Szpicel w obozie
9 - 18 lat, zastęp, drużyna. 
Pomoce: kartoniki. 

Grę tę najlepiej zorganizować w pierwszym dniu biwaku, kiedy wszyscy mają pełne ręce roboty. Prowadzący rozrzuci rano po całym terenie obozu sto karteczek wyciętych z brystolu. Rozkłada je na majdanie, w namiotach i innych miejscach. Wcześniej powierzył w tajemnicy rolę szpiega jednemu z uczestników. 

Na wstępie ogłosi: "W obozie jest obcy szpieg, który ma zawładnąć ważnymi dokumentami. Dokumenty te - to rozsypane kartoniki. Miejcie oczy otwarte i spróbujcie złapać szpiega na gorącym uczynku, kiedy będzie podnosił kartonik. Poza szpiegiem nikt nie ma prawa po nie sięgnąć, a tym bardziej przenieść w inne miejsce lub schować". Szpieg ma na zbieranie kartoników nieograniczony czas. Gra może trwać przez cały dzień, a program dnia niczym na tym nie ucierpi. 

Kiedy szpieg zostanie złapany na gorącym uczynku, prowadzący grę ogłosi, ile kartoników udało się mu zebrać. Tymczasem rolę szpiega powierzył już kolejnemu uczestnikowi obozu. I teraz oznajmia, że gra trwa nadal. 

Kto okaże się najlepszym "szpiegiem" i będzie mógł pochwalić się największą liczbą karteczek?

Szukamy kilogramowego kamienia
9 - 18 lat, zastęp, drużyna. 
Pomoce: waga. 

Prowadzący poleca indywidualnym uczestnikom lub kilkuosobowym patrolom, aby jak najszybciej przynieśli kilogramowy kamień. Dopuszcza się błąd w granicach 10 g. 

Gracze rozchodzą się po okolicy i zaczynają znosić różne głazy. Prowadzący każdy przyniesiony kamień waży i informuje, ile brakowało lub jaki jest nadmiar wagi ponad ustalony limit. Wszyscy grający, którzy nie ?utrafili" nadal szukają kamienia o odpowiedniej wadze. 

Wynik gry można ustalić dwoma sposobami. 

Zwycięży ten, kto wykona zadanie najszybciej, albo też kto przedstawi odpowiedni kamień, zbierając równocześnie najmniej punktów karnych. Karne punkty przyznaje się za każdy lżejszy lub cięższy kamień przedstawiony do ważenia. 

Zwiadowcy w obozie
9 - 14 lat, drużyna. 
Pomoce: Tabliczki z liczbami, przybory do pisania. Podziel drużynę na dwa równie liczne zespoły. Zwiadowcy opuszczają biwak, a obrońcy rozmieszczają się między namiotami i innymi obiektami. 

Na skraju lasu zawieś na namiotach, bramie, kuchni i gdzie indziej tabliczki z trzycyfrowymi liczbami, czytelnymi z co najmniej 25 metrów. Zwiadowcy, którzy odeszli do lasu, przywiązuje sobie na czołach karteczki, na których również znajdują się różne trzycyfrowe liczby. Po sygnale rozpoczynającym grę zaczynają się zbliżać z różnych stron do obozu, starając się odczytać i zapisać jak najwięcej liczb, znajdujących się na tabliczkach na terenie obozu. Obrońcy ukryci pomiędzy namiotami i w innych miejscach, szukają wzrokiem zwiadowców. Jeśli uda im się dostrzec liczbę na głowie któregoś z nich, głośno ją wywołują. Wykryty zwiadowca musi się ujawnić i odejść na miejsce przeznaczone dla jeńców, a znajdujące się ok. 200 m. od biwaku. Tam zgłosi się do prowadzącego. W niewoli pozostanie przez dziesięć minut, po tym czasie wraca do gry. Jeśli znów zostanie zauważony, traci kolejne dziesięć minut. 

Gra toczy się przez godzinę. Przy ocenie sprawdź, który zwiadowca radził sobie najlepiej tzn. przeczytał najwięcej liczb, zanim został wykryty przez obrońców. Obrońcy się pochwalą, ilu zwiadowców wykryli. Jeśli grę będziecie powtarzać, obie strony zamieniają się rolami. 

Złodziej w obozie
9 - 18 lat, drużyna. 
Pomoce: proporzec na kiju. 

Ta gra może urozmaicić dłuższy odpoczynek na trasie wycieczki lub jednostajną pracę przy rozbijaniu biwaku. 

W wybranym miejscu, dobrze widocznym ze wszystkich stron, zatknij proporczyk na kiju. Jeszcze przed ogłoszeniem gry w tajemnicy powierz rolę złodzieja jednemu z dobrych biegaczy. Poleć mu, żeby przy wyjaśnianiu reguł gry i potem zachowywał się naturalnie, nie zdradzał się głosem lub ruchem. Nikt nie powinien domyślić się, że on będzie występował w tej roli. 

