CIBUĽA 
Pomôcky: čo najväčší počet odevov - nohavíc, pulóvrov, svetrov, vetroviek...

Hráčov rozdelíme do dvoch skupín. Zvolia si medzi sebou jedného, ktorého naobliekajú. 
Zvíťazí tá skupina, ktorá naoblieka svojho hráča do čo najviac vrstiev šatstva a čím skôr. Môžeme určiť aj časový limit.

ÚTEK Z HRADU
Pomôcky: čo najväčší počet odevov - nohavíc, pulóvrov, svetrov, vetroviek...

Popis: Alternatíva Cibule, hru ozvláštnime legendou, že sme v zajatí vo vysokej veži a jediný únik na slobodu je možný z vysokého okna. Nemáme však lano a tak je jedinou možnosťou pospájať dostatočný počet odevov a vytvoriť z nich pevné lano. 
Hráčov rozdelíme do dvoch skupín. Každá skupina sa snaží (aj v časovom limite) vytvoriť čo najdlhšie lano pospájané z odevov, ale tak, aby bolo pevné.
Na záver otestujeme pevnosť lana ťahom na oboch koncoch a najdlhšie časti, ktoré sa po tejto skúške nerozpoja, porovnáme. Vyhráva skupina s najdlhším pevným lanom.
EVI, EVI, EVIČKA 
Deti v kruhu sa držia za ruky a spievajú pesničku okolo Evičky. Evička v strede kruhu napodobňuje činnosti podľa pesničky.
Hrá sa podobne ako OLIJANKO. Namiesto mena Evička možno doplniť aj iné dievčenské meno. 

Učeš si hlavičku, ako makovičku.
Evi, Evi, Evička, červená - biela ružička.

Zatkaj si ušičky, nalej si vodičky,
Evi, Evi, Evička, červená - biela ružička.

Umývaj si líčka ako dve jabĺčka.
Evi, Evi, Evička, červená - biela ružička.

Obleč si oplecko, mé milé srdiečko.
Evi, Evi, Evička, červená - biela ružička.

Podopri si bôčky na zlaté vidličky.
Evi, Evi, Evička, červená - biela ružička.

Pripáš si letničku, tú novú, novučkú.
Evi, Evi, Evička, červená - biela ružička.

Obúvaj si bôtky, zajtra do robôtky.
Evi, Evi, Evička, červená - biela ružička.

Vezmi šatku bielu na dnešnú nedeľu.
Evi, Evi, Evička, červená - biela ružička.

Vyjdi von z Dunaja, zasa do Dunaja.
Evi, Evi, Evička, červená - biela ružička.

Vyberaj si z piati, ktorá sa ti páči.
Evi, Evi, Evička, červená - biela ružička. 

Na poslednú slohu Evička vystrie ruku s ukazovákom a začne sa točiť proti smeru pohybu kola. Ten, na koho ukáže pri poslednej slabike piesne, ide k Evičke do kola, postavia sa k sebe chrbtom a majú si tipnúť, či si dajú pusu, alebo facku.
Deti v kole začnú počítať: "Raz, dva, tri!" a na TRI tí dvaja v strede otočia hlavy doboku. Ak sa natočia smerom k sebe, dajú si pusu, ak sa natočia smerom od seba, dajú si facku (len náznakom, akože) a Evičkou sa stáva ten druhý hráč.

HÁDANIE SKRYTÉHO PREDMETU
Pomôcky: rôzne predmety v krabici, alebo zakryté látkou

Inštrukcia: Všetky predmety dáme tak, aby hráči na ne nevideli. Vyberieme si jeden predmet. Povieme hráčom, že majú hádať, aký predmet máme zakrytý pod látkou. Majú dávať otázky, na ktoré sa dá odpovedať „áno“ - „nie“. Napr.:„je predmet z dreva?“, „používa sa v domácnosti?“ a pod.... Vedúci podporuje všeobecné otázky tohto typu, nie len hádanie ako: „je to kľúč?“.... 
Ten, kto svojou otázkou predmet odhalil, si sám vyberie v krabici ďalší predmet tak, aby ho ostatní nevideli a hra pokračuje.


