SOCIOMETRICKÉ ŘADY
Hra nutí hráče, aby se rychle dohadovali a dohodli. Dá se s úspěchem užít jako seznamovací aktivita v nové skupině, ve třídě, na počátku tábora. Za​hraje si ji však i skupina, která se už déle zná. Hráči se snaží vždy rychle seřadit podle (několika) zadání ohlašovaných postupně vedoucím hry: 

"Udělejte rychle řadu ... "

· podle velikosti, 
· podle abecedy (křestní jména, jindy příjmení), podle počtu písmen v křestním jméně (v příjmení), podle délky vlasů (dlaně, paže) 
· podle velikosti součtu cifer ve svém datu narození, 
· podle velikosti součtu všech cifer telefonního čísla domů, podle počtu knoflíků, které má každý na šatech, 
· podle vzdálenosti bydliště hráčů od školy nebo od centra města, od ná​městí, 
· podle počtu plyšáků, které kdo doma má (pozn.: je zajímavé, kolik jich mají někteří dospívající doma - ve skupině šestnáctiletých byl rekord 210 plyšáků!), 
· podle výsledků ve škole (prospěchový průměr), 
· podle obratnosti ve sportu, při míčových hrách, podle fyzické síly (dá se ověřit přetlačením paže), 
· podle barvy oblečení (od nejsvětlejšího po nejtmavší), podle velikosti, ale poslepu, 
· podle abecedy poslepu (křestní jména), 
· podle štěstí ve hře (s menší skupinou - každý si svoji pozici v řadě vy​stříhá hrou kámen-nůžky-papír; řadí se pak odzadu: kdo vypadne jako poslední, je první). 
KOŠTĚ A JMÉNA

Hráči sedí v kruhu. Uprostřed stojí některý hráč nebo vedoucí hry a drží smeták opřený o zem koncem násady. Obchází kolem ní, náhle vysloví jméno některého z hráčů a pustí násadu. Smeták padá a vyvolaný hráč ho má zachytit dřív, nežli dopadne. Dokáže-li to, může si jít sednout a hráč uprostřed zůstává dál. Když to jmenovaný hráč nestihne a koště nechá do​padnout, prostředního vystřídá. Tradiční zahajovací a seznamovací hra. 

ARCHIMEDES POD UMYVADLEM
Před hrou si připravíme patnáct dvacet karet se stručnou a jasně čitelnou informací. Mohou na nich být jednotlivá čísla, definice fyzikálních zákonů, vzorce sloučenin - podle záměru vedoucího (kopii textů máme po ruce). Pro malé děti připravíme obrázky činností. 

Karty potom rozložíme po podlaze textem (obrázkem) nahoru. Hráči se mezi nimi procházejí a texty si čtou (prohlížejí obrázky). Snaží si jich během tří minut zapamatovat co nejvíce a stejně tak i jejich polohu. Potom opustí plochu a vedoucí obrátí karty textem k zemi. 

Začíná soutěž skupin: Zástupce každé z nich se postaví na start (stří​dají se). Vedoucí hry oznámí znění některého textu (nebo např. jen pojem, který s ním souvisí a je klíčem k informaci, o jakou kartu jde). Zástupci skupin vběhnou do území a každý chce najít a získat pro svou skupinu do​tyčnou kartu. Předpokládá to ovšem, že pochopil, kterou kartu hledat, a ví, kde se nachází. Kartu získává ten, kdo se jí dotkne první. Kdo se dotkne třikrát nesprávně, odstupuje ze hry. Vítězí družstvo, které získalo nejvíc karet. 

Složení skupin pro příští hru změníme. 
BAGR - JAHODA
Vedoucí hry sedí uprostřed, vždy ukáže na někoho v kruhu a řekne "ja​hoda" nebo "bagr". Oslovený musí hned, bez otáčení hlavy, říct při "jahodě" křestní jméno svého souseda po levici a při "bagru" jméno souseda na​pravo. Kdo není dost pohotový a splete se, dostává trestný bod (nebo sti​mulujeme aktivitu hráčů pochvalou). 

Varianty: 

· Když už to všichni ovládají, místo jednoho slova říkáme střídavě dvě se stejným významem: ,jahoda" a "parník". Při oslovení kterýmkoli z nich má hráč říct vždy jméno souseda nalevo. Osloví-li ho vedoucí hry naopak slovy "bagr" nebo "kukačka", jde vždy o jméno souseda vpravo .

· Významy slov se mohou ještě skládat: Na výzvu "parník - bagr" po​jmenuje oslovený nejdřív souseda vlevo a pak napravo. Na výzvu "ku​kačka - jahoda" nejprve jméno vpravo a pak nalevo. (Někdy je těžké při​tom nezapomenout své vlastní jméno.) 

PEPA A KAREL
Na rozdíl od hry "bagr - jahoda" tu nejde o jména, která vysloví dotázaný, ale o slovní a fyzické reakce jeho nejbližších sousedů. Vedoucí hry osloví někoho s jednoduchým pokynem, např.: "Karle, zvedni ruku!" "Pepo, tleskni!", nebo mu položí otázku: "Pepo, kolik je tři a dvě?" Oslovený se však nesmí ani hnout a na pokyn zareaguje jeden z jeho sousedů. Klíčem k tomu, kdo má reagovat, je jméno v oslovení: Při oslovení "Pepo" splní úkol soused sedící vpravo od osloveného. Když vedoucí hry začne slovem "Karle", reaguje hráč sedící nalevo. Je užitečné připravit si zásobu úkolů, aby hra měla spád. Kdo se splete, získává trestný bod, nebo motivujeme pochvalou. 