Po pewnym czasie zawołaj całą drużynę i ogłoś: "W naszym obozie jest złodziej. W pewnej chwili ma wyrwać z ziemi zatknięty tam proporczyk i dobiec z nim do skraju lasu. Jeśli mu się to uda i nikt go w tym czasie nie dotknie, wygra". 

Skraj lasu znajduje się w odległości około stu metrów. Na początku gry uwaga wszystkich będzie napięta i większość uczestników będzie starała się przebywać w pobliżu proporca. Później napięcie spadnie, zwłaszcza w czasie ciekawych zajęć. W końcu najwytrwalszych znudzi czyhanie na złodzieja, który nie nadchodzi. A złodziej czeka właśnie na taki moment, kiedy uwaga wszystkich będzie zaprzątnięta czymś innym i w okolicy proporczyka będzie pusto. Niepostrzeżenie się zbliży, wyrwie kij z ziemi i ruszy w kierunku lasu. Jeśli ktoś zauważy, zacznie się pogoń za złodziejem. 

W czasie gry do proporczyka mogą się zbliżać wszyscy gracze, sugerując, że są złodziejami i w ten sposób niepokoić pozostałych, ale wyrywać kij wolno tylko temu, komu powierzono rolę złodzieja. 

Łącznik
9 - 18 lat, drużyna. 

Jeszcze przed ogłoszeniem gry weź na stronę odpowiedniego członka drużyny i powiedz mu: 

" Wyobraź sobie, że nasz biwak to miasto okupowane przez obcą armię. W okolicznych lasach kryją się nasze jednostki, których sztab mieści się w pobliskiej gajówce. Masz tam wyznaczone spotkanie i musisz się tam dostać przed południem, aby nikt twojego odejścia nie zauważył. Wszyscy pozostali uczestnicy biwaku to nieprzyjacielscy żołnierze. Żaden z nich jednak nie wie, że to ty masz udać się na spotkanie, ani też, gdzie ma się ono odbyć. Jeśli do południa dostaniesz się do gajówki i nie będziesz przez nikogo dostrzeżony, wykonasz swoje zadanie na piątkę. Teraz wróć do pozostałych i milcz. Z obozu wolno ci wyjść dopiero po ogłoszeniu gry. Nie zdradź się rzucającym się w oczy zachowaniem. Czasu masz dość, nie spiesz się z wyjściem, dopóki uwaga pozostałych nie osłabnie. Jeśli zauważysz, że ktoś cię śledzi, wróć między namioty i zachowuj się, jakby nic się nie stało". 

Te polecenia przekaż łącznikowi zaraz po śniadaniu. Rozmowę przeprowadź tak, aby nikt nie domyślił się jej treści. Następnie po upływie pół godziny ogłoś przed frontem biwaku: 

"Od tej chwili nasze namioty to obce miasto, które nasze jednostki niedawno opanowały. Jeden z mieszkańców jest łącznikiem i ma za zadanie opuścić w tajemnicy miasto i udać się na miejsce postoju sztabu nieprzyjacielskich jednostek. Musi tam dotrzeć najpóźniej do godziny dwunastej w południe. Miejcie oczy i uszy otwarte. Jeśli zauważycie, że ktoś chce zniknąć w lesie, idźcie za nim nawet do miejsca, gdzie przebywa sztab. Z nikim się nie porozumiewajcie. Każdy gra na własną rękę. Poza tym obowiązuje normalny program dnia". 

Grę kończycie w południe, o ile łącznikowi nie uda się niezauważenie opuścić terenu biwaku. Na dużym biwaku przekaż zadania kilku łącznikom, którzy nie będą wiedzieć o sobie wzajemnie. 

Śladem uciekającego
Liczba uczestników: nie więcej niż 15 osób. 

Miejsce: teren urozmaicony. 

Czas: 30-45 min. 

Opis gry:
Prowadzący klucząc po lesie pozostawia co kilkanaście metrów znaki (strzałka, złamana gałązka itp.) i często zmienia kierunek ucieczki. Po przejściu 2-3 km ukrywa się. Zadaniem ścigających jest idąc po śladach odnaleźć kryjówkę prowadzącego.

Teren i czas: gdziekolwiek, 10 - 15 min., harcerze, zastęp drużyna. 
Pomoce: po 5 "żywotów" dla każdego uczestnika, zapas żetonów. 

Wprowadzenie: Jednego z naszych kolegów dotknęła chwilowa utrata pamięci. Usiłuje sobie przypomnieć kim jest, a my mu w tym pomożemy ... Przebieg gry: W czasie, kiedy jeden z uczestników oddala się, uzgadniamy z pozostałymi nazwę rośliny którą będzie on przedstawiał. Jeśli uczestnicy gry są mniej doświadczeni, trzeba im tę roślinę pokazać na ilustracji, albo szczegółowo opisać. Po powrocie do grupy zgadujący zadaje pytania, które mają mu umożliwić identyfikację poszukiwanej rośliny. Tylko trzykrotnie może zadać pytanie wprost "Czy jestem... ?" (poza, rzecz jasna, innymi pytaniami). Odpowiedzi na pytania mogą brzmieć: "tak, nie, częściowo". 