HÁDANIE MYSLENÉHO PREDMETU
Inštrukcia: Hra prebieha obdobne, ako „Hádanie skrytého predmetu“, ale háda sa predmet, na ktorý zadávajúci myslí.
Na začiatku možno zúžiť výber len na predmety, ktoré sú v miestnosti, kde sedíme. Keď sa hráči rozohrajú, dá sa rozšíriť možnosť voľby na akýkoľvek predmet.
V prípade, že sa jedná o veľmi schopnú skupinu, dá sa neskôr prejsť aj na hádanie slov, abstraktných pojmov....

HÁDANKY
Je to ťažké a nič to neváži, Čo je to?
Hádanka
---
Koľko korún ide do tucta?
12
Koľko 50-haliernikov ide do tucta?
12
---
Niektoré mesiace majú 30, iné 31 dní. Ktorý mesiac má 28 dní?
Každý.
---
Čo je ťažšie, kilo peria, alebo kilo železa?
Oboje rovnako. 
---
Koľkokrát za život máš prvé narodeniny?
Len raz.
--- 
Bol raz krásny, biely dom,
čosi čudné bolo v ňom.
Ozval sa raz z neho zvuk:
Ťuki, ťuki, ťuki, ťuk...
Rozbilo sa čudo zlaté
vyskočilo, pápernaté.
Vy ho, deti, nepoznáte?

Čo je to? Kuriatko
K. Čukovskij
Bez čoho sa nedá chlieb upiecť?
Bez kôrky.
---
Vlasy nemá, hrebeň nosí,
ostrôžky má, chodí bosý,
ostrôžky má, neštrngá si,
miesto toho zaspieva si.
Čo je to?
Kohút 
---
Nohy má lopaty,
zobák má rohatý,
vo vode sa mága
a hovorí "gá-ga".
Čo je to?
Hus
---
Ide, ide panáčik,
má on žltý zobáčik.
Kde vodička hrčí,
tam zobáčik strčí.
Čo je to?
Kačka
---
Stojí, stojí dom,
plno detí v ňom.
Nemá okná, ani dvere.
Ako výjdu von?
Čo je to?
Makovica
---
Sukne, sukne, samé sukne,
zaplače, kto na ňu kukne.
Čo je to?
Cibuľa
---
Sedí pani v kríčku,
v červenom ručníčku.
Čo je to?
Jahoda
---
Prišla k nám potovora,
nazrela do dvora,
na každom kolíčku
nechala trošíčku.
Čo je to?
Zima
---
Jednou dierou dnu sa vtiahneš
a dvoma sa von vytiahneš,
a keď si už von,
vtedy si už v ňom.
Čo je to?
Nohavice
---
Nevarí sa, nepečie sa,
každučký deň oblizne sa,
oblizne sa aj sto razy,
žalúdok si nepokazí.
Čo je to?
Lyžica
---
Na jednej nohe
stojí pán v poli,
kto ide popri ňom,
každý sa ho bojí.
Čo je to?
Pichliač
--- 
Bielym kvitne,
zeleným odvisne,
červeným odpadne.
Čo je to?
Jablko
---

HLAVA, RAMENÁ, KOLENÁ, PALCE
Deti v kruhu spievajú a podľa textu ukazujú rukami jednotlivé časti tela. Pieseň sa postupne zrýchľuje a ten, kto sa pomýli, vypadáva. 

Hlava, ramená, kolená, palce (na nohách)
Kolená, palce
Kolená, palce
Hlava, ramená, kolená, palce
Oči, uši, ústa, nos

Hra sa môže spievať aj tak, že sa deti navzájom pochytajú za jednotlivé časti tela a točia sa do kola. Napr. 1. raz sa držia rukami za hlavy a zaspievajú celú pieseň, potom sa zas chytia za ramená a zaspievajú celú pieseň, postupne sa pochytajú za kolená, palce, oči, ... a vždy k tomu zaspievajú celú pieseň.

IDEME NA VÝLET

Legenda: „Rozhodli sme sa, že pôjdeme na výlet (do Tatier, k moru, na Saharu, na Sibír, na pustý 
ostrov, do vesmíru...) a rozmýšľame, čo si zoberieme so sebou. Máme jeden spoločný kufor, do ktorého rad za radom každý vloží niečo, čo považuje za dôležité odniesť si so sebou.“

Hru začína vedúci, ktorý povie úvodnú vetu: „Chystám sa do Tatier a do kufra si zabalím teplý sveter“, 2. v poradí zopakuje vetu a pridá jednu vlastnú vec, ktorú by si zobral, 3. už opakuje dve veci a pridáva tretiu atď...., kým nehovoril každý v skupine.



