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Аннотация
Как развлечься? Оказывается, это тоже проблема. Мы поможем вам оригинальными идеями и нестандартными решениями, дадим полезные советы, которые вы непременно захотите использовать уже завтра. Книга поможет вам весело провести ваше свободное время. Она научит, подскажет, поможет, как сделать веселым и приятным ваш отдых. Желаем удачи!
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Оторваться на все сто!
«Бутылочка», «Раздевание» и другие игры и конкурсы
Пупсик на коленях

■ Ручеек.
На пол кладется дорожка обоев. Женщинам предлагается широко расставляя ноги, пройти по «ручейку», не замочив ног. После первой попытки предлагается повторить «прогулку по ручейку», но уже с завязанными глазами. Все остальные будущие участницы игры не должны видеть, как она проводится. Пройдя ручеек с завязанными глазами, и в конце пути сняв с глаз повязку, женщина обнаруживает, что на ручейке лежит мужчина, лицом вверх (мужчина укладывается на обои уже после того, как выполнено задание, но еще не снята повязка с глаз участницы). Женщина смущается. Приглашается вторая участница, и, когда все повторяется снова, первая конкурсантка от души смеется. А потом третья, четвертая... Всем весело!

■ Любит? не любит?
Игра — шуточная ворожба. Играют парами — девушка и парень. Девушка берет платок и собирает вместе все углы. Потом предлагает парню взять любой угол, а сама другой рукой тоже берет один из углов. Каждый тянет к себе платок за взятый угол. Если платок при этом развернется треугольником, значит, парень любит девушку и должен поцеловать ее. Если же платок развернется не углом, значит, парень не любит, и девушка продолжает игру с другим.

■ Игра-шутка
В этой игре не будет победителей и проигравших, эта игра — шутка, чтобы повеселить гостей. В нее приглашается двое участников - мужчина и женщина. Мужчине объясняются правила игры — «сейчас дама разместится на этом диванчике и возьмет в рот сладкую конфету, а ваша задача - с завязанными глазами отыскать эту конфету без помощи рук и забрать ее тоже ртом». Вся комичность ситуации заключается в том, что, как только мужчине завязывают глаза, на диванчик или кушетку укладывают мужчину вместо обещанной дамы. Поверьте, сколько времени будет пытаться отыскать конфету у «дамы» ваш выбранный кавалер, столько гости будут от души смеяться.

■ «Трогательный» конкурс
С закрытыми глазами мужчины должны по коленкам определить что за дама перед ними.

■ С закрытыми глазами
Надев толстые варежки, надо определить на ощупь, что за человек перед вами. Парни отгадывают девушек, девушки — парней. Ощупывать можно всего человека.

■ Крышки-половники
Участвуют несколько пар. Дамам к поясу впереди прикрепляют крышки от кастрюль, мужчинам — половник (или как это там называется). Необходимо, не касаясь руками, стучать половниками по крышкам и издавать характерные звуки.

■ Не смейся
Игроки садятся на корточки в круг ( женщина-муж -чина-женщина). Всех предупреждают, что смеяться нельзя (ведущему можно). Ведущий «торжественно» берет своего правого соседа (соседку) за ухо. Все остальные по кругу должны сделать то же самое. Когда круг замкнулся, ведущий берет соседа с права за щеку (нос, коленку...) и т.д. Из круга выбывают те, кто засмеялись. Оставшийся побеждает.

■ У кого на коленях?
В просторной комнате по кругу расставляются стулья. На них садятся играющие — мужчины и женщины. Выбирается водящий. Ему завязывают глаза.
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Включается музыка, и водящий идет по кругу. Как только музыка прерывается, водящий останавливается и садится на колени к тому, возле кого он остановился. Тот, к кому он сел, должен затаить дыхание и не выдать себя.
Остальные спрашивают: «У кого?» Если водящий угадает, у кого он сидит на коленях, то тот становится водящим.

■ Пупсик
Желательно, чтобы участвовало равное количество М и Ж, которые садятся в круг по схеме МЖМЖ... Берется пупсик (кукла), игрушка и пр. Каждый из игроков говорит по очереди: «Я целую этого пупсика туда-то», - и называет место, куда его целовать. Повторяться нельзя. Когда доходит до того, что кто-то не может назвать нового места, куда целовать, все по очереди выполняют свою последнюю заявку с соседом (соседкой). Принятие некоторого количества спиртного перед (во время) игры только приветствуется.

■ Кис-кис-мяу
Один человек садится на стул спиной к остальным игрокам, потом ведущий за его спиной показывает на игроков по очереди и говорит: «Кис... Кис...» и т.д. Игрок, сидящий спиной, должен в какой-то момент сказать: «Мяу». Затем он целуется с тем, на кого указывал ведущий в этот момент. После этого Ведущий садится на стул, игрок со стула уходит к другим игрокам, а поцелованный игрок становится ведущим — и т.д.

■ Целование
Одному игроку завязываются глаза, затем кто-то из остальных игроков подходит и целует ею; он же пытается угадать, кто его поцеловал. В случае успеха целовавший садится на его место, а он встает. Целовать нужно хорошо, а то сидящий никогда не угадает. Если сидит парень, то парни тоже должны его целовать -иначе не будет весело (девушки, естественно, тоже целуют девушек).

■ Я сижу на бочке
Участники игры становятся в 2 круга - внешний и внутренний. Обычно начинают так — внутри девушки, снаружи юноши (примерно одинаковое число). Можно вперемежку! Внутренний круг садится на корточки и декламирует:

Я сижу сижу на бочке
Слезы катятся — выпить хочется
Денег нету ни черта!!!
Я сижу, сижу на бочке у родильного крыльца.
Кто, кто меня полюбит -
Тот и выручит меня



Во время декламации внешний круг ходит по кругу и, как только декламация закончилась, останавливается. Участники внешнего и внутреннего кругов, ставшие друг против друга, целуются. Поцеловавшиеся пары меняются местами. Кого не поцеловали - ждет следующего раза. Теперь новый внутренний круг декламирует.
Победителей нет — главное хорошее настроение.

■ Эрос-рулетка
Для игры понадобятся повязки по числу участников.
Участники игры становятся в круг, им завязывают глаза. Ведущий опрашивает каждого участника, поцелует ли он определенную часть тела партнера и показывает ее на любом другом участнике (это могут быть губы, шея, плечо и т.п.) и так, пока опрашиваемый не согласится. Далее ведущий спрашивает сколько раз участник согласен поцеловать партнера и выкидывает на пальцах определенное число и так, пока участник не согласится.
По окончании повязки снимаются и участники выполняют полученное задание.
Интересно наблюдать, когда мужчина целует мужчину в плечико, без комментариев не обойдешься.
Победителей нет — главное настроение.

■ Гордиев узел
Для игры вызываются 10 участников, они становятся в круг. Посередине круга ведущий, он собирает в кулаке середины всех лент. Участники берут каждый по концу ленты и тянут по команде каждый на себя. Ведущий разжимает кулак и пара, образующая на конце каждой ленты, целуется. Победителей нет — главное веселье.

■ Ах, эти ножки
В комнате на стулья садятся дамы, человека 4-5. мужчине показывают, что среди них сидит его жена (подруга, знакомая), и его уводят в другую комнату, где плотно завязывают глаза. В этот момент все женщины пересаживаются, и к ним подсаживается парочка мужчин. Все оголяют одну ногу (чуть выше колен) и впускают мужчину с повязкой. Он на корточках, поочерёдно у всех трогая руками обнажённую ногу, должен узнать свою половину. Мужчинам для маскировки на ногу одевают чулок.

■ Поцелуйная
Для игры потребуется четыре или более участников (чем больше, тем лучше). Все участники встают в круг. Кто-то один встаёт в центр, это ведущий. Затем все начинают двигаться: круг вращается в одну сторону, тот, кто в центре, в другую. У центрового должны быть завязаны или закрыты глаза. Все напевают:

Шла матрёшка по дорожке,
Потеряла две серёжки,
Две серёжки, два кольца,
Целуй девка молодца.



С последними словами все останавливаются. Выбирается пара по принципу: ведущий — та(тот), которая-(ый) перед ним. Затем решается вопрос совместимости. Они становятся друг к другу спиной и на счет «три» поворачивают голову налево или направо; если стороны совпадают, то счастливчики целуются!

■ Обнимай, тьфу ты, обмотай меня!
Каждая девушка держит в правой руке скрученную в клубок ленту. Мужчина губами берет кончик ленты и, не прикасаясь руками, обматывает лентой девушку. Выигрывает тот, у кого наряд получится удачнее, или тот, кто быстрее справится с заданием.

■ Сладкая штучка!
В этой игре не будет победителей и проигравших, эта игра — шутка, чтобы повеселить гостей. В неё приглашается двое участников — мужчина и женщина. Мужчине объясняются правила игры — «сейчас дама разместится на этом диванчике и возьмет в рот сладкую конфету, а ваша задача — с завязанными глазами отыскать эту конфету без помощи рук и забрать её тоже ртом». Вся комичность ситуации заключается в том, что, как только мужчине завязывают глаза, на диванчик или кушетку укладывают мужчину вместо обещанной дамы. Поверьте, сколько времени будет пытаться отыскать конфету у «дамы» ваш выбранный кавалер, столько гости будут от души смеяться.

■ Где ты, любимая?
Участников должно быть как можно больше. Юноши заходят по очереди в комнату с девушками. У юношей должны быть завязаны глаза и руки за спиной. Юноше нужно угадать всех девушек, которые присутствуют. Руки завязаны сзади, вот и приходится действовать только головой в прямом смысле этого слова. Все просто падают со смеха, когда юноша просто всю девушку обнюхивает, облизывает или еще что-то вытворяет с ней. В конце игры подсчитывается итог: сколько правильных и неправильных ответов, Исходя из этого присуждается первое место и последнее. И обязательно награды лучшим, и наказания остальным.

■ Одень меня, милый!
Для участия в игре приглашаются пары: мужчина-женщина. Игрокам мужчинам выдаются зимние рукавицы. Их задача — застегнуть как можно больше пуговиц на рубашке или халате, который надевается поверх одежды их партнерши по игре. Побеждает тот, кто быстрее выполнит задание.
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Игры с перчиком

■ Отжимание
Мужчинам-участникам игры на глаза надевают темную, непросвечивающую повязку и предлагают отжаться от пола как можно большее количество раз. После того, как мужчины попробовали свои силы, ведущий говорит, что пол не очень чист, и предлагает постелить бумагу (повязки не снимаются). Это полосы обоев, на которых в натуральный рост изображены силуэты обнаженных женщин.
Мужчины выполняют теперь задание, расположившись над этими силуэтами. Через некоторое время ведущий снимает повязки и просит игроков продолжать. Болельщики считают количество отжиманий, подбадривают шутками, советами.

■ Стриптиз
В тайне от виновника (или виновницы) праздника изготовьте из картона силуэт человеческой фигуры в полный рост. На место лица приклейте фотографию именинника (именинницы). Наденьте на этот манекен все возможные предметы одежды: от трусов до шапки. Они могут быть как настоящие так и из бумаги. Бумажные просто приколите к манекену. Затем ведущий задает гостям вопросы о юбиляре: когда родился, любимое блюдо и т.д. Если гость ошибается, он должен снять любой предмет одежды с манекена. Самые интимные части можно закрыть фиговыми листочками из зеленой бумаги. И, если Вы уверены, что именинник не обидится, на этих листочках можно написать шуточные пожелания.

■ Люблю - не люблю
Ведущий просит всех гостей, сидящих за столом, назвать что они любят и что не любят у соседа справа. Например: «У своего соседа справа я люблю ухо и не люблю плечо». После того как все называют это ведущий просит всех поцеловать то что они любят и укусить то, что они не любят. Минута бурного смеха Вам обеспечена.

■ Поцелуйчики
Ведущий вызывает двух мужчин и двух женщин. Как лучше распределить пары игроков — по принадлежности к одному полу или по противоположному, решать Вам. Затем, завязав глаза двум участникам, ведущий задает им вопросы, показывая на того, на кого ему хочется. «Скажите, куда будем целовать? Сюда?». И показывает, например, на щечку (можно уши, губы, глаза, руки и т.д.). Ведущий задает вопросы до тех пор, пока участник с завязанными глазами не скажет «Да». Тогда ведущий спрашивает: «А сколько раз? Столько?». И показывает на пальцах — сколько раз, каждый раз меняя комбинацию, пока играющий не скажет: «Да». Ну, а потом, развязав глаза участнику, его и заставляют сделать то, на что он согласился - например, поцеловать коленку мужчины восемь раз.

■ Финал
Формируются две команды: в одной мужчины, в другой женщины. По сигналу игроки каждой команды начинают снимать с себя одежду (какую они захотят) и выкладывать в линию. У каждой команды своя линия. Команда сделавшая самую длинную линию из одежды побеждает.

■ Кама-сутра
Расчерчивается квадрат размером примерно 2,5x2,5 м и делится на 16 клеток, обозначаемых цифрами. Двое заходят на него, и ведущий называет каждому из них часть тела (обычно ограничиваются 5-ю: голова, руки, ноги; в зависимости от степени алкогольного опьянения возможны вариации) и номер клетки. Игрок должен переместить свой член (часть тела, а не то, что вы подумали) в это место. Ведущий должен обладать чувством юмора, фантазией и беспристрастностью. Проигрывает тот, кому не удается очередная поза. Когда народ «расходится», в игру вступают 3..4..5 человек.
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■ Раздевание
Игроку предлагают закрыться покрывалом. Сообщают, что окружающие загадали вещь, которая на нем есть и предлагают ему отгадать, что это. За каждый неправильный ответ игрок должен снимать названную вещь. Таким образом можно раздеть человека до какой угодно степени. Прикол заключается в том, что правильным ответом является покрывало. Естественно, что такая игра является «одноразовой» и необходимы новички, которым не следует видеть выступление предыдущих участников.
Для удобства покрывало может держать кто-то другой.

■ Одевальщики
Игрокам-мужчинам выдаются толстые зимние рукавицы. Их задача - как можно быстрее застегнуть большее количество пуговиц на рубашке или халате, который надевается поверх одежды их партнерши по игре.

■ Круговорот спичек
Становится компания из расчета МЖМЖМЖМЖ в кружок, берут спичку, обрезают кончик с серой... Первый человек берет спичку губами и передает по кругу от человека к человеку, пока не пройдет круг. После этого спичка обрезается (примерно 3 мм) и процесс повторяется... И так до тех пор, пока не останется кусочек размером 1 мм.

■ О первой брачной ночи
Каждого гостя просят попытаться достать до своей пятки, не сгибая колени. Все, что произносит игрок во время этого «упражнения», ведущий записывает на листок (не забывая указать около каждого высказывания имя говорящего). Если игрок молча пытается выполнить это упражнение, ведущий задает наводящие вопросы: что вы сейчас чувствуете, каковы ваши ощущения и т.д. Когда все гости прошли через это, и все их высказывания подробно записаны, ведущий объявляет: «А сейчас мы узнаем что думает (например, Анна) о своей первой брачной ночи», — и читает все записанные высказывания этого игрока. И так с высказываниями каждого гостя.

■ Статуя любви
Желательно, чтобы большинство играющих не было знакомо с этой игрой (так обычно и бывает). Ведущий (Скульптор) приглашает парня и девушку (все остальные игроки не должны это видеть) и предлагает встать (лечь, сесть) им вместе в ту позу, которую он укажет. Он может попросить их переставить руки, ноги и другие конечности так, как ему заблагорассудится. Затем Скульптор вызывает еще одного участника(цу) и говорит: «Перед тобой статуя любви. Ты можешь изменить в ней все, что ты хочешь!». Радостный участник со всем энтузиазмом подходит к этому делу и максимально использует свою фантазию, причем, зачастую получаются весьма пикантные позы. После того, как все изменения внесены, Скульптор предлагает этому игроку занять соответствующее место в статуе любви вместо предыдущего игрока, который становится новым Скульптором. Затем все повторяется с новым игроком. Хорошо, когда в помещении достаточно тепло и на игроках немного одежды. Присутствие алкоголя в крови и музыки везде обязательно!

■ Одень даму
Каждая дама держит в правой руке скрученную в клубок ленту. Мужчина губами берет кончик ленты и, не прикасаясь руками, обматывает лентой даму. Выигрывает тот, у кого наряд получится удачнее, или тот, кто быстрее справится с заданием.

■ Находчивые гости
Приглашается несколько пар. Каждому участнику игры завязываются глаза. Затем к разным участкам одежды цепляются несколько бельевых прищепок. По сигналу ведущего нужно снять все прищепки со своего партнера или партнерши. Та пара, которая справится с заданием быстрее, выигрывает конкурс.

■ Веселый портняжка
Для игры необходимо собрать две команды, в которых равное количество мужчин и женщин. Все они встают в линии (мужчина — женщина — мужчина — женщина). Выбираются два портняжки. Каждый из них получает по небольшой деревянной палочке, в которую вдета длинная шерстяная нить (лучше, если она свита в клубок). По сигналу ведущего начинается «шитье». Мужчинам портняжка продевает нитки через штанины, а женщинам через рукава. Выигрывает тот портняжка, который «прошьет» свою команду быстрее.

■ Перекати шарик
В игре участвуют несколько пар. Каждая пара получает по два пинг-понговых шарика. Мужчины прокатывают эти шарики из правого рукава дамы в левый рукав. Дамы прокатывают шарики через брюки мужчины из правой штанины в левую.

■ Мы, скованные одной цепью, связанные одной тенью
Для проведения игры нужно две ложки, два длинных шнура. Участники разбиваются на две команды. Выбирается капитан. Команды выстраиваются в линию. Капитанам выдается по ложке с привязанным к ней шнуром.
По сигналу ведущего капитаны начинают «связывать» команду. Мужчинам шнур продевается через штанины, женщинам — через рукава.
Победитель - команда, оказавшаяся связанная первой.

■ Манекен
Заранее нужно заготовить фигуру человека в полный рост из фанеры, предметы одежды.
Манекену на место лица приклеивают фотографию виновника торжества и одевают предметы одежды: от трусов до шапки.
На вечеринке ведущий задает гостям вопросы, касающиеся виновника торжества: где родился, где учился, любимая книга и т.п. Если гость ошибся, снимается любой предмет одежды с манекена.
Победителей нет - главное хорошее настроение. Под последним предметом лучше приклеить фиговый листочек.

■ Сиамские близнецы
Два участника становятся друг к другу боком, ухватившись за пояс друг друга; ноги со стороны касания партнеров связываются ремнем. Таким образом, двое участников как бы «сливаются» и играют роль «сиамских близнецов». Единственное условие — нельзя разговаривать.
«Сиамским близнецам» предлагается выполнить какое-нибудь действие, например:
▪ надуть и завязать шарик;
▪ сделать бумажную игрушку;
▪ заточить карандаш;
▪ вырвать лист бумаги из тетради,
▪ написать записку, вложить ее в конверт,
▪ заклеить его и т. п.
Все это один из «близнецов» выполняет левой рукой, другой — правой.
Победитель — пара первой и лучше справившийся с заданием.

■ Давайте познакомимся
Подготовьте карточки с названиями мест.
Конкурс проводится в парах. Желательно, чтобы партнеры в паре были разного пола. Каждая пара вытаскивает карточку с названием места. После небольшой подготовки пары разыгрывают сценки знакомства в этом месте. Зрители выбирают победителей.
Примеры мест: переполненный трамвай, крыша небоскреба, ювелирный магазин, кабинет стоматолога, кладбище, чужая свадьба, темный переулок, середина озера. Партнеры в паре могут быть и одного пола, однако один из них должен разыгрывать роль мужчины, а другой — женщины.

■ Ас (для мужчин)
Для игры потребуются воздушные шарики в форме сосисок по числу участников, фломастеры. Участники за 1 минуту должны надуть шарики и нарисовать на них фломастером женские фигурки — количество побед.
Побеждает участник, на шарике которого большее количество побед.

■ Вилочная
Участвуют несколько смешанных пар. Для игры требуются вилки по числу играющих и немного вилок. Вилки привязываются сзади к поясу примерно на уровне колена. Цель игры — став лицом друг к другу, зацепиться вилками. Сложность задания можно регулировать длиной нитки.

■ Оно
Из участников вечеринки, торжества выбирается ведущий и доброволец. Добровольца усаживают на стул и завязывают ему глаза. Ведущий начинает поочерёдно указывать на участников и задавать вопрос: «Оно?». Тот, на которого падёт выбор добровольца, становится «целующим». Затем ведущий, показывая в любой очерёдности на губы, щёку, лоб, нос, подбородок, на сколько хватит воображения, задаёт вопрос: «Сюда?» - пока не получит утвердительный ответ добровольца. Продолжая, ведущий показывает на пальцах всевозможное количество, спрашивая добровольца: «Столько?». Получив согласие, ведущий выносит «приговор», выбранный самим же добровольцем, - «оно» целует тебя, к примеру, в лоб 5 раз. После окончания процесса доброволец должен угадать, кто же его целовал. Если он угадал, то тот, кого определили, занимает его место, если же нет, то игра возобновляется с тем же добровольцем. Если доброволец не угадывает подряд три раза, то он занимает место ведущего.

■ У кого длиннее
Формируются две команды: в одной мужчины, в другой женщины. По сигналу игроки каждой команды начинают снимать с себя одежду (какую они захотят) и выкладывают в линию. У каждой команды своя линия. Команда, сделавшая самую длинную линию из одежды, побеждает.

■ Чьи губы
Для розыгрыша понадобится простыня и трое добровольцев — мужчин. Улучив момент, спрячьте троицу в комнате, смежной с помещением, где проходит вечеринка.
Предложите гостям принять участие в забавном конкурсе. Повесьте простыню на дверной проем и сделайте в ней три прорези для губ. Выберите трех представительниц слабого пола и проведите их за ширму. Мужчинам объясните, что, угадав женщин по поцелую губ они получат приз.
В это время спрятанные в комнате добровольцы красят губы той же помадой и занимают места женщин у прорезей.
Мужчины по очереди подходят к ширме и целуют «аппетитные» губки. Ведущий может подогреть интерес, попросив участников описать достоинства каждого поцелуя и т. п.
Когда страсти накалятся, эффектным движением сорвите простынь и объявите, что «голубые» мечты многих присутствующих наконец-то сбылись.

■ Поцелуйный конкурс
На небольшую недлинную палочку, которую один из участников берет в рот, повесьте колечко. Партнёр по игре должен на свою палочку, тоже взятую в рот, это колечко переместить без помощи рук.

■ Стриптиз
В этом конкурсе принимают участие несколько девушек, желательно, чтобы они были пластичны и хорошо двигались. Каждой девушке одевают резинки, связанные в кольцом по одной на руки (выше локтя), на грудь, на пояс, и на ноги (где обычно заканчиваются чулки). Эти резиночки символизируют соответственно: перчатки, бюстгальтер, трусики и чулки. Включается медленная музыка и девушки начинают раздеваться, эротично снимая с себя эти резиночки. Зрелище потрясающее! Выигрывает самая лучшая стриптизерша.

■ Берегите яйца!
Обязательное условие игры - шумная веселая компания соответствующего возраста. Принимают участие только мужчины - 4 или 8 человек. Каждому спереди на пояс подвешивается полиэтиленовый мешочек с двумя яйцами так, чтобы он Свисал между ног, игроки разбиваются на пары (произвольно или по жребию, желательно, чтобы игроки в парах были одного роста). Далее игроки встают друг перед другом, расставляют ноги и слегка приседают. Дальше все очень просто, они бьются яйцами, у кого яйца разбиваются, тот выбывает. Так проводится полуфинал, финал. Победитель тот, у которого хотя бы одно яйцо остается целым. Фанфары, призы, гости (особенно девушки) катаются по полу от смеха.

■ Народные умельцы
Гости разбиваются на пары: мужчина - женщина. Задача партнера — с завязанными глазами переместить зубами прищепки (заранее закрепленные ведущим) со спины партнерши на грудь. Побеждает пара, выполнившая задание первой.

■ Найди свою жену
В игре принимают участие два человека: муж и жена. Посередине комнаты или площадки ставится стул, по прямой к стулу расставляются восемь кеглей или пустых бутылок. Мужу завязывают глаза и объясняют задачу: «Пройди, не сбив ни одной кегли (бутылки), и поцеловать жену». Жена сидит на стуле. В тот момент, когда муж станет подходить к жене, тихо и не заметно заменить ее другой женщиной, посадив ее на место жены участника. Все в игре заключается в том, что участник игры, т. е. муж, должен поцеловать другую женщину, не заметив подмены.
Игра будет интересней, если ей придать соревновательный характер, когда будут соревноваться одновременно несколько мужей. В этом случае: жены должны тихо и не заметно поменяться между собой местами.

■ Я дарю тебе цветы
Эту игру лучше устраивать, когда много цветов, роз в частности. Так вот, выбирают две пары, «потрошат» несколько роз, девушек укладывают на диван и рассыпают на них примерно одинаковое количество лепестков. Их партнерам завязывают глаза, и они по команде начинают губами собирать лепестки. Выигрывает, естественно, тот, кто справится с этим заданием быстрее.

■ Одень мужа-султана
Эту игру лучше проводить в многочисленной компании. Создается несколько гаремов. Каждый гарем состоит из одного мужа (молодого человека) и жен (девушек), Нужно, чтобы количество жен в гаремах было одинаковым. Под какую-нибудь восточную музыку жены начинают снимать с себя какие-либо детали одежды, украшения и одевать их на своего мужа. Тот гарем, где на мужа удастся одеть больше предметов, и считается победителем. В качестве приза выигравший гарем или его глава - муж - может придумать каверзное задание проигравшему гарему. Можно, конечно, и наоборот, чтобы муж одевал своих жен, но в этом случае вещи закончатся очень быстро.

■ Чей гарем круче?
Выбирается два мужа — держатели гарема. Выбираются первые жены. Заранее должны быть подготовлены карточки, на которых написаны названия различных частей тела. Муж и первая жена вытягивают по одной карточке (карточки перевернуты словами вниз) и соприкасаются теми частями тела, которые указаны у каждого на карточке. Далее выбирается вторая жена. Она и муж вытягивают по новой карточке. Вторая жена должна пристроится к мужу, который уже соприкасается с первой женой. Так количество жен увеличивается, пока к мужу еще можно будет дотянутся и соприкоснуться или пока не закончатся претендентки на место жен гарема. Побеждает тот гарем у которого -«статуя любви» (муж + все жены) будет интересней, оригинальней и смешнее выглядеть.

■ В поход за поцелуями
Две команды — мужская и женская выстраиваются по одному. Задача мужчин: поочередно направляясь к шеренге женщин, как можно быстрее поцеловать каждую, а после того, как закончен «поцелуйный поход», мужчина, символизируя окончание выполнения задания, должен сказать: «Я кончил». Ведущий засекает время выполнения задания каждым участником. Кто быстрее — тот и победил.

■ Целуй меня, целуй!..
Приглашается желающий мужчина. Ему завязываются глаза. Девушки равномерно располагаются по помещению. По команде мужчины девушки замирают. Задача мужчины с завязанными глазами: как можно быстрее найти и поцеловать каждую девушку (время засекает ведущий). К девушкам могут добавляться остальные мужчины (маскироваться под девушек, например, меняться одеждой, очками и т.д.). После того, как один участник-мужчина прошел «эстафету», начинает следующий. Побеждает быстрейший.

■ Арам-шим-шим
Участники встают в один большой круг. На середину выходит ведущий, решившийся попытать свою судьбу. Он закрывает глаза и вытягивает впереди себя руку. Остальные участники начинают кружиться вокруг него и при этом приговаривать:
Арам-шим-шим,
Арам-шим-шим,
Арамия бусия 
Покажи-ка на меня.


С последними словами кружение прекращается (по условиям кружится не ведущий, а остальные), ведущий продолжает стоять с закрытыми глазами. Все остальные смотрят, на кого же показывает его рука. Игрок в круге, на котором остановился выбор «стрелки», тоже выходит в центр и встает спиной к спине ведущего. Все участники вместе говорят: «И раз, и два, и три...»
После этих слов два человека, стоящие спиной друг к другу в центре круга, должны повернуть голову к правому или левому плечу и посмотреть таким образом друг на друга. Если оба повернули голову к одному и тому же плечу, значит, это судьбоносная встреча, и они должны поцеловаться. Если же девушка повернула голову к одному плечу, а юноша к другому, значит, как говорится, «не судьба», и они только обнимаются как друзья.
После этих действий бывший ведущий встает в круг, а новый игрок начинает испытывать свою судьбу.
[image: ]

Оп-ля

■ Загони мяч в ворота
Каждому из участвующих к поясу впереди привязывается бутылка, кому из-под водки, кому из-под шампанского, молока, коньяка. На линию перед каждым положен пинг-понговый шарик. Выигрывает конкурс тот, кто первым загонит бутафорский шарик в ворота.