Grać można też w ten sposób: szukający zadaje pytania kolejno wszystkim obecnym. Jeżeli zapytany odpowie "nie wiem" traci jeden "żywot", a pytanie przechodzi na kolejnego gracza. Albo tak: nad rzuconym pytaniem zastanawiają się wszyscy, a szukający odpowiedzi wywołuje daną osobę. Jeśli jej odpowiedź go zadowala, wręcza jej żeton symbolizujący punkt dodatni. Jak oceniać wyniki? Można mierzyć czas potrzebny na odgadnięcie odpowiedzi albo liczyć ilość zadanych pytań. Kolejnym "wychodzącym" może być ten, kto stracił najwięcej "żywotów" lub ten, kto zdobył najwięcej żetonów.

Wilki i lisy
Jest to gra o sporych walorach widowiskowych. Spośród obecnych wybieramy dwie kilkuosobowe drużyny: członkowie tych drużyn siadają naprzeciw siebie, w odległości kilku kroków jeden od drugiego. Pośrodku między drużynami, prowadzący kładzie but lub inny przedmiot i objaśnia zasady gry: Z jednej drużyny wybiorę lisa, z drugiej - wilka. Lis chodzi przed rzędem swoich kolegów i wykonuje różne ruchy, które wilk musi naśladować. W chwili gdy wilk zajęty będzie wykonywaniem jakiegoś skomplikowanego ruchu obrotowego czy ćwiczenia gimnastycznego, lis stara się schwycić but i usiąść z nim na miejscu, z którego startował. Wilk zwycięża, jeśli zdoła dotknąć lisa, zanim siądzie on z przedmiotem. W przeciwnym wypadku zwycięża lis. Zwycięzca zyskuje punkt dla swojej drużyny. Następnie startuje inna para zawodników i drużyna, która przedtem wystawiała lisa teraz deleguje wilka. Walory widowiskowe daje ta gra w przypadku, gdy lis wykonuje różne zabawne ruchy, a przy tym porusza się w przód, to w tył - stale bokiem do przedmiotu, który ma schwycić.

9 - 18 lat, para, patrol, zastęp, drużyna. 
Pomoce: kartoniki. 

Jest to gra w którą można grać nie tylko w czasie przejazdu, ale także w czasie całej wycieczki. Zaczyna się ona w momencie, kiedy przygotowujecie się do wsiadania do pojazdu. Wszystkim uczestnikom rozdajesz po dziesięć kartoników i objaśniasz reguły gry. Każdy z graczy może w czasie jazdy i później w czasie wycieczki zadać kiedykolwiek i komukolwiek jakieś pytanie. Jeśli zapytany odpowie ?tak" lub ?nie" musi za swoją nieuwagę zapłacić kartonikiem, bo właśnie takie odpowiedzi są zabronione. 

Wieczorem w czasie drogi powrotnej policz, ile komu kartoników ubyło lub przybyło. Kto będzie miał ich najwięcej - zwycięży. 

W pierwszych minutach wszyscy będą bardzo ostrożni, ale z czasem uwaga ulegnie przytępieniu szczególnie wobec ciekawego programu wycieczki. 

Atak na kamyk
6 - 18 lat, pary. 
Pomoce: kamyki. .

Dwaj gracze stają na przeciwko siebie. Pierwszy trzyma ręce przed sobą na wysokości piersi, dłońmi do wewnątrz, palce wyprostowane. Pomiędzy dłońmi powinien zachować odstęp ok. 10 cm. Drugi gracz dysponuje 10 kamykami, które kolejno będzie opuszczał pomiędzy dłonie rywala, ten z kolei powinien je łapać poprzez złączenie rąk. Za każdy złapany kamień otrzymuje jeden punkt. Potem zamieniają się rolami. Kto zdobędzie więcej punktów? 

Gracz opuszczający kamienie powinien mieć rękę na pewnej ustalonej wysokości ponad dłońmi partnera. Jeśli w grze będą uczestniczyć młodsi harcerze lub zuchy, kamyki trzeba spuszczać z większej wysokości (spuszczający może wejść np. na krzesło) lub dłonie trzymać bliżej siebie. Między poszczególnymi kamykami muszą być odpowiednie przerwy, aby chwytający zdążył się przygotować.

Korektorzy
9 - 18 lat, zastęp, drużyna. 
Pomoce: kartki, ołówki. 

Przygotuj tyle kartek z identycznym tekstem, ilu w grze będzie brać udział zawodników. Potem wybierz fragment 30 - 40 linijek i poleć zawodnikom, aby przekreślili w nim wszystkie litery "e" i "E", podkreślili "o" i "O", obrysowali każdą literę "k" i "K". 

