej przy jego wykonaniu

	Rozwiąż komuś buty a potem je zawiąż.
	

	Licz głośno(jak tylko potrafisz) w czasie wykonywania10 przysiadów z partnerem.
	

	Znajdź kogoś, kto jest leworęczny.
	

	Znajdź kogoś, kto zrobi dla ciebie 5 pompek.
	

	Znajdź kogoś, kto zaśpiewa dla ciebie reklamę telewizyjna.
	

	Naśladuj przed kimś świnkę, kurczaka, krowę.
	

	Z tyłu formularza zbierz 6 autografów z datami urodzin.
	

	Znajdź kogoś, kto ma inny kolor oczu niż ty.
	

	Zaśpiewaj w kółku z 4 osobami „wlazł kotek na płotek”.
	

	Pożycz od kogoś 5 groszy.
	


9. Gra z M&M
Gra wymaga od każdego zawodnika opakowania cukierków M&M oraz listę wytycznych dla każdej drużyny. Gracze otwierają paczki z cukierkami , nie jedząc ich!! Dzielą je kolorami. Zaczynają z jednym kolorem, uczestnicy gry odpowiadają na pytania załączone na liście obok. Każdy gracz musi odpowiedzieć na tyle pytań, ile jest cukierków danego koloru. Np. jeśli maja 3 niebieskie cukierki, musza odpowiedzieć na 3 niebieskie pytania.
· Niebieski: Jakie masz hobby lub co robisz w wolnym czasie?

· Brązowy: Jakie są twoje cechy charakteru?

· Zielony: Co lubisz w 4H?

· Pomarańczowy: Jakie lubisz filmy, książki, muzykę?

· Czerwony: Co lubisz jeść?

· Żółty: Jaki jest twój ulubiony sport?