■ Передай карту
Расположите гостей в линию «мальчик» — «девочка» — «мальчик» - «девочка». Первому игроку в линии дайте обычную игральную карту. Задача - передать карту от одного игрока к другому, держа ее во рту. Руки не использовать. Можно усложнить задание, и после каждой передачи ведущий отрывает от карты по кусочку. В этой игре гостей можно разделить на команды и устроить командное соревнование.

■ Сюрприз
Гости становятся или садятся в круг. Под музыку они начинают передавать достаточно большую коробку. Как только ведущий останавливает музыку, гость, у кого оказалась коробка, приоткрывает ее и, не глядя, достает первый попавшийся предмет. По условиям игры этот предмет он должен надеть на себя и носить определенное время. Например, полчаса или до окончания праздника. Как только музыка возобновляется, гости снова начинают передавать коробку по кругу до следующей остановки. В коробку Вы можете сложить самые разную одежду: от детских чепчиков до огромных специально сшитых трусов и лифчиков.

■ Сказочная игра
Требуется: Компашка не менее 5—10 человек, детская книжка со сказкой..(чем проще — тем лучше.. идеально подходят - «Курочка Ряба», «Колобок», «Репка», «Теремок»...и т.д. любые упрощенные и адаптированные для детей рассказики.... (из личного опыта -чем глупее - тем прикольнее).
Выбирается ведущий (он будет чтецом). Из книжки на отдельные листочки выписываются ВСЕ (!) герои сказки, включая, если позволяет количество человек, даже деревья, пеньки, речки, ведра.. и т.д.. Методом строгого научного тыка все тянут свои роли.... Чтец начинает читать сказку, и все герои «оживают».

■ Искатели
Игрокам выдаются карточки с определенными буквами. Задача участников приложить (и удержать) все карточки к тем частям тела, у которых названия начинаются с указанных букв. Побеждает тот, кто сможет больше разместить, не уронив.

■ Луноход
Сначала нужно выпить и закусить, иначе игра не получится. Затем кто-то один, у кого достаточно богатая фантазия, располагается где-нибудь на диване, продолжает выпивать и закусывать и называет себя лунной базой. Все остальные встают на 4 конечности и так передвигаются по помещению, произнося фразы типа «Я — Луноход-1, я — Луноход-1», «Я — Луноход-2, следую на лунную базу для заправки горючего», «Я — Луноход-3, вызываю на связь Луноход-4» и т.д., каждый несет свой бред. Самое главное — не смеяться. Тот, кто засмеялся, должен сказать: «Я Луноход такой-то, следую на лунную базу для получения задания», — и ползти к дивану. А тот, кто на базе, дает ему задание, сообразуясь со своими представлениями о нормах поведения в конкретном приличном обществе, желательно с соблюдением «космического» стиля. Например, «доставить на лунную базу еще 0,5 л горючего», «снять со своего корпуса 3 детали обшивки», «залить 200 мл горючего», «произвести стыковку с Луноходом — N», «произвести с Луноходом — N совместные маневры по снятию обшивки с Лунохода — М», «исследовать особенности конструкции Лунохода — N» и т. п. Почувствуй себя космонавтом!

■ В серьезного
Все гости сидят за столом. Один из игроков, выбранных по жребию, залазит по стол и начинает по очереди у каждого из гостей снимать и надевать обувь. Все гости наблюдают за лицами своих соседей по столу. Если кто то засмеется, выбывает из игры и встает из-за стола. Побеждает оставшийся последним.

■ Булавочка
Берутся булавки (количество произвольное, обычно примерно равно количеству играющих), всем кроме ведущего завязываются глаза, затем ведущий цепляет эти булавки на участников (произвольно — можно все на одного, можно на разных) — затем, естественно, участники пытаются их друг на друге найти. Причем, если человек знает, что на нем есть булавка (например, почувствовал как ее на него цепляли), то он обязан молчать (на себе булавки искать нельзя). Поскольку часто булавки прячутся за отвороты рукавов, с обратных сторон одежды, на носки со стороны подошв и т.д., обычно процесс их поиска довольно веселый.

■ Имена
Все участники усаживаются вокруг стола на диванах и т.д. Каждый участник выбирает себе имя из двух слогов, с ударением на первый (например, Ка-тя, Саня, Птич-ка, Рыб-ка). Ведущий (человек с хорошим чувством ритма) задает темп, все его поддерживают хлопками ладоней по столу, коленям и т.п. Первоначальный темп - один хлопок в секунду. Ведущий говорит два раза свое имя, потом два раза имя любого другого человека («Катя, Катя — Петя, Петя») — одно имя на один хлопок. После того человек, имя которого названо, должен так же сказать два раза свое имя, два раза чье-то еще. Темп постепенно увеличивается. Пауз быть не должно, на каждый хлопок должно произноситься имя. Если кто-то собьется, то ему присваивается какое-нибудь прикольное прозвище - «Тормоз», «Чукча», «Дятел» — и после этого его уже нельзя называть Петей, Катей, а только новым именем. На третий раз ошибающийся выбывает из игры. Веселее всего становится, когда темп наращивается до просто бешенного, а у всех участников новые интересные имена.

■ Сотня
Игра довольно жесткая. Предназначена для мужчин. Перед началом игры в тазик, большую миску или какой-то большой сосуд наливают пиво. Игроки со 100-граммовыми рюмочками садятся вокруг этого сосуда и зачерпывая пиво своими рюмками, пьют каждую минуту. Итак 100 раз по 100 грамм.
Выигрывает тот, кто «доживает» до конца, т.е. выпивает 100 стограммовых рюмок пива. Игра хороша тем, что очень часто не побеждает никто. Поэтому и зависть никого не гложет. В туалет участники ходить могут, но вот только сбиваться с графика питья не имеют права, т.е. ровно через минуту они должны выпить еще одну рюмку пива.

■ Шашки
На асфальте рисуется шахматная доска. На нее ставится баночное пиво так, как расставляются настоящие шашки. Естественно, баночки должны быть у каждого игрока разного цвета. Ну, а дальше... Дальше все просто. Играем в шашки. Побил шашку(и) - изволь выпить ее(их) содержимое в награду. От награды не отказываться! Судья и проигрывающий жутко обижаются за такие вот «отказы».

■ Точки соприкосновения
Заранее надо подготовить два одинаковых набора бумажек, на которых написаны части тела: голова, спина, рука, грудь, попа, нога и т.д., - в меру фантазии и степени раскованности компании. Затем каждый набор кладется в отдельную коробку (шапку). В нашем случае мы даже упаковали каждую бумажку в коробочку из под «киндер сюрприза». Желательно, чтобы коробочки как-то отличались. Это необходимо для того, чтобы в дальнейшем наборы бумажек не перемешались. Потом все присутствующие делятся на пары мальчик-девочка. Затем выбирают пару, которая начнет игру. Каждому выдается персональный набор бумажек. Для начала каждый вытягивает произвольно из своего набора (а они, как вы помните, одинаковые) по одной бумажке. Например, М — рука, Ж — спина. Этими частями тела они должны соприкоснуться. Далее участники вытягивают еще по одной бумажке: М — голова Ж — грудь. Теперь они должны, сохраняя прежние контакты, соприкоснуться новыми частями тела. И так далее. В ходе игры позу постоянно можно и даже нужно менять. После того, как пара вытаскивает по третьей или четвертой бумажке, обычно на ногах уже устоять нельзя. Тут-то в ход пускаются подсобные средства - стулья, диван, пол. Разрешается использовать любую мебель. Игра продолжается до тех пор, пока пара уже не сможет удерживать в контакте одновременно все те части тела, которые они повытаскивали. Потом вызывается следующая пара, бумажки помещаются в свои коробки, и все начинается заново. Побеждает та пара, которая сумела одновременно удержать наибольшее число контактов. Если желающих играть много, можно устроить чемпионат с четверть- и полуфиналом. За этим зрелищем очень здорово наблюдать со стороны. Буря эмоций и веселья. Особенно удачно получаются фотографии.

■ Мяч под подбородком
Выбираются две команды, которые встают в две линии (в каждой чередование: мужчина, женщина) лицом друг к другу. Условие — играющие должны держать мяч под подбородком, во время передачи дотрагиваться до мяча руками ни в коем случае нельзя, при этом разрешается касаться друг друга как угодно, лишь бы не уронить мяч.

■ Опустить яйцо
Пары встают спиной друг к другу, несколько наклонясь вперед. Между спинами (чуть пониже) зажато яйцо. Задание — аккуратно опустить его на пол. Выигрывает пара, у которой яйцо осталось целым. Яйцо можно заменить резиновым мячиком. При этом конкурс выигрывает та пара, мяч у которой, коснувшись пола, не укатился в сторону.

■ Подними мяч до подбородка
Партнеры (мужчина и женщина) становятся друг против друга, держа между животами маленький резиновый мяч. Задача — вращательными движениями докатить мяч до подбородка того, кто из партнеров меньше ростом.

■ Куда вложить деньги?
Ведущий вызывает две пары (в каждой паре мужчина и женщина): «Сейчас вы постараетесь как можно быстрее открыть целую сеть банков, вкладывая в каждый только одну купюру. Получите начальные взносы! (Выдает парам деньги-фантики). Банками для ваших вкладов могут служить карманы, лацканы, и все укромные места. Постарайтесь как можно быстрее оформить свои вклады, открыть как можно больше банков. Приготовились, начали!».
Ведущий помогает парам выполнять задание, по истечении 1 минуты ведущий подводит итоги. Ведущий: «Сколько купюр осталось у вас? А у вас? Великолепно! Все деньги вложены в дело! Молодцы! А теперь я попрошу женщин поменяться местами и как можно быстрее снять со счетов всю сумму. Открывайте банки, снимайте деньги! Внимание, начали!». (Звучит музыка, женщины отыскивают деньги у чужих партнеров).

■ Снайпер
Игрокам на талии укрепляются ремни, к которым на веревке подвешено яблоко. Перед игроками ставится досочка с гвоздями. Необходимо как можно быстрее «наколоть» яблоко на гвоздь (посадить).

■ Спиртомер
В «тесной» компании двум подвыпившим мужчинам предлагается проверить, кто более пьян. Для этого им выдаются фломастеры, а сзади них - нарисованную на ватмане шкалу, где указаны по нарастающей градусы - 20, 30, 40 градусов и выше. Задача участников — нагнувшись, протягивая руку к «Спиртомеру» между ног, отметить фломастером градусы на шкале. Каждому хочется быть более трезвым, поэтому градусы на шкале располагают от большего числа к меньшему, чтобы игроки тянули руки выше.

■ Огнетушители
Игрокам привязывают на ремни веревки, к концам которых прикреплены или спичечные коробки, или смоченная вата. Перед игроками ставится по зажженной свече. Конкурсантам нужно как можно быстрее без помощи рук потушить свечу.

■ Попади в кошелек
Участвуют несколько пар. Дамам к поясу впереди прикрепляют большой бутафорский кошелек, мужчинам - денежную купюру большого размера. Необходимо, не касаясь руками кошелька, купюры и веревок, на которых они прикреплены к поясу, положить купюру в кошелек дамы.

■ Пуговкомания
Шуточная игра-конкурс между двумя командами или столами на вечере отдыха.
1. «Пуговкобанк». Каждая команда должна сосчитать общее количество пуговиц на одежде своих членов. У какой команды пуговиц больше?
(В качестве жетона команде-победительнице нанизывается на веревочку большая бутафорская пуговица или на нитку — обыкновенная. В конце игры подсчитывается количество выигранных жетонов. У кого больше — тот и победитель. Победителям вручают вместо медалей большие пуговицы на нитке или наборы пуговиц «На все случаи жизни».)
2. «Кто дальше?». На полу чертится мелом черта. От этой отметки поочередно каждый старается как можно дальше от себя положить пуговицу одной рукой (бросать нельзя). Члены команд могут помогать друг другу. Выигрывает та команда, у кого пуговица оказалась дальше других.
3. «Пуговка-невидимка». У каждой команды - связанная концами нитка, на ней нанизана маленькая пуговица. Все члены команды берутся за нитку двумя руками, натягивая ее и образуя круг. В то время, когда члены другой команды отворачиваются, они передают, двигая по нитке, друг другу пуговицу. Вторая команда по сигналу должна угадать: у кого в данный момент в кулаке находится пуговица. Если отгадывают, получают жетон. Затем меняются местами.
4. «Пуговичное разнообразие». Снова веселый счет, но только выигрывает та команда, у членов которой на одежде большее количество разных по цвету пуговиц.
5. «Пуговичная эстафета». Эстафетной палочкой, конечно же, является пуговица. Эту эстафету можно сделать сидячей: пуговицу, расположенную на внешней стороне руки, передают по кругу сидя за столом. Второй рукой помогать нельзя. Кто быстрее передаст и не уронит?
6. «Где пуговица?». Одному участнику команды завязывают глаза. Он должен на ощупь выбрать из кучки различных предметов, похожих на пуговицы (монеты, пробки, кнопки, жетоны и т.п.), пуговицы и отложить их. Игрок какой команды быстрее и правильнее справится с этим заданием?
7. «Спрятанная пуговица». Ведущий прячет пуговицы на игроках одной из команд, прежде показав, какие именно пуговицы он спрятал. Игроки другой команды должны найти эти пуговицы. Затем команды меняются местами. Кто быстрее найдет?
8. «Чья пуговица?» Одна команда отворачивается. У участника второй команды ведущий по согласованию отпарывает 1 пуговицу. Участники первой команды должны угадать, чья это пуговица.
9. «Крепкая пуговица». Какая команда быстрее и крепче пришьет пуговицу, делая по очереди по 1-му стежку?
Подведение итогов. Награждение команды-победительницы.

■ Театр-экспромт
Пригласите желающих поучаствовать в театре-экспромте. Распределите роли (одушевленные и неодушевленные: котенок, 2 сороки, бумажка, ветер, крылечко, солнце и т.д.). Если позволяет время - можно порепетировать.
Текст сценки (читает ведущий, актеры-участники изображают):
Сегодня котенок впервые вышел из дому. Было теплое летнее утро, солнце раскидывало свои лучи во все стороны. Котенок уселся на крылечко и стал щуриться на солнце. Вдруг его внимание привлекли две сороки, которые прилетели и сели на забор. Котенок медленно сполз с крылечка и стал подкрадываться к птицам. Сороки стрекотали не умолкая. Котенок высоко подпрыгнул, но сороки улетели. Ничего не вышло. Котенок стал оглядываться по сторонам в поисках новых приключений. Дул легкий ветерок и гнал по земле бумажку. Бумажка громко шуршала. Котенок схватил ее, поцарапал немного, покусал и, не найдя в ней ничего интересного, отпустил. Бумажка улетела, подгоняемая ветром. И тут котенок увидел петуха. Высоко поднимая ноги, тот важно шел по двору. Затем остановился, захлопал крыльями и пропел свою звонкую песню. Со всех сторон к петуху бросились куры. Недолго думая, котенок бросился в стаю и схватил одну курицу за хвост. Но та так больно клюнула котенка, что он заорал истошным криком и побежал обратно на крыльцо. Тут его поджидала новая опасность. Соседский щенок, припадая на передние лапы, громко залаял на котенка, а потом попытался его укусить. Котенок в ответ громко зашипел, выпустил когти и ударил собаку по носу. Щенок убежал, жалобно поскуливая. Котенок почувствовал себя победителем. Он начал зализывать рану, нанесенную курицей. Потом он почесал задней лапой за ухом, растянулся на крылечке во весь свой рост и заснул. Что ему снилось, мы не знаем, но он почему-то все время дергал лапой и шевелил усами во сне. Так закончилось первое знакомство котенка с улицей.

■ В слова
Ведущий называет одно слово. Если это день рождения — можно имя «новорожденного», если какой другой праздник — любое слово-существительное, например: «праздник». А в мешочке у ведущего призы, ровно столько, сколько букв в называемом слове, причем название первого приза на букву «п», второго — на букву «р», третьего — на букву «а», четвертого — на букву «з» и т. д. Ведущий говорит: «Что находится у меня в мешочке на букву «п»?». Все начинают усиленно гадать, кто отгадает, тот и получает этот приз. Далее отгадывается, что находится на букву «р» и т. д. Для примера приведем, что может находиться в мешочке у ведущего, когда он загадывает слово «праздник». Это - пряник, расческа, апельсин, зеркальце, дождь (елочное украшение), нитки, игрушка, календарь. Пряник, естественно, в упаковке. Отгадывается трудно, поэтому ведущий, задавая вопрос немножко может подсказывать, например: съедобное - несъедобное и пр.

■ Приз
Берется приз, заворачивается в бумагу. На обертку приклеивается содержание любой загадки. Вновь оборачивается. И снова приклеивается загадка. И так 10 раз. Играющие садятся по кругу. Ведущий дает в руки одному завернутый в 10 оберток приз. Играющий убирает одну обертку, видит загадку, читает ее про себя. Если отгадал — говорит отгадку, если нет — читает загадку вслух, кто ее отгадал, получает право далее развернуть приз и все продолжается по этой же схеме. Выигрывает тот, кто угадывая загадку, доберется до самого приза.

■ Пантомима
Готовится количество предметов по числу участвующих в игре людей. Предметы могут быть самые разнообразные - тюбик пасты, мыло, губка, ручка, конфета, ножницы, бумажная салфетка, воздушный шарик — что угодно. Предметы играющим не показываются, а названия их пишутся на бумажке, каждое отдельно. Бумажки скручивают так, чтобы не было видно написанного. Играющие разбирают эти бумажки. И каждый должен пантомимой показать тот предмет который ему выпал. Все отгадывают — что же такое показывается. Кто правильно угадал изображаемый предмет - получает его в подарок.

■ Угадай!
Заранее готовятся предметы по паре каждый, например: две упаковки зубной пасты, два куска мыла в упаковке, две конфеты в одинаковых обертках, две пачки чая и т. д. В каждой паре содержимое одного предмета убирается, т. е. получается тюбик зубной пасты в коробочке и коробочка от зубной пасты.
Ведущий берет в руки обе коробочки и просит играющего отгадать — в какой коробочке находится паста. Если угадано, отгадавший получает пасту в подарок. Если нет, ведущий несколько раз поменяв в руках коробочки местами, переходит к другому играющему.
Таким же образом разыгрывается следующий предмет и так до тех пор, пока вы не разыграете все подготовленные предметы.

■ Обуй команду
Выбираются две команды. В каждой выбирается капитан.
Команды садятся друг против друга и снимают по одной туфле или ботинку и кидают в центр в одну кучу. Капитаны это не видят. Задача капитана — быстрее обуть свою команду. Победитель— команда, первая оказавшаяся в обуви.
(Интересно накидать лишнюю обувь).

■ Маскарад
Десять стульев ставят по кругу. Десять человек становятся вокруг стульев.
Ведущий включает музыку, и участники начинают ходить вокруг стульев. Музыка остановилась - каждый участник снимает одну вещь с себя и кладет ее на стул, возле которого остановился. Музыка заиграла — дальше по кругу и так много раз. Как только разделись (граница определяется теплотой компании) начинают одеваться таким же образом, т.е. у одевается вещь со стула, у которого остановился участник.
Победителей нет, соль конкурса — когда все ищут свои вещи на чужих.

■ Веселый шарик
Надувается шарик. Все садятся по кругу и перекидывают шарик между собой. По свистку ведущего игра останавливается. Приз получает тот, кто последним кинул шарик, а не тот, у кого шарик в руках. Поэтому каждый старается освободиться от шарика как можно быстрее, и игра проходит очень живо, весело.

■ Кривые зеркала
Необходимо: карточки с номерами и одна без номера. Специальная выгородка. В ряд с интервалом 1,5—2 м ставятся три стула,отделяемые один от другого плотными ширмами так, чтобы сидящие не видели друг друга.
Участники сначала тянут жребий, а затем произвольно выбирают место перед ширмами и стульями.
Тот, кто вытащил карточку без номера, садится на стул посредине, кто вытащил № 1, садится на стул справа, № 2 — на стул слева. Справа - представитель команды «нечетных», слева — «четных». Никто из присутствующих не знает, какие у кого номера, но каждый знает своего представителя.
Теперь участник, сидящий с пустой карточкой в руках, должен принять какую-либо замысловатую позу. Обе команды, оставаясь на своих местах, помогают своему представителю принять ту же самую позу.
Победитель — команда, представитель которой первым выполнит задание и сядет в ту же позу, что и участник на среднем стуле.

■ Тайные связи
Для игры нужно подготовить пронумерованные карточки в количестве, соответствующем числу участников.
Карточки с номерами раскладываются на столе цифрами вниз. Участники игры тянут жребий. Участник под № 1 сразу обнаруживает себя. Он играет роль «сыщика».
Остальным участникам (допустим, их всего 20) дается задание, используя тайные способы общения, разделиться на четыре группы. В первую группу должны войти участники, вытащившие номера с 2 по 5; во вторую группу - с 6 по 10; в третью - с 11 по 15; в четвертую — с 16 по 20. Все участники должны оставаться на своих местах, не обнаруживая свою принадлежность ни к одной из групп. Участники каждой группы тайно договариваются о выполнении какого-либо общего дела.
Задача «сыщика», во-первых, обнаружить группировки, назвав тех, кто в них входит, во-вторых, разоблачив «тайные связи», назвать те совместные действия, о которых договорилась каждая группа. В-третьих, по мере выполнения задания «сыщик» может разоблачать участников, угадывая по каким-либо признакам их номера. В случае, если номер, названный «сыщиком», угадывается верно, то есть соответствует этот участник выбывает из игры. Если же номер назван неверно, «сыщик» получает штрафное очко, а участник продолжает работу, не называя свой настоящий номер. В зависимости от количества штрафных очков можно давать соответствующие задания «сыщику» по специально разработанной для этой цели «шкале штрафов».
Победитель — сыщик, набравший меньше штрафных очков.

■ Испорченный видеотелефон (аналог испорченного телефона)
Участники игры садятся спиной к сцене.
Первый и второй участники выходят на сцену и становятся в противоположных ее концах. Теперь первый с помощью жестов и мимики должен передать свое сообщение второму. Например, о том, что в воскресенье они приглашены на день рождения к знакомой девушке к двум часам дня и с утра надо купить цветы. Когда второй участник подтверждает, что он все понял, первый садится на место, и на сцену выходит следующий. И так до тех пор, пока последний участник не получит информацию. После этого он оглашает сообщение. Можно так же произвести опрос всех участников в обратном порядке. Победителей нет — главное настроение.

■ Голова великана
Выбирается ведущий, остальные участники «играют» «голову великана». Для этого роли надо распределить следующим образом: один играет роль левого глаза, другой - правого, третий - носа, четвертый — уха и т. д. Затем надо скомпоновать такую мизансцену, чтобы образовалась фигура, напоминающая голову великана. Если участников много, то хорошо в таком случае дать кому-нибудь роль левой и правой рук.
Перед «головой» становится ведущий и проделывает самые простые манипуляции. Например, он может подмигнуть, потом зевнуть, чихнуть, почесать ухо и т. д. «Голова великана» должна в точности воспроизвести все эти простейшие действия. Можно выполнять упражнение в несколько замедленном темпе.
Победителей нет — главное настроение.

■ Царевна-несмеяна
Игроки становятся в круг. Задача — не рассмеяться.
Ведущий берет своего соседа, например, за нос. Все остальные по кругу должны сделать то же самое. Когда круг замкнулся, ведущий снова берет соседа теперь уже за ухо, коленку и т.д. Из круга выбывают те, кто засмеялись. Победитель - участник, оставшийся последним.

■ Следствие ведут знатоки
Понадобятся: магнитофон, записи всевозможных шумов.
Игрок должен прослушать магнитофонную запись, состоящую из серии фрагментов, каждый по 10 сек. с паузами между ними 5 сек. Задача — определить источник услышанных звуков. Причем, сделать это нужно как можно лаконичнее, одним-двумя словами.
Победитель — участник, наиболее удачно и быстро справившийся с заданием.

■ Хранитель тайн
Для игры понадобится лист бумаги, ручка, немного крупы.
Правила игры. Один из играющих назначается «хранителем тайны». «Тайна» состоит в том, что ее «хранитель» тайком от всех пишет на листке бумаги какую-нибудь строчку знакомого стихотворения или песни,например, «Ветер с моря дул, нагонял беду». Листок с текстом он прячет в карман или отдает зрителям.
В тексте шесть слов, следовательно, «хранитель» должен положить перед собой шесть крупинок зерна. Каждая крупинка — «тайна». Все остальные могут задать «хранителю тайн» столько вопросов, сколько крупинок перед ними. На любой вопрос «хранитель» дает только один ответ. Причем, каждый из них должен содержать слово из написанного «тайно» текста. Ответы можно записывать. Вопросы можно задавать не по порядку и после ответа соответствующая крупинка убирается. Слова в ответах должны называться в том же числе, роде, падеже и порядке, в которых они записаны в тексте. Желательно, конечно, чтобы «хранитель» старался органично ввести нужное слово в любой контекст ответа на вопрос — в этом его изобретательность. Всем остальным остается раскрыть «тайну», расшифровав текст стихов или песни.
Вопросы и ответы могут быть примерно такими.
— Сколько тебе лет?
— Я как ветер, дую всегда, даже если мне больше тридцати.
— Ты нас любишь?
— С вами не соскучишься, конечно?
— Как ты себя чувствуешь?
— Не хватает мне моря, ребята, а так ничего.
— Почем фунт лиха?
— Я вчера на него дул, так он стал полегче.
— Завтра пойдем в баню?
— Столько дней нагонял жирок — можно и сходить.
— Что вы будете есть на обед?
— На свою беду пока не знаю.
Если же есть затруднения, можно задать еще один вопрос, при этом сказав, к какому по счету зерну (слову) он относится - к первому, шестому и т. д.. Победитель - команда, если текст угадан.

■ Соловей-разбойник 
Необходимы спички.
Задача - игроки в течение беспрерывного выдоха с одновременным свистом должны сложить каждый из спичек пятиконечную звезду или построить из спичек максимально высокий колодец.
Победитель — участник, сложивший самую сложную конструкцию, а значит дольше выдыхавший.

■ Пеленгатор
Понадобится повязка.
Все участники рассаживаются по кругу на максимальном расстоянии друг от друга. Один из них приглашается на сцену круга и становится водящим, которому предстоит стать «пеленгатором».
Задание заключается в следующем. Участники, сидящие по кругу, разбиваются на условные пары и вслух в течение минуты договариваются о выполнении какого-нибудь совместного действия. Поскольку все пары говорят одновременно, разобраться в содержании их разговоров довольно трудно. Шум, производимый ими, условно можно назвать «шумом в эфире». Вот тут-то и должен проявить свои способности водящий: во-первых, «запеленговать» партнеров каждой пары и, во-вторых, прослушать и понять содержание их разговора.
Победитель — «Пеленгатор», лучше выполнивший задание.

■ Наводчики
Подготовьте пронумерованные карточки в количестве, соответствующем числу участников.
Карточки с номерами раскладываются на столе цифрами вниз. Участники игры тянут жребий. Дается следующая инструкция по распределению ролей. Тот, кто вытащил карточку с № 1, становится водящим. Остальные участники (их должно быть 15-25 человек) распределяются на две группы. Четные номера играют роль «наводчиков», нечетные — «перехватчиков».
Водящий — выходит из помещения, остальные прячут какой-либо небольшой предмет, например, записку. После этого приглашается водящий, и ему предлагают найти спрятанный предмет.
«Наводчики» должны бессловесно помогать водящему, но так, чтобы никто, кроме него самого, этого не заметил. «Перехватчики» не должны, во-первых, сбивать входящего дезинформацией, а во-вторых, они должны обнаружить и устранить «наводчиков». Учитывая, что играющие не знают номеров друг друга, внимание их должно быть особенно тонким и искусным. «Перехватчики», используя только им данною право, могут хлопком останавливать игру. Водящий в это время должен отвернуться и встать спиной ко всем, а «перехватчик» - встать и попросить у обнаруженного им участника его номер. Если предположение подтвердилось и обнаружен действительно «наводчик, то он выбывает из игры. Если же оказалось, что «перехватчик» ошибся и обнаружил «своего», из игры выбывают оба обнаруживающих себя игрока из команды «перехватчиков». В первом случае обнаруживший себя «перехватчик» продолжает игру, но уже «легально». Игра продолжается до тех пор, пока водящий не найдет спрятанный предмет или не будут обнаружены и выведены из игры «наводчики». Победители — «Наводчики», если предмет найден, в противном случае «перехватчики».