 PANDORINA SKRINKA

Zameranie: rozvoj tvorivosti, spolupráca

Postup: Hráči sa vylosujú do skupín (3-4) a tie spolu súťažia v tvorbe vtipných poviedok s použitím predmetov vytiahnutých z Pandorinej skrinky.
Z každej skupiny jeden hráč príde k Pandorinej skrinke a vyberie si z nej jeden predmet / tak, že nevidí, čo si vyberá /. 
Teda dostaneme tri alebo štyri predmety, ktoré spolu nesúvisia. Poprosíme skupiny, aby napísali jeden príbeh, v ktorom budú zahrnuté všetky vybraté predmety. Nakoniec sa poviedky prečítajú a vyhodnotí najvtipnejšia. 

Inštrukcia: Nabádajme hráčov k spoločnej tvorbe v rámci skupiny! Hráči sa sami môžu rozhodnúť, aký žáner si zvolia, privítame aj humor / niekedy to bez toho ani nejde /.

Čo môže byť v Pandorinej skrinke: 
minca, liek, vreckový nožík, obväz, hodinky, pero, hlavolam,vyznamenanie, kľúč neobvyklého tvaru (šperhák), nejasná fotografia, fľaštička voňavky, lupa, malá kniha básní, zákonník práce, štupeľ od šampanského, zubná protéza, pečiatka, plyšová hračka, zápalky, papuča, kalkulačka, loptička.....

IDE PEŠEK OKOLO
Zo skupiny sa určí Pešek a ostané deti si kľaknú do kola a sklonia hlavy dnu. Pešek obchádza kolo a deti spievajú:

Ide Pešek okolo
Nedívaj sa ne neho
Kto sa naňho kukne
Toho Pešek buchne

Na poslednú slabiku Pešek buchne najbližšie dieťa do chrbta, ono vstane a začne medzi nimi dvoma naháňačka dokola. Kto skôr zaujme uvoľnené miesto, zostáva s deťmi v kole a komu sa miesto neujde, bude nový Pešek.

KTO MÁ NA SEBE ... ?
Sú 2 deliace čiary a medzi nimi je voľné pole, v ktorom stojí jeden chytač. Za čiarou je skupina detí a čakajú, čo chytač zavelí:

KTO MÁ NA SEBE ČIERNU?
a každý si na sebe musí nájsť niečo čierne a tak potom môže prejsť na druhú stranu poľa (za druhú deliacu čiaru). Chytač dôsledne kontroluje, aby ho nikto neoklamal.
Tí, ktorí na sebe nič čierne nemajú, nesmú prejsť, ale napriek tomu sa snažia dostať sa na druhú stranu v nestráženej chvíli. 
Môže sa stať, že niekto na svoju čiernu prevedie aj kamaráta. Ak už prešli všetci s čiernou, nastáva hromadný útek tých bez čiernej cez pole a chytač chytá.
Koho chytí ako prvého, ten sa stáva novým chytačom.
Chytač nemusí zadávať len farby, môže si vymýšľať všeličo: napr. iné farby než čierna, ale aj predmety (napr. tričko, kraťasy, šperky, hodinky). Samozrejme, že najvýhodnejšie je zaveliť taký predmet, ktorý má čo najmenej ľudí, podmienka však je, že ho musí mať aspoň jeden človek.

PRETLÁČANIE CHRBTOM
Dá sa hrať, ak máme k dispozícii lavičku bez operadla, aby sa na nej dalo sedieť obkročmo.

Skupina sa rozdelí na 2 družstvá a hráči si posadajú na lavičku obkročmo tak, že dvaja prostrední sa dotýkajú chrbtami. Výhodné je posadiť oproti súperovi hráča s čo najviac kostnatým chrbtom.
Na odčítanie 3-4, alebo iný vopred dohodnutý signál, sa začnú hráči pretláčať. Povolené je zapieranie nohami do zeme, aj držanie sa rukami lavičky.
Prehralo to družstvo, ktorého hráči skôr popadajú z lavičky.

LETÍ, LETÍ
Vedúci s deťmi odriekajú veršík:

Letí, letí, všetko letí
Čo má krídla, všetko letí

A pri tom do rytmu udierajú rukami na podložku alebo o stehná, až kým vedúci ako pokračovanie veršíka nezahlási, čo letí (napr. Vrana letí!)