Wszyscy rozpoczynają pracę na sygnał startowy. Kto będzie gotowy odkłada ołówek, a prowadzący zapisuje mu czas. Za każdy błąd - literę nie zaznaczoną lub zaznaczoną błędnie - dopisujemy zawodnikowi pięć sekund. 

Zwycięża ten, kto osiągnie najlepszy czas.

Złap miotłę
9 - 14 lat, zastęp, drużyna. 
Pomoce: miotła na długim kiju. 

Gracze siedzą w kręgu. Prowadzący trzyma na środku długi kij i w momencie, kiedy ją puszcza, wywołuje czyjeś imię. Wywołany powinien zerwać się błyskawicznie i chwycić ją zanim upadnie na ziemię. Kto nie zdąży daje fant.

Kategorie
Cel gry: Przełamanie lodów, zabawa, samopoznanie

Przebieg: 
Wszyscy siedzą w kole, osoba prowadząca wymienia jakąś grupę ludzi, np. miłośnicy psów, okularnicy, palacze, sportowcy itp. 
Osoby, które czują się członkami tych grup, wstają i robią mały krok w kierunku środka koła. Przy wymienianiu każdej kategorii ludzi poszczególni uczestnicy albo stoją nieruchomo, albo posuwają się krok po kroku do środka. Zabawa kończy się, gdy ktoś dotrze do centrum koła.

Kółko i krzyżyk
Uczestnicy ustawiają w pokoju trzy rzędy po trzy krzesła w odległości ok. pół metra każde. Dzielą się na grupę "kółek" i grupę "krzyżyków" i ustawiają się w dwóch rzędach naprzeciwko siebie. Kiedy prowadzący woła: kółko - jedna z osób z tej grupy biegnie i zajmuje któreś krzesło, trzymając ręce złożone nad głową tak, by tworzyły koło. Biegnący musi usiąść na krześle, zanim prowadzący powoli odliczy do pięciu. Kiedy prowadzący woła: krzyżyk - osoba z grupy "krzyżyków" biegnie i siada na krześle z rękami skrzyżowanymi na piersi. Prowadzący kolejno wywołuje "kółka" i "krzyżyki", dopóki któryś z zespołów nie wygra. Zabawę można powtórzyć kilka razy, zaczynając od przegranego zespołu. Można też zapisywać wyniki.

Krzesło elektryczne
Jest to zabawa dla dużej grupy. Wszyscy ustawiają się w kręgu i biorą za ręce, w środku jest "elektryczne krzesło". Zadanie polega na tym, aby zmusić sąsiadów do dotknięcia krzesła (nie wolno puszczać ich rąk). Ten, kto dotknie krzesła, odpada z gry i opuszcza krąg. Krąg robi się coraz mniejszy. Wygrywa ten, kto zostanie ostatni.

WARIANTY:
Można grać z zamkniętymi oczami, plecami do środka.

Kto ma piłkę
Uczestnicy siadają w kręgu na podłodze, jedna osoba wychodzi za drzwi. Gdy jest na zewnątrz, reszta podaje sobie nawzajem piłkę. Kiedy osoba chce wrócić, musi zapukać trzy razy i wejść możliwie najszybciej po trzecim zapukaniu. Ten, kto w danym momencie w posiadaniu piłki, musi ją natychmiast schować u siebie lub w pobliżu. Celem osoby, która weszła, jest zgadnąć kto ma piłkę i gdzie ją ukrył.

Lektor
1. Prowadzący wybiera fragment z gazety, czasopisma lub książki. 

2. Zadaje uczestnikom role, zgodnie z którymi mają czytać ten fragment. 

3. Każdy czyta fragment bez przygotowania według określonej przez prowadzącego roli. 

Przykłady ról:

1. czytać tak, jak sprawozdawca komentuje ostatnie metry wyścigów konnych 

2. jak czyta się bajkę małemu dziecku, 

3. jak dygnitarz przemawia na publicznym zebraniu, 

4. jak podejrzliwy policjant coś relacjonuje. 

Ludzie do ludzi
Wszyscy dobierają się w pary. Osoba, która nie ma pary, kontroluje wykonanie i kieruje pracą zabawy mówiąc np.: nos do nosa lub plecy do pleców, czy ręka do nogi itp. Kiedy mówi: ludzie do ludzi, każdy zmienia partnera (łącznie z osobą wydającą polecenia). Osoba, która zostanie bez pary, prowadzi zabawę dalej.

Mapa życia
Każda osoba ma narysować "mapę drogową" swojego dotychczasowego życia, począwszy od narodzin aż do dnia dzisiejszego. Na "mapie" powinny być widoczne dobre miejsca, a także drogi "otwarte", postoje z pięknym widokiem itp. Powinny być tam też złe miejsca - wyboje, dziury, szpitale, roboty drogowe. Trzeba zaznaczyć także przeszkody, objazdy, przebudowy oraz główny kierunek dzisiejszej trasy. Warto porównać "trasę" swojego dotychczasowego życia z wyobrażaną "trasą" w przyszłości, z celami, jakie się stawia. Jak można je osiągnąć?