■ Гигантский слалом
Подготовьте трубочки от коктейля, теннисные шарики (за неимением можно скомкать салфетки) по числу частников забега.
На столе или полу готовится число трасс по числу участников, т.е. ставят в ряд на расстоянии 30—50 см друг от друга стаканы, бутылки и т.п. Игроки с трубочкой во рту и шариком на старте готовы к слалому.
По сигналу ведущего участники должны, дуя через трубочку на шарик, повести его по всей дистанции, огибая встречные предметы.
Победитель — игрок, первый пришедший к финишу.
Вариант: дуть на шарик клизмой или шприцом.

■ Великий мудрец
Приготовьте бумагу, ручку.
Из участников выбирается «Великий мудрец». Мудреца» просят выйти из аудитории, оставшиеся называют строчку стиха или песни, из игры «Следствие ведут знатоки». Только теперь ее уже знают все. Выбирают шесть человек (по числу слов), которые будут отвечать на вопросы «мудреца». Они садятся в том порядке, в котором будут отвечать на вопросы «мудреца».
Водящего приглашают войти, ставят его перед группой из шести человек. «Мудрец» задает вопросы, а шестеро из группы отвечают ему. «Мудрец» должен разгадать тайну группы. Принцип вопросов и ответов тот же, что и в игре «Следствие ведут знатоки».
Победитель — «Мудрец», угадавший текст.

■ Комиссар Катанио
Из участников игры выбирается «Комиссар Катанио» Все садятся в круг, «Катанио» — в центре.
«Катанио» подходит к любому игроку и задает вопрос, например: «Сколько тебе лет?», «Ты любишь диско?» и т.д. Но отвечать должен не тот, кого спрашивают, а его сосед слева. Если ответит тот, кого ведущий спрашивал, он отдает фант.
Победителей нет - фанты потом разыгрываются.

■ Чики пибалюм
Необходимы: плакат, ручка, фонограмма Л. Агутина «Голос высокой травы».
На плакате большими буквами пишется следующий текст из песни Агутина «Голос высокой травы»:
Чики пибалюм, чики пибалюм,
Чики пибалюм, чики пибалюм,
Это что да это пибалюм,
Это что да это пибалюм,
Это что да это пибалюм,
Это что да это пибалюм,
Это что да это пибалюм,
Это что да это пибалюм,
0-оо-у чики пибалюм,
0-ое-о чики пибалюм,
0-оо-у чики пибалюм,
0-оо-у чики пибалюм,
0-ое-о чики пибалюм,
0-оо-у чики пибалюм.



Игроки делятся на две команды. Выбирается капитан.
Под фонограмму каждая команда исполняет данную песню, причем, капитан поет только «Чики пибалюм», а команда остальные слова.
Победитель — команда, лучше исполнившая данную песню.
Вариант: можно использовать песню «Зайка моя».

■ Полицейские и воры
На гранях коробка пишутся следующие роли:
• Вор.
• Крестьянин.
• Судья
• Полицейский
• Мэр
• Король.
Вызываются 6 участников. Каждый бросает коробок, и на какую сторону он упал — такая роль и достается игроку. Если роль уже занята — повторное кидание.
Далее идет игра-сценка.
Вор ворует у крестьянина какое-либо имущество.
Крестьянин жалуется мэру на вора.
Мэр приказывает полицейскому поймать вора.
Полицейский ведет вора в суд.
Судья разбирается с вором и докладывает королю о деле.
Король выносит вердикт — это может быть задание спеть песню, станцевать и т.п.
Победителей нет — главное, чтобы было весело.

■ Колечко, колечко, кольцо
Участники игры становятся в круг и берут в руки круговую ленту с кольцом, так, чтобы она была внутри. Водящий становятся в центр кольца и закрывает глаза. Участники начинают передавать кольцо по ленте. По команде водящий открывает глаза и пытается угадать, в чьей руке кольцо. Не угадал — штрафное очко. В это время игроки имитируют передачу кольца, причем, все сразу. Участник, у которого нашли кольцо, становится в центр и игра продолжается заново. В конце подводятся итоги.
Победитель — водящий, меньше всего набравший штрафных очков.

■ Дело
Выбирается водящий. Задача водящего — осалить игрока в шляпе. Однако остальные игроки постоянно передают шляпу друг другу. Если игроку передали шляпу, он должен остановиться и надеть ее. Бегать, держа шляпу в руке, запрещается. Если водящему удалось осалить игрока в шляпе, они меняются ролями.
Меняются ролям водящий и игрок, уронивший шляпу на землю или забывший надеть ее на голову.
Чтобы сделать игру более интересной, можно ввести в игру нескольких (двух-четырех) водящих и несколько шляп.
Игру интересно проводить во время танцев, при этом дополнительное требование к водящему и другим игрокам — двигаться в такт музыке.

■ Прорыв
Одна команда образует круг, игроки другой команды — в центре круга. Игра начинается по сигналу ведущего. Задача игроков в центре — вырваться из круга, задача игроков, образующих круг, — не выпустить соперников. На выполнение игрового задания дается определенное время (1—5 мин). Команда, находившаяся в центре, считается выигравшей, если все ее игроки покинули круг. В противном случае выигрывает команда, составляющая круг. После этого команды меняются ролями.
Другой вариант игры — когда игроки находятся снаружи круга и пытаются пробиться в его центр.
Возможны два варианта составления круга — игроки держатся за руки и игроки стоят, прижавшись плечами друг к другу.

■ Цепочка
Участники становятся в ряд друг за другом и держатся за пояс игрока, стоящего впереди. Цель первого игрока в цепочке — поймать последнего игрока. Цепочка не должна разрываться.
Другой вариант игры — когда участники стоят боком друг к другу и держатся за руки. Для игры необходимо большое пространство.

■ Смена позиций
Из числа участников выбираются водящий и координатор. Остальные игроки рассредоточиваются по комнате и принимают некоторые позы. Водящий в течение нескольких минут пытается запомнить местонахождение и позы всех игроков. После этого водящий поворачивается спиной к остальным игрокам, а они совершают несколько изменений в своих позах. Задача координатора — следить, сколько изменений было сделано (общее число изменений должно быть оговорено перед началом игры), и запоминать эти изменения. После того, как перемещения игроков закончены, водящий оборачивается лицом к игрокам и пытается назвать все изменения.
Если выбирать не одного, а двух-трех водящих — можно проводить конкурс «Кто найдет больше отличий». Для этого после смены позиций водящие по очереди называют происшедшие изменения. За каждый правильный ответ они получают 10 призовых очков, за каждый неправильный ответ — 5 очков снимается. Кроме того водящий, правильно указавший последнее изменение, получает дополнительные 15 очков. Победителем объявляется тот, кто наберет больше всех очков.
В качестве смены позиций можно использовать перемещения игроков по залу, изменения их поз.
Сложность игры можно варьировать, меняя количество игроков от 5 до 20 и количество изменений от 3 до 10.

■ Группировки
Игроки свободно прогуливаются по помещению. Внезапно ведущий дает сигнал и сообщает условие. Участники игры должны как можно быстрее сформировать группы в соответствии с этим условием. Те игроки, которые не смогут выполнить задания или сделают это позже других, отдают фанты, которые разыгрываются по окончании игры.
Условия могут быть как простые (собраться по двое, трое, четверо и т.д.); собраться в группы с четным (нечетным) числом человек), так и более сложные (собраться по парам — мужчина и женщина; собраться в тройки, где все одного пола (одного роста, с одинаковым цветом волос).

■ Главный
Водящий на время покидает помещение. Из числа остальных игроков выбирается «главный». Все участники встают в круг. Когда водящий возвращается, «главный» начинает показывать различные движения, а остальные игроки за ним повторяют. Цель водящего — угадать, кто из игроков является «главным». Если с двух попыток ему удается это сделать — «главный» становится новым водящим, если нет — водящий вновь покидает помещение, а игроки выбирают другого «главного».
Игру желательно проводить под музыку.

■ Волк и козлята
Количество участников — 4—30.
Выбираются двое водящих. Они выходят за дверь и по договору или жеребьевкой выбирают, кто из них будет «козой», а кто «волком». После этого водящие возвращаются в помещение. Цель каждого из водящих — убедить остальных игроков («коз-лягушек»), что он является «козой». Задача «козляту-шек» — определить, кто из водящих настоящая «коза», и впустить его в домик. После того, как «козлятушки» выбрали, кого они впускают в дом, водящие сообщают, кто был «козой», а кто «волком».
В игре в основном говорят водящие. Каждый из них доказывает: «Я ваша мама, принесла вам капусты, молочка..», и обвиняет другого: «Посмотрите, ведь это злой волк, разве можно вообразить, чтобы настоящая коза так себя вела? » Кроме того, другие игроки могут задавать им вопросы.
Выбор «козы» в конце игры может определяться между участниками путем голосования.

■ Согласованность
Все участники игры делятся на две-четыре команды (не менее 6 человек в каждой). Все игроки сидят на стульях. Ведущий говорит: «Встали два (или любое другое число, не превышающее количество игроков в команде) человека». В каждой команде должно встать ровно названное количество игроков. При этом разговаривать друг с другом запрещается. Та команда, которая быстрее других выполнит просьбу ведущего, получает призовое очко, и игра повторяется. Игра проводится, пока одна из команд не наберет оговоренное в начале количество очков (обычно 3—5). Эта команда объявляется победившей.
При небольшом числе участников (менее 12 человек) можно проводить игру одной командой.

■ Считай до 20
Участники игры должны сосчитать по порядку от 1 до 20. Каждое число называет любой из участников. Однако, если одно и то же число назовут два (и более) участника одновременно — счет начинается сначала. Разговоры и какое-либо невербальное общение между игроками запрещены.
Пример игры:
1-й участник: «Один»
2-й участник: «Два, три»
3-й участник: «Четыре»
1-й участник: «Пять»
4-й участник: «Шесть, семь, восемь»
2-й и 3-й участник (одновременно): «Девять».
Из-за того, что два участника одновременно назвали одно и то же число, счет начинается заново.
3-й участник: «Один» и т.д.
Для быстрого достижения игровой цели предложите для начала досчитать до 10 (трудновыполнимое задание).

■ Нарисуй
Каждый игрок рисует портрет кого-нибудь из присутствующих. После этого все портреты передаются по кругу и игроки пишут на обороте каждого портрета имя того, кто, по их мнению, на нем нарисован. После того, как картина проходит круг и возвращается к автору, подсчитывается количество правильных ответов. «Художник», нарисовавший наиболее узнаваемый портрет, объявляется победителем. После этого портреты дарятся тем участникам, которые на них изображены.
Лучше всего предложить игрокам рисовать карикатуры друг на друга. Чтобы каждый участник по окончании игры получил свой портрет, можно назначить, кто кого будет рисовать, жеребьевкой (для этого игроки пишут на бумажках свои имена и опускают их в шляпу, а затем участники по очереди достают из шляпы имена своих моделей).

■ Убийца!
Игроки садятся так, чтобы видеть друг друга. Все закрывают глаза. Ведущий проходит между игроками и касанием назначает трех-четырех «киллеров». Затем все открывают глаза, и начинается игра. Цель «киллеров» — «убить» всех игроков. Убитым считается тот игрок, который встретился взглядом с «киллером» и увидел, как «киллер» подмигнул ему. «Убитые» выходят из игры. Цель обычных игроков — арестовать всех «киллеров». Если у кого-то появляются подозрения о том, кто играет роль «киллера», он поднимает руку и произносит «Поддержите!» (в этот момент «киллер» еще может убить его). Как только кто-то тоже поднимает руку и говорит «Поддерживаю», просивший поддержки оглашает свои подозрения. Если он прав — «киллер» выходит из игры, если нет — из игры выходят оба проголосовавших. Игра ведется до окончательной победы «киллеров» или «честных людей».
Если количество игроков невелико, можно играть без ведущего, назначая «киллеров» тайной жеребьевкой. Количество «киллеров» в игре — по «киллеру» на 4—5 «честных людей».
В интеллектуальном варианте игры перед началом происходит знакомство «киллеров» («честные люди» стоят с закрытыми глазами, а «киллеры» открывают глаза, чтобы увидеть друг друга). В такой игре «киллер» может также поднять руку и попросить поддержать его, чтобы обвинить другого «киллера» и отвести от себя подозрение.

■ Одна карта
Игроки садятся в круг так, чтобы мужчины и женщины чередовались. Первый игрок прижимает к губам карту и вдыхает в себя воздух, чтобы карта удерживалась без помощи рук. Следующий участник игры должен забрать у него карту, удерживая ее таким же образом, и передать дальше. Та пара, у которой карта падает, выполняет штрафное задание, придуманное другими игроками.

■ Спичка
Игроки садятся в круг и передают друг другу зажженную спичку. Тому, у кого погасла спичка, любой из участников может задать вопрос, на который игрок с погасшей спичкой должен дать откровенный ответ. После этого зажигается новая спичка и игра продолжается.
При большом количестве игроков число задаваемых вопросов можно ограничить.

■ Оригинальные жмурки
Количество участников — 7—30.
Водящему завязывают глаза. К нему подходит один из игроков. Цель водящего — на ощупь отгадать, кто это. Если водящий угадал правильно — подошедший игрок становится водящим.
Чтобы усложнить задачу водящего, другие игроки могут меняться одеждой, приседать или вставать на цыпочки. Интересное дополнение к игре — надеть на руки водящему толстые рукавицы.

■ Куплеты
Первый участник поет куплет любой песни. Второй игрок должен спеть куплет другой песни, развивающий тему куплета, спетого первым игроком. Третий участник поет еще одну песню на эту тему и т. д. Игра ведется на интерес.
Пример куплетов:
Милая моя,
Солнышко лесное.
Где, в каких краях,
Встретишься со мною?

Я спросил у ясеня,
Где моя любимая.
Ясень не ответил мне,
Забросав листвой...

Ты скажи, скажи мне, вишня,
Отчего любовь не вышла...



Игроки могут петь в том же порядке, как они сидят, или же поет тот участник, который придумал следующую песню. Можно петь и хором.
Если есть затруднения в придумывании песен, можно упростить условие, предложив петь куплет (на любую тему), содержащий одно из ключевых слов предыдущего куплета.

■ Исполни желание
Подготовьте заранее листки с желаниями (по количеству участников).
Каждый участник по жеребьевке получает листок с заданием. Его цель — за определенный промежуток времени заставить выполнить это задание как можно большее число других игроков. Тот, чье задание выполнит наибольшее количество участников, объявляется победителем.
Заставить выполнить свое задание игрок может хитростью, силой, взаимным договором.
Примеры заданий:
• Посидеть на чужом месте.
• Добиться поцелуя.
• Быть названным по имени-отчеству.
• Пожать руку.
• Узнать день рождения.
• Уступить место так, чтобы человек на него сел.
• Добиться комплимента.
• Добиться критики.
• Предложить еду так, чтобы ее съели.
• Вызвать смех.
Игру лучше всего проводить на фоне другого мероприятия (например, танцев).

■ Отгадай
Один из игроков прячется за шторой (можно просто встать за спинами игроков так, чтобы его не было видно). Цель основных участников — наиболее точно описать внешность и одежду спрятавшегося игрока. Сам спрятавшийся игрок или ведущий могут задавать остальным участникам наводящие вопросы. Затем спрятавшийся игрок выходит из укрытия и указывает игрокам на их правильные ответы и ошибки. По окончании игры можно выбрать самого наблюдательного.
Вопросы можно задавать как простые («Во что одет игрок?», «Какого цвета его волосы?», «Есть ли на игроке... (юбка, свитер, заколки на волосах, часы)?»), так и каверзные, требующие особой наблюдательности («Есть ли у игрока родинка на правой щеке?», «Какого цвета носки у игрока?», «Сколько пуговиц на рубашке игрока?», «Какого цвета у него глаза?»).
Игру можно проводить и как соревнование двух— четырех команд. При этом прячутся поочередно игроки каждой команды и подсчитывается количество правильных ответов.

■ Дырочка
Игроки каждой пары зажимают между лбами лист бумаги. По сигналу ведущего участники стараются без помощи рук сделать отверстие в данном листе. Выигрывает та пара, которая сделает это быстрее других. Лист бумаги должен быть достаточно тонкий. Можно использовать салфетки.

■ Резиночки
В игре участвуют соперники одного пола, например, мужчины. Каждый игрок получает канцелярские резинки своего цвета. Задача — за одну минуту надеть резинки на запястья как можно большему количеству женщин. Тот участник, который «окольцует» наибольшее число женщин, объявляется победителем.

■ Дай мне
Участники делятся на несколько команд. Каждая команда получает список вещей, которые она должна принести ведущему через 5—10 мин. Та команда, которая принесет наибольшее число вещей из списка, побеждает в конкурсе.
Список для игры:
• Что-нибудь съедобное.
• Вода.
• Ремень от брюк.
• Часы.
• Рубашка.
• Предмет, начинающийся на букву «с».
• Предмет, заканчивающийся на букву «р».
• Человека, в чьем имени есть буква «ь».
• Ботинок.
• Предмет женской одежды.
• Шнурок.
• Что-нибудь красного цвета.
• Что-нибудь мокрое.
• Расческу.
• 100 рублей.
Чем меньше вещей в списке, тем короче должен быть промежуток игрового времени.

■ Что это?
Для игры необходим мешок, который наполняется различными предметами. Игроки выбирают одной рукой предмет из мешка и стараются наощупь понять, что это такое. Если участник угадал правильно — он забирает этот предмет в качестве приза.
В мешке может быть: пакетик чая, коробок спичек, маленькая шоколадка, конфета чупа-чупс, прищепка, жвачка, зажигалка, пачка сигарет, денежная купюра, конфеты, грецкий орех, киви.

■ Бумажное кольцо
Для изготовления ленты Мебиуса отрежьте полоску бумаги (при необходимости склейте из нескольких частей) длиной 1—2 м и шириной 3 см. При склеивании кольца один раз перекрутите концы ленты.
Участники делятся на пары. Каждой паре предлагаются бумажное кольцо и два разноцветных карандаша. Перед игроками ставится задача — быстрее других покрасить свое кольцо с двух сторон в разные цвета. Фокус состоит в том, что бумажные кольца — ленты Мебиуса, имеющие лишь одну поверхность, из-за чего участники, начав разрисовку с разных сторон, неожиданно встречаются.
Другой вариант игры, используемый при небольшом количестве участников, — соревноваться игрокам одной пары, кто быстрее закрасит свою сторону бумажного кольца.
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Для удобства игры не нужно требовать полностью закрашивать стороны ленты, а лишь провести линию на каждой стороне. Для усиления эффекта розыгрыша можно склеить небольшое кольцо (уже не перекручивая) и перед началом конкурса продемонстрировать, что должны сделать участники.

■ Главное, чтобы костюмчик сидел
Для игры потребуется большая коробка или мешок (непрозрачный), в который складываются различные предметы одежды: трусы 56 размера, чепчики, лифчики 10 размера, очки с носом и т.п. смешные вещи. Ведущий предлагает присутствующим обновить свой гардероб, вытащив какую-нибудь вещь из коробки, с условием не снимать ее ближайшие полчаса.
По сигналу ведущего гости под музыку передают коробку. Как только музыка прекратилась, игрок, держащий коробку открывает её и, не глядя, достаёт первую попавшуюся вещь и надевает на себя. Вид потрясающий!

■ Пупсик
Ведущий берет куклу, лучше всего обычного пупса. Под каким-либо предлогом (например, это наш именинник, он только что родился, так давайте его поцелуем) предлагает его поцеловать всем по очереди, объявляя при этом куда он его делает. Например: «Я целую его в глазик, чтобы он хорошо видел». Повторяться, естественно, нельзя!
По исчерпании ручек и ножек гости, думая, что игра только в этом и заключается, будут называть и целовать пупса в весьма экзотические места. Ведущий игру должен всё старательно запомнить... После окончания круга ведущий объявляет, что хватит тренироваться на пупсике. И теперь каждый должен поцеловать соседа в том порядке, как передавалась кукла, в то место, которое он объявил... Если игра проходит не только в «молодом» обществе, а, например, на свадьбе, то при особом сопротивлении сторон к целованию можно разрешить замену целования каким-либо действом (пляска, стих, песня...). Для полностью «молодого» общества лучше назначить другую плату за проигрыш. Например, если отказался, то бежишь за добавкой... или за тортом.

■ Водолаз
Игрокам предлагается, надев ласты и глядя в бинокль с обратной стороны, пройти по заданному маршруту. Только не стоит это делать на улице — прохожие могут не понять.

■ Волшебный кубик
Для игры нужно 6 человек, 3 парня и 3 девушки. Каждый игрок получает свой номер. Первый игрок бросает игральный кубик с цифрами от 1 до 6. Выпавшее число показывает, что он будет делать, если выпало 1 — целовать, 2 — сосать, 3 — жевать, 4 — сажать, 5 — кусать, 6 — облизать. Тот же игрок бросает второй раз кубик. Выпавшее число показывает, с какой частью тела он это будет делать: 1 — губы, 2 - нос, 3 — правое ухо, 4 — щека, 5 — правое ухо, 6 - левое ухо. Игрок бросает кубик третий раз. Выпавшее число показывает, с каким человеком он это делать, - цифра соответствует номеру игрока. Когда первый игрок все сделал, кубик берет второй и т.д.

■ Кенгуру
Выбирается доброволец. Один ведущий уводит его подальше и объясняет, что он должен будет изображать кенгуру жестами, мимикой и т.д., но ни издавая ни звука, а все остальные должны догадаться, что за животное он показывает. В это время второй ведущий рассказывает аудитории, что сейчас жертва будет показывать кенгуру, но все должны притворяться, что они не понимают, что за животное им показывается. Надо называть любых других животных, но не кенгуру. Этот должно быть, что-то типа: «Ой, значит оно прыгает! Так. Наверное, это кролик. Нет?! Странно, ну тогда это обезьяна». Через 5 минут имитатор будет напоминать действительно взбесившегося кенгуру.

■ Наклейка
Наклейки (обычно 5—10 штук) наклеиваются в различные места (обычно на руку, на шею, за ухо, на щёку, на губы, а иногда и на язык). Партнёр(ша) должен(а) аккуратно сорвать эту наклейку своим ртом, зубами, языком, ничем другим не прикасаясь к ней (наклейке). Наклейка должна быть не слишком липкой!

■ Прохладный душ
В игре участвуют от 3 до 5 человек. Лучше, если это будут мужчины. Они выходят, встают лицом к аудитории. Ведущий даёт каждому по пластиковой бутылке (1,5—2 литровые), которую каждый из них засовывает к себе в штаны. Но не целиком, главное, чтобы бутылка держалась. Бутылки заранее подготовлены, дно у них проколото в мелкую, главное, в незаметную дырку. Далее ведущий даёт каждому из них по кружке с водой и ложку, которой надо перечерпать воду из кружки себе в бутылку. Эта операция идёт на скорость. Подвыпившие мужики не замечают подвоха. Сначала кажется, что они поливают мимо горлышка. Но когда кто-нибудь самый бойкий дочерпывает последнюю ложку, и ведущий просит достать ёмкости, то оказывается, что победитель целый стакан вылил себе в штаны. Проверено, что чем пьянее человек, тем быстрее он перечерпывает себе в бутылку воду.

■ Сила носа
Для конкурса берется крышка от спичечного коробка и надевается на нос (покрепче). Задача — при помощи движений лица снять крышку. Наилучший результат получается при плотно надетом на нос коробке.

■ Снайпер
Для участия в игре приглашаются 3—4 мужчины. Для проведения игры требуются пустые пивные бутылки 0,5 л в количестве по числу играющих. Участникам привязывают на пояс свежую морковку таким образом, чтобы она свисала спереди на уровне колен. По команде мужчины наперегонки должны попасть морковкой в горлышко бутылки таким образом, чтобы потом поднять бутылку на веревке, за которую привязана морковка. (В основном побеждают мужчины старшего возраста).

■ С высоты
Для розыгрыша понадобится прочная доска и три помощника. Женщинам предлагается совершить испытательный полет. Самой смелой завязывают глаза и ставят на доску, которую двое держат на весу почти у самого пола. Она кладет руки на голову третьему, стоящему перед ней. По команде «Поехали!» двое раскачивают доску и пыхтят, а третий плавно приседает, создавая впечатление подъема. Потом третий отскакивает, произносится команда «прыгай!» - и зрители становятся свидетелями отважного прыжка с высоты 10 см.

■ Самая выносливая
Необходимы два насоса для надувания резиновых лодок. Двум девушкам предлагается надуть воздушные шарики, прикрепленные к насосам, сидя на них. Выигрывает та, у которой раньше лопнет шарик.

■ Струи шампанского
Этот конкурс становится розыгрышем после просмотра его видеозаписи, поэтому потребуется видеокамера. Готовятся две бутылки из-под шампанского, наполненные водой (гости об этом, естественно, не знают). Конкурсантов ставят на стулья, а перед стульями устанавливают фужеры. Каждому участнику вручается бутылка, которую он должен зажать между ног (выше коленей). Задача участников — помогая себе только одной рукой (поддерживая и направляя бутылку сзади, т. е.
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за её дно), наполнить свой фужер быстрее соперников. Это не так легко, поскольку для того, чтобы дотянуться до донышка бутылки, надо прогибаться назад, а смотреть надо вперед-вниз — на фужер. Фокус заключается в правилах видеосъемки этого конкурса: снимать надо, перемещая «картинку» снизу вверх (плавно и медленно). Тогда зритель увидит на экране ноги, фужеры, в них пытаются попасть неуверенные струи, льющиеся сверху. В общем, процесс знакомый. И только в самом конце клипа зритель увидит, что всё было не так, как он думал.

■ Чувственная
В конкурсе участвуют только женщины. Участницы становятся лицом к зрителям. Позади каждой стоит стул. Ведущий незаметно кладет на каждый стул небольшой предмет. По команде все участницы садятся и пытаются определить: что за предмет под ними. Смотреть и использовать руки запрещается. Побеждает та, которая определит первой.

■ Спичка-невеличка
Эту игру рекомендуем для больших вечеринок (чем больше участвующих, тем лучше). В каждой команде игроки выстраиваются парами: мужчина - женщина. Перед каждой колонной ставится стул, на который садится первый участник команды. Ему в рот дается спичка (естественно без серы). По команде ведущего к нему подбегает второй игрок, берет спичку (без рук) и садится на место первого. Первый бежит в хвост колонны. Выигрывает команда у которой первый игрок первым сядет снова на стул.

■ Репка на новый лад
Парни садятся на пятую точку, в одну линию, раздвинув или скрестив по-турецки ноги, откидываясь назад и руками упираясь в землю (или пол) за спиной — это «грядки». Девушки садятся к ним либо на скрещенные ноги, либо между ними. Они — «репки». Ведущий - «мичуринец» ходит перед «грядками». «Репкам» желательно держать руки перед собой. Усыпив бдительность «грядок» разговорами, «мичуринец» пытается выдернуть «репку» с «грядки». Парень должен успеть убрать руки из-за спины и ухватить (удержать девушку). За что он ее будет хватать - это уж как получится. Не удержавший «репку», сам становится «мичуринцем». Главное для «грядок», после игры не получить по «граблям».

■ Страшила
Две команды по 3 человека в каждой (1 девушка и 2 парня). Девушка становится между парнями, а те за минуту должны одеть девушку, но только той одеждой, которая есть на них самих (часы и кольца тоже считаются). Соответственно выигрывает та команда, на девушке которой оказалось больше одежды. Игра проходит просто великолепно, особенно когда предстает такая картина: 4 парня стоят а чем мать родила, а две красавицы, как пугала огородные, с носками на голове.

■ Боксерский клуб
Перед началом конкурса ведущий вызывает двух настоящих мужчин, которые ради дамы сердца готовы на все. Дамы сердца присутствуют тут же, чтобы оказывать благотворное психологическое влияние на своих рыцарей. Кавалерам одевают боксерские перчатки, остальные гости образуют символический боксерский ринг. Задача ведущего - как можно сильнее нагнетать обстановку, подсказывать, какие мышцы лучше размять, в общем все, как на настоящем ринге. После того, как физическая и моральная подготовка завершены, рыцари выходят в центр ринга, приветствуют друг друга. Ведущий, он же судья, напоминает правила, типа ниже пояса не бить, синяки не оставлять, бой до первой крови и т. п. После этого ведущий вручает бойцам по одинаковой конфете, желательно карамели (их труднее разворачивать, особенно, когда они слипшиеся), и просит для своей дамы сердца развернуть как можно скорее эту конфету, не снимая боксерских перчаток. Выигрывает тот, кто раньше соперника справится с заданием.