Deti majú rýchlo usúdiť, či vrana letí alebo neletí a podľa toho buď ruky nahor, ak letí, alebo ruky k zemi, ak neletí.
Vedúci si môže vymýšľať rôzne predmety, aj také, čo nemajú s lietaním nič spoločné. Kto sa pomýli, odovzdá niečo do zálohy a po hre bude musieť vyplniť podmienku, aby to dostal späť.

MOLEKULY
Všetci hráči stoja v strede miestnosti a vedúci hovorí inštrukciu:

„Teraz sme všetci atómy, ktoré krúžia vo vzduchu a pohybujú sa... a začíname krúžiť... poriadne si pokrúžime vo vzduchu... a teraz sa atómy spoja a vytvoria 2-3-n člennú molekulu“.

Počkáme, kým sa molekuly pospájajú, skontrolujeme ich a hráčov, ktorí sa nemohli do žiadne molekuly zapojiť posadíme. Pokračujeme:

„Atómy sa znova oddelili od seba a začínajú samostatne krúžiť.... a krúžia... až vytvoria n- člennú molekulu“... 

a tak pokračujeme až nám zostane len jedna - víťazná molekula, ktorej zablahoželáme.


ROZMOTÁVANIE ŠPAGÁTU
Všetci hráči sa postavia vedľa seba a zdvihnú ruky nad hlavu. Na pokyn sa chytia navzájom za ruky - čo najprepletenejšie. Keď sa už všetci držia, snažia sa špagát rozmotať tak, aby sa nepustili. 
dobru zabavu;-)

NA HÚSKY
Deti si určia gazdinú a vlka, ostatné sú húsky. Rozutekajú sa na pašu a vlk sa schová za kríkom.

Gazdiná: Húsky, húsky poďte domov! 
Húsky: Nejdeme!
Gazdiná: Prečo?
Húsky: Pre vĺčka!
Gazdiná: Kde je?
Húsky: Za kríčkom!
Gazdiná: Čo tam robí?
Húsky: Umýva sa!
Gazdiná: Čím sa utiera?
Húsky: Ručníčkom!
Gazdiná: Húsky, húsky poďte domov! 
Húsky: Nejdeme! 
Gazdiná: Dám vám chleba.
Húsky: Nechceme!
Gazdiná: Dám vám žita.
Húsky: Ideme!

Vlk za kríkom priebežne napodobňuje činnosti, o ktorých hovoria húsky gazdinej.

Húsky utekajú ku gazdinke a spoza kríka vybehne vlk a húsky chytá. Opakuje sa to, pokiaľ vlk všetky húsky nepochytá a posledná nechytená húska sa stáva vlkom.

NA NOHY

K hre treba takú preliezku, na ktorú sa dá vyliezť tak, aby sa človek nedotýkal zeme.

Zo skupiny sa určí "slepá baba", zastane v určitej vzdialenosti pred preliezkou a počíta do 10, aby si zatiaľ na tej preliezke deti našli miesto nad zemou.
Úlohou slepej baby je chytiť namiesto seba náhradu, ale nie len chytiť, musí ho aj správne identifikovať.
Slepá baba môže ohmatávať preliezku a snaží sa pri tom niekoho chytiť. Deti sú celkom ticho a podľa situácie sa pred slepou babou premiestňujú, nesmú sa však nohami dotknúť zeme. Môžu pri tom slepej babe robiť zle (štípať, sácať, poťahovať). 
Ak má slepá baba podozrenie, že niekto je momentálne nohami na zemi, skríkne:

STOP-ZEM!
Vtedy všetci zastanú na svojich miestach, slepá baba môže otvoriť oči, a ak je niekto na zemi, vystrieda ju, stáva sa novou slepou babou.
Ak na zemi v tej chvíli nikto nebol, slepá baba opäť zavrie oči a hra pokarčuje.

NA REMESELNÍKOV
Dvojica sa za dverami dohodne, aké remeslo bude predvádzať. Úlohou ostatných je remeslo podľa napodobňovania a začiatočných písmen uhádnuť.
Kto uhádne, vyberá si kamaráta do partie a začína sa nové hádanie.

Príklad: Dvojica sa dohodne, že budú hrať kováča:

My sme dvaja remeselníci
Pracujeme vo dne, v noci
Každý sa hneď presvedčí
Že robíme bez rečí. 
Naše remeslo sa začína na k
A končí na č

a začnú ho mlčky predvádzať.