Varianta: 

Když to hráči ovládají, přidáme ještě oslovení "sousede". Při něm za​reaguje a splní pokyn přímo oslovený hráč a jeho sousedé zůstávají v klidu. 

MENTÁLNÍ FOTOGRAFIE – Popis ruky
Pomůcky: tužky, papíry, barevné tužky 

Hráči si ve dvojicích sednou za stoly naproti sobě. Každý má tužku a papír. Oba se protáhnou, uvolní se a levou ruku si volně položí na lavici dlaní na​horu. Každý se pozorně zadívá na ruku toho druhého a pokusí se ji písemně popsat. 

Po pěti minutách si každý svou práci přečte. Vezme si pak červenou tužku a podtrhne ve svém popisu vše, co vlastně neviděl, ale jenom mu to ruka spoluhráče připomínala, co si představoval, ale s rukou jeho kama​ráda to nesouvisí, co jsou tedy jen jeho dojmy, dohady a asociace. 

Ve dvojicích si pak hráči ukážou své listy a všichni společně s vedoucím hry ve skupině hovoří o tom, jak často směšujeme vlastní představy a dojmy s realitou, s tím, co skutečně vidíme, a o tom, co vše z takového spojování "dojmů s pojmy" v praxi vyplývá. 

NEKUŘÁCKÉ KUPÉ
Šest až osm lidí jede rychlíkem ve stejném kupé. Každý je jiný, každý má jinou povahu a vlastnosti. Je tu nervózní podnikatel, bodrý taxikář, vážný student, choulostivá operní pěvkyně, fanatický zastánce nějakého názoru, laxní teenager, "skejťák" apod. Role diskrétně (např. na lístku) hráčům zadá vedoucí hry. Vzniklé interakce bývají překvapivé pro všechny. Hru může vedoucí hry ponechat na fantazii hráčů nebo zadá motiv, kolem kte​rého se odvíjí improvizovaný děj. 
Např.: 

- okno nedrží zavřené a je průvan, 

- jde o nekuřácké kupé a podnikatel si zapálil, 

- vlak zastavil v temném tunelu, 

- někdo má s sebou psa bez náhubku (hada, kocoura), 

Po hře všichni společně mluví o tom, kdo jakou postavu hrál, jak si vedl, o svých dojmech a nápadech. 

HRY PODLE TŘÍ PODNĚTŮ

Hráči jsou rozděleni do stejně početných skupin. Každá sdělí vedoucímu hry tři libovolná čísla (od 1 do 31) a on jim podle odpovídajících položek v ta​bulce řekne (napíše na lístek) tři slova (např. 6, 1, 9 = dopis; překvapení; na půdě) jako zadání. Skupiny se v klidu poradí, mohou si napsat i stručný bodový scénář a své ph110dy pak hrají ostatním. Hráči se učí jednat v roli, v umělých okolnostech, submisivně i dominantně komunikovat, prosadit svůj názor ve sporu a spojovat tvořivou fantazii s aktivním jednáním. Náměty: 

	Číslo 
	Předmět 
	Motiv 
	Prostředí 

	1. 
	bankovka 
	překvapení 
	v pokoji 

	2. 
	bunda 
	hněv 
	na louce 

	3. 
	šátek 
	starost 
	ve vlaku 

	4. 
	čepice 
	strach 
	v jídelně 

	5. 
	dveře 
	láska 
	v čekárně 

	6. 
	dopis 
	zmatek 
	na zámku 

	7. 
	disketa 
	leknutí 
	na ulici 

	8. 
	drahokam 
	žárlivost 
	v parku 

	9. 
	fotografie 
	vzpomínka 
	na půdě 

	10. 
	hrnek 
	cynismus 
	na tržišti 

	11. 
	kalhoty 
	zoufalství 
	v kanoi 

	12. 
	kámen 
	víra 
	v letadle 

	13. 
	kamera 
	potměšilost 
	v kině 

	14. 
	kladivo 
	zbabělost 
	pod vodou 

	15. 
	spodky 
	váhavost 
	na návštěvě 

	16. 
	klíč 
	radost 
	v nemocnici 

	17. 
	kniha 
	náhlé poznání 
	na chatě 

	18. 
	kolo 
	únava 
	na zámku 

	19. 
	krabička 
	nová naděje 
	v autobuse 

	20. 
	kufr 
	soucit 
	ve stoce 

	21. 
	láhev 
	nadšení 
	v divadle 

	22. 
	kamna 
	krása 
	na táboře 

	23. 
	magnetofon 
	odvaha 
	v jeskyni 

	24. 
	mobil 
	pomsta 
	na pláži 

	25. 
	nůžky 
	nejistota 
	na Marsu 

	26. 
	prsten 
	podezření 
	v ubytovně 

	27. 
	puška 
	rozhodnutí 
	na nádraží 

	28. 
	stroj 
	nedůvěra 
	ve sklepě 

	29. 
	taška 
	zrada 
	v lese 

	30. 
	prstýnek 
	těšení se 
	ve škole 

	31. 
	tajná zásuvka 
	údiv 
	u babičky 