■ Город
Игра «Город» рассчитана на довольно большое число людей. Каждый представляет собой какой-либо персонаж. Например, врача, продавца, инспектора ГАИ. Однако о его должности знают все жители вокруг, кроме него самого.
Такой эффект достигается следующим образом. На спину всем персонажам прикрепляются листочки с обозначением их ролей: «врач», «продавец», «постовой ГАИ». Окружающие видят роль человека, а сам персонаж в течение всей игры остается в неведении.
Определившись с обязанностями каждого жителя, город начинает функционировать. Люди перемещаются по «городу» (то есть по игровой территории). Они подходят друг к другу, здороваются и обращаются с человеком согласно его роли, указанной на спине. Если перед вами «врач», то вы просите его, чтобы он вас полечил, прописал лекарства или сделал операцию. Если перед вами «продавец», то вы пытаетесь у него что-то купить и поторговаться. Если перед вами «инспектор ГАИ», то действуйте по ситуации и очень уважительно, а то еще без машины останетесь.
Смысл игры сводится к тому, что персонажи должны догадаться, кто они такие, исходя из ваших действий. Глядя на реакцию окружающих, жителю города надо понять, какую роль он играет. Персонажи могут задавать вопросы, относительно себя, но только такие, чтобы на них можно было ответить «да» или «нет». Например, человек задает вопрос: «Я человек?» В ответ раздается: «Нет». Таким образом, игрок начинает догадываться, что играет роль «домашней собачки».
Окружающие должны стараться как можно выразительнее и ярче реагировать на персонажей. Если перед вами «маньяк», умоляйте его о пощаде так, чтобы у игрока и вправду возникло подозрение, что он должен сделать с вами что-то нехорошее. Однако оставайтесь в рамках разумного, иначе у маньяка появятся жертвы.
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Примерный список жителей города: врач, продавец, инспектор ГАИ, маньяк, учительница, водитель, бомж, юрист, иностранец, цыганка, домашнее животное, растение и т. д.
Игру лучше проводить в течение ограниченного времени, например 20—30 минут. Выигрывают те участники, которые сумеют разобраться в городском быте и определить, какая же роль была им уготована «судьбой» (то есть ведущим).

■ Главный баран
Для проведения игры всем требуется выстроиться в большой круг. Один человек с самого начала берет на себя функции ведущего, он же становится главным зачинщиком «смуты» и на свой вкус решает, кто станет «жертвенным бараном».
Ведущий вызывает из круга одного человека (будущую «жертву»), отводит его в другую комнату и просит там подождать. Затем ведущий возвращается в круг и объясняет остальным заговорщикам, что сейчас должно произойти.
Сначала будет приглашена «жертва». Этому игроку говорят, что люди вокруг изображают стадо баранов и среди них есть главный баран. Надо определить, кто же главный баран. Для этого необходимо задать вопрос: «Кто главный баран?» Все в кругу начнут кричать: «Я!» Громче всех якобы будет кричать тот, кто выбран «главным бараном». Его-то и надо вычислить среди всех остальных.
Итак, это версия для «жертвы». На самом деле, когда «жертва» задаст свой вопрос: «Кто главный баран?» — вы все будете одинаково кричать, так как вы и не думали выбирать никакого «барана». Пусть «жертва» покажет на кого угодно, вы соглашаетесь с третьего раза и делаете вид, будто человек угадал. Игрок покидает круг и идет в другую комнату, а «жертва» занимает его место. Дальше ведущий продолжает «пудрить мозги» несчастной «жертве».
Ведущий говорит, что требуется выбрать нового «барана», и предлагает эту роль своей «жертве». Он аргументирует это тем, что человек сам видел, как надо кричать, и лучше всех исполнит роль «вожака». Наивная «жертва» соглашается взять на себя эту «почетную» миссию, и ведущий зовет игрока из другой комнаты.
Ведущий напоминает правила игры и этому игроку, чтобы «жертва» не догадалась о подвохе. А дальше происходит вот что. Звучит вопрос: «Кто главный баран?» Все кричат, жертва старается больше всех, но «подставной» игрок притворяется, что не может угадать, кто «главный баран», и просит кричать погромче. Во второй раз, когда звучит вопрос «Кто главный баран?» — все набирают в легкие побольше воздуха и... молчат. А посреди комнаты раздается дикий вопль вашего «жертвенного барана»: «Я-я-я-я!»

■ Вспомнить все
Итак, игроки в парах поворачиваются друг к другу спиной, настраиваются на своего партнера и стараются максимально четко его себе представить. Теперь можно начинать игру. Ведущий объявляет, что сейчас придется вспоминать внешний облик человека, стоящего за вашей спиной. После этих слов никакие взгляды на партнера не допускаются.
Первое задание: вспомнить, как зовут вашего партнера. (Задание выполняют по очереди абсолютно все участники.)
Второе задание: вспомнить, какого цвета глаза у партнера.
Третье задание: ответить, какой длины брюки на партнере (вопрос должен звучать именно так, даже если в паре девушка в юбке).
Следующее задание: сказать, какая обувь на ногах партнера.
Дальше — больше: что надето на шее у партнера? Затем: па какой руке часы? Можно спрашивать про кольца, цвет губной помады (необходимо назвать точно, со всеми оттенками), прическу» серьги и все, на что только могут обратить внимание люди, которые приятно проводят время вместе.

■ Убийца
Лучше всего играть большой компанией за длинным столом. Можно даже совмещать эту игру с процессом принятия пищи. Аппетита она не отбивает, зато позволяет снять проблему «светской беседы». Игра не требует разговоров, она требует только ваших взглядов.
Правила игры таковы. Все рассаживаются за столом так, чтобы каждый мог видеть глаза всех остальных игроков. Каждый из вас является «убийцей». Для того чтобы застрелить свою жертву, вам надо всего-навсего посмотреть ей в глаза и два раза подмигнуть. «Убитый» человек прекращает играть и сообщает об этом остальным игрокам условным сигналом — он кладет левую руку на стол ладонью вниз.
Не думайте, что в этой игре обязательно преуспеют девушки. Неизвестно, еще у кого больше практики по подмигиванию. Существует несколько способов «попасть в десяточку». Во-первых, желательно застать жертву врасплох, делая перед выстрелом вид, что уделяете внимание совершенно другому объекту. Во-вторых, действуйте стремительно и решительно. И, наконец, стреляйте красиво: «на нос, на угол, на предмет».

■ Мозаика
Игра командная. Количество человек в команде может быть произвольным, начиная от десяти и заканчивая одним. Главное, чтобы не у всех игроков «были руки крюки». Игра требует цепких и хватких пальцев. Ну, и, конечно, не повредит немножко художественных способностей, хотя бы на уровне умения отличить один цвет от другого.
В качестве мозаики предлагается использовать открытки или календари, разрезанные на треугольники, квадраты, прямоугольники и другие геометрические фигуры, представление о которых еще хранит ваша память со школьной скамьи. Стругать открытки в мелкую крошку необязательно, постарайтесь придать отдельным деталям такой размер, чтобы можно было собирать мозаику руками, а не пинцетом.
Игра становится азартной не столько из-за приза, хотя он, безусловно, подогревает интерес игроков к выигрышу. Вся прелесть ее в том, что игроки пытаются собрать картинку все вместе, одновременно, и им мешают их же собственные локти. Кто ловчее сможет орудовать локтями, тот и выиграл.
Значительно усложнить задачу можно, смешав части открыток, приготовленных для разных команд. При желании вводится дополнительное задание: необходимо прочитать слово, предварительно написанное ведущим на обратной стороне открытки.

■ Ха-ха-ха
Участникам необязательно располагаться в непосредственной близости друг к другу, выстраиваться в один общий круг или садиться за стол. Достаточно занять свои места таким образом, чтобы держать в поле зрения всех остальных игроков.
Игру начинает один человек. Задача его проста, но от этого не менее значима. Необходимо спокойно и четко произнести вслух один слог: «Ха».
Второму участнику предстоит громко и внятно сказать два следующих слога: «Ха-ха». Третий участник поддерживает двух предыдущих и продолжает начатое ими благородное дело. В его ораторское выступление входят три слога: «Ха-ха-ха». Речь следующего участника значительно расширяется, и в ней присутствуют уже четыре слога: «Ха-ха-ха-ха». Все это должно произноситься с соответствующим пафосом, сообразно серьезности затеянного мероприятия.
Игра считается сорванной, а виновники должны быть наказаны, как только кто-либо из присутствующих позволит себе вместо благородного «ха-ха-ха» скатиться на банальное «хи-хи-хи», то есть засмеяться!

■ Ассоциации
Проводить игру лучше всего в компании, где люди хорошо знают друг друга, и где о каждом уже успело сложиться определенное мнение. Игра проводится следующим образом. Все участники собираются вместе. Выбирается ведущий. Он молча загадывает одного человека из присутствующих. Задача остальных — узнать, кого выбрал ведущий. Все участники игры по очереди задают ведущему вопросы на ассоциации. Ведущий ненадолго задумывается и произносит свою ассоциацию. Участники игры внимательно слушают ответы и пытаются сложить все ассоциации в единый образ, это позволяет отгадать задуманную личность. Кто первый правильно вычислит выбранного человека, тот выигрывает и получает право стать ведущим в следующей игре.
Под словом «ассоциация» понимается впечатление ведущего от данного человека, его личные ощущения, какой-то образ, который напоминает загаданного человека.
Примером вопросов и ответов на ассоциации может стать следующий диалог:
— С каким овощем или фруктом ассоциируется этот человек?
— Со спелым мандарином.
— С каким видом обуви ассоциируется этот человек?
— С гусарскими сапогами со шпорами.
— С каким цветом ассоциируется этот человек?
— С оранжевым.
— С каким типом или маркой машины ассоциируется этот человек?
— С автобусом.
— С каким животным ассоциируется этот человек?
— Со слоном.
— С какой музыкой ассоциируется этот человек?
— С русской «попсой».
— С каким настроением ассоциируется этот человек?
— С веселым.
После таких ответов вы понимаете, что речь идет о ком-то задорном, с добродушным характером и широкой душой. Вы оглядываетесь вокруг в недоумении: «Кто бы это мог быть?» И тут вдруг раздается чей-то голос, называющий ваше имя. К вашему удивлению, ведущий говорит: «Это правильный ответ!»
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Ну, очень соленые игры

■ Покорми любимого
Гости делятся на пары. В каждой — мужчина и женщина. Перед каждой парой в нескольких метрах находятся тарелки с мороженым. Задача женщин — взять ложку, почерпнуть мороженое и, взяв ложку за черенок губами, аккуратно вернуться к своему партнеру и покормить его, не выпуская ложки изо рта. Пара, первая съевшая мороженное, побеждает.

■ Наливай!
Участвует несколько пар одновременно или по очереди, в зависимости от количества открытых бутылок. Мужчине выдается бутылка, даме - емкость (стакан, бокал и т.д.). Эти предметы игроки зажимают между ног, и мужчина пытается налить даме выпивку, а та ему помогает. Все происходит без помощи рук. Одно «но»: лучше не использовать для этой игры красное вино, так как иногда содержимое бутылки все же попадает на одежду играющих.

■ С лимонными дольками
Девушка ложится горизонтально, по ее телу раскладываются салфетки с лимонными дольками, причем, одна обязательно в рот (проглатывать нельзя). Парню завязывают глаза, и он должен найти все дольки и съесть. Возможно запивание водкой (водой). Более мягкий вариант — вместо лимона — конфеты. Выигрывает быстрейшая пара.

■ Покорми меня
Госта разбиваются по парам. В каждой паре — мужчина и женщина. Задача каждой пары — совместными усилиями без помощи рук развернуть и съесть конфету, которую даст ведущий. Пара, сделавшая это первой, побеждает.

■ Поедание
В коробку укладываются предметы кухонной утвари - ложки разных форм и размеров, вилки, поварешки. Играющим на блюдца накладывается небольшая порция картофельного пюре или макарон. Каждый, не глядя, вынимает из коробки один предмет. По команде все начинают съедать содержимое блюдца, что кому досталось. Кто быстрее съел - тот получает приз.

■ Крепкий тамада
Участники за столом по кругу передают бокал. Каждый наливает в бокал немного горячительного напитка. Участник, у кого бокал наполнится до краев так, что дальше лить уже некуда, должен сказать тост и выпить бокал до дна.
Победителей нет — главное настроение.

■ Огурчик
Игроки становятся в круг, руки все держат за спиной. Водящий — в центре. Игроки передают друг другу за спинами огурец, стараясь откусывать от него по кусочку, когда не смотрит водящий. Цель водящего -засечь, у кого в данный момент находится огурец. Для этого он подходит к подозреваемому участнику и говорит: «Руки». Тот должен показать обе руки. Если огурец у этого участника — он становится новым водящим (а прежний водящий занимает его место). Водящий, во время игры которого участники съедят огурец, выполняет штрафное задание.
Если нет огурца, для игры можно использовать банан, морковку, булку.

■ Я, Коля, люблю соленое
Все игроки становятся (или садятся) в круг. Участник, начинающий игру, говорит: «Я ...(называет свое имя) и я люблю ...(называет что-нибудь или кого-нибудь, кого он любит)». Следующий игрок повторяет то, что сказал первый игрок, и называет свое имя и любимый предмет. Каждый следующий игрок повторяет все, что сказали предыдущие игроки, и сообщает информацию о себе. Кто ошибется — дает фант. Игра продолжается, пока право хода не вернется к первому игроку, который проговаривает всю цепочку.
В качестве пояснения можно привести следующий пример:
1-й игрок: «Я Коля, люблю соленое». 2-й игрок: «Это Коля, он любит соленое. А я Маша, я люблю отдыхать на юге».
3-й игрок: «Это Коля, он любит соленое, это Маша, она любит отдыхать на юге. А я Вова, я люблю Машу»
4-й игрок: «Это Коля, он любит соленое, это Маша, она любит отдыхать на юге, это Вова, он любит Машу. А я, Ира, люблю танцевать». И т.д.
Эту игру хорошо использовать при знакомстве, поскольку она позволяет легко запомнить имена всех участников.

■ Лимон
Игроки садятся в круг так, чтобы мужчины и женщины чередовались. Первый игрок зажимает между шеей и подбородком лимон или яблоко и передает его следующему игроку, который должен без помощи рук перехватить апельсин, также прижав его подбородком.
Затем апельсин передается дальше по кругу. Та пара, у которой апельсин падает, выполняет штрафное задание, придуманное другими игроками.

■ Апельсин
Подготовьте апельсин, свечку, зажигалку для каждого участника.
Участники садятся за стол. Каждый игрок получает апельсин, свечку и зажигалку (коробок спичек). В игре побеждает тот участник, который быстрее- съест свое яблоко. Однако апельсин можно есть, только пока горит свечка этого участника. Поэтому конкурсанты все время стараются задуть свечи своих соперников.
Для игры можно использовать свечи для торта.

■ Руками не трогать
На стол кладете лист бумаги (лучше побольше), в самый центр приклеиваете канцелярским клеем рюмку с водкой. Для пущего эффекта можно разместить (уже без клея) на том же листе бумаги кучку канцелярских кнопок без коробочки, ручки, карандаши и другие вещи. Теперь самое главное - возле приклеенной рюмки красным фломастером как можно более устрашающим почерком с кучей восклицательных знаков напишите: «Внимание!!! Рюмку руками не трогать!!!» Далее устраиваетесь рядом и наблюдаете. Каждый, кто входит в комнату, сначала внимательно читает воззвание, затем ненадолго задумывается и ... приподнимает рюмку. А поскольку та намертво приклеена, поднимается и бумага, с которой сыплется и опрокидывается все, что вы туда поставили и разложили.

■ Съешь лимон
Вы пьете чай и заявляете, что чая с лимоном можете выпить стаканов 20, так его любите. А с 2 лимонами так вообще стаканов 40. сделать это обещаете минут за 30. Как правило, удается найти азартного человека, не верящего вам. Поспорьте лучше на что-то стоящее. После того как спор заключен, попросите у хозяев лимон (ещё лучше, если удалось поспорить на два лимона) и стакан. Уложите в стакан целый лимон. Оставшегося в стакане места для чая будет столько, что вам несложно будет выпить нужное количество чая и выиграть спор.

■ Фирменный коктейль
Для розыгрыша понадобится колода карт (желательно 54 штуки) и как можно больше видов спиртного. Ведущий раздает присутствующим карты до тех пор пока кому-то не выпадет первый туз. Это «посетитель бара» - он должен «заказать» коктейль, перечислив его ингредиенты. Например, шампанское, пиво, вишнёвое варенье, кола, лимон, соль, орешки. Здесь фантазии нет предела. (Ведущему лучше все это записать). Карты раскладываются по второму кругу, и получивший второй туз определяет норму выпитого коктейля - от 50 граммов до 0,5 литра.
Обладатель третьего туза смешивает «волшебный напиток», не а счастливчик, которому выпал четвертый туз, выпивает его под одобрительные возгласы присутствующих.

Супер-дискотека

Как правило, любая вечеринка заканчивается танцами. Но и эту часть вечера можно разнообразить своеобразными танцевальными конкурсами и играми.
■ Конкурсы на танцевальных вечерах
1. Выявить самого молодого участника вечера и вручить рисованную «медаль» («Звезду») в номинации «Киндер-сюрприз».
2. Выявить самого старшего по возрасту участника вечера и вручить рисованную «медаль» («Звезду») в номинации «Мои года — мое богатство».
3. Выявить девушку с самой тонкой талией и вручить рисованную «медаль» («Звезду») в номинации «Осиная талия».
4. Выявить девушку в самой короткой юбке и вручить рисованную «медаль» («Звезду») в номинации «Набедренная повязка».
5. Выявить девушку на самых высоких каблуках и вручить рисованную «медаль» («Звезду») в номинации «Мне сверху видно все».
6. Выявить самого загорелого человека и вручить рисованную «медаль» («Звезду») в номинации «Шоколадка».
7. Выявить девушку со множеством различных украшений и вручить рисованную «медаль» («Звезду») в номинации «Сокровищница»
8. Выявить именинника и и вручить рисованную «медаль» («Звезду») в номинации «Ангел мой».
9. Выявить самого веснушчатого человека и вручить рисованную «медаль» («Звезду») в номинации «Солнечный поцелуй».
При проведении подобных мини-конкурсов задача ведущего: пригласить на сцену несколько претендентов, с юмором с помощью зрителей выбрать победителя и повесить ему на шею рисованную «медаль» («Звезду») с соответствующими рисунком номинации.

■ «Мешок, или игра с одеванием»
Все гости становятся в круг. Ведущий в центре. У него в руках мешок. Содержимое мешка известно лишь ему.
А в мешке — самые различные предметы одежды — мужское и женское нижнее белье. Например, трусы и майки, бюстгальтеры и шорты, а также рубашки, косынки, шляпы...
Обычно ведущий заранее собирает у хозяев все эти предметы и набивает ими мешок. Отсюда название игры «Мешок». Очень важная деталь — все вещи должны быть яркими и, главное, максимально большими по размеру. Почему — станет ясно позже.
Итак, все участники игры стоят по кругу. Включается веселая музыка, и они начинают в произвольном танце двигаться по кругу. ВЕДУЩИЙ отдает мешок кому-либо из участников. Тот должен поскорее избавиться от него, передать его кому-нибудь, поскольку в случае, если музыка остановится и он окажется с ним, то он — проигравший. Далее следует «наказание». В данном случае оно такое — ВЕДУЩИЙ развязывает мешок, и проигравший, не глядя, вытаскивает оттуда первый попавшийся предмет (плавки, бюстгальтер и пр.). Затем под гомерический смех собравшихся надевает этот предмет на себя — поверх своей одежды. Поэтому и требования к предметам белья из мешка — быть максимально большими.
Затем игра продолжается. Все танцуют, двигаясь по кругу. «Наказанный» гость танцует в новом наряде.
Для успешного проведения данной игры должен быть контакт ВЕДУЩЕГО с музыкантом или с человеком, включающим магнитофон или любое другое проигрывающее устройство. Важно каждый раз неожиданно останавливать музыку. В зависимости от настроя публики игра может продолжаться долго.

■ Танец живота и другие...
На бумажках (по 2—3 штуки) пишут название народных и интересных танцев «Лезгинка», «Цыганочка», «Сиртаки», «Ломбада», «Хава Нагила» и т.д. Их кидают в шапку и пускают ее по кругу. Участники разбирают бумажки с названиями.
Под соответствующую фонограмму вызывается участники, кому достался данный конкурс.
Выдаются: ласты для маленьких лебедей и утят, простыни для греков, шляпы с пейсами для евреев, кинжалы для горцев и т.д.
Победитель — команда, станцевавшая лучше всех.

■ «Шляпа»
Это известная и довольно широко распространенная игра.
Ведущий объявляет танцы. Это могут быть любые танцы: медленные (вальс, танго и пр.) или быстрые (твист, шейк, рок-н-ролл и др.). Танцевать их можно парами и в одиночку.
Все пускаются в пляс.
У ведущего шляпа. Он надевает ее на первого попавшегося гостя...
Здесь, как и в игре с мешком, самое важное на момент, когда остановится музыка, не остаться с ней — в руках или на голове. Поэтому все стремятся побыстрее от нее избавиться — надеть на кого-либо другого.
Важная приятная особенность этой игры: если танцует пара, вы можете, к примеру, надеть шляпу на мужчину и забрать его партнершу!
И вот наступает момент, когда музыка останавливается. Участник игры, оставшийся со шляпой, - «проигравший». Он отдает ВЕДУЩЕМУ так называемый фант: ручку, часы, галстук или что-то другое.
Игра продолжается дальше — звучит музыка, гости танцуют. «Проигравший», теперь шляпа у него, надевает ее на любого следующего игрока...
Все идет своим чередом. Опять остановка музыки, опять — отдача фанта...
Наступает момент, когда ведущий решает танцевальную часть игры на время или совсем прекратить, чтобы дать возможность танцующим передохнуть. Начинается веселая фаза игры — разбор фантов. Все уже успели позабыть, какой кому принадлежит.
Ведцщий берет в руки один из них и спрашивает у публики:
- Что должен сделать хозяин этого фанта? Спеть, станцевать, рассказать стихотворение, анекдот (вариантов «наказания» может быть множество)?
Большинство высказывает определенное пожелание - например, спеть - и тот его выполняет. Бывает так, что пострадавший просит заменить задание: он готов вместо пения сплясать, встать на голову или прочитать басню. Публика обычно идет навстречу.
Как показывает практика, игра «Шляпа» позволяет разнообразить и оживить обычные танцы, а гости получают возможность продемонстрировать свои способности.

■ «Танцы на газете»
Эта игра тоже из разряда танцевально-развлекательных. В ней главный стимул — приз, который в данном случае должен быть весьма привлекательным! Например, бутылка шампанского или водки, а лучше и то, и другое.
В этой игре участвуют только пары. Нужно, чтобы их было много, поскольку они, как правило, быстро выбывают. Желательно также, чтобы пары были разного возраста и контрастной комплекции...
Ведущий объясняет участникам игры ее суть. Каждая пара становится на газету и будет на ней танцевать. Вначале это — целый газетный разворот. Потом — ее половина, то есть газетная полоса. А дальше половина от той половины. Танцующие во время танца не должны выходить за границы газеты...
Звучит музыка, все танцуют. Нарушителей тут же «снимают с дистанции» — они выбывают из борьбы.
Наступает момент, когда остается всего 4—5 пар, которые успешно справляются с заданием - танцуют на газете данного размера. Тогда ведущий складывает газету пополам, и танцы возобновляются.
Напряжение нарастает. Вскоре продолжать борьбу будут лишь 2—3 пары. Как показывает практика, чтобы выиграть соревнование, одному из партнеров приходится взять на руки второго. Могу смело заявить, не всегда на руках оказывается женщина...
А газета, как шагреневая кожа, продолжает сокращаться...
Иногда встречаются исключительно спортивные люди. Когда поверхность под ногами уменьшается чуть ли до размеров одной ступни, то один из танцующих берет на руки партнера (в данном случае, конечно же, девушку) и продолжает прыгать в такт музыке... на одной ноге! Вот почему в этом танцевальном соревновании очень важен хороший стимул — ценный приз!

■ Игра с раздеванием
Это довольно пикантная игра. В ней обычно участвуют девушки и молодые женщины, а другие гости выступают в роли зрителей. Сперва игра протекает вяло, поэтому находятся те, кто на первых порах будут продолжать есть, пить, курить или прогуливаться по помещению. Но чуть позже они вольно или невольно будут втянуты в общее мероприятие.
Участников игры не должно быть много, не более четырех-пяти, чтобы остальным легче было наблюдать за ходом соревнования.
Ведущий будет давать им задания, которые они будут стремиться выполнять максимально быстро. За победу в каждом туре присуждается очко. Кто наберет наибольшее количество очков, тот и победитель.
Начало у этой игры вполне пристойное, а в дальнейшем она может выйти за грани привычного. И даже приличного! Но именно благодаря таким возможностям она и пользуется большим спросом, в особенности у молодежи.
Итак, девушки выстроились «на старте» — в каком-либо видном для публики месте. ВЕДУЩИЙ объявляет первое задание. Например, такое:
— Принесите мужские часы!
Девушки кидаются к мужчинам. Просят дать им на время их часы. Той из них, которой удастся первой прибежать на место с часами (естественно, с одними), присуждается призовое очко... Трофейные часы, как и все последующие предметы, ВЕДУЩИЙ складывает в специально выбранном месте.
Далее может последовать задание принести галстук, носок, один ботинок (например, правый), рубашку... Потом бюстгальтер или... вставную челюсть!..
Какое-то задание может оказаться невыполнимым, но это не расстроит ни участников игры, ни зрителей. Напротив, может позабавить всех.
В зависимости от количества выпитого собравшимися и связанного с этим настроения ВЕДУЩИЙ может обратиться ко всем:
— Брюки будем снимать?
Ответ тоже может быть разный, в зависимости от характера публики, а главное, опять же от количества выпитого и стадии опьянения...
Здесь все во власти ВЕДУЩЕГО...
По итогам соревнования объявляется победительница. Ей вручается приз.
Пострадавшие, лишившиеся тех или иных своих предметов, начинают роптать:
— Где наши вещи? Верните их!
И вот наступает кульминационный момент игры, ВЕДУЩИЙ объявляет:
- Все мужчины и женщины, пострадавшие от наших девушек, приглашаются в круг. Те, кто будут танцевать, получат свои вещи назад...
Звучит музыка, они танцуют. Поскольку многие из них имеют экзотический вид — у кого-то нет рубашки, кто-то в одном ботинке, кто-то в трусах и т.д., — зрелище бывает очень веселое и запоминающееся!

■ Танцы на выбывание
В центре свободной площадки, отведенной для танцев, также кругом списками один к другому ставят большое количество стульев. Участников игры должно быть на один больше числа стульев. К примеру, если стульев удалось поставить 10, то на игру нужно мобилизовать строго 11 человек.
Теперь суть игры. Звучит танцевальная мелодия, и все участники действия начинают танцевать. Потом музыка неожиданно обрывается. Танцоры спешат занять свободные стулья, но это удается не всем. И это естественно, поскольку стульев на единицу меньше числа танцоров. Участник игры, оставшийся без места, выбывает из борьбы.
Затем один стул убирается, и игра продолжается...
В конце концов наступает момент, когда на площадке остается всего один человек. Он и является победителем игры, и ему вручается приз.

■ Дикий пляж
Играющие встают в пары. Ведущий приглашает всех на «дикий пляж», Где объявляются танцы. Танцующим выдаются пластинки (мужчинам одна, женщинам три) - «для того, чтобы интимные места не возбуждали отдыхающих на пляже». Звучит музыка, начинаются танцы. Игрокам необходимо во время танца не потерять ни одной пластинки, а для этого танцевать приходится тесно прижавшись друг к другу...

■ Последний танец
Эта конкурс посвящается всем, кто любит танцевать «до потери пульса», кто забывает обо всем на свете, заслышав звуки музыки. Вспомните, музыкантов на корабле из фильма «Титаник». Вам предлагается прочувствовать остроту переживаний двух влюбленных, оказавшихся на краю гибели. Романтическая история прекрасна и трагична. Он и она после крушения «Титаника» оказываются плывущими в океане на огромной льдине. Молодые люди не испытывают иллюзий, они сознают, что доживают свои последние мгновения. Страшный конец неминуем.
Желающие принять участие в «Последнем танце» делятся на пары. На полу расстилается газета и включается музыка. Молодые люди начинают свой танец. Музыка может оказаться вначале веселой и быстрой. Двое танцуют на газете, не сходя с нее ни на шаг. Затем льдина тает, газету сворачивают пополам. Музыка тоже меняется. Проходит немного времени, и вода продолжает уменьшать льдину. Газету вновь сворачивают. Музыка меняет свой характер. Побеждает та пара, которая сможет удержаться вдвоем на наименьшем кусочке газеты, продолжая танцевать.
[image: ]

Конкурсы, конкурсы конкурсы...
Здравствуй елка. Новый год!