NA VČIELKU A KVIETKY
Vyčítankou si deti spomedzi seba vyvolia včielku a určia, kto začne hru. Okrem včielky si každé dieťa vyberie názov kvetu, ktorým bude. Kvietok prvý v poradí začne:

Letela včelička z kvietka na kvietok a sadla si (napr.) na fialku.

Včielka zatiaľ beží k fialke, ale fialka kričí:
Nie tam!
Prvý kvietok: A kde?
Fialka: Na sedmokrásku.

Včielka beží k sedmokráske, ale sedmokráska kričí:
Nie tam!
Fialka: A kde?
Sedmokráska: Na tulipán.

A tak sa hra opakuje. Úlohou včielky je obsadiť kvietok, ktorý sa vo vyvolávaní akokoľvek pomýli.
Pomýlený kvietok sa stáva včielkou a hra sa opäť začína.

ZVIERATÁ
Každý hráč si vyberie zviera, ktorým chce v hre byť. Hráči si posadajú do kruhu a zvolia prvého, od ktorého sa začne posúvať poradie nasledovným spôsobom.
Striedavo sa tlieska rukami a o stehná (2x ltesk, 2x plesk) a do rytmu sa hovoria zvieratá, najprv vlastné, potom susedove.
Ak sa niekto pomýli či už vo výslovnosti, alebo v poradí, alebo akokoľvek inak, v nasledujúcom kole sa už nevyslovuje pomenovanie zvieraťa, ale len jeho charkteriskický zvuk.
Ak sa tenistý hráč opätovne pomýli, už len nemo ukazuje charakteristický znak vyvoleného zvieraťa, a ak sa pomýli do tretice, vypadáva. Víťaz je ten, kto vydrží do konca.

Príklad: v kruhu sú pes, mačka, sova
Začneme od psa: najprv povie seba:
Pes-pes (plesk plesk o stehná)
Mačka-mačka (tlesk tlesk dlaňami),
pokračuje mačka:
Mačka-mačka, sova-sova,
pokračuje sova:
Sova-sova, pes-pes,
Až kým sa niekto nepomýli. Hra prebieha plynule, za omyl sa považuje aj zdržanie, či prerušenie rytmu.

OLI, OLI, JANKO
Deti v kruhu sa držia za ruky a spievajú pesničku okolo Janka. Janko v strede kruhu napodobňuje činnosti podľa pesničky.

Oli, oli, Janko,
Kľakni na kolienko
Umývaj sa, utieraj sa
Podopri si bôčky
Chyť sa za vrkôčky
A vyber si
Koho chceš
Koho najviac miluješ

Na slová A vyber si ........ Janko vstane, vystrie ruku s ukazovákom a začne sa točiť proti smeru pohybu kola. Ten, na koho ukáže pri poslednej slabike piesne, ide k Jankovi do kola, postavia sa k sebe chrbtom a majú si tipnúť, či si dajú pusu, alebo facku.
Deti v kole začnú počítať: "Raz, dva, tri!" a na TRI tí dvaja v strede otočia hlavy doboku. Ak sa natočia smerom k sebe, dajú si pusu, ak sa natočia smerom od seba, dajú si facku (len náznakom, akože) a Jankom sa stáva ten druhý hráč.

NA REŤAZ
Deti spievajú a postupne sa spájajú za ruky do reťaze:

O reťaz, o reťaz
Pletieme my reťaz
A my reťaz nepletieme
Pletieme sa sami
Ako dáki páni
Málo nás, málo nás
Poď ty (meno) medzi nás!

Deti sa točia do kruhu a stále k sebe niekoho volajú. Ak sú už všetky v kruhu, začnú spievať opačne:

O reťaz, o reťaz
Pletieme my reťaz
A my reťaz nepletieme
Pletieme sa sami
Ako dáki páni
Veľa nás, veľa nás
Choď ty (meno) preč od nás!

až pokiaľ sa reťaz nerozpadne.

ORIN-DŽIN-DŽIN
Deti sa postavia do kola a vystrčia ruky dlaňami nahor. Kolo sa spojí tak, že deti si navzájom ukladajú ruky vždy svoju pravú na susedovu ľavú. Keď je kolo uzavreté, určí sa, od koho sa začne podávať.
Podávanie znamená, že pravou rukou do rytmu pretlesknem na susedovu pravú ruku. Podávanie pokračuje počas celej pesničky, ale komu sa ujde prijať podanie na poslednú slabiku, ten musí rukou uhnúť. Vypadáva ten, kto chytí posledné podanie.
Celkový víťaz je ten, kto ostane na koniec.