Morderca
Uczestnicy stają w kręgu, jedna osoba wchodzi do środka. Wszyscy zamykają oczy, a osoba prowadząca chodzi po obwodzie koła i dotknięciem wyznacza "mordercę", po czym wraca na swoje miejsce i prosi o otwarcie oczu. "Morderca" zabija swoje ofiary mrugnięciem oka. Osoba która zauważy takie mrugnięcie w swoim kierunku, liczy po cichu do pięciu i przykuca - "nie żyje". Osoba w środku ma zgadnąć, kto jest "mordercą", zanim wszyscy zostaną wyeliminowani. Jeśli jej się to uda, "morderca" wchodzi na jej miejsce do środka koła i zabawa toczy się od nowa.

Odgadnij zasadę
Jedna osoba wychodzi, a pozostali ustalają zasadę, według której będą odpowiadać na pytania. Po powrocie "nieobecny" zadaje uczestnikom pytania dotyczące ich samych i słuchając odpowiedzi musi zgadnąć zasadę, według której odpowiadają. Zasady mogą być łatwe i trudne, w zależności od wieku i doświadczenia uczestników. Mogą być wizualne, np.: podrap się w głowę, zanim odpowiesz lub strukturalne, np.: każda odpowiedź zaczyna się na inną literę alfabetu. Inne przykłady: odpowiadasz na pytanie tak, jakbyś był osobą po twojej prawej stronie lub wszystkie dziewczyny kłamią, a chłopcy mówią prawdę.
Ogłoszenia
Osoba prowadząca proponuje, by każdy uczestnik napisał ogłoszenie, w którym zareklamuje się jako przyjaciel (maksimum 25 słów). Ogłoszenie winno być napisane w taki sposób, by było jasne, dlaczego właśnie tą, a nie inną osobę ktoś chciałby mieć za przyjaciela. Po włożeniu ogłoszeń do torby każdy po kolei wyciąga jedno, czyta je głośno i stara się zgadnąć, kto je napisał. Potem objaśnia, co mu pomogło odgadnąć autora.

WARIANTY:

· można zareklamować siebie jako rodzica, nauczyciela, ucznia, brata czy siostrę, ukochanego itp. 

· można napisać duże ogłoszenie w formie plakatu, a także ogłoszenia dla innych osób, 

· można narysować ilustrację, albo komiks do swojego ogłoszenia.

Podaj swój ruch
Uczestnicy siadają w kręgu. Pierwsza osoba wstaje i wykonuje jakiś prosty ruch, np. kręci palcem. Kolejny uczestnik gry powtarza po niej ten ruch i dodaje następny, np. tupanie nogą. Każda osoba dodaje następny element. Gra obywa się bez słów, jeśli ktoś opuści jakiś ruch lub coś powie - wypada z gry.

Przyjrzyj się i zapamiętaj
Uczestnicy dokładnie przyglądają się wszystkim osobom w grupie oraz całemu pomieszczeniu, w którym się znajdują. Jedna osoba wychodzi, a reszta w tym czasie coś lub kogoś zmienia. Wychodzący musi po powrocie zorientować się, co się zmieniło.

WARIANTY:

· można dodać jakiś nowy element, 

· ćwiczenie można wykonać w parach. Partnerzy patrzą na siebie uważnie, odwracają się do siebie plecami, zmieniają coś we własnym wyglądzie, a następnie muszą zauważyć zmiany u partnera. 

Podchody

   Dzielimy drużynę na dwie ekipy. Jedna ekipa rusza jako pierwsza pozostawiając ślady ze znaków patrolowych i zostawiając po drodze różne zadania. Druga ekipa rusza 10 minut po pierwszej i podażą po ich śladach i wykonuje zadania przez nich pozostawione. Na końcu można zrobić finalne zadanie, np. poszukiwanie ukrytych harcerzy z pierwszej ekipy, lub bitwę pomiędzy ekipami.

Wariant:
- zamiast znaków patrolowych można używać znaków indiańskich lub systemu opracowanego w drużynie

W tej grze może uczestniczyć od dziesięciu do czternastu uczestników. Wysypcie piaskiem na trawie zarys grodu - prostokąt, kwadrat lub kształt zamku z basztami na rogach - wielkości 10 x 5 m. Drużynę dzielimy na dwa zespoły. Jeden będzie wyobrażał obrońców zamku, drugi - oblegających.    Napastnicy zbliżają się do zamku, a załoga wybiega na flaki (do granicy wysypanego piaskiem rysunku), aby się bronić. Napastnicy podejmują wypady ze wszystkich stron równocześnie, starając się ściągnąć obrońców z murów. Każdy, kto całym ciałem opuści mury jest jeńcem i odchodzi do miejsca, gdzie przebywają jeńcy nacierających. Kto natomiast z napastników zostanie wciągnięty całym ciałem na teren grodu, musi zaprzestać walki i zostaje uwięziony w wieży znajdującej się w środku grodu. Walczy się do ostatecznego rozstrzygnięcia. 