■ Выборы Деда Мороза
Желающие принять участие в конкурсе приглашаются на сцену. Между ними проводятся следующие состязания:
Снежинка
Каждый конкурсант получает салфетку и ножницы. Его задание — как можно быстрее и аккуратнее вырезать снежинку. Авторы лучших снежинок получают призовые очки.
Морозное дыхание
Игроки кладут свои снежинки на стол, а сами становятся по одну сторону стола (если претендентов много, можно сдвинуть несколько столов). Задача — сдуть снежинку с противоположной стороны стола.
Участники стараются сделать это как можно быстрее, призовое очко в конкурсе получит тот игрок, чья снежинка слетит со стола последней. Ведущий объясняет удивленным участником, что у этого претендента «самое морозное дыхание».
Красный нос
В этом конкурсе участникам предлагается выпить по рюмке водки или другого крепкого напитка. Зрители выбирают конкурсанта с самым красным носом. Он и получает призовое очко.
Претендент, набравший больше всех призовых очков, объявляется почетным Дедом Морозом. Ему надевается маска Деда Мороза или красная шапка. Если несколько участников в конкурсе набрали одинаковое количество очков, можно выбрать Деда Мороза жеребьевкой или назначить на эту почетную должность одновременно нескольких участников.
Все участники конкурса получают поощрительные призы.
Несмотря на простоту этих конкурсов, в атмосфере праздника они проходят очень весело.

■ Выборы Снегурочки
Приглашает всех желающих принять участие в конкурсе Снегурочек. Между претендентками проводятся следующие состязания.
Новогодняя песня
По очереди поют куплет песни «В лесу родилась елочка». Дед Мороз и зрители выбирают победительницу конкурса.
Просьба Деда Мороза
Дед Мороз называет 5—7 предметов, которые ему нужны.
Та участница, которая раньше других найдет и принесет эти предметы, получает призовое очко.
Предметы могут быть самыми разнообразными: фрукты, украшения, рюмка с напитком, части одежды (интимность которых зависит от раскованности компании) и обувь.
Необходимые вещи участницы должны попросить у гостей, найти на праздничном столе или среди собственных вещей.
Ласковая внучка
Конкурсантки по очереди произносят комплименты Деду Морозу. Победительницей конкурса может стать претендентка, придумавшая больше всех слов, или та участница, чьи слова более других понравились Деду Морозу. Победительница получает призовое очко.
Та участница, которая наберет более других очков, объявляется победительницей и назначается Снегурочкой. В случае, если несколько претенденток на эту роль набрали одинаковое количество очков, решающее слово остается за Дедом Морозом.
После выборов Деда Мороза и Снегурочки они могут вручить всем гостям небольшие памятные подарки.

■ Давайте вспомним!
В игре участвует любое число человек. Игроки по очереди называют событие (желательно приятное или смешное), которое происходило в фирме в течение прошедшего года (или непосредственно относится к ней). Тот, кто не может вспомнить никакого события, выбывает из игры. Последний оставшийся в игре участник получает приз.
Игру можно прекратить и раньше, наградив нескольких участников. Лучшим призом в игре будет записная книжка.

■ 31 декабря
Участники по очереди называют любую дату, начиная с 1 января. При этом следующий участник меняет в дате, названной предыдущим участником, день или месяц, причем дата должна быть более поздней.
Например:
1-й игрок: «2 января».
2-й игрок: «2 февраля».
3-й игрок: «7 февраля».
4-й игрок: «7 июня».
5-й игрок: «30 июня» и т.д.
Таким образом, называемые даты приближаются к 31 декабря. Участник, которому придется назвать эту дату, проигрывает и выполняет штрафное задание, назначенное другими участниками.


Испытания для настоящих мужчин 

■ Конкурс «Война полов»
Для того, чтобы не только мужчины, но и женщины имели возможность принять активное участие в празднике, проводится несколько конкурсов, в которых команды мужчин и женщин соревнуются друг с другом.
Скорость
Для конкурса вызываются представители от каждой команды. Им предлагается за 30 с произнести как можно большее количество любых слов. Команда, представитель которой произнесет больше слов, получает призовое очко.
Для конкурса необходимо назначить несколько контролеров, считающих произносимые слова.
Дальность броска
От каждой команды вызывается по одному представителю. Их задача — как можно дальше бросить игральную карту. Возможно разрешить участникам несколько попыток. Для того, чтобы не путать брошенные карты, можно предложить одному из участников бросать красные масти, а другому — черные.
Команда, представитель которой забросит карту дальше (при нескольких попытках засчитывается лучший из бросков), получает призовое очко.
Перетанцуй
От каждой команды вызывается еще по одному представителю. Их задача — исполнить наиболее оригинальный и захватывающий танец. При этом темп музыки постоянно меняется.
Команда, представитель которой исполнит лучший танец, получает призовое очко.
Знания—сила
В этом конкурсе участвуют все игроки команд. Ведущий поочередно задает командам вопросы. При этом команде женщин задаются мужские вопросы, а команде мужчин — женские. Примеры вопросов приводятся в дополнительных материалах.
За каждый правильный ответ команда получает призовое очко.
Примеры вопросов для женщин:
1. Составной частью чего является карбюратор? (Мотора)
2. По чему можно ударить «пыром»? (По мячу)
3. Капот на автомобиле располагается спереди или сзади? (Спереди)
4. Что такое буллит? (Пенальти в хоккее)
5. В каком направлении при работе пилой прикладывается сила: к себе или от себя? (От себя)
6. Братья Буре играют в футбол или в хоккей? (В хоккей )
7. Где проходил чемпионат мира по футболу 2002 года? (В Японии)
8. Продукция какой фирмы имеет эмблему в форме «галочки»? (Nike)

Примеры вопросов для мужчин:
1. Зачем женщины капают на порванные колготки лак для ногтей? (Чтобы не пошла стрелка на порванных колготках)
2. При вдевании нитки в иголку, что должно быть неподвижно: иголка или нитка? (Иголка)
3. Что такое мелирование? (Окраска отдельных прядок волос)
4. Для чего женщине может понадобиться ацетон? (Смыть старый лак с ногтей)
5. Как называют небольшую сумочку, в которой хранятся предметы, необходимые для того, чтобы сделать макияж? (Косметичка)
6. Кладут ли дрожжи в песочное тесто? (Нет)
7. Нужно ли смывать краску с волос после их окрашивания? (Да)
8. Для этого процесса могут использоваться воск, крем, механические устройства, лазерные приборы. Что это за процесс? (Депиляция)
Команда, набравшая большее количество очков, получает приз (торт или бутылку шампанского).
В завершение праздника можно провести еще несколько игр, номера которых приводятся в указателе развлечений.

■ Конкурсы настоящих мужчин
Развлечением может стать соревнование между мужчинами на звание лучшего. Между желающими побороться за это звание проводятся следующие конкурсы.
Самый меткий
Для соревнования на меткость лучше всего использовать игру «Дартс».
Более простой вариант — с расстояния 3—5 м метать маркеры или фломастеры (с открытым колпачком) в мишень, нарисованную на листе бумаги, прикрепленном на стену. Самый меткий участник получает призовое очко.
Лучший тост
Ведущий сообщает участникам, что, без сомнения, настоящий мужчина должен уметь правильно пить. Однако задача не в том, чтобы выпить больше других, а в том, чтобы сделать это изящно.
Каждый участник получает рюмку с крепким напитком. Конкурсанты по очереди произносят тосты и выпивают содержимое рюмки.
Лучший комплимент
Поскольку настоящий мужчина должен быть галантным и уметь найти подход к женскому сердцу, в этом конкурсе участники соревнуются в произнесении комплиментов прекрасному полу.
Тот, чей комплимент более других понравится женщинам, получает призовое очко.
Участник, набравший больше всех призовых очков, получает шуточный диплом или картонную медаль со званием «Настоящий мужчина». Кроме того, победителю можно вручить в подарок «джентльменский набор» (сувенирную бутылочку спиртного, шоколадку, огурчик и т.п.).

■ Из пропасти...
На земле раскладывается веревка. Участники делятся на две команды. Одной команда становится в ряд, боком друг к другу, все берутся, за руки. Каждая команда приставным шагом двигается по веревке (движение начинают с противоположных концов веревки). Самое трудное — разойтись по веревке, когда команды встречаются. Команда, игроки которой сошли с веревки, считается проигравшей. Для того, чтобы выиграть, разрешается сталкивать игроков противоположной команды с веревки.
Игра будет интересней, если разделять игроков в команды по половому признаку.

■ Контрабандисты
Выбираются 2—3 «контрабандистов». Каждому выдается книга — «чемодан» и один на всех лист бумаги или конфетный фантик — «контрабанда». «Контрабандисты» выходят за дверь и решают, кто из них повезет «контрабанду» (вложит лист бумаги в свою книгу). После этого «контрабандисты» входят, остальные игроки — «таможенники» могут задавать им различные вопросы. Задача «таможенников» — угадать, кто спрятал контрабандный товар. Выбранный ими «контрабандист» проходит досмотр — отдает свою книгу на проверку, остальные беспрепятственно проходят «таможню». Если «таможенники» нашли «контрабанду», они выигрывают, если нет, победителями игры считаются «контрабандисты».
Иногда возникает заминка из-за того, что «таможенники» не знают, какой вопрос задать «контрабандистам». Можно предоставить «таможенникам» стандартный список вопросов. В любом случае главным при выборе «контрабандиста» является не ответы, а его поведение.
Примеры стандартных вопросов:
• Цель поездки?
• Количество багажа?
• Срок пребывания?
• Ваша профессия?
• Где собираетесь жить?
• Источник доходов?
• Семейное положение?
При небольшом количестве участников (4—6 человек) они могут делиться на две команды, «контрабандисты» и «таможенники». Для большей динамичности игры необходимо ограничить время общения «таможенников» и «контрабандистов». Перевозчик контрабанды может определяться голосованием остальных игроков.

■ Метание дисков
Бумажные диски (по одному на каждого игрока) вырезаются из кальки или салфетки, диаметр круга -15—20 см.
Все участники становятся на одну линию и по команде ведущего кидают свой диск. Выигрывает тот, чей диск улетит дальше.
Поскольку диски летят непредсказуемо, для того, чтобы определить, где чей диск находится после броска, необходимо, чтобы каждый игрок пометил свой диск. Можно придумать псевдоним.

■ Хвост в бутылку
Участникам привязывается на пояс нитка, конец должен свисать сзади на уровне колен. На конец нитки прикрепляется карандаш. Задача — опустить без помощи рук карандаш в бутылку, стоящую сзади. Победителем объявляется тот, кто раньше справится с заданием.

■ Ответы
Участники игры по очереди перечисляют необходимые признаки названного понятия. Кто не может ответить — выбывает из игры. Выигрывает участник, назвавший последнее определение.
Пример ответов «Лето — это»:
• море;
• фрукты;
• путешествия;
• мухи, комары;
• солнце;
• жара.

■ Реакция
Одному из участников предлагается без подготовки сделать минутный доклад по заданной теме. Тема объявляется перед началом выступления.
В игре могут соревноваться несколько участников победителя из которых выбирает зрительское жюри. Примеры тем для выступлений:
— Роль женской шляпки в жизни мужчины.
— Связь землетрясения в Антарктиде с повышением цен на мороженое.
— Процесс приготовления пищи глазами очевидца.
— О возвращениях из командировки.
— Верный муж: миф или реальность?
Желательно использовать для игры диктофон или магнитофон.

А ну-ка, девушки 

■ Лотерея
При вручении подарков можно к каждому букету цветов или каждому подарку прикрепить номерок. Проводится беспроигрышная лотерея по этим номерам.
Для лотереи лучше заранее заготовить список соответствия номеров призам. Призы для конкурса подготавливаются разные, полезные в хозяйстве и достаточно нелепые в качестве подарка.
Примеры призов:
Вешалка.
Вилка.
Крышки.
Набор резинок.
Прихватка.
Кухонное полотенце.
Пачка салфеток.
Губка для мытья посуды.
Ершик.
Средство от насекомых.
Специи.
Пакеты для мусора.
Кусок мыла.

■ Настоящие женщины
Конкурс будет смешнее и интереснее, если в нем примут участие несколько мужчин, нарядившихся женщинами. При этом наряд может быть достаточно условным (шляпа, фартук или бумажный веер, прикрывающий бороду), главное, чтобы участники попытались копировать женское поведение.
После появления мужчин, утверждающих, что они женщины, выбирается несколько участниц, и между ними проводятся различные конкурсы. Несмотря на избитость сюжета переодевания мужчины в женщину, эта затея пользуется популярностью у публики.
Кто больше
Ведущий задает некоторую женскую тему (например, «цветы», «косметические фирмы», «элементы одежды», «украшения»). Задача участниц — называть в произвольном порядке слова, относящиеся к этой теме. Та участница, которая назовет последнее слово, получает призовое очко.
Женская логика
Ведущий называет несколько предметов. Участницы должны назвать предмет, лишний в этом списке, и объяснить свое решение. За каждый правильный ответ участница получает призовое очко.
Косметичка
Для конкурса необходим большой набор различных косметических средств. Все они раскладываются на столе. Ведущий дает каждой участнице задание, в соответствии с которым она должна выбрать правильный предмет из «косметички». Время на выбор предмета ограничено. За правильный ответ участница получает призовое очко.
Примеры:
• Лак для ногтей.
• Тени.
• Тушь.
• Губная помада.
• Яркая губная помада.
• Карандаш для губ.
• Карандаш для глаз.
• Крем-контур для век.
• Жидкость для снятия лака.
• Щеточка для ресниц.
• Косметическое молочко.
• Тональный крем.
• Пудреница.
• Тоник для лица.
• Крем для ног.

Примеры заданий:
• Подвести глаза.
• Подкрасить губы для деловой встречи.
• Смыть макияж.
• Подкрасить брови.
• Подкрасить глаза (выбрать не менее двух предметов).
• Скрыть веснушки.
• Подготовить лицо к нанесению косметики.
• Накрасить ногти.
• Смыть лак с ногтей.
• Разделить слипшиеся реснички.

Нестандартные ситуации
Ведущий предлагает каждой участнице сложную ситуацию, из которой она должна найти оригинальный выход. Участницы, давшие наиболее интересные ответы, получают призовое очко.
Участница, набравшая больше всех очков, получает приз. При этом желательно разоблачить переодетых мужчин и заставить их выполнить штрафное задание (спеть песню, станцевать и т.п.).

Примеры ситуаций.
• Вы долго готовились к вечеринке, купили специально нарядное платье, чтобы произвести на всех впечатление. Однако, когда вы пришли, наряд хозяйки дома оказался как две капли воды похож на ваш. Что же делать?
• Вы познакомились с необыкновенным мужчиной. Вам кажется, что он влюблен в вас и готов сделать предложение. Вы приходите поделиться этим с подругой и вдруг замечаете у нее на столе фотографию вашего возлюбленного. Вы в шоке — что же делать?
• Вы ждете приезда родителей мужа. Чтобы произвести впечатление, вы решили приготовить что-нибудь особенное. Однако у вас ничего не получается — суп вы пересаливаете, жаркое подгорает, а пирог похож на подошву. Вы не успеваете что-либо исправить, поскольку гости уже звонят в дверь. Что делать?
• Перед важным свиданием вы пошли в парикмахерскую. В результате ошибки вам покрасили волосы в красный цвет. До свидания остается один час. Что же делать?
• На деловой фуршет вы пришли в вязаном платье. Вы разговариваете с очень важным партнером и внезапно замечаете, что один из гостей зацепился пуговицей пиджака за нитку вашего платья, и чем дальше он отходит, тем больше распускается ваше платье. Важный разговор еще не закончен. Что же делать?

■ Цветок
В игре участвуют пары (мужчина и женщина). Кроме того, необходимы бутылка (стеклянная или пластиковая) и цветок (настоящий или искусственный) для каждой пары.
Женщины зажимают бутылки под мышкой, а мужчины берут цветы в зубы. Задача каждой пары — без помощи рук как можно быстрее поставить цветок в бутылку. Та пара, которая быстрее других справилась с заданием, получает приз.

■ Танец с предметом
Понадобятся небольшой предмет, музыкальное сопровождение.
Все игроки танцуют и передают друг другу небольшой предмет (игрушку, лимон). Ведущий время от времени выключает музыку. Тот, у кого в этот момент оказался в руках предмет, выбывает. Выигрывает последний оставшийся на танцевальной площадке игрок.
В эту игру можно играть не на выбывание, а на фанты (игрок, оставшийся с предметом, дает фант.

■ Роддом
Из числа участников выбирается несколько пар. В каждой паре определяется, кто из игроков будет «папой», а кто «мамой».
Все «мамы» вытаскивают карточки, на которых написан пол ребенка, вес, цвет волос, глаз или еще какие-нибудь приметы. «Мамы» становятся в шеренгу на некотором расстоянии от «пап». Остальные занимают пространство между родителями и стараются создать шум. По команде ведущего «мамы» криком и жестами передают «папам» сведения о ребенке. Через несколько минут игра заканчивается и проверяется правильность переданных сведений. Победившей считается та пара, в которой «папа» точнее понял передаваемую информацию.
Игра становится веселее, если сведения, которые необходимо передать, достаточно нестандартны, например:
— Родился негритенок, вес — 4 кг, большие уши.
— Рост 40 см, улыбка до ушей, глаза голубые.
— Вес — 3 кг, кричит громко, глаза карие.
— Родился китайчонок, весь желтенький, глаза хитрые.
— Родилась тройня, все дети — по 3 кг, девочки.
Если игроков немного и невозможно создать достаточный шум, можно включить музыку. Другой вариант — разрешить передавать сведения только жестами.

■ Ох, уж эти чувства!
Игроки садятся в круг или шеренгу. Все участники, кроме первого, закрывают глаза.
Первый (крайний в ряду) участник вытаскивает карточку с названием чувства (можно играть без карточек, в этом случае первый игрок сам придумывает, какое чувство он будет передавать). Он передает это чувство соседу, прикасаясь определенным образом (гладя, пожимая, щипая — в зависимости от чувства и его интерпретации) к руке соседа.
Человек, «получивший» чувство, пытается понять, что же он получил, и передать по-своему этот сигнал дальше. После этого он может открыть глаза. Когда последний участник получает сигнал, он открывает глаза и называет чувство, которое получил. Затем все игроки в обратном порядке сообщают, какое чувство они получили, и обсуждаются причины возникших искажений.
Примеры чувств: любовь, дружба, отвращение, пренебрежение, сочувствие, злость, страх, радость, восхищение, уважение, равнодушие.
После каждой передачи чувств желательно, чтобы игроки менялись местами.

■ Тайна
Участники пишут на листках бумаги свое имя и складывают их в шляпу. Затем каждый игрок вытаскивает из шапки одну бумажку. Если на бумажке оказалось его собственное имя — бумажку необходимо заменить. Тому человеку, чье имя написано на вытащенной бумажке, этот игрок должен стать тайным другом. Роль тайного друга заключается в том, что он старается сделать данному человеку что-либо приятное, пытаясь при этом остаться неизвестным. После окончания игры проводится обсуждение, во время которого каждый игрок высказывает свои предположения по поводу личности его тайного друга.
Знаки внимания могут быть самыми разными: тайные подарки, цветы, записки с приятными пожеланиями, помощь в каком-то деле, приглашение на танец и т.п.
Для того, чтобы каждый участник наверняка почувствовал внимание своего друга, можно завести каждому игроку по два тайных друга (для этого все пишут свое имя дважды, а потом вытаскивают по две бумажки).
Наиболее интересен вариант игры, в котором жеребьевка проводится раздельно между мужчинами и женщинами, и каждый игрок получает тайного друга противоположного пола.

■ Накал страстей
Участники садятся в круг. Ведущий или сами игроки придумывают фразу и начинают произносить ее по кругу. При этом каждый следующий игрок должен произносить выбранную фразу со все более нарастающими эмоциями. Игра ведется на интерес, однако можно выводить из игры участников, которые (по общему мнению) не смогли произнести фразу с еще большим эмоциональным накалом. В этом случае последний оставшийся в игре участник объявляется победителем.
Примеры фраз и эмоциональных изменений:
— «Оставьте меня в покое» (от легкого раздражения до сильного гнева).
— «У меня получилось» (от спокойного утверждения к восторгу).
— «Мне страшно» (от спокойного утверждения к ужасу).
— «Это так забавно» (от улыбки к безудержному смеху).
— «Ты самый лучший» (от дружеского заверения к пламенной любви).
— «Я его потерял» (от легкой грусти к безудержному горю).
— «Это такая гадость» (от утверждения к отвращению).

■ Письмецо в конверте
Участники становятся в крут и берутся за руки, водящий в центре круга. Один из участников говорит: «Я посылаю письмо..:» и называет имя любого игрока, стоящего в кругу. «Письмо» он передает пожатием руки правого или левого соседа. Игрок, чью руку пожали, должен передать это пожатие следующему игроку.
Когда игрок, которому посылалось «письмо», ощутит пожатие, он должен сказать: «Получил» и объявить, кому он посылает «письмо» и передать рукопожатие в одном из направлений. Задача водящего — перехватить «письмо». Для этого он должен указать на человека, передающего «письмо» в данный момент. Сделать это сложно, поскольку водящий не знает, в каком направлении передается «письмо». Если водящему удалось засечь письмо, он становится в круг, а место водящего занимает человек, пойманный водящим на передаче «письма».
Игру можно проводить, сидя на стульях и положив руки на колени соседним игрокам. Мужчины и женщины в кругу чередуются.
Можно посылать «письмо» самому себе (для этого оно должно пройти полный круг).

■ Чья рука?
Водящему завязывают глаза. Игроки по одному подходят к водящему и протягивают ему руку. Задача водящего — угадать на ощупь, чья это рука.
Чтобы сделать игру веселой и интересной, участники могу меняться кольцами, часами и т.п. Один человек может подходить к водящему по нескольку раз. Водящий имеет право ощупывать только руку ниже локтя.
Другой вариант игры — угадывание по уху, носу.

■ Подмигни!
Игроков должно быть нечетное количество. В круг ставятся стулья так, чтобы за каждым стулом встал человек и на всех стульях, кроме одного, сидел игрок. Игрок, оставшийся с пустым стулом, подмигивает одному из игроков, сидящих на стульях. Тот, кому подмигнули, пытается перебежать на другой стул, но игрок, стоящий за его стулом, старается удержать его. Игра ведется на интерес. Через некоторое время команды «стоящих» и «сидящих» меняются ролями.
Обычно игроки делятся на команды по половому признаку.

■ Чет или нечет?
Игрокам выдается по 15 горошин. Дается сигнал начала игры, после чего игроки подходят друг к другу и, зажав любое количество горошин в руке, спрашивают: «Чет или нечет?» Если второй игрок угадывает, он забирает себе эти горошины, если ошибается — отдает такое же количество горошин игроку, задавшему вопрос. Если у игрока заканчиваются все горошины, он выходит из игры. Запрещается два раза подряд играть с одним и тем же участником. После окончания игры каждый участник подсчитывает свои горошины, и победителем объявляется тот, кто набрал максимальное их число.
Вместо горошин можно использовать скрепки, спички, мелкие пуговицы.

■ Щипчики
Для конкурса нужны бельевые прищепки (по 4 штуки на каждую пару участников).
Вызываются две-четыре пары, которые будут соревноваться друг с другом. В каждой паре одному игроку завязывают глаза, а на другого прикалывают 5 прищепок. Игрок с завязанными глазами должен найти прищепки на своем партнере. Победившей считается пара, сделавшая это быстрее всех, учитываются и симпатии зрителей.
Интересен вариант игры, в котором завязывают глаза и прикалывают прищепки на обоих партнеров.
Для того, чтобы никому из участников игра не доставляла дискомфорта, необходимо учесть симпатии конкурсантов друг к другу в каждой паре.

Просто конкурсы 

■ «Посвящается фирме...»
Можно провести конкурс на лучшую оду в честь фирмы или лучший тост.
Участники по очереди, в течение всего праздника читают свои стихи или произносят тосты. Зрители выбирают лучших авторов и им вручаются призы. Также желательно отметить всех участников поощрительными призами.

■ «Портрет директора фирмы»
Участники делятся на две-три команды, например, по отделам. Каждой команде предлагается нарисовать портрет директора с закрытыми глазами. При этом первые участники команд рисуют фломастером на листах, закрепленных на стене, овал лица. Вторые участники команд — волосы, третьи — нос, четвертые глаза и т.д. Та команда, которая по мнению зрителей сделает лучший портрет, получает приз.
Разумеется, проведение подобного развлечения необходимо согласовать с самим директором организации. Можно предложить участникам рисовать здание фирмы, выпускаемую продукцию или какой-либо предмет, имеющий непосредственное отношение к деятельности данной организации.

■ «Счет в банке»
Конкурс можно проводить как среди руководства фирмы, так и между всеми желающими. Для конкурса необходима стеклянная банка, наполненная металлическими и бумажными деньгами и запечатанная (чтобы у участников не возникало соблазна открыть банку, можно запечатать ее консервной крышкой). Участники по очереди изучают содержимое банки, стараясь посчитать или угадать сумму денег, которые в ней находятся. Ответы записываются.
После того, как каждый желающий назвал свой вариант суммы, банка раскрывается и содержащиеся в ней деньги пересчитываются. Участник, давший абсолютно правильный или наиболее точный (в зависимости от начальных условий конкурса) ответ, получает приз.

■ Деловитость
Еще одно развлечение для участников праздника — конкурсы на деловые способности. Для конкурсов вызывается 5—7 желающих, остальные присутствующие становятся зрителями и судьями конкурса.
Рекламный ролик
Каждый участник получает газету, лист бумаги, ножницы и клеящий карандаш. Задача — вырезать из газеты слова и составить из них текст по образцу. В качестве образца можно взять рекламу фирмы или фразу из фирменного буклета.
Тот из участников, кто быстрее других справляется с заданием, получает призовое очко.
Супер-работник
Участников просят переписать небольшой текст, одновременно с этим отвечая (по очереди) на вопросы ведущего.
Вопросы могут быть анкетного характера (фамилия, имя, отчество, дата рождения, место рождения, образование и т.п.).
Участник, который, несмотря на помехи, успеет переписать за время конкурса больше слов текста без ошибок, получает призовое очко.
Выход найден!
Участникам предлагаются затруднительные ситуации, связанные с их работой, из которых им необходимо найти оригинальный выход. Тот участник, который, по мнению зрителей, даст наиболее находчивый ответ, получает призовое очко.
Что делать, если... (примеры ситуаций):
• Что делать, если вы проиграли зарплату своих подчиненных или общественные деньги в казино?
• Что делать, если вас случайно заперли в офисе поздно вечером?
• Что делать, если ваша собака съела важную отчетность, которую вы должны утром представить директору?
• Что делать, если вы застряли в лифте с директором вашей фирмы?
Скороговорки
Участники соревнуются в произнесении скороговорок. Тот конкурсант, который, по мнению зрителей, лучше других справляется с этим заданием, получает призовое очко.
Участник, набравший наибольшее количество призовых очков, получает приз и шуточную грамоту или удостоверение лучшего работника.

Скороговорки для взрослых:
Вахмистр с вахмистершей, ротмистр с ротмистршей.
***
Константин Константинович Константинов констатировал инцидент с интендантом и прецедент с претендентом.
***
Соковары Косово варят в скороварках кокосовый сол.
***
Возле ямы холм с кулями. Сяду на холм, куль поправлю.
***
Еду я по выбоинам, из выбоин не выйду я.
***
Интервьюер интервента интервьюировал.
***
Инфляция галопировала, галопировала, да не выгалопировала.
***
Пошла Поля полоть в поле.
***
Пакет под попкорн.
***
Всех скороговорок не перескороговоришь, не перевыскороговоришь.
***
Везет Сенька Саньку с Сонькой на санках. Санки скок, Сеньку с ног, Соньку в лоб, все в сугроб.
***
Из-под Костромы, из-под Костромищи шли четыре мужчины. Говорили про торги, да про покупки, про крупу, да про подкрупки.
***
В шалаше шуршит шелками желтый дервиш из Алжира и, жонглируя ножами, штуку кушает инжира.

■ Факсуем!
Участники садятся в ряд друг за другом. Последний участник рисует на спине человека, сидящего впереди него, картинку.
Игрок, получивший сообщение, должен максимально точно повторить его на спине сидящего впереди. Первый игрок в ряду, получив сообщение, рисует его на бумаге. Сравниваются рисунки первого и последнего игроков и выявляется, на каких участниках игры факс дал сбой. Перед следующим туром все игроки должны поменяться местами.
В качестве рисунков могут быть использованы геометрические фигуры, буквы и небольшие слова, различные символы (значок доллара, евро, копирайт).
Начинать игру желательно с простых геометрических картинок. Для того, чтобы игра проходила динамичнее, можно заранее заготовить рисунки для передачи.
Можно провести вариант игры — все участники делятся на команды по 5—8 человек и одновременно передают рисунок. Победившей считается команда, чей результирующий рисунок наиболее близок к исходному.