Pesnička:

Orin-džin-džin
Oran-džan-džan
Eroria rysavá
Eroria rysavá

Orin-džin-džin
Oran-džan-džan
Eroria rysavá
Kontesa


Pozn.: slovám ani trochu nerozumiem, ale tak sme to voľakedy spievali a nikto sa nad tým nezamýšľal

OTEC ABRAHÁM
Otec Abrahám
Sedem synov mal
Sedem synov mal
Otec Abrahám
Nič nerobili
Len tak sedeli
A kývali sa sem a tam

Nápev sa stále opakuje a do rytmu sa najprv kýva 1 ruka, a s každým opakovaním sa pridáva do rytmu ďalšia časť tela:

1 ruka + 1 noha
2 ruky + 1 noha
2 ruky + 2 nohy
ruky + nohy + hlava
ruky + nohy + hlava + trup

PÁN KRÁĽ, DAJ VOJAČKA!
Dve družstvá sa postavia oproti sebe, deti sa na každej strane pochytajú za ruky do reťaze.

Prvá strana: Pán kráľ, daj vojačka!
Druhá strana: Ktorého?
Prvá strana: zakričí meno vybraného hráča

Ten sa rozbehne a snaží sa pretrhnúť spojenie rúk na súperovej strane. Samozrejme, vyberá si, kade to asi pôjde najľahšie, pri behu môže kľučkovať a tak súpera miasť.
Ak sa mu podarí pretrhnúť súperovu reťaz, berie si so sebou na svoju stranu 1 hráča a zapája ho do vlastnej reťaze.
Ak sa mu nepodarí reťaz pretrhnúť, zostáva na súperovej strane a tam sa zapája do reťaze.

Strany sa rovnomerne striedajú v pýtaní vojačka. 

Zvíťazí to družstvo, ktoré získa viac vojakov.

VADÍ-NEVADÍ
V skupine sa rozvolí poradie a do radu sa hráči navzájom pýtajú otázku:
Vadí-nevadí?
Ak hráč odpovie, že nevadí, bude musieť vykonať nasledovne zadaný úkon.
Ak odpovie, že vadí, musí zadať niečo svoje do zálohy a tú bude môcť získať po skončení otázok za určitú splnenú podmienku.

Zálohu odovzdáva aj ten, kto úlohu nesplní napriek tomu, že povedal NEVADÍ.

Za zálohu sa nesmie zadať úloha, kvôli ktorej bola záloha odovzdaná.

FĽAŠA
Skupina sa usadí v kruhu, rozvoľbou sa vylosuje začínajúci. Doprostred kruhu sa naležato položí prázdna fľaša a prvý ju roztočí. Na koho fľaša po zastavení ukáže, ten musí odpovedať na otázku, ktorú sa opýta roztáčujúci. Po zodpovedaní točí fľašou a pýta sa.

Hra sa môže hrať v rôznych obmenách, napr, za nezodpovedanú otázku sa dáva záloha, ktorá sa vracia po splnení podmienky, alebo fľaša vyzliekaná, že sa neodpovedá na otázky, ale na koho fľaša ukáže, ten si musí vyzliecť nejakú časť oblečenia.
SLEPÁ BABA
Deti stoja v kruhu a pýtajú sa:
Slepá baba, na čom stojíš?
Dieťa uprostred kruhu so zaviazanými očami odpovedá:
Na klátiku.
Deti: Čo máš pod ním?
Slepá baba: Kašu s mliekom.
Deti: Koľko prstov?
Slepá baba: 5.
Deti: A spolu?
Slepá baba: 10.
Deti: Akú chceš?
Slepá baba: môže si vybrať tichú, štípanú, tlieskanú, trhanú.

Deti okolo nej chodia a ona ich chytá. Ak niekoho chytí, pýta sa: Kto si?
Ono môže len mumlať a tak ona ohmatáva a buď ho Slepá baba spozná, alebo to chytené dieťa nevydrží a samo sa prezradí. Potom sa ono stane Slepou babou.