Wciskacz 2000

   Harcerze ustawiają się w kręgu, bardzo blisko siebie obejmując się (tworzą basztę). Jeden z harcerzy próbuje dostać się do środka - przeciskając się między innymi. Reszta próbuje mu w tym przeszkodzić, mocniej się obejmując i przyciskając do siebie. Można wprowadzić do akcji dwóch harcerzy, którzy będą musieli dostać się do środka.

Szarże

Dwie ekipy.
Walka na życia.
   Niższy rangą nie może zabić wyższego (szeregowy (1) , sierżant (2) , kapitan (3) , generał (4) ). By zabić wyższego rangą, niżsi muszą się połączyć (trzymać za ręce), tak by suma ich rang równała się randze atakowanego lub była wyższa), np.: {dwóch szeregowych (1) i sierżant (2) atakują generała (4) } lub {dwóch szeregowych (1) i kapitan (3) atakują sierżanta (2) i kapitana (3) }. Wygrywa ekipa, która wybije drugą. Nazwy rang nosi się przypięte na wysokości serca. Życia nosi się na lewym ramieniu.
   Zabici idą w jedno miejsce.

   Uatrakcyjnienie: na swoim terenie ekipy ukrywają rzecz, którą ma znaleźć druga ekipa i zanieść na miejsce zbiórki zabitych.

	Rekwizyty: 
	- życia w dwóch kolorach 

	
	- szarże: jeden generał, najwyżej dwóch kapitanów, sierżanci, szeregowi 

	
	- rzecz do znalezienia 2 szt


Spółdzielnia 

Rekwizyty: brak 

    Uczestnicy siadają w kręgu. Każdemu przyporządkowujemy numer. Jedna osoba staje pośrodku. Wywołuje dwa numery. Osoby o tych numerach wstają i mają za zadanie zamienić się1 miejscami. Osoba, która wywoływała numery musi zająć miejsce jednej z tych osób, które wstały. Osoby wywołane współpracują ze sobą , tak by osoba wywołująca nie usiadła na ich miejscach. Nie można ponownie usiąść na swoim miejscu. Osoba, której nie uda się usiąść zostaje w środku i podaje kolejne dwa numery. I tak dalej, i tak dalej... Wszystkie chwyty dozwolone, by usiąść na jednym z miejsc :-) . Dla wielu te zapasy, które się dzieją w środku są ważniejsze niż prawdziwy cel tej gry, jakim jest usiąść na wolnym miejscu

Przesyłka

Rodzaj gry: gra terenowa
Liczba uczestników: 8-40 (najlepiej parzysta)
Grupa wiekowa: brak ograniczeń
Konieczne rekwizyty: jakiś mały rekwizyt typu pudełko od zapałek, gumka do włosów, kamień, itp


   Gra nadaje się do przeprowadzenia zarówno w lesie jak i w mieście (np. na zbiórce zastępu) Najpierw wybieramy przedmiot, który będzie przesyłką i pozwalamy każdemu harcerzowi dokładnie się z nim zapoznać. Następnie dzielimy harcerzy na dwie drużyny (atakującą i broniącą) oraz wybieramy cel do podejścia. Jeżeli jesteśmy w lesie może to być charakterystyczne drzewo, krzaczek, itp. a w mieście mogą to być na przykład drzwi budynku w którym znajduje się harcówka lub cokolwiek innego. Drużyna broniąca obstawia cel (oczywiście w granicach rozsądku, żeby cała drużyna nie stanęła pod drzwiami) i czeka. Drużyna atakująca wybiera spośród siebie jednego, który będzie miał przesyłkę. Od tej chwili wszyscy w drużynie działają tak, aby odciągnąć od niego wartowników. Jeżeli atakujący zostanie złapany przez broniącego. Broniący ma prawo (a nawet obowiązek) go przeszukać. Jeżeli znajdzie u niego przesyłkę to drużyna broniąca zwycięża. Jeżeli nie, to po przeszukaniu atakujący jest wolny. Drużyna atakująca zwycięża jeśli dostarczy przesyłkę do celu.

Butelka


Gra siłowa.

Rekwizyt: butelka.

   Dzielimy drużynę na dwie ekipy równe siłowo. Rysujemy na ziemi okrąg o średnicy 5 metrów i wkładamy do niego plastikową butelkę. Pierwsza ekipa ma za zadanie obronę butelki, ale nie wolno im wchodzić do okręgu. Druga ekipa musi dostarczyć butelkę do sędziego, który jest oddalony od okręgu o 250-500 metrów. Gdy butelka będzie wyniesiona z okręgu i pierwsza ekipa ją odzyska to wrzuca ją z powrotem do okręgu. Wszystkie chwyty są dozwolone (na zasadzie rugby) - oczywiście nie wolno uderzać pięściami i kopać. Pierwsza ekipa wygrywa, gdy dostarczy butelkę do sędziego. Druga ekipa wygrywa, gdy przez pół godziny nie pozwoli dostarczyć butelki do sędziego. Potem można zamienić rolami ekipy.

