VESELI VEČER

1. MULTIVITAMINI 
Otroci se postavijo v krog in drug drugega primejo za ramena. Vsak z obema rokama drži eno osebo. Nato animator kliče različno sadje, otroci pa morajo za določeno sadje izvesti nek gib: 
· jabolko: skok naprej
· pomaranča: skok nazaj 
· banana: zavrtiš se okrog svoje osi 
· hruška: skočiš gor 
· borovnica: se počepneš 
· sliva: zavrtiš se za 180° 
Pomembno je, da vse delajo istočasno, ker se sicer ta »gosenica« razbije oz. poruši. Ko usvojijo gibe, lahko začnemo sadje klicati vedno hitreje ali pa po več skupaj. Če želimo, lahko sami dodamo še kakšno sadje oz. gib. Delamo po občutku. Če se nam zdi, da daljšim navodilom težko sledijo, jim dajemo krajša navodila in obratno. Konec igre določi animator. Primer igre: »Jabolko.« Otroci (»gosenica«) skočijo naprej. »Jabolko, pomaranča.« Otroci (»gosenica«) skočijo naprej, nato skočijo nazaj. »Banana, hruška, pomaranča.« Otroci se zavrtijo okrog svoje osi, nato skočijo gor, nato skočijo nazaj. »Jabolko, jabolko, pomaranča, sliva, jabolko, pomaranča, borovnica, borovnica, borovnica.« Otroci skočijo naprej, skočijo naprej, se zavrtijo za 180°, skočijo naprej, skočijo nazaj, se počepnejo, se počepnejo, se počepnejo. 
Izvedba igre: https://www.youtube.com/watch?v=BwnVxCBHLVU

2. ZMAJEV REP
Vsi člani skupine naredijo kolono tako, da položijo roke na ramena predhodnika. Prvi predstavlja zmajevo glavo, zadnji pa zmajev rep. Zadnji ima za pasom zataknjen robček, ki ga mora zmajeva glava ujeti. Važno je, da se kolona ne pretrga. Ko glava ujame rep, gre na konec kolone in postane rep. Igra se potem enako ponovi. Če želimo dobiti natančne rezultate, moramo meriti čas, ki ga porabi vsaka glava. Tako dobimo najbolj uspešno glavo, pa tudi najbolj uspešen rep (tisti, ki je bil rep, ko je glava potrebovala največ časa).
Pri večji skupini lahko naredimo več zmajev, pri čemer mora glava enega zmaja ujeti rep drugega. To je takoj čisto druga igra, kajti sedaj cel zmaj sodeluje proti drugemu zmaju. Tu merjenje ni več smiselno, gre zgolj za tekmovanje med skupinami.
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3. VIRUS

4. BLONDINKA, LOVEC, LEV 
Skupino razdelimo v dve enako številčni skupini. Ena se postavi na eno, druga pa na drugo stran črte na sredini telovadnice (vsaka 2 m od črte). Vsako skupina se mora med seboj (tako da druga ne sliši) dogovoriti, kateri lik bodo na voditeljev znak pokazali nasprotnikom. Izbirajo lahko med levom, blondinko in lovcem:
· lev (rjove, pokaže svoje kremplje nad glavo), (lovi blondinko);
· blondinka (ošabna drža, reče »živjo«), (lovi lovca); 
· lovec (jezen izraz, kazanje bicepsov), (lovi leva). 

Na voditeljev znak si skupini pokažeta svoja lika ter se lovita glede na to, kaj sta si pokazali. Če sta obe pokazali isti lik, se ne zgodi nič. Igro igramo več krogov in končamo preden bi igra postala dolgočasna.
Dejansko je stvar enaka kot pri igri kamen, škarje, papir – le, da je to kolektivna igra. V kolikor se vidi, da v ekipi nastane zmeda, je to očiten dokaz, da je nekdo skušal goljufati in je začel kazati svoj lik šele kot odziv na nasprotno skupino. Take poskuse ostro sankcionirajte, kajti drugače igra nima smisla in je zgolj vir prepira. 


5. PRERIŠI SLIKO 
Vsaka ekipa ima svoj list papirja in pisalo. Postavi se za črto. Na sredini med vsemi ekipami je postavljena preprosta slika. Vsak član ekipe mora teči do slike si jo ogledati ter narisati eno potezo (črto) na svoj list. Po tem preda pisalo naprej, sliko si gre ogledat naslednji član. Igralci med seboj ne smejo komunicirati. Vsako sliko mora nadzirati animator, da vidi, da res vsak otrok nariše zgolj eno črto. Igra poteka 3 min. Po tem se izdelke primerja. 