Tichá: deti sú ticho
Štípaná: deti Slepú babu štípu
Tlieskaná: deti tlieskajú okolo Slepej baby
Trhaná: deti Slepú babu trhajú, sáču

ŠÍPOVÁ RUŽENKA

Deti si spomedzi seba vyvolia:
-Šípovú Ruženku, ktorá bude stále v kruhu
-Gašparka
-Zlú vílu
-Kráľoviča

Šípová Ruženka je uprostred kruhu a podľa textu piesne za ňou na "svoju" slohu vždy príde ďalšia vyvolená postava, inak všetky deti spievajú a točia sa okolo Ruženky. Hra je také nenáročné divadielko pre malé deti. Napodobňuje sa podľa textu a fantázie. Rozvíja sa predstavivosť a spolupráca. 

Text sa spieva podľa vzoru prvej slohy:

1. Ruženka bola ľúbezná, ľúbezná, ľúbezná
Ruženka bola ľúbezná
Princezná

2. Raz prišiel ku nej Gašparko, Gašparko, Gašparko
Raz prišiel ku nej Gašparko
A riekol jej

3. Ruženka moja, pozor daj na Zlú vílu
4. Ruženka pozor nedala na Zlú vílu
5. A prišla ku nej Zlá víla a riekla jej
6. Ruženka moja zaspi len dlhý sen
7. Ruženka spala 100 rokov sladkým snom
8. A vyrástol tam z ruže plot tŕňový
9. Raz išiel tadiaľ Kráľovič a zlámal plot
10. Ruženka moja, zobuď sa z toho sna
11. A bola svadba veselá na zámku 
TOČÍ SA MI, TOČÍ
Dievčatá sa pochytajú za ruky a spravia koleso. Do prostriedku si vyvolia jednu speváčku.
Koleso sa pomaly točí a dievča spieva:

Točí sa mi, točí,
vôkol mojich očí
pekný háj.

Potom sa koleso krúti rýchlejšie a dievčence spievajú:

Poďme, sestry spolu,
sväťme v tomto kolu
jar a máj.

Koleso sa opäť točí pomaly a dievča v strede spieva:

Vítam si vás, vítam,
a jednu si pýtam
ku boku.

Dievča si vyberie jednu z kolesa a krúti sa s ňou. Medzitým sa koleso rezko krúti a všetci spievajú:

Vyber si ty sama,
ktoprá ti je známa,
do skoku.

Vyvolené dievča ostane v strede speváčkou a hra sa opakuje.

UHORKY, UHORKY, NEHÝBTE SA!
Určí sa trasa, po ktorej sa bude presúvať skupina. Na konci trasy je odriekavač, ktorý odriekava:

UHORKY, UHORKY, NEHÝBTE SA!

otočený chrbtom k skupine.

Kým to hovorí, deti sa snažia čo najrýchlejšie priblížiť k nemu. Ale v momente, keď odriekavač dokončí verš, otočí sa čelom k skupine a ak zbadá, že sa niekto ešte hýbe, alebo sa veľmi výrazne priblížil, môže ho vrátiť až na štart, alebo mu len podľa vlastného uváženia určí, o koľko krokov sa má vrátiť späť.
Samozrejme, čím rýchlejšie (ale pritom zrozumiteľne) to odriekavač povie, tým menej času na presun majú "uhorky". 
Kto prvý dobehne, stáva sa novým odriekavačom.

U KOHO SÚ NOŽNIČKY? 
Deti si vyvolia hádača, ktorý bude hádať a hľadať, u koho sú nožničky. Ostatné deti si prisúdia rôzne povolania a na chodník si nakreslia kriedou kruhy - domčeky. Len krajčír si doňho nakreslí symbol nožničiek, ostatné deti si nakreslia iba krížiky a snažia sa svoje znaky nohami zakryť, aby hádač nevidel, u koho sú nožničky. Samozrejme, hádač nesmie vopred vedieť, v ktorom kruhu sú nožničky nakreslené. Vzdialenosť kruhov by mala byť min. 2 kroky.
Hádač chodí od dverí k dverám a spytuje sa:

"U koho sú nožničky?"