Karty


   Wszyscy siadają w kręgu na pieńkach lub krzesłach. Jedna osoba (stojąca w środku) ma talię kart. Po przetasowaniu rozdaje każdemu po jednej karcie. Każdy musi zapamiętać jaki kolor karty dostał (piki, karo, trefle czy kiery) i oddaje karty prowadzącemu zabawę. Jeszcze raz zostaje przetasowana talia. Teraz prowadzący zaczyna wyciągać po kolei karty i głośno wymawia jaki kolor wyciągnął. Osoba, której kolor jest wymieniony przenosi się o jedno miejsce w lewo. Jeżeli miejsce jest zajęte to siada na kolanach osoby, która je zajmuje (po pewnym czasie może się okazać, że na jednym pieńku "siedzi" nawet i pięć osób). Wolno ruszać się tylko osobom, które siedzą na "wierzchu", czyli nikt im na kolanach nie siedzi. Wygrywa osoba, która pierwsza powróci na swoje miejsce.

Okręty


   Dzielimy uczestników na 2-3 ekipy. Gramy w normalne okręty (oczywiście ze zmianami). Prowadzący grę ma kartkę z zaznaczonym polem gry (większe niż normalnie np. 15 na 20) i ekipy po kolei "strzelają". Każdy trafiony okręt dostaje się jeden punkt. Oprócz tego ekipa ma szansę na zdobycie kolejnych punktów, jeżeli wykona zadanie, które jest przydzielone do danego okrętu. Traci się punkt jeżeli trafi się w minę. Przy części zadań można zrobić tak, że jeżeli ekipa nie odpowie na pytanie to następne ekipy mogą też próbować na nie odpowiedzieć, ale wtedy już za połowę punktów. Wygrywa ekipa, która ma najwięcej punktów.


Przykładowe zadania
(każde zadanie jest przypisane do danego rodzaju okrętu, np. jednomasztowce to pytania z historii, dwumasztowce to układanie puzzli itp.):
- pytania historyczne
- układanie puzzli postaci historycznych i podanie kto to jest
- rzuty do kosza (jeżeli śpimy na sali gimnastycznej)
- granie w "dupnika" z kimś z innej ekipy
- logiczne łamigłówki
- rzuty lotkami do tarczy (liczbę wyrzuconych punktów dzielimy przez 10 i tyle ekipa zdobywa)
- robienie węzłów


Ręce na stół

	Rekwizyty:
	- stół

	
	- moneta




   Wszyscy trzymają ręce pod stołem i pod nim podają sobie monetę z ręki do ręki. Na sygnał "ręce na stół" wszyscy kładą ręce płasko na blacie stołu. Jedna osoba stoi obok stołu i jej zadaniem jest odgadnięcie pod czyją dłonią jest moneta. Jeżeli odgadnie następuje zamiana ról. Można zgadywać tylko trzy razy. Potem następuję zmiana na innego chętnego.

Rysowanie na żądanie

	Rekwizyty:
	- kartki i ołówki

	
	- chusty lub coś innego do zawiązania oczu




   Uczestnicy siedzą przy stole, a przed nimi leżą kartki i ołówki. Wszyscy (oprócz prowadzącego zabawę) mają zawiązane oczy. Prowadzący mówi im, że mają narysować np. świnię, ale ściśle w/g podawanych przez nią instrukcji. Następnie czyta instrukcję czekając po każdym poleceniu aż uczestnicy je wykonają : najpierw narysuj ogon; teraz głowę; przednią nogę; ciało; tylną nogę; oczy; drugą tylna nogę; drugą przednią nogę; uszy.

Sałatka owocowa


   Uczestnicy siadają w kółku na krzesłach i nadajemy im po kolei nazwy 3 owoców (np.: gruszka, banan, ananas, gruszka, banan, ...). Brakuje krzesła dla jednej osoby (która też jest owocem) znajdującej się w środku koła. Osoba ta wywołuje nazwę jednego z owoców i osoby do których dany owoc był przypisany zmieniają miejsce (osoba, która była na środku zajmuje miejsce). Zawsze jedna osoba pozostaje w kole i wywołuje owoce. Można też krzyknąć sałatka owocowa, co przynosi mieszany efekt (wszyscy zmieniają miejsce).
Szukanie krzesła


   W zabawie bierze udział dwóch zawodników. Dwa krzesła ustawiamy na równej linii w jednym końcu sali, w odległości dziesięciu kroków od siebie. Uczestnicy zabawy siadają na nich i zawiązuje się im oczy. Na sygnał wstają i wykonują kroki, zwroty, które zapowiada prowadzący grę, np. mówi: trzy kroki naprzód, zwrot w prawo, dwa kroki w przód, zwrot w lewo, itd. Przed powrotem na krzesło zawodnicy muszą się zastanowić i przypomnieć sobie, gdzie ono stoi. Aby znaleźć je i usiąść, trzeba wykonać te same zwrot, ale w przeciwnym kierunku. Dlatego muszą zapamiętać ilość kroków i zwroty. Wygrywa ten, który pierwszy usiądzie na swoim krześle.