■ Повтори
Понадобится магнитофон или плеер с наушниками.
Участники по очереди надевают наушники и стараются точно повторять все, что слышат. Для остальных игроков, которые не слышат оригинала, получается очень смешное развлечение.
Интересно подключать наушники к радио, так, чтобы музыка чередовалась с комментариями диктора, рекламой и сводками новостей.

■ Застольные песни
Игроки делятся на несколько команд. Команды по очереди поют несколько строчек из песни или рассказывают стихотворение на заданную тему. Та команда, которая затрудняется сделать свой ход, выбывает. Последняя оставшаяся в игре команда получает приз.
Наиболее частые темы:
• Любовь
• Дружба.
• Тема, соответствующая текущему времени года.
• Тема, соответствующая поводу праздника.

■ На ощупь
Для игры вызываются несколько участников, им завязываются глаза. На стул кладется некоторый предмет. Задача — присесть на стул и попытаться на ощупь определить предмет. Побеждает тот, кто дал точный ответ.
Примеры: детская игрушка, яблоко, зонтик (свернутый), пакет фигурных макаронных изделий, ложка.
Предметы не должны быть хрупкими и острыми. Еще один вариант игры — на стул кладется несколько известных предметов (например, орехи или конфеты), задача участников — таким же способом посчитать количество этих предметов.

■ Точки соприкосновения
Конкурс проводится в парах (партнеры в паре должны быть разного пола). Каждая пара по очереди вытаскивает листок с названием части тела и прикасается друг к другу этими частями тела. После того, как все выполнили задание, игра проходит по второму кругу, но теперь партнеры должны касаться друг друга в двух точках (новой и предыдущей). Затем добавляется третья точка соприкосновения и т. д. Пара, которая не может выполнить очередное задание, выбывает. Последняя оставшаяся в игре пара получает приз.
Примеры частей тела: рука, палец, пятка, локоть, лоб, волосы, нос, щека, ухо, губы, плечо, бедро, грудь, спина, колено.

■ Шарики
Подготовьте воздушный шарик для каждой пары участников.
Каждая пара получает воздушный шар. Задача конкурсантов — сжать шар (без помощи рук) так, чтобы он лопнул. Побеждает та пара, чей воздушный шарик лопнул первым.

■ Денежное дело
Все участники скидываются по определенной сумме (примерно, по 30—50 руб). Необходимо, чтобы деньги для конкурса были представлены купюрами разного достоинства. Участникам по очереди завязывают глаза. Каждый игрок вытаскивает любую купюру и пытается отгадать ее достоинство. Если он угадывает правильно — забирает купюру себе.
Оставшиеся после нескольких туров деньги может забирать участник, который набрал (угадал) наибольшую сумму, или их можно разделить между всеми участниками.

■ Вспомни детство золотое!
Ведущий: Добрый вечер, дорогие друзья! Подумайте и скажите мне, пожалуйста, когда вы были по-настоящему счастливы? Хорошенько подумайте. И если вы действительно хорошо подумали, то поймете, что по-настоящему счастливы вы были, конечно, в детстве. Тогда и деревья были большими, и солнце светило ярче, и лето было длиннее, и девушки были красивее. Так давайте же сегодня вспомним это золотое время и попытаемся хотя бы в этот вечер снова стать такими же беззаботными и счастливыми, какими были в детстве. Согласны? Тогда давайте поделимся на садиковые группы: «Карапуз» и «Кроха». Давайте постараемся, чтобы в каждой группе было поровну и «мальчиков» и «девочек».
(Играющие делятся на две группы.)
Ведущий: А теперь, чтобы действительно почувствовать себя малышами, оденьте это.
(Ведущий одевает на головы участников: детские чепчики, кепочки, косыночки, бантики; повязывает на грудь детские «слюнявчики» и т.д..)
Ведущий: Сейчас вы у нас не садиковые, а ясельные группы. Вспомните этих крох, когда они идут гулять на улицу. Парами они еще ходить не умеют. Раньше воспитательница брала в руку кончик веревочки, за которую цеплялись малыши. Наш первый конкурс «Веревочка». По моему сигналу первый участник берет в руку веревочку и один пробегает всю дистанцию. Возвращается на старт, за веревочку хватается второй «малыш» из группы. Теперь пробегаю всю дистанцию уже двое, затем трое и т.д., пока за веревочку не будет держаться вся группа. Какая группа прибежит к финишу первой, та и победила.
Ведущий: Молодцы! Лучше вспомнила свой маленький возраст группа....
Ведущий: Дорогие друзья, вспомните свои детские дни рождения. Наверное, у многих родители любили хвастануть своим одаренным чадом. Для этого они ставили вас на табурет или стул и просили громко и с выражением продекламировать какое-нибудь стихотворение. Выберите из своей группы лучшего чтеца для нашего следующего конкурса. Сейчас мы посмотрим, кто из вас лучше углубился в свое детство. И так, ... (например, Танечка), становись на стул, чтобы тебя видели все гости и громко, с выражением расскажи нам свое стихотворение.
Пример стихотворения для «девочек»:
У меня трусы в горошек.
Хороши, так хороши!
Все мальчишки приставают -
Покажи, да покажи!
Ну, а ты, дурак большой,
Что не приставаешь?
У меня трусы в горошек.
Разве ты не знаешь?



Для «мальчиков»:
Барабан купили Вите,
Вы на Витю посмотрите!
Барабану очень рад,
Он шагает, как солдат!



(Объявление результатов).
Ведущий: Наверняка, у многих из вас, дорогие друзья, были младшие братья и сестры. И вы, как старшие, с ними возились. Для нашего следующего конкурса выберите из своей группы одну «девочку» и одного «мальчика». «Мальчик» у нас будет младшим братом, а «девочка» будет старшей сестрой. По моему сигналу «старшая сестра» должна как можно быстрее и в то же время аккуратнее одеть своего «братишку» на прогулку.
Для этого конкурса приготовьте взрослую куртку, зимнюю шапку-ушанку с опущенными ушами, варежки на резинке, шарфик, валенки, ремешок и т.д.
Ведущий: Молодец, хорошо одела своего братика, и шапку ему завязала, чтобы ушки у него не замерзли, и варежки надела, и шарфик сверху повязала красиво.
(Объявление результатов).
Ведущий: Нет, нет, дорогие «братишки», не раздевайтесь. Вы у нас будете участвовать в следующем конкурсе. Все мы знаем, что мальчики больше всего на свете любят играть с машинками. Сейчас вы на прогулке будете играть этими отличными машинами. Задание, такое. Посмотрите, на дистанции расставлены кегли (кубики и т.д.). Вам вручается детская машинка на веревочке. Вы должны зигзагом между кеглями пройти с машинкой на веревочке, ни сбив при этом ни одной кегли, и обратно. Кто быстрее?
Ведущий: Ну, вот мы и погуляли. Настало время обеда. Выберите из всей группы самого лучшего едока. Каждому из вас вручается полная чашка манной каши и чайная ложка. По моему сигналу нужно как можно быстрее съесть эту кашу чайной ложкой. Погодите, не забудьте повязать на грудь «слюнявчик». Начали!
Ведущий: Вот мы и поели. А попить? Нет, пить мы будем молоко. В каждой группе выбирается один воспитатель и 5 «молокососов». Воспитателю я вручаю по бутылке (полуторалитровая, пластиковая) молока, но вместо соски к ее горлышку обычной черной резинкой прикрепляется резиновая перчатка. В каждом пальчике перчатки проделана дырочка. (Дырочку сделайте побольше.) По моему сигналу к каждому «соску» присасывается по одному «молокососу» и начинают сосать молоко. У кого бутылка быстрее опустеет, те — победители.
Ведущий: Ну, вот мы погуляли, и поели, и попили. А теперь - тихий час. Но чтобы детки лучше уснули, им нужно рассказать сказку. Выберите из своей группы лучшего рассказчика. Выбрали? Но рассказывать сказку буду я, а вы ее изображать. Кто смешнее и понятнее изобразит, тот и победит. А сказка простая и всем известная — «Курочка Ряба».
(Ведущий рассказывает сказку, а участники ее изображают.)
Ведущий: После сна малыши обычно играют в спокойные игры. Так поступим и мы. Рассаживайтесь на стульчики. Поотгадываем загадки. Кто больше загадок отгадает, та группа и победит.
Примерные загадки:
1. Ходит с края да на край,
Режет черный каравай,
Сзади ходит другой,
Сыплет солью золотой. (Трактор)

2. Ростом разные подружки,
Но похожи друг на дружку,
Все они сидят друг в дружке,
А всего одна игрушка. (Матрешка)

3. Кирпичей был целый ящик,
Вышел дом, как настоящий.
Этот дом красивый чей?
Из каких он кирпичей? (Кубики)

4. Под Новый год пришел он в дом 
Таким румяным толстяком.
Но с каждым днем терял он вес 
И, наконец, совсем исчез. (Календарь) 



(Объявление результатов).
Ведущий: А теперь — песенный конкурс. Какая группа перепоет другую? Петь будем по куплету и только детские песни. (Объявление результатов.)
Ведущий: А теперь мы будем танцевать. Какая группа лучше танцует? Сейчас мы это проверим. Включаем песню «Утята» и танцуем.
(Звучит песня «На танцующих утят быть похожими хотят...». Объявление результатов.)
Ведущий: Наша веселая игра закончилась. Все участники награждаются сладкими призами.
Ведущий: Дорогие друзья! Почаще возвращайтесь в свое детство, хотя бы в своих мыслях. И жить вам станет значительно легче!

■ Веселый девичник
При подготовке праздника не забудьте заранее приготовить необходимый инвентарь: резиновые перчатки, бигуди, декоративную косметику, парики, платки, бижутерию, женскую одежду, туфли.
На двери висит объявление «Мужчинам вход воспрещен». Всех женщин приглашают в зал.
1 ведущий: Дорогие женщины! Поздравляем вас с прекрасным весенним праздником! Пусть на ваших лицах цветут улыбки, а заботы и печали пусть исчезнут навсегда.
2 ведущий: Давайте же хотя бы один день в году отдохнем от наших ежедневных проблем — от стирки, уборки, кухонных дел.
1 ведущий: Да, да, и от мужчин тоже! Согласны?
(В это время раздается громкий стук, грохот, слышны возмущенные голоса: «Да что же это такое, про нас-то и забыли!» В зале появляются мужчины, переодетые женщинами: кто-то в халате, в платке; кто-то в парике, в туфлях; а кто-то и с веером, чтобы прикрыть усы или бороду.)
2 ведущий: А вы кто такие? Может, мы и на самом деле о ком-то забыли? Все-таки у нас большой коллектив.
(Около ведущих плавно приземляется бумажный самолетик с анонимным посланием: «Думали, что от мужчин сбежали? А мужчины уже в зале! Подпись: Доброжелатель».)
1 ведущий: Не может быть! Мы же решили обойтись без мужчин и пригласили только женщин.
2 ведущий: Подожди-ка. А у тебя новенькие не вызывают подозрений? Давайте устроим испытания.
(Предлагает организовать две команды. Одна из них — переодетые мужчины, другая — желающие женщины, примерно 6 человек.)

1 конкурс.
1 ведущий: Все женщины — отличные хозяйки — и много времени проводят на кухне. Даже с закрытыми глазами они прекрасно ориентируются в своих владениях.
2 ведущий: Наш первый конкурс — для хороших хозяек: с завязанными глазами надо определить: что находится в блюдечке.
(В блюдечке насыпать сахар, соль, пшено, гречку, рис, перловку.)

2 конкурс.
1 ведущий: Времена сейчас трудные, в деревне без коровы не обойтись.
2 ведущий: Посмотрим, как наши участницы умеют доить корову.
(В роли коровы — перчатка, наполненная водой. На пальцах сделать небольшие отверстия. Кто больше надоит?)

3 конкурс.
1 ведущий: Хозяйство-то хозяйством, но и о себе забывать не надо. Женщина всегда должна быть красивой, загадочной, обворожительной.
2 ведущий: Не последнюю роль в этом играет прическа. Представительницы какой из команд быстрее и аккуратнее накрутят бигуди?

4 конкурс.
1 ведущий: К такой прическе нужен соответствующий макияж.
2 ведущий: Задача для участниц следующего конкурса — наложить вечерний макияж. Выбирайте себе помощниц из своей команды — и за дело!
(Пока участницы готовятся, проводится музыкальный конкурс на самую веселую частушку. Выходят накрашенные участницы. Им предлагается пройти, как манекенщицам. При этом для мужчин надо заранее приготовить туфли на каблуках, чем выше, тем лучше, как минимум 41 размера.)

5 конкурс.
1 ведущий: Жизнь порою ставит нас в самые немыслимые ситуации, и нам как-то приходится справляться с ними. Как вы поведете себя в следующих обстоятельствах:
1. На вечеринке вы заметили мужчину вашей мечты. Как вы попытаетесь привлечь его внимание?
2. В магазин привезли «последний писк моды» -костюм, стоимость которого равна 3 зарплатам вашего мужа. Как вы уговорите мужа сделать вам подарок?
3. В 2 часа ночи муж возвращается с «работы» пьяный, в репьях, со следами губной помады, а из кармана торчит весьма интимный предмет женского туалета. Ваши действия?

6 конкурс.
1 ведущий: Мало того, что женщины - существа непредсказуемые, они еще и весьма изобретательны. Найдите применение порванным капроновым колготкам.
(Версии команд.)

7 конкурс.
2 ведущий: А теперь блиц — турнир!
Сколько стоит булка хлеба?
Литр молока?
Сколько стоит килограмм гвоздей?
Десяток яиц?
Стиральный порошок?
Губная помада?
Литр бензина?

1 ведущий: Похоже, наши подозрения не оправдались. Мы приносим вам (в сторону переодетой команды) свои извинения. Мы убедились, что вы - не мужчины. А чтобы не было обид, предлагаем выпить «мировую».
(Помощник вносит поднос с полными рюмками и закуской. Все выпивают. Мужчины обычно залпом, одним большим глотком, а женщины понемногу, маленькими глотками.)
2 ведущий: Вот вы себя и выдали. Ни одна женщина не будет так пить водку. И поскольку мы вас разоблачили, скажите, с какой целью вы так стремились попасть на наш девичник?
(Поздравление мужчин. Застолье.)

■ Угадай коктейль
Конкурс хорош для тех, кто любит выпить или, наоборот, мечтает навсегда покончить с этой пагубной привычкой. Все участники делятся на пары, одному человеку в паре завязывают глаза шарфом или полотенцем.
Второй человек от каждой пары берет в руки бокал или стакан и направляется к столу. В бокале требуется приготовить коктейль из всего, что доступно участникам: начиная с готовых напитков, сока из фруктов и заканчивая... Здесь главное вовремя остановиться.
Помните, коктейль должен оказаться пригодным для употребления внутрь!!!
Участник конкурса с завязанными глазами пробует подготовленную смесь и пытается отгадать ее составляющие. Пара, которой угаданы абсолютно все компоненты, получает суперприз.

■ Шнурки
Для конкурса потребуется несколько пар ботинок. Желательно, чтобы обувь была большого размера и имела прочные длинные шнурки. Конкурс проводится в парах, предпочтительнее классический вариант «мальчик-девочка».
Участники парами садятся на стулья. Ботинок надевает на ногу только один человек из пары, при этом шнурки вытаскиваются. Дальше, для пущей остроты переживаний, неплохо бы представить, что люди эти — двое полярников, пробирающихся сквозь пургу и сугробы к своей станции. Они проделали долгий путь, и вот один из них уже не может идти дальше. В дороге их обувь истрепалась, шнурки перетерлись. В запасе остался последний шнурок, тот, что может спасти им жизнь. Преодолев холод, окоченевшими пальцами надо зашнуровать ботинок и, взвалив на себя ослабшего напарника, донести его до родного дома (указанного ведущим места). Главная сложность в том, что у полярников от холода застыли руки, да так сильно, что каждый может действовать только одной, а не двумя.
Для правдоподобности каждый игрок оставляет по одной свободной руке, а другую прячет за спину. Задача состоит в том, чтобы совместными усилиями при помощи одной руки «от одного человека» вдеть шнурок в ботинок, затянуть его, завязать бантик и, взяв свою пару на руки, донести до определенного места.
Можно упростить задачу и не перетаскивать напарника, а ограничиться зашнурованным ботинком.
Танец с шариком
Все участники встают парами. Для каждой пары надо приготовить большой воздушный шарик. Задание такое: участникам требуется удерживать шарик, зажав его между лбами. Включается музыка, и пары начинают танцевать, стараясь не выпустить шарик.
Не такое уж простое это дело, двигаться согласованно. Да и шарик, словно из вредности, все старается выскочить вон. Побеждает та пара, которая дольше всех сможет протанцевать, не упустив при этом шарик.

■ Достань яблочко
Конкурс проводится по принципу «висит груша — нельзя скушать» (не важно, что у нас яблоки, суть от этого не меняется). Сначала найдите длинную веревку. Добытую веревку растяните поперек всей комнаты. Вам придется уговорить двоих гостей взять на себя тяжелый труд по удерживанию ее на уровне плеч. Привяжите к веревке тонкие ниточки. Число ниток должно соответствовать числу игроков. На концах ниток закрепите яблоки. Перед началом конкурса подергайте каждое яблоко и убедитесь, что оно надежно привязано.
Все готово, и теперь можно приглашать любителей ♦запретных плодов». Любая запретная вещь тем и притягательна, что ее просто так не получишь. Задание: съесть яблоко, не прикасаясь к нему руками. При этом яблоки привязаны на ниточках, а руки - сцеплены за спиной.
Другой вариант этого конкурса вполне можно назвать «мокрым делом», и подходит он больше для мужской половины. Почему? Все просто. Перед началом конкурса яблоки кладут в таз с водой, а доставать и откусывать их требуется без помощи рук. Как вы понимаете, девушки не созданы для «мокрых дел», ведь у них «тушь на глазах не обсохла».

■ Дышите глубже
Для проведения конкурса ведущему требуется приготовить много маленьких кусочков ваты и раздать их по одному каждому участнику. По команде «Лети-лети, лепесток» все участники одновременно подбрасывают кусочки ваты и начинают на них дуть изо всех сил, стараясь не дать им опуститься на землю. Побеждает тот игрок, который дольше продержит свой «лепесток» в воздухе.

■ Стань звездой
Для конкурса требуется достаточно большое количество участников, не менее 16 человек. Прежде чем вы достигнете высот, необходимо пройти семь ступеней.
Восхождение начинается из самого болота. Все участники начинают изображать лягушек, принимаются прыгать и квакать. Далее каждый берет себе кого-нибудь в пару.
В следующий этап должен пройти только один из каждой пары, поэтому внутри пар проводится минитурнир «Камень-ножницы-бумага».
Кто проигрывает, тот выходит из конкурса, а кто побеждает, попадает в следующий этап и начинает мычать, изображая священную корову. Опять в парах разыгрывается турнир «Камень-ножницы-бумага».
Тот, кто проходит в третий этап, принимается мяукать как изящная кошечка.
Вновь розыгрыш, и в четвертом этапе все гудят, как элитные машины марки «Мерседес».
После заключительного розыгрыша, наконец, определяется победитель. Он олицетворяет собой предел звездных мечтаний, прекрасную Мерилин Монро с ее звездной песней «Iwannabelovedbyyyou...». Мечты сбываются.
Высокие цели продолжают манить людей, и люди вновь и вновь устремляются вперед, в поисках далекой звезды.
Правила промежуточных розыгрышей «Камень-ножницы-бумага». Два человека встают друг напротив друга, вытянув вперед по одной руке, сжатой в кулак. Произнеся слова: «Камень-ножницы-бумага», — каждый делает рукой один из трех возможных знаков. Распрямляет ладонь — это «бумага», выпрямляет два пальца — это «ножницы» или оставляет руку в кулаке — это «камень».
Побеждает тот, кто оказывается сильнее. Бумага сильнее камня. Камень сильнее ножниц. Ножницы сильнее бумаги.

Веселый стол с приколами

■ Лотерея тостов
Оживить общую беседу можно предложением устроить конкурсы на произнесение тоста или лотерею тостов.
В лотерее тостов каждый участник вытягивает листок, на котором написана некоторая тема. Задача участников — придумать и произнести тост на эту тему. Если участнику это удается, он получает небольшой приз.
Также можно наградить участников за самый интересный тост, самый короткий тост, самый оригинальный тост, самое артистичное произнесение тоста.
Примеры тем для тостов:
• О здоровье.
• О богатстве.
• О любви.
• О супружеской верности.
• О женщинах.
• О мужчинах.
• О гостеприимстве.
• О красоте.
• О мудрости.
• О профессиональной компетентности.
• О семье.
• О детях.
• О друзьях.
• О справедливости.
• О времени.

■ Застольные игры
В тарелке
Игра проводится во время еды. Водящий называет любую букву. Цель остальных участников — раньше других назвать предмет на эту букву, содержащийся в настоящий момент у них в тарелке. Кто назовет предмет первым, становится новым водящим. Водящий, сказавший букву, на которую никто из игроков не смог придумать слово, получает приз.
Нужно запретить называть водящему всегда выигрышные буквы (ё, и, ъ, ь, ы).
Конфета
Участники сидят за столом. Среди них выбирается водящий. Игроки передают друг другу под столом конфету. Задача водящего — поймать кого-нибудь из игроков на передаче конфеты. Тот, кого поймали, становится новым водящим.

■ Блюдо с сюрпризами
На стол выносится особое блюдо, в каждом куске которого спрятан сюрприз. Сюрпризы — небольшие картонные карточки, на которых написаны задания. Каждая карточка обернута пищевой фольгой. Наиболее простой способ — спрятать карточки в начинку закрытого пирога. Необходимо рассчитать так, чтобы каждому гостю досталась одна карточка (или в крайнем случае две).
Гости распечатывают карточки и выполняют выпавшие им задания. Те участники, которые справились со своим заданием, получают приз. Примеры заданий приводятся в дополнительных материала.
Кусков пирога с заданиями должно быть немного больше, чем гостей.
Более простой вариант этого развлечения — надписать задания на обертках конфет.
Примеры заданий:
• Спеть песню.
• Рассказать стихотворение.
• Рассказать анекдот.
• Исполнить танец, сидя на стуле.
• Показать фокус.
• Показать сурдоперевод стихотворения А. Барто «Бычок».
• Изобразить зверский голод.
• Произнести тост.
• Получить приз.
• Выпить стакан воды.
• Рассмешить всех.
• Показать страшную гримасу.
• Исполнить чечетку (сидя на стуле).
• Сделать пять комплиментов хозяйке.
• Признаться в любви или дружбе (в зависимости от пола участника) хозяину дома.

■ Застольные песни и песенные конкурсы
Практически в каждой компании есть любители застольных песен. А если предложить гостям не просто петь, а соревноваться в различных песенных конкурсах, это развлечение будет пользоваться успехом.
Для конкурсов участники делятся на две команды (как правило, гости, сидящие по одну сторону стола, составляют одну команду). Между командами проводятся следующие конкурсы:
Куплеты
Первая команда поет куплет любой песни. Вторая должна спеть куплет другой песни, развивающей тему куплета, спетого первой командой. Если игроки второй команды затрудняются это сделать, первой команде присуждается призовое очко. После этого команды меняются ролями.
В конкурсе побеждает команда, набравшая большее количество призовых очков.
Перепевки
Команды по очереди поют несколько строчек из песни на заданную тему. Та команда, которая затрудняется сделать свой ход, выбывает. Последняя оставшаяся в игре команда побеждает в конкурсе.
Тема может быть выбрана по желанию гостей. Наиболее популярные темы — о любви, дружбе, временах года. Для праздника подойдет и тема «Съедобное» (песни должны содержать упоминание о каком-либо съедобном предмете).
Найди песню
Первая команда задумывает некоторую песню и сообщает строчку из нее. За ограниченное время игроки второй команды должны отгадать, что это за песня. Если им это удается, вторая команда получает призовое очко, в противном случае очко присуждается первой команде. Игроки команды, набравшей наибольшее число очков в конкурсах, получают небольшие призы.
Возможен и нематериальный приз — например, игроки проигравшей команды убирают грязную посуду.

■ «Кто быстрее съест»
Еще один конкурс в духе праздника. Каждому участнику вручается небольшая порция желе. Задача каждого игрока — быстрее других съесть свою порцию. Однако вместо ложек участникам выдаются зубочистки.
Еще один вариант игры — предложение съесть порцию без помощи рук.
Конкурс необходимо проводить во время десерта. Желе можно заменить жидким пудингом или мягким творожком в корытцах.

■ «Волшебный орешек»
Предложите гостям выбрать из мешочка «волшебный» орешек, который предскажет, что их ждет.
Для изготовления «Волшебного орешка» необходимо ножиком расколоть скорлупу грецкого ореха на две половинки, не повредив их. Содержимое ореха вычищается и внутрь вкладывается листок с предсказанием. Кроме того, для красоты можно положить в орех конфетти, новогодний дождик, несколько бусинок и т.д.
Примеры предсказаний приводятся в дополнительных материалах.
Примеры предсказаний:
• Светел день и ярок,
Как милого подарок.
• Ждет тебя вскоре 
Поездка на море.
Пусть радости слеза прольется,
Скоро старый друг вернется!
• Долой и злость, и месть,
Получишь радостную весть.
• Жди заката, жди рассвета,
Жди от милого привета.
• Каждый день и каждый час 
Кто-то думает о вас.
• Веселей смотри вперед,
Там богатство тебя ждет.
• Подожди немного,
Ждет тебя дорога.
• Пряники да сладости,
Будет много радости.
• Тебя в конце недели 
Ждут праздник и веселье.
• Появится вдруг
У тебя новый друг.
• Жди, не плача,
Придет к тебе удача.
• Солнце вновь и счастье вновь -
Встретишь новую любовь.
• К следующей субботе 
Жди успех в работе.
• Будет у тебя всегда 
В доме вкусная еда.



■ «Нестандартные ситуации»
Для желающих потренироваться самому и продемонстрировать другим свою фантазию, находчивость и чувство юмора можно провести такой конкурс.
Ведущий предлагает участникам различные, нестандартные ситуации, из которых они пытаются найти удачный выход. По ответам конкурсантов зрители выбирают победителей.
Примеры ситуаций
• Вы просыпаетесь утром без одежды в незнакомой квартире.
• Вы в постели с любовницей, а в дверь звонит муж.
• Вы шли поздно вечером домой и случайно упали в канализационный люк.
• При приеме на престижную работу вы значительно преувеличили свое знание иностранного языка. На работу вас приняли, но через несколько месяцев вы получили задание провести очень важные переговоры с поставщиком из Парижа.
• На вокзале незнакомая женщина попросила вас присмотреть за ее багажом. Вы немного отвлеклись, и в это время ее сумку украли.

■ Игра «Крокодил»
Игроки делятся на две команды. Первая команда выбирает какое-нибудь понятие и показывает его пантомимой, без помощи слов и звуков. Вторая команды пытается с трех попыток угадать, какое понятие показывается. Затем команды меняются ролями. Игра ведется на интерес, но возможно считать очки за угаданные слова.
Возможно загадывать:
— отдельные слова,
— фразы из известных песен и стихов,
— пословицы и поговорки,
— крылатые выражения,
— сказки,
— имена известных (реальных или выдуманных) людей.
Показывать понятие может как один, так и несколько человек.

■ Узнай!
Игроки садятся в круг. Ведущий сообщает всем: «У каждого из вас есть МПС, у каждого он свой, неповторимый и ваша цель — узнать его». Для этого игроки по очереди задают ведущему вопросы про свой МПС, требующие однозначного, положительного или отрицательного, ответа. Игра ведется до тех пор, пока кто-нибудь из игроков не догадается, что МПС — это Мой Правый Сосед.
Примеры вопросов, которые могут задавать игроки ведущему:
— Это одушевленное?
— Это есть у меня всегда?
— Это человек?
— Это мужского рода?
— У него темные волосы?
— Меня с ним связывает дружба?
Ведущему необходимо постоянно помнить, что ответы он должен давать именно для правого соседа спрашивающего.

■ Налей!
Участники передают по кругу стакан. При этом каждый игрок должен, получив стакан, налить в него какой-нибудь напиток (из имеющихся на столе). Тот, кто, получив стакан, расплещет его содержимое, выполняет штрафное задание.
Наиболее распространенное — выпить содержимое стакана.

■ Составь рассказ
Игроки каждой команды получают конверт с заголовками, вырезанными из разных газет, бумагу, ножницы и клеящий карандаш. Их задача — за 5 мин. составить короткий рассказ из газетных фраз. Можно добавлять слова-связки и разрезать заголовки на несколько частей. Зрители выбирают авторов самого оригинального рассказа, которым вручается приз.
Оценить работу каждой команды и вручить им призы в различных номинациях: «самый оригинальный», «самый литературный», «самый короткий», «самый смешной», «самый захватывающий», «самый откровенный» и т. д.