Deti mu odpovedajú napr.:

"Ja ich nemám, nožničky sú u predavača",

ale pravdu musí priznať iba ten, u koho sú nožničky. Hádač musí ísť k predavačovi a opäť sa pýta: "U koho sú nožničky?" Za jeho chrbtom sa deti v kruhoch vymieňajú a tak vlastne hádača mätú, ale musia dávať pozor, lebo keď kruh zostane čo len na chvíľu opustený, hádač ho môže obsadiť a novým hádačom sa stáva ten, kto je z kruhu von.
Ak hádač uhádne, u koho sú nožničky, hra sa skončila a hádačom sa stáva ten, u ktorého boli nožničky. Samozrejme, treba umiestniť nožničky do iného kruhu, aby nový hádač nevedel, kde ich má hľadať. 
UZLÍK, IHLA, NIŤ
Uzlík: čupnúť si a nohy objať rukami
Ihla: postaviť sa do pozoru
Niť: ľahnúť si na chrbát

Skupina má svojho veliteľa a ten vydáva povely. Ostatní podľa nich cvičia a kto sa pomýli, prehral.

VYTLIESKAVAČKY

Tlieska sa buď vo dvojici, alebo sám si človek tlieska o stehná do rytmu pesničky nasledovne: 1x chrbtom rúk, 1x dlaňami, 1x tlesk, 1x pravé dlane (sám: pravá dlaň na ľavé stehno), 1x tlesk, 1x ľavé dlane (sám: ľavá dlaň na pravé stehno), 2x tlesk

PES JATERNIČKU SEŽRAL 
Pes jaterničku sežral (na 1 verš 1x celý opísaný ostup tlieskania)
Docela maličkou
Kuchař ho při tom lapil
A zabil vidličkou

Plakali všichi psové
A kopali mu hrob
Na desce mramorové
Byl nápis těchto slov

vrátiť sa na začiatok a opakovať do omrzenia

---

Rovnaké tlieskanie aj pre túto pesničku:

BYL JEDEN ČÍŇÁNEK 
Byl jeden Číňánek
Měl hezkej copánek
Vyskočil na tramvaj
A zpíval baj-baj-baj

Chytil ho policajt
Chytil ho za vlasy
Ty kluku číňanská
Ty patříš do basy

Basa se zhroutila
Číňánka zabila
Číňanka plakala
A na hrob napsala

späť na začiatok a opakovať do omrzenia
ZIMA - TEPLO
Hra pre hľadača a navigátorov.
Hľadač sa nedíva, kým niekto z navigátorov schová určený predmet.
Hľadač má hľadať podľa toho, ako ho navigátori usmerňujú. Ak sa k predmetu približuje, kričia:
"Teplo, teplo......" 
a čím je k predmetu bližšie, tým viac sa otepľuje, až je horúco a keď hľadaný predmet nájde, deti skríknu:
"Horíš!"

Ak sa od predmetu vzďaľuje, deti mu hovoria:
"Zima, zima......" 
Ak ide správne a zo smeru sa odchýli, deti povedia: "Chladnejšie" a čím je od predmetu ďalej, tým je zimšie, môže sa stať, že ak sa nezačne včas približovať, hľadač začne aj mrznúť.

Z MESTA DO MĚSTA
Deti idú oproti sebe v dvoch radoch a do rytmu piesne sa navzájom prepletajú popod pazuchy:

Šijeme, vrecia, šijeme
Kde ich predávať pôjdeme
Z mesta do mesta
Široká je cesta
Predávať ich pôjdeme

Z mesta do mesta
Široká je cesta
Predávať ich pôjdeme

A ja zas kanafas
Čižmičky panské
Šaty zemianske
Na sobáš

Čižmičky panské
Šaty zemianske
Na sobáš
ŽABKA, SKOČ!
Na chodníku sa vyznačil bod (napr. kriedou, kamienkom) a všetci hráči k nemu prisunuli jednu nohu. Na povel: "Žabka, skoč!" sa každý snažil odskočiť čo najďalej a ten, ktorý zostal najbližšie k značke zostal naháňať.

Naháňať sa mohlo len skokmi a to tak, že naháňajúci musel niekomu skočiť na nohu. Odskakovať sa mohlo vždy len o jeden skok, aj to len vtedy, ak sa na niekoho naháňač zameral. Ostatní museli čakať na svojich miestach.
Pri hre sa môže blafovať, ale podmienka je, že sa hráč nesmie pohnúť z miesta, kým ho naháňač priamo neohrozí. Novým naháňačom sa stáva ten, kto si nechá skočiť na nohu. Ten potom aj skríkne povel: "Žabka, skoč!" 
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