Wędrujące uderzenie

    Uczestnicy siedzą wokół stołu z rękami na stole. Któraś osoba zaczyna grę uderzając ręką w stół. Potem następna ręka uderza w ten sam sposób. Uderzenie bardzo szybko "wędruje" wokół stołu zgodnie ze wskazówkami zegara, aż do momentu kiedy ktoś uderzy dwa razy i wtedy uderzenie zostaje zawrócone z powrotem. Z gry odpadają osoby, które wahają się chwilę zanim uderzą, pomylą kierunek lub też uderzą niezgodnie z aktualnym sygnałem (najpierw odpada jedna ręka, a gdy straci się drugą rękę odpada się z gry).

Wyrazówka


   Dzielimy harcerzy na dwie ekipy (można też bawić się 1 na 1). Jedna ekipa wymyśla wyraz (np. pięcioliterowy) i go zapisuje. A druga próbuje go odgadnąć, mówiąc jakiś wyraz. Ekipa pierwsza podaje ile liter występuje w zgadywanym wyrazie. I tak aż odgadnie się wyraz.
Potem następuje zamiana ról. Ekipa która odgadnie wyraz w mniejszej ilości ruchów wygrywa.


Przykład:

Wyraz odgadywany: KROWA

Ekipa druga podaje: 
            CHWAT - 2 występują
            KWIAT - 3 występują
            KULKA - 2 występują
            KRATA - 3 występują
            KUJON - 2 występują
            KROWA - 5 występuje

Wyścigi bobslejów


   Biorą udział dwie dwuosobowe ekipy. Każda ekipa buduje bobsleja. Polega to na tym, że osoby siadają na podłodze jedna za drugą. Druga osoba siada jak najbliżej pierwszej i oplata ją nogami w pasie. Przy poruszaniu się bobsleja nie wolno używać rąk, pierwsza osoba może używać nóg, a druga nie. Bobsleje ścigają się na odległość 5 metrów.

Zgadnij o kogo chodzi


   Jedna z osób staje plecami do pozostałych, a ktoś inny opisuje jednego z uczestników grupy. Ważne jest, żebe opis dawał pozytywny obraz tej osoby. W ciągu określonego czasu osoba stojąca tyłem musi zgadnąć, o kogo chodzi. Kiedy zgadnie, wybiera następną osobę, która ma się odwrócić, itp.

WARIANTY: osoba stojąca tyłem zamiast słuchać opisu, może sama zadawać pytania
Odgadnij zasadę


   Jedna osoba wychodzi, a pozostali ustalają zasadę, według której będą odpowiadać na pytania. Po powrocie "nieobecny" zadaje uczestnikom pytania dotyczące ich samych i słuchając odpowiedzi musi odgadnąć zasadę, według której odpowiadają. 

Zasady mogą być łatwe i trudne, w zależności od wieku i doświadczenia uczestników. Mogą być one wizualne - np.: "podrap się w głowę, zanim odpowiesz" - lub strukturalne - np.: "każda odpowiedź zaczyna się na następną literę alfabetu.

Inne przykłady: 
- Odpowiadasz na pytanie tak, jakbyś był osobą po twojej prawej stronie. 
- Wszystkie dziewczyny kłamią, a chłopcy mówią prawdę.


Długopis i butelka

	Rekwizyty: 
	- długopis 

	
	- butelka 

	
	- metrowy sznurek 

	
	- stoper 




   Butelkę kładziemy na ziemi. Długopis przywiązujemy sznurkiem do paska od spodni (lub szlufki) na plecach - tak, aby długopis wisiał 10 cm nad butelką. Na hasło "Start" kucając należy jak najszybciej umieścić długopis w butelce.

Jabłka

	Rekwizyty: 
	- jabłka (dla każdego uczestnika jedno) 

	
	- mocna nitka 




    Należy zjeść jak najszybciej jabłko zawieszone na nitce, bez użycia rak.

Kręciołek

	Rekwizyty: 
	- patyk 

	
	- stoper 




   Na ziemi rysujemy prostą linię długości 5-8 metrów. Osoba biorąca udział trzyma się jednego końca patyka, a drugi koniec dotyka ziemi. I przez minutę chodzi wokół patyka. Od razu potem staje na początku linii i musi jak najszybciej dokładnie po niej przejść. Za każdy krok, który nie postawi na linii doliczane jest 5 sekund.
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