■ Фанты
Количество участников — 8—30.
Игроки садятся в круг. Каждый участник в свою очередь предлагает задание своему левому соседу. Задание должно быть выполнимым, но достаточно сложным или неприятным. Тот, кому предложили задание, должен или выполнить его, или отдать фант. После 2—3 кругов придумывания заданий происходит розыгрыш фантов. Для этого выбираются два игрока. Один показывает фанты, а другой становится к нему спиной и говорит, что сделать каждому фанту.
Примеры заданий:
— познакомиться с соседями и что-нибудь у них по просить,
— съесть что-нибудь,
— рассказать о каком-нибудь (определенном) событии личной жизни,
— выпить литр сока и т. д.
Выполнять задания можно или сразу (для этого они должны быть быстрыми в исполнении), или непосредственно перед розыгрышем фантов. Задания для фантов должны быть намного проще и приятнее игровых заданий (например, рассказать стихотворение или анекдот, спеть песню, сделать несколько комплиментов другому участнику, станцевать, выполнить физическое упражнение).

■ Попробуй-ка!
Участникам завязывают глаза. Ведущий кладет им в рот кусочки еды, и они должны определить какую. Тот игрок, который даст наибольшее число правильных ответов, объявляется победителем.

■ Указатель
Для игры необходимо подготовить листки с различными заданиями. Один из листков сворачивается в трубочку и засовывается в бутылку. Участники садятся в круг. Посередине раскручивается бутылка, и тот, на кого укажет горлышко бутылки, должен выполнить задание, написанное на бумажке. После этого в бутылку вкладывается новое задание и игра продолжается.
В зависимости от отношений в компании задания могут варьироваться от обычных игровых (рассказать стихотворение, выпить стакан воды, сделать кому-нибудь комплимент, показать пантомиму, спеть или станцевать) до достаточно интимных (поцеловать кого-нибудь, ответить на личный вопрос и т.д., по степени раскованности участников).
Возможно повторное использование заданий.

■ Конкурс тостов
Лучшее начало для застолья — объявление конкурса тостов. Тосты могут сочиняться на заданную (близкую к поводу праздника) или вольную тему по вдохновению того, кто тост произносит. Оценивать тосты и выбирать лучшие могут как все присутствующие, так и специально отобранное жюри. В конце праздника автор лучшего тоста получает приз.

***
В жизни каждого человека, плывущего по течению и кивающего на обстоятельства, рано или поздно наступает момент, когда ему приходится плыть против течения с грузом обстоятельств, на которые он кивал. Выпьем за то, чтобы не взваливать на свои плечи такие обстоятельства!

***
Армянское радио спрашивают:
— Что будет, если армянин станет судиться с евреем?
— Прокурор получит 10 лет.
Так выпьем за то, чтоб не судить и не судимыми быть!

***
Богатый бизнесмен решил жениться и обратился в брачную контору, чтобы ему подыскали богатую вдову.
— Красивую, естественно? — поинтересовался брачный агент.
— Конечно. Такую, чтобы о ней можно было сказать, что она как будто сошла с картины, — уточнил свое желание бизнесмен.
После того, как бюро организовало ему встречу, он ворвался в брачную контору, брызгая слюной от возмущения:
— Я же вас просил: красивую, как на картине. А кого вы мне подсовываете: уши, как лопухи, нос лезет на губу, глаза косые!
— Сэр, не надо так шуметь, — обратился к нему один из агентов. — Это ведь дело вкуса. Кому нравится Рафаэль, а кто и без ума от Пикассо.
Так выпьем же за разнообразие вкусов, о которых не спорят!

***
Бык жаловался ослу:
— Разочаровался я в коровах: ленивые, толстые, глупые...
— Пожалуй, я тоже разочаруюсь в коровах, — отвечал осел.
— А ты-то почему? — удивился бык.
— Понимаешь, если я разочаруюсь в людях, то получу по хребту, а если в коровах - то это вполне безопасно...
Друзья, предлагаю выпить за то, чтобы мы никогда не разочаровывались в людях!

***
В психиатрической клинике очередная выписка. Перед врачом мужчина, который попал в психушку из-за маниакального желания бить стекла.
— Если мы вас отпустим, что вы сделаете? — спрашивает психиатр.
— Куплю рогатку и перебью все стекла в вашей чертовой лечебнице, — отвечает пациент.
Больного оставляют в клинике и назначают интенсивную терапию.
Проходит месяц, и этот же пациент снова предстает перед психиатрами.
— Что вы будете делать, если мы вас сегодня выпишем?
— Вернусь домой и завтра же устроюсь на какую-нибудь работу.
— Отлично, продолжайте.
— Когда получу первую зарплату, куплю выпивки и закуски и приглашу к себе домой красивую женщину. Потом мы выпьем, потанцуем и я ее раздену.
— Молодчина. А что дальше?
— Я стесняюсь.
— Нас не надо стесняться, мы же врачи. Продолжайте.
— Так вот, я ее раздену, сниму с нее трусики, вытащу оттуда резинку, сделаю себе рогатку и перебью все стекла в вашей чертовой клинике.
Выпьем же за верность поставленной цели!

***
В далекие времена в прекрасной стране Индии жил падишах, у которого было три жены. У падишаха был также звездочет, который предсказывал ему судьбу. И вот однажды призывает падишах к себе звездочета и говорит:
— Ты долго жил у меня, но ни разу не предсказал мне ничего дурного. И поэтому мне захотелось наградить тебя. Выбирай любую из моих жен.
И вот подходит звездочет к первой жене и спрашивает:
— Скажи мне, женщина, сколько будет дважды два?
— Три, — говорит она.
Какая экономная жена, - подумал звездочет.
Вторая ему ответила:
— Четыре.
Какая умная жена, - подумал звездочет.
Третья ему ответила:
— Пять.
А это — щедрая жена, — подумал звездочет.
Как вы думаете, какую жену он выбрал? Он выбрал самую красивую!
Так выпьем же, друзья, за наших прекрасных дам, сидящих за этим столом!

***
На горе стоял козел. По небу летел орел, увидел козла, схватил его и полетел дальше. На земле стоял охотник, увидел орла и выстрелил. Орел камнем упал на траву, а козел полетел дальше!
Так выпьем за то, чтобы у нас орлов не убивали, а козлы не летали!

***
Однажды ласточка со своими маленькими птенцами спасалась от хищников и оказалась на краю глубокого горного ущелья. И первый птенец стал просить:
— Мамочка, перенеси меня, и я всегда буду любить тебя!
— Врешь! — сказала ласточка и сбросила его в пропасть.
— Мама, перенеси меня, и я тоже когда-нибудь спасу тебя! — сказал второй птенец.
— Врешь! — сказала ласточка и тоже сбросила его в пропасть. А третий птенец сказал:
— Мама, спаси меня, и я, когда выросту, тоже буду спасать своих детей!
— А вот ты говоришь правду, — сказала ласточка и спасла его.
Так выпьем же за горькую правду!

***
Величие мужчин - в их делах, а величие женщин в их красоте.
Так выпьем за то, чтобы мужчины творили великие дела, а женщины были бы всегда красивыми!

***
Однажды человек произошел от обезьяны... и очень потом раскаивался.
Давайте же выпьем за то, чтобы мы в будущем не совершали необдуманных поступков!

***
Беседуют две подруги.
— У твоего мужа появилась любовница, — говорит одна, — а тебя это почему-то не беспокоит.
— Видишь ли, — отвечает подруга, — при нынешнем материальном положении мы уже можем себе это позволить.
При хорошем материальном положении каждая семья может себе многое позволить.
Предлагаю выпить за подъем благосостояния!

***
Все посетители ночного клуба не перестают удивляться энергии господина лет семидесяти, танцующего с юными леди, а в перерывах заглатывающего крепкие коктейли. Одна из барышень решается задать вопрос:
— Простите, сэр, вы меня восхищаете: ведете себя, как юноша. Неужели возраст не сказывается ни на чем?
— Увы, нет. Вот вчера привел такую, как вы, домой, где-то часа в два ночи. Естественно, сразу легли спать, просыпаюсь около трех и начинаю пристраиваться к гостье, а она бурчит: «Ты же меня только пятнадцать минут назад трахнул...». Видите, какой склероз...
Так давайте выпьем за то, чтобы нас в старости мучил только склероз!

***
В квартире у врача раздается звонок. Он открывает дверь, но там — никого! Тогда он выходит на площадку и видит: у стены стоит скелет.
— Вот так всегда, — бормочет доктор недовольно. — Ждут до последнего момента, прежде, чем обратиться к врачу.
Давайте помнить о медиках. Давайте выпьем за них!

***
Врач видит своего пациента, который стакан за стаканом пьет спиртное.
— Иванов, — сердится он. — Я же вам сказал: не больше двух рюмок в день.
— Доктор, — отвечает Иванов, - я лечусь... не только у вас.
Мы с вами тоже, если судить по количеству выпитого, лечимся у многих. Пусть врачей будет много.
За врачей!

***
Батюшка оказался в самолете. Только взлетели, вызывает он стюардессу:
— Девушка, извините, на какой высоте мы летим?
— 3000 метров.
— Будьте добры, принесите мне 50 г коньяка.
И стюардесса приносит. Проходит некоторое время.
— Девушка, извините, на какой высоте мы летим?
— 5000 метров.
— 50 г коньяка, пожалуйста.
Через полчаса стюардесса, проходя по салону, уже сама обращается к батюшке:
— Принести вам еще рюмочку?
— А на какой высоте мы летим?
— 10000 метров.
— Нет-нет, не могу, — говорит батюшка, показывая пальцем вверх, — шеф близко.
А наш шеф, слава богу, далеко (в командировке, на отдыхе и т.д.). Поэтому мы можем спокойно пить.

***
Одесса. Море. Солнце. На берегу белый домик. Абрам сидит во дворе, а Сара в доме стирает белье. Вдруг выстрел из пушки. Сара высовывается в окно и спрашивает:
— Абрам, корабль пришел, мясо привезли?
— Да нет. Начальство приехало.
Одесса. Море. Солнце. Вдруг снова выстрел из пушки. Сара высовывается в окно и спрашивает:
— Абрам, мясо привезли?
— Да нет же, начальство приехало.
— А что, в первый раз не попали?
Так выпьем же за то, чтобы в наше начальство попадали с первого раза!

***
Выпьем, друзья, за женщин, которые украшают нашу жизнь, как цветы!
Выпьем и за мужчин, которые, как садовники, ухаживают за этими цветами!

***
Один умный человек сказал: «Ни что так не сокращает нашу жизнь,... как расстояние между тостами»!

***
Чтобы не болели дети, надо выпить и по третьей!

***
Я скажу не без прикрас — выпьем и в четвертый раз!

***
Между первой и второй перерывчик небольшой!

***
Светит месяц под горой, не пора ли по второй?

***
Парадоксальная мудрость быта: деньги были и будут, но их никогда нет.
Так выпьем же за то, чтобы мы преодолевали все бытовые парадоксы!

***
С детских лет мы верим в сказки. Но сказки очень далеки от реальной жизни... Сказка — это когда, например, женишься на лягушке,.. а она превращается в царевну! Реальная жизнь — это... когда наоборот!
Или, когда женишься на лягушке, а она так и остается ею всю жизнь!
Или превращается в жабу!
Так давайте выпьем за то, чтобы наша жизнь была похожа на сказку!

***
Жизнь прекрасна даже тогда, когда по щекам текут слезы.
Так пусть по нашим щекам чаще текут слезы, но только слезы счастья!

***
Человек — это птицелов. Гоняется он всю жизнь за птицей-счастье, машет сачком, вот-вот поймает, но не тут-то было — упорхнула, обманула.
Выпьем за удачу, чтобы хоть иногда попадалась в наши сачки птица-счастье!

***
Есть такая притча. Пришли однажды к Богу мужчина и женщина и попросили милости: мужчина — мудрости, женщина — красоты. «Быть по-вашему, — молвил Господь Бог, — мужчина получит мудрость, а женщина — красоту». Но дошло это до ушей богини судьбы — Фортуны, и она почувствовала себя оскорбленной тем, что не вспомнили о судьбе, об удаче и неудаче. «Поживем — увидим, - сказала она, — много ли они достигнут оба: он со своей мудростью и она со своей красотой. Если нет счастья, не поможет ни мудрость, ни богатство, ни красота. Без счастливой звезды не проживешь». С кубком в руке хочу всем вам пожелать счастливой звезды нашей жизни!

***
Всем желаньям нашим сбыться, всем мечтам осуществиться!

***
Говорят, мы обречены на вечные утраты и вечное обновление. Пусть же в утратах нам будут сострадание и сопереживание близких и друзей. И пусть в вечном обновлении будут удача, горение и успех!

***
Я желаю всем, здесь присутствующим, легкого сердца и тяжелого кармана!

***
За нее - за удачу! И за него - за успех!

***
В синагоге драка. Раввин увещевает дерущихся: «Евреи, это что — синагога или бордель?». Рабинович хлопает себя по лбу: «Вот где я забыл свои калоши!».
Выпьем же за то, чтобы мы никогда не забывали, где мы находимся!

***
Один шутливый афоризм гласит: «Недостаток — это достоинство, из которого еще не научились извлекать пользу». Предлагаю выпить за то, чтобы у нас не было недостатков, и чтобы мы из всего, даже из собственных недостатков, умели извлекать пользу!

***
Однажды пчела спросила змею: «Почему, когда я укушу, я умираю, а когда ты укусишь — умирает укушенный?». Змея ей на это ответила: «Мой укус — профессиональный».
Выпьем же за профессионализм!

***
Выпьем же за то, чтобы у нас все было, а нам за это ничего не было!

***
Когда жизнь дает мощный пинок под зад, люди делятся на три группы: птиц — тех, у которых от хорошего пинка вырастают крылья; слонов — кто, так сказать, ни в зуб ногой, спокойны и неуязвимы; и зайцев — тех, кто загибается. Выпьем за то, чтобы полоса неудач для нас оказалась взлетной!

***
Давайте выпьем за бизнес и секс, что по-русски означает: за успехи в делах и счастье в личной жизни!

***
Давайте выпьем за то, что, несмотря ни на что, мы пьем во что бы то ни стало и что бы это ни стоило!

***
За Ваше здоровье и Наше богатство!

***
Выпьем за женщин, потеснивших мужчин на многих прекрасных работах, на многих славных поприщах и во многих профессиях, но... не вытеснивших их из своего сердца!

***
Идет как-то по лесу Лиса. Смотрит — на поляне сидит Заяц и что-то пишет.
— Заяц, а Заяц, ты что пишешь?
— Диссертацию. «Как заяц съел Лису» называется.
— Да что ты, Заяц, плетешь, такого быть не может!
— Ну, не может, так не может, только вот, пойдем за эти кусты!
Пошли вдвоем, а вернулся один Заяц. И снова за свою диссертацию. Через некоторое время выходит на полянку Волк:
— Привет, Косой, что пишешь?
— Диссертацию. «Как заяц съел Волка» называется.
— Да что ты, Заяц, плетешь, такого быть не может!
— Ну, не может, так не может, только вот пойдем за эти кусты!
Пошли вдвоем, а вернулся один Заяц. И снова за свою диссертацию. Через некоторое время выходит на полянку Медведь:
— Здорово, Заяц. Что пишешь?
— Диссертацию. «Как заяц съел Медведя» называется.
— Да что ты, Заяц, плетешь, такого быть не может!
— Ну, не может, так не может, только вот пойдем за эти кусты!
А за кустами сидит здоровенный Лев, а рядом куча костей. И неважно, какая у тебя тема — важно, чтобы руководитель хороший попался.
Так выпьем же за хорошего руководителя!

***
Забрался тур на высокую гору. А чем выше туры забираются, тем лучше себя чувствуют. Увидел тура горный орел, сделал один круг, другой, камнем упал на него и начал клевать. Тур упал и разбился. Выпьем за то, чтобы, как бы высоко мы ни поднимались в гору, никто нас не клевал и не заставлял падать!

***
Чувство юмора — это то, что заставляет вас смеяться над чем-то таким, что случилось с кем-то другим, и что привело бы вас в ярость, если бы это случилось с вами. Предлагаю тост за чувство юмора!

***
Оказывается, нет безвыходных ситуаций. А если все же вы попадаете в ситуацию, из которой не видите выхода, ищите его возле входа. И выпьем за то, чтобы не попадать в такие ситуации!

***
Я считаю, не правы те, кто утверждает, что женщины не умеют хранить тайну. Просто американский политик Бенджамин Франклин говорил: «Если хотите узнать недостатки девушки, похвалите ее перед подругами».
Так давайте же выпьем за женскую дружбу!

***
Есть женщины, в которых никто никогда не влюбляется, но которых все любят; есть женщины, в которых все влюбляются, но которых никто не любит; есть женщины, которых все любят, но влюблен лишь один. Из этих трех категорий женщин счастливы только последние.
Так выпьем же за счастливых женщин!

***
Некий француз сказал: «Когда мы судим о женщине, мы никогда не учитываем в достаточной мере, как трудно ей нести свой крест».
Давайте выпьем за женщин и за то, чтобы мы, мужчины, старались сделать жизнь наших женщин легче и интересней!

***
Известно, что девяносто процентов всех вопросов решаются сами собой, а остальные решить просто невозможно. Выпьем же, коллеги, за то, чтобы не волноваться из-за пустяков!

***
Пусть наш новый начальник и реакционер, но мы выпьем за прогресс!

***
Слепому кажется, что его не видят, глухому кажется, что его не слышат, эгоисту кажется, что его никто не любит. За нашего замечательного директора! Он у всех у нас на слуху, на виду и в сердце!

***
Скажу словами Пифагора: «Благоразумная жена! Если ты хочешь, чтобы твой муж все время находился с тобой, то заботься о том, чтобы он ни в каком другом месте не находил столь полного удовольствия и нежности».
Предлагаю поднять бокалы и выпить за благоразумных жен!

***
Знаменитый древнеримский философ Сенека однажды сказал: «Все то, над чем мы стонем и ужасаемся, есть лишь налог на жизнь...».
Я хочу пожелать нашему уважаемому юбиляру необременительных налогов!

***
У нашей дорогой, очаровательной (имя) юбилей. Прекрасно сказал Шопенгауэр: «Подобно тому, как факелы и фейерверки бледнеют и делаются невидимыми при свете солнца, так и ум, даже гения, а равно и красота, блекнут, затмеваются перед сердечной добротой».
Я хочу поднять бокал и выпить за сердечную доброту нашей юбилярши, которая согревает, подобно солнцу, всех нас. Здоровья тебе, счастья! Ура!

***
Дорогой юбиляр! Я предлагаю поднять бокалы и выпить за то, чтобы через энное количество лет мы вновь праздновали твой день рождения, и ты нам заявил, как это сделал Бернард Шоу: «Понимаете ли, мне исполнилось 68 лет. В моем распоряжении еще два года молодости, так что надо спешить...».

***
Римский поэт Публий Овидий сказал:
Незачем годы считать: люди живут и подольше. Суть не в годах, а в делах — их-то и надо считать.
Давайте выпьем не за очередной юбилей уважаемого (имя), а за его дела — прошлые и будущие, семейные и профессиональные!

***
«Природа хочет, чтобы дети были детьми, прежде чем стать взрослыми. Если мы нарушим этот порядок, произведем скороспелые плоды, которые не будут иметь ни зрелости, ни вкуса, и не замедлят испортиться. У нас получатся юные доктора и старые дети», — писал Жан-Жак Руссо.
Так давайте же выпьем за это прекрасное и неповторимое время — детство!

***
Венгерский писатель Этлеш сказал: «Дети видят в родителях прошедшее, родители же видят в детях будущее, и если у родителей всегда больше любви к своим детям, чем у детей к родителям, то это грустно, но вместе с тем и естественно. Кто же любит больше свои надежды, нежели свои воспоминания?».
Поднимем бокалы за наше будущее, за детей!

***
Как говорил великий Шиллер, «родители меньше всего прощают своим детям те пороки, которые они сами им привили».
Выпьем за то, чтобы наши дети были лучше своих воспитателей и избавились от родительских недостатков. Ведь это мечта всех родителей!

***
Средневековый китайский мудрец Сюй Сюэмо сказал: «Мужчина сильнее женщины, но перед сварливой женой у него опускаются руки. Родители внушают больше уважения, чем их дети, но перед непослушными детьми они теряют достоинство».
Давайте выпьем за наших детей. Пусть они берегут достоинство своих родителей!

***
«Люди существуют друг для друга», — считал Аврелий. Так выпьем же за то, чтобы каждый из членов нашей многочисленной семьи существовал друг для друга!
«Исполнить свой долг иногда мучительно, но еще мучительнее - не исполнить его», - писал Дюма-сын. Так давайте исполним свой долг и поднимем бокалы за наших родителей!

***
Французский писатель Джон Питсен писал: «Супружество с хорошей женщиной — это гавань в буре жизни, а с плохой - это буря в гавани».
Так давайте же выпьем за спокойную гавань для каждого из нас!

***
Когда Сократа спросили, как лучше: связаться ли браком или нет, то он ответил: «Как хотите делайте, каяться будете!».
Так выпьем же за ошибки великих философов!

***
Как говорил английский философ Джон Милль, «жена, не ведущая мужа вперед, непременно толкает его назад».
Так выпьем же за наших женушек-поводырей!

***
«Любовь всегда превосходит веру в нее. Повседневные слова «Если бы ты знала, как я тебя люблю!» — заключают в себе глубокую и бесконечную истину», — писал Виктор Гюго.
Давайте чаще говорить нашим любимым эти слова!

***
«Любовь — интереснейшая и самая простительная из всех человеческих слабостей», — говорил Чарлз Диккенс.
Давайте будем всегда прощать себе и другим эту слабость!

***
Еще Аристотель говорил: «Любить - значит желать другому того, что считаешь за благо, и желать при этом не ради себя, но ради того, кого любишь, и стараться по возможности доставить ему благо».
Давайте же любить по Аристотелю!

***
Петрарка сказал:
«Свою любовь истолковать
Умеет лишь, кто слабо любит».
Так выпьем же за это, так никем до конца и не истолкованное, но великое чувство!

***
«Разлука ослабляет мелкие страсти и усиливает большие так же, как ветер задувает свечи и раздувает пламя», — писал Ларошфуко. Так давайте же выпьем за пламя любви и ветер обстоятельств!

***
«Умный человек может быть влюблен, как безумный, но не как дурак», — писал Ларошфуко. Так давайте же выпьем за безумную любовь!

***
Один из афоризмов Бернарда Шоу: «Люди без любви — испорченные люди. Они способны без стыда просить любви, потому что в ней не нуждаются; они способны предложить ее, так как им нечего дать».
Выпьем за любовь! За то, чтобы нам в жизни повстречалось как можно меньше «испорченных» людей.

***
«Любовь — единственная страсть, которая оплачивается той же монетой, какую сама чеканит», — писал Стендаль.
Так давайте же выпьем за это чистое золото! За то, чтобы его не коснулась инфляция!

***
Как говорил Стендаль, «полюбив, самый разумный человек не видит больше ни одного предмета таким, каков он на самом деле... Женщина, большей частью заурядная, становится неузнаваемой и превращается в исключительное существо».
Мужчины! Давайте выпьем за наших исключительных женщин!

***
Как говорил Майн Рид, «любовь смиряет гордые сердца, учит высокомерных снисхождению, но главное ее свойство — все возвышать и облагораживать». Выпьем за эти чудесные свойства любви!

***
Великий Гете говорил: «Несколькими глотками из кубка любви природа возмещает все тяготы трудной жизни».
Друзья! Наполним бокалы и выпьем за любовь!

***
Гете писал:
Странна, дивна, непонятна
Книга мне любви!
Я читал ее, вчитался —
Счастья в ней страниц так мало,
Горя, скорби — мест так много!
Вдруг отдел разлуки - длинный,
А свиданья — лишь отрывок;
Грусти, муки — многотомны,
С толкованьем, ах, столь длинным,
Многословным, бесконечным!



Пьем же за то, чтобы эта книга всегда оставалась для нас самой интересной и до конца не прочитанной!

***
Жорж Санд сказала: «Одинокий представляет собою только тень человека, а кто не любим, — тот везде и среди всех одинок».
Так выпьем же за любовь, самое верное средство от одиночества!

***
Лопе де Вега сказал: «Что для пламени ветер, то для любви препятствие».
Так выпьем же за те препятствия, которые только увеличивают силу нашей любви!

***
Генрих Гейне сказал: «Любовь! Это самая возвышенная и победоносная из всех страстей. Но ее покоряющая сила заключается в безграничном великодушии и почти сверхчувственном бескорыстии».
Так выпьем же за эту, самую возвышенную страсть и за ее покоряющую силу!

***
Петрарка сказал: «Где много в любви объяснений, там ее самой очень не много».
Выпьем же за нашу любовь, не нуждающуюся ни в каких объяснениях!
[image: ]

Поберегись!
(Розыгрыши)

■ Досье
Для участия в розыгрыше выбираются двое водящих. На время они покидают помещение. Когда водящие возвращаются, сообщается, что в их отсутствие остальные игроки составили (основываясь на реальных фактах) компромат на них. Им необходимо выяснить, какой это компромат. Для этого водящие могут задавать вопросы, требующие однозначных положительных или отрицательных ответов.
Но на самом деле нет никакого компромата. Посвященные в настоящие правила участники отвечают «Да», если вторая буква вопроса игроков гласная, и «Нет», если согласная. В случаях, когда вторая буква «ъ» или «ь», можно отвечать: «Некорректный вопрос» или «Не имеет значения».
В результате водящие сами выдают о себе компрометирующие сведения.
Примеры.
Игроки: «Это произошло в помещении?» (Поскольку вторая буква вопроса согласная, ответ «Нет»).
Игроки: «Там был кто-нибудь из присутствующих?» (Вторая буква гласная, значит, ответ «Да»).
Будьте корректны и вовремя остановите игру, поскольку компромат может действительно навредить кому-нибудь из игроков или их отношениям.

■ Кенгуру
Из числа участников выбирается «жертва», которой предлагается водить. Задача — показать определенное животное пантомимой так, чтобы остальные участники догадались, что это за животное.
Однако на самом деле участники предупреждены о том, какое животное показывает жертва розыгрыша. И их задача — притвориться непонимающими и выдвигать любые версии, кроме правильной. Игра ведется до тех пор, пока «жертва» не догадается о розыгрыше или не потеряет надежду быть понятой.

■ Поцелуйчик!
Для игры вызывается несколько мужчин. Задание -с завязанными глазами собрать три пластиковых бутылки, расставленные по полу. Кто сделает это первым, целует выбранную из присутствующих даму, которая садится на стул в конце дистанции. Зрители подбадривают участников и помогают советами.
Розыгрыш заключается в том, что во время конкурса даму заменяет мужчина. И «счастливый» победитель с завязанными глазами целует его.

■ Кто пьет?
Для игры необходимы два налитка одинакового цвета, так, чтобы один из них был алкогольный, а другой безалкогольный (например, водка и вода или коньяк и чай). Из числа участников выбирается водящий. Всем сообщается, что во всех принесенных рюмках, кроме одной, будет безалкогольный напиток, а в одной — алкогольный. Задача водящего — угадать, кто пьет спиртное. Задача участников — запутать водящего.
Внимание! Во всех принесенных рюмках находится спиртное.

■ Спина к спине
Ведущий вызывает из зрителей двоих смелых игроков. Игроки ставятся спина к спине, и между их спинами (на уровне лопаток) зажимается яйцо. Задача — опустить яйцо на землю, без помощи рук. Игрокам говорится, что яйцо сырое (на самом деле, конечно, вареное).
Можно вызвать одновременно несколько пар. Игроки в паре должны быть примерно одного роста.

■ Бутылки
На пол выставляется несколько бутылок. Одному из игроков предлагается пройти между бутылками с завязанными глазами.
Пока завязывают глаза и указывают правильное направление, бутылки убираются. Под хохот зрителей «жертва» петляет по ровному полу.

■ Тра-та-та
Двум игрокам предлагают изобразить коллективную пантомиму. Произносить они могут лишь звуки «тра-та-та».
Игроки думают, что они изображают одну сценку, однако на самом деле каждому из них рассказывается собственная история.
Один из примеров этой игры: первому игроку предлагается изобразить мужчину, приглашающего женщину на танец. Второму игроку рассказывается, что его партнер — шофер машины, из-за которой он попал в больницу и теперь не может ходить.
Еще примеры:
• Один — обезьяна, которая убежала из клетки и не хочет возвращаться назад (его партнер — дрессировщик). Второй — хозяин, приглашающий пройти гостя в дом (его партнер — гость).
• Один (сидит на стуле) — потерпевший кораблекрушение на «Титанике» и спасшийся на обломке судна (его партнер — волны, которые могут смыть его в океан). Второй — спасатель, пытающийся снять кошку с дерева (стул) (его партнер — кошка).
• Один — родитель, который пытается накормить непослушного ребенка кашей (его партнер — ребенок). Второй — посетитель зубного врача, боящийся открыть рот (его партнер — зубной врач).

■ Северный и южный ветер
Для игры необходимы два участника и одна снежинка. Снежинка кладется на стол, участники занимают места по разные стороны стола. По команде ведущего игроки начинают дуть на снежинку, стараясь сбросить ее со стола со стороны соперника. Тот, кому это удастся, получит приз. После того, как несколько пар участников пробуют свои силы в этом соревновании, желающим предлагается проделать с завязанными глазами. После того, как участникам завяжут глаза, снежинка заменяется блюдцем с мукой, на которое начинают дуть участники.
Если нет уверенности, что участники воспримут подобный розыгрыш с юмором, лучше ограничиться обычными правилами игры. В любом случае не рекомендуется привлекать к участию в розыгрыше женщин.

■ Великолепный прыжок
Для розыгрыша необходим один помощник и помещение с не очень высоким потолком. Далее вы говорите жертве, что она с завязанными глазами прыгнет выше, чем с открытыми. Естественно, вы предлагаете это попробовать. Завязываете жертве глаза и ставите лицом к себе (руки жертвы опущены). В это время сзади подходит помощник с фанерной доской ил с деревянным сиденьем от стула в руках. Затем вы просите жертву подпрыгнуть. Она прыгает, но потолка не достаёт. Помощник поднимает доску над головой жертвы и держит. Высота поднятия должна быть такой, чтобы жертва заведомо до неё могла допрыгнуть. Вы просите совершить ещё один прыжок. Жертва прыгает и достаёт головой потолок. Далее следует шквал аплодисментов восхищенных зрителей.

■ Комната ужасов
В темную комнату (например, туалет, ванная) заходят ведущий и жертва. Ей доверительно, чтобы не слышали за дверью, предлагается криком задуть свечу, приготовленную заранее. Остальные, слушая все эти вопли, начинают строить всевозможные догадки. После завершения опыта ведущий «замогильным» голосом приглашает следующего в «комнату ужасов».

■ Телефончик
Трубку телефона (ту часть, к которой прикладывают ухо) тщательно протирают салфеткой и намазывают проявляющейся помадой — можно постараться и нарисовать силуэты губ. Помада очень стойкая, и «следы поцелуев» наверняка сохранятся до прихода жертвы домой.

■ Электронка
Коллеге или товарищу, слабо разбирающемуся в компьютерах, рассказываете об электронной почте. Внезапно вспоминаете, что вам как раз должны прислать по почте 10 долларов, и достаёте бумажку в 10 долларов из дисковода 3,5’ или CD-ROMа (не забыв её туда предварительно положить).

■ У начальника
В кабинете начальника (начальник должен быть с чувством юмора) на 1 апреля поставьте на шкаф или полку (место должно быть выше человеческого роста) небольшую коробку. В коробке должен быть открывающийся верх и не должно быть дна. Снаружи наклейте яркую, издалека заметную надпись, например «Секс, презервативы», и заполните коробку конфетти. Шеф входит в кабинет и видит коробку с вызывающим названием. Что он делает? Конечно же, снимает со шкафа. Убирать в кабинете, скорее всего, придётся вам.

■ Химия
Смешиваете раствор аммиака (нашатырный спирт) и фенолфталеин (он продается в аптеках). В результате получается жидкость красно-розового цвета. Она заливается в перьевую ручку и при случае как бы случайно встряхиваете на белые блузки или рубашки коллег. Цепочка красных пятен вызывает бурю возмущения. Через секунды три нашатырный спирт испаряется и пятна исчезают.

■ По ложному следу
В учреждении, где много посетителей, разместите табличку с указанием туалета на двери совершенно другого помещения. Желательно, чтобы работники, как реже выходили наружу — так дольше провисит ваша табличка, а работники чаше будут наблюдать стремительно забегающих, столбенеющих и выбегающих людей. Можно изготовить несколько стрелок указателей, чтобы люди не сразу находили дорогу к псевдотуалету, или вместо надписи «Туалет» использовать надпись «Буфет» - работникам придется очень много раз объяснять, что тут не буфет, а, например, техотдел.

■ Розыгрыш
Если в вашем коллективе появилась новая молоденькая и достаточно доверчивая секретарша, то подойдёт следующий розыгрыш. Кто-либо из соседней комнаты звонит секретарю и как можно более серьёзным голосом сообщает о том, что звонят с телефонной станции и сейчас, в целях проверки проводов, телефонный канал будет находиться под высоким напряжением. Поэтому нужно очень быстро обмотать все телефонные трубки в офисе скотчем в целях изоляции. Главное, произносить эту тираду быстро и абсолютно серьезно.

■ Наводнение
В непрозрачный пластиковый стакан наливается вода, стакан накрывается сверху листом бумаги и на столе у коллеги (секретарши) переворачивается вверх дном. Бумагу нужно осторожно вытащить. Для маскировки можно таким же образом расставить на столе несколько пустых стаканчиков.
Это розыгрыш можно провести в виде теста на смекалку, налив воду в прозрачную посуду, например, в трехлитровую банку, тогда жертве придётся поломать голову над тем, как убрать всё это безобразие и не устроить наводнение.

■ Кольцо
Большая компания встает в цепочку «мальчик» -«девочка». Каждый участник берет в рот спичку. Первому на спичку одевается любое колечко. Смысл игры: передать кольцо по цепочке (со спички на спичку), естественно, без помощи рук, до последнего участника.

■ Апрельские шуточки
В компании объявляется, что сейчас все будут играть в одну очень смешную игру. Все должны встать в кружок, присесть на корточки, положить руки на пол и зацепиться с соседями справа и слева мизинчиками. Затем ведущий ласково обращается к соседу справа «Васенька, ты знаешь как играть в игру «апрельские шуточки». На что сосед справа должен ответить: «Нет Андрюшенька, я не знаю как играть в игру «апрельские шуточки», после чего обратиться к своему соседу справа с аналогичным вопросом: «Машенька, ты знаешь, как играть в игру «апрельские шуточки»? Следует ответ и так по кругу. Когда все пройдет по кругу и вновь дойдет до ведущего, ведущий поднимается, (отряхивается), смотрит на всех сверху вниз и говорит: «Я-то знаю, как играть в игру «апрельские шуточки, а вы чего здесь как дураки расселись?!».

■ Сосед
Водящий заходит и начинает спрашивать по очереди всех присутствующих о том, кого они все загадали из присутствующих. Отвечать можно только да или нет. Прикол в том, что каждый отвечает про своего соседа справа.

■ Мотоцикл
Выбирается жертва. Ее заставляют поднять с пола коробок спичек с помощью двух спичек. После того как он это сумеет сделать, заставить топать по полу правой ногой. Если все получается ведущий громогласно объявляет, что именно так в дурдоме мотоцикл и заводят.

■ Отгадай сказку
В компании выбирается жертва и отправляется за дверь (в смысле, из помещения). Далее всем объясняются правила. Жертва должна отгадать очень известную русскую сказку, которую якобы загадали друзья. Жертва обязана задавать наводящие вопросы, на которые можно ответить однозначно «да», «нет», «не знаю». Остальные отвечают «да», если вопрос заканчивается на гласную, «нет» — если на согласную, «не знаю» — для «Ъ», «Ь», «Ы», «Й». Таким образом, жертва, задавая вопросы по очереди каждому из играющих, совершенно приходит в тупик в своих логических догадках, именно тогда можно смилостивиться (если все уже вдоволь насмеялись) и сообщить о правилах жертве.

■ Фараон
Выбирается девушка, и ей завязываются глаза. Подводите ее к столу, на котором кто-нибудь лежит. Берете ее руки и прикладываете к разным частям тела лежащего. При этом каждый раз говорите: «Вот нога фараона, вот живот фараона, вот ...», а в конце руки опускаются в какой-нибудь салат, и вы произносите: «А вот мозги фараона». Результат непредсказуем.

■ Фильм ужасов
Вызываются пять желающих, которым предлагаются вытянуть из коробки кассеты яйцо. В кассете пять яиц, одно из них сырое, предупреждает ведущий. А остальные — вареные. Необходимо разбить яйцо об лоб. Кому попадется сырое, тот самый смелый. (Но вообще-то яйца все вареные, а приз получает просто последний участник — он осознанно шел на риск стать всеобщим посмешищем.)

■ Египетский козел
Одного человека (водящего) отправляют куда-нибудь подальше, оставшиеся выбирают «египетского козла». После этого зовут водящего, который задает вопрос: «Кто египетский козел?». Все громко кричат: «Я!».
Задача водящего — отгадать, кто же все-таки «египетский козел». Для этого дается три попытки.
После того, как водящий уходит, ведущий объясняет всем настоящие правила игры: когда водящий пытается угадать «козла» первый раз, человек, на которого он показал, говорит, что тот ошибся. Вторая попытка заканчивается тем же результатом. Зато на третьей попытке любой человек, на которого покажет водящий, должен сказать: «Да, действительно, ты угадал, я и есть тот самый египетский козел». После этого человек, которого «угадали», становится ведущим. Самое главное - предупредить всех, что во второй раз, когда бывший водящий будет уже стоять в кругу, на вопрос «Кто египетский козел?» все должны молчать.
Прикол заключается в том, что бывший водящий, не зная настоящих правил игры, во всю глотку заорет: «Я!»

■ Зоопарк
Каждому участнику игры называется какое-нибудь животное (очень тихо, так чтобы остальные не слышали). Все встают в круг и держатся за руки. Каждому объясняется, что как только произнесется название его животного, то он должен очень быстро присесть на корточки. А его соседи по кругу не должны дать сделать это. Ведущий начинает рассказывать про свой поход в зоопарк. Сначала произносит любое животное, потом еще одно и еще, и постепенно доходит до названия нужного животного. Смысл розыгрыша в том, что каждому загадывается одно и то же животное. И весь круг дружно плюхается на пол.

■ Лабиринт
Необходимо, чтобы большинство собравшихся ранее в этом не участвовали. В пустой комнате берется длинная веревка, и натягивается такой лабиринт, чтобы человек проходя где-то присел, где-то переступил. Заводится человек, ему объясняется, что он должен с завязанными глазами пройти этот лабиринт, он должен запомнить лабиринт и ему будут подсказывать. Когда начинают завязывать глаза, веревка убирается....

■ Зеркало
Одному из присутствующих предлагается выполнить несложное задание — соединить десять точек на листе бумаге, рассматривая лист только через отражение в зеркале. Пока жертва соединяет точки кто-нибудь незаметно записывает сказанные им слова. И после испытания зачитывает под заголовком «Что (имя жертвы) говорил в свою первую брачную ночь (на первом свидании)». Можно использовать для игры магнитофон или диктофон.

■ Дуй-дуй
Для конкурса вызываются два добровольца. На середину стола кладется вареное яйцо. Ставится задача — с завязанными глазами сдуть яйцо со стола через сторону соперника. По команде ведущего игроки начинают дуть как можно сильнее. При этом дуют они в тарелку с мукой, которую незаметно поставили вместо яйца.
Желательно привлекать для участия в этом конкурсе мужчин.

■ Прищепки
Этим розыгрышем лучше всего завершить настоящую игру «Щипчики». Очередному участнику предлагается снять с завязанными глазами пять бельевых прищепок с одежды партнера.
Розыгрыш состоит в том, что на партнере прикрепляют лишь 4 прищепки.

■ По-соседски
Двое участников прячутся под покрывало. Им сообщается, что одного из них ударят по голове свернутой в трубку газетой, и задача того, кого ударят, догадаться, кто это сделал.
Разумеется, ударяют по голове «жертву». Однако все его попытки найти обидчика тщетны, поскольку «жертву» бьет сосед, сидящий с ним под одеялом.
Желательно предварительно отрепетировать розыгрыш, чтобы удар «соседа» не вызывал на него подозрений.

■ Погадаем
Одному из участников предлагают погадать, о чем он думает. Для этого его просят разделить колоду на две части и переложить две карты с верха верхней стопки на новую. Затем пополам разделяется каждая из стопок, и также перекладывается по одной карте. После этого ведущий открывает поочередно верхние карты каждой стопки и рассказывает: «Утром ты думаешь о женщинах (верхняя карта первой стопки оказывается дамой. Если гадают для женщины — верхняя карта король и мысли соответственно о мужчинах). Днем ты думаешь ... тоже о женщинах (карта во второй стопке также оказывается дамой). Вечером ты думаешь ... опять о женщинах (карта в третьей стопке — дама)! Ночью ты снова думаешь о женщинах (верхняя карта четвертой стопки снова оказывается дамой)!».
Для розыгрыша-фокуса необходимо заранее выбрать и положить сверху колоды четырех дам (королей). И проследить, чтобы тот, кому гадают, правильно переносил их на стопки при делении колоды.

■ Астрологический прогноз для офисных работников
Если вам не совсем подходят эти названия, возможно модифицировать предложенные прогнозы, сделав их более актуальными для вас).
Примеры шуточного офисного гороскопа:
Родившиеся с 1 января по 20 февраля.
Астрологический символ «Стол»
В следующем году вы станете опорой для ваших коллег по работе и близких в серьезных делах.
Постарайтесь предаваться мирским радостям и соблазнам, расслабиться, а не растрачивать все силы на работу.

Родившиеся с 21 февраля по 10 марта.
Астрологический символ «Стул»
В следующем году вы будете отмечены как наиболее добросовестный и ответственный сотрудник. Однако будьте бдительны, если среди ваших знакомых появятся морально неустойчивые личности.

Родившиеся с 10 марта по 20 апреля.
Астрологический символ «Шкаф»
В следующем году вас ждет материальное благополучие. А если вы последуете совету и будете более открытым и щедрым, улучшится ваше положение в обществе и вы обретете новых друзей и компанию.

Родившиеся с 21 апреля по 20 мая.
Астрологический символ «Компьютер»
В грядущем году вам необходимо уделить особое внимание своему здоровью. Берегитесь вирусов! Ваши дела пойдут в гору, а ваши способности будут замечены окружающими и оценены по достоинству начальством.

Родившиеся с 21 мая по 20 июня.
Астрологический символ «Факс»
Весь год вам будет сопутствовать удача. Однако будьте осторожны, избегайте сплетен и злословия.

Родившиеся с 21 июня по 10 августа.
Астрологический символ «Телефон»
В будущем году вас ждут большие хлопоты, связанные с работой. Вместе с тем это будет год новых знакомств и удивительных приключений. Удачи!

Родившиеся с 11 августа по 20 сентября.
Астрологический символ «Лампа»
Скоро вы доставите много радости окружающим. Все будут рады знакомству с вами и вашей дружбе. Постарайтесь избегать стрессовых ситуаций и перегрузок на работе. Не впадайте в депрессию.

Родившиеся с 21 сентября по 10 ноября.
Астрологический символ «Органайзер»
В будущем вас ждет множество полезных и нужных знакомств. Не упустите счастливый шанс, который обязательно вам представится. Дерзайте!

Родившиеся с 11 ноября по 31 декабря.
Астрологический символ «Чайник»
Следующий год будет счастливым для вашей личной жизни и общения. Хотя бы иногда вспоминайте о работе. Успехов!

Гороскоп может также быть написан на плакатах, украшающих помещение. В этом случае можно поместить рисунки, фотографии.
[image: ]

Ваша соображалка

■ «Язык жестов...»
Ведущий: Сколько языков вы знаете? Вы даже не догадываетесь о том, что кроме этого знаете еще один язык. И это — язык жестов. Только что вы пользовались этим языком (пожали плечами, выразили удивление, замотали головой). В Колумбии даже составлен специальный словарь, где поясняются 2000 жестов. Многие жесты пришли к нам из глубокой древности и имеют свою историю. Большой палец, поднятый вверх или опущенный вниз, как знак одобрения или неодобрения был известен еще древним римлянам: так после окончания поединка император давал знать - оставляет ли он жизнь гладиаторам или нет. Есть жесты, которые стали международными и понятными всем, но некоторые жесты оного народа могут быть непонятны другому народу. На нашем древе любознательности -жесты-картинки. Я задаю вопрос и называю 3 варианта страны.
1. Когда мы здороваемся, то пожимаем друг другу руки. Этот жест сейчас понятен всем. Хотя в этой стране, в старые времена, здороваясь, пожимали руки самим себе. В наши дни оратор этим жестом приветствует слушателей.
Страны: Корея, Китай (+), Эфиопия.
2. Если вы попадете в эту страну и встречный прохожий покажет вам язык — не огорчайтесь. Это будет означать — «Я ничего не замышляю против тебя. Будь спокоен!». Но для других народов этот жест оскорбителен.
Страны: Египет, Сирия, Тибет (+).
3. Если житель этой страны указательным пальцем левой руки оттянет нижнее веко, это будет означать «Осторожно!».
Страны: Италия или Испания (+), Мексика, Австралия.
4. Представители некоторых народов этой страны в знак приветствия передают тыкву. Держат ее в правой руке, а левой поддерживают правый локоть. Это знак глубокого уважения.
Страны: Турция, Африка (+), Греция.
5. В этой стране изображение пальцем языка змеи означает, что «Ты — лжец!».
Страны: Аргентина, Индия (+), Болгария.
6. Выражая восхищение, мы хлопаем в ладоши. А в этой стране, восторгаясь чем-то, возьмутся за мочку уха.
Страны: Бразилия (+), Германия, Англия.
7. А здесь, приветствуя друг руга, трутся носами.
Это: Эскимосы, Латиноамериканцы, Лапландцы (+).
8. Для того, чтобы выразить знак восхищения, жители этой страны сложат три пальца, прижмут их к губам и воспроизведут звук поцелуя.
Страны: Испания или Мексика (+), Ангола, Египет.
9. В этой стране жест приветствия напоминает отдачу чести — ладонь прикладывают ко лбу.
Страны: Дания, Египет (+), Вьетнам.
10. Ну что ж, настала пора прощаться. Русские на прощанье машут кистью руки сверху вниз. Но латиноамериканец воспринял бы это как жест приглашения. А вот жители этих островов на прощанье подносят ладонь знакомого к своим губам и тихонько дуют на нее.
Страны: Гавайские острова, Андаманские острова (+), Канарские острова.

■ Блеф-тур
Ведущий: Я задаю вопрос, который начинается со слов «Верите ли вы, что...», а вы стараетесь определить: верно это или нет.
1. В Японии ученики на доске пишут кисточкой с цветными чернилами? (Да)
2. В Австралии практикуется применение одноразовых школьных досок? (Нет)
3. Авторучка была изобретена еще в Древнем Египте? (Да)
4. Шариковая ручка сначала применялась только военными летчиками? (Да)
5. В Африке выпускаются витаминизированные карандаши для детей, имеющих обыкновение грызть что попало? (Да)
6. В некоторые виды цветных карандашей добавляется экстракт моркови для большей прочности грифеля? (Нет)
7. Римляне носили штаны? (Нет, они носили туники и тоги)
8. Если пчела ужалит кого-либо, то она погибнет? (Да)
9. Правда ли что, пауки питаются собственной паутиной? (Да)
10. В одном корейском цирке двух крокодилов научили танцевать вальс. (Нет)
11. На зиму пингвины улетают на север? (Нет, пингвины не умеют летать)
12. Если камбалу положить на шахматную доску, она тоже станет клетчатой. (Да)
13. Спартанские воины перед битвой опрыскивали волосы духами. (Да, это единственная роскошь, которую они себе позволяли)
14. Мыши подрастая становятся крысами? (Нет, это два разных отряда грызунов)
15. Некоторые лягушки умеют летать? (Да, в тропических лесах Азии и Африки)
16. Дети могут слышать более высокие звуки, чем взрослые? (Да)
17. Глаз наполнен воздухом? (Нет, глаз наполнен жидкостью)
18. Утром вы выше ростом, чем вечером? (Да)
19. В некоторых местах люди по-прежнему моются с помощью оливкового масла? (Да, в некоторых жарких странах, где не хватает воды)
20. Летучие мыши могут принимать радиосигналы? (Нет)
21. Совы не могут вращать глазами? (Да)
22. Лось является разновидностью оленя? (Да)
23. Жирафы по ночам отыскивают с помощью эха листья, которыми питаются? (Нет)
24. Дельфины — это маленькие киты? (Да)
25. Рог носорога обладает магической силой? (Нет)
26. В некоторых странах жуков-светляков используют в качестве осветительных приборов? (Да)
27. Мартышка обычно бывает размером с котенка? (Да)
28. Счастливая монета Скруджа была достоинством в 10 центов? (Да)
29. Дуремар занимался продажей лягушек? (Нет, пиявок)
30. Мойву эскимосы сушат и едят вместо хлеба? (Да)
31. Радугу можно увидеть и в полночь? (Да)
32. Больше всего репы выращивают в России? (Нет, в Америке)
33. Слон, встречаясь с незнакомым сородичем, здоровается следующим образом - кладет ему хобот в рот? (Да)
34. Настоящее имя Ганса Христиана Андерсена было Свенсен? (Нет, Ганс)
35. В медицине диагноз «синдром Мюнхгаузена» ставится пациенту, который много врет? (Нет, такой диагноз ставят пациенту, у которого постоянное желание лечиться)
36. Рост Конька - Горбунка составляет два вершка? (Нет, три)
37. Первое место среди причин гибели от несчастных случаев в Японии в 1995г. заняли туфли на высоком каблуке? (Да, почти 200 японок погибли от падения с высоких каблуков)

■ Игра-гадание «А что мы за компания?»
Предупредите гостей, что сегодня вы выступаете в роли предсказателя. Задайте вопрос, а затем попросите
гостей (по очереди) назвать цифру от 1 до 20 (причем ту, которая первой пришла на ум). Зашифрованное под цифрой и будет самым сокровенным и желанным для отвечающего. Можете назвать это гаданием, можете — игрой, но что удивительно, почти всегда эти шуточные предсказания сбываются и очень подходят тому, кому они предназначены.

1. Кем вы были в прошлой жизни?
1. Монахом-отшельником.
2. Мореплавателем.
3. Королевским шутом.
4. Художником эпохи Возрождения.
5. Евнухом в гареме.
6. Наложницей.
7. Нищим.
8. Римским легионером.
9. Рабом на плантации.
10. Астрологом.
11. Жуликом знатного происхождения.
12. Артистом бродячего цирка.
13. Картежным шулером.
14. Вождем племени.
15. Провинциальной актрисой.
16. Трактирщиком.
17. Средневековым рыцарем.
18. Шарманщиком.
19. Погонщиком верблюдов.
20. Придворной дамой

2. Какой у вас характер?
1. Хороший.
2. Уживчивый.
3. Очень противоречивый.
4. Трудный.
5. Капризный.
6. Слабый.
7. Волевой.
8. Скандальный.
9. Необязательный — Ваш порок.
10. Вы слишком порядочны.
11. Прекрасный!
12. Вас портит ревность.
13. Весьма тяжелый.
14. Вы почти ребенок.
15. Наивность Вас украшает.
16. Трудно сказать что-либо хорошее о Вашем характере.
17. Вам надо быть проще.
18. Ваш характер еще не сформировался.
19. Вы просто ангел.
20. Ваш характер зависит от обстоятельств.

3. Какой вид транспорта соответствует вашему имиджу?
1. Вам лучше ходить пешком.
2. Оленья упряжка.
3. Велосипед.
4. Старинная карета.
5. Воздушный шар.
6. Скаковая лошадь.
7. «Москвич-412».
8. Пирога.
9. Авиалайнер.
10. Рикша.
11. Дельтаплан.
12. Товарняк.
13. Метла.
14. Осел.
15. Русская тройка.
16. Белый «шевроле».
17. Яхта.
18. Цыганская кибитка.
19. Личный самолет.
20. Гоночный мотоцикл.

4. Что у вас хорошего?
1. Вы не утомляете своим присутствием.
2. Изысканные манеры.
3. Изящная фигура.
4. Способность выбирать друзей.
5. Роскошные волосы.
6. Умение сидеть на двух стульях сразу.
7. Верность идеалам.
8. И лицо, и одежда, и душа, и мысли.
9. Почти все.
10. Ноги.
11. Гибкий ум.
12. Божественный голос.
13. Умение закрывать глаза на чужие пороки.
14. Стремление замечать хорошее в других.
15. Летящая походка.
16. Ваше гостеприимство.
17. Любовь к людям.
18. Очаровательная улыбка.
19. Фантастическая щедрость.
20. Редкое остроумие.

5. Девиз вашей жизни?
1. После меня хоть потоп.
2. Все — или ничего!
3. Что ни делается, все к лучшему.
4. С глаз долой — из сердца вон.
5. Моя хата с краю.
6. Через тернии - к звездам.
7. Пришел, увидел, победил.
8. Ничто человеческое мне не чуждо.
9. Бери от жизни все.
10. Человек человеку волк.
11. Не зная броду, не суйся в воду.
12. Тише едешь — дальше будешь.
13. Ничему не удивляться.
14. Хочешь быть счастливым — будь им.
15. Лови момент.
16. Цель оправдывает средства.
17. Ни дня без любви.
18. Дарить людям радость.
19. Время — деньги.
20. Не плюй против ветра.

6. Что вам чаще всего снится?
1. То, что не случится наяву.
2. Прошлая жизнь.
3. Кошмары.
4. Сокровища.
5. Много пищи.
6. О таком вслух не говорят.
7. Фрагменты из порнографических фильмов.
8. Романтические путешествия.
9. Сцена и поклонники.
10. Деньги, деньги, деньги.
11. Руководящий пост.
12. Любимый человек.
13. Детство.
14. Унылые ландшафты.
15. Шикарный особняк.
16. Райские сады.
17. Негры и море.
18. Полеты во времени и пространстве.
19. Первая любовь.
20. Черт знает что!

7. За что вы отдадите полжизни?
1. Ни за что.
2. За исполнение сокровенных желаний.
3. За бутылку хорошего вина.
4. За талант.
5. За пылкого любовника (пылкую любовницу).
6. За необыкновенную любовь.
7. За богатого жениха (богатую невесту)
8. За обеспеченную старость.
9. За изящную фигуру.
10. За хорошее здоровье.
11. За любимого человека.
12. За первую любовь.
13. За всемирную славу.
14. За возможность стать голливудской звездой.
15. За вечную молодость.
16. За виллу у моря.
17. За билет в Рио-де-Жанейро.
18. За стройные ноги.
19. За чистую совесть.
20. За тугой кошелек.

8. Где вам лучше проводить отпуск?
1. На даче.
2. Вы можете обойтись и без отпуска.
3. В круизе по Средиземному морю
4. Дома на диване.
5. В деревне у дедушки.
6. На кухне.
7. На молодежных тусовках.
8. В романтических путешествиях.
9. В Париже.
10. В беготне по магазинам.
11. За чтением детективов.
12. Там, где есть вино и женщины (мужчины).
13. Вам трудно советовать.
14. Палатка, костер, шашлыки.
15. Вы не умеете отдыхать.
16. Посетите музеи, библиотеки.
17. В лучших ресторанах города.
18. На курорте с любовницей (любовником).
19. На нудистском пляже.
20. В семье, которая год Вас не видела.

ШУТОЧНЫЕ ТЕСТЫ
■ Расскажи мне о себе
Этот шуточный тест рассчитан на семейные пары. Первыми пишут на листочке бумаги — столбиком, под номерами — десять наименований животных (насекомых, птиц, пресмыкающихся), присутствующие в гостях женатые мужчины — разумеется, в тайне от своих жен. Затем то же самое делают жены. Производящий тест просит семейную пару посмотреть на ту сторону листа, где столбиком значатся представители фауны, выбранные мужем. Итак, он, муж:
Ласковый, как ...
Сильный, как...
Общительный, как...
Авторитетный, как...
Независимый, как...
Улыбчивый, как...
Аккуратный, как...
Влюбчивый, как...
Смелый, как...
Красивый, как...

Затем называются представители фауны, выбранные женой. Итак, «Ваша Жена»:
В транспорте как...
С родственниками как...
С коллегами по работе как...
В магазине как...
У себя дома как...
В кафе или ресторане как...
С начальником как...
В дружеской компании как...
В постели как...
В кабинете у врача как...

■ При помощи песни
Каждому из присутствующих гостей предлагается вспомнить и записать по несколько строк из шести наиболее любимых песен. После того, как гости выполнят условие, им предлагается ключ к разгадке:
1. Первая песня — ощущения после первого поцелуя.
2. Вторая — воспоминания после первой брачной ночи.
3. Третья — напоминание о медовом месяце.
4. Четвертая — через год после свадьбы.
5. Пятая — о чем я думаю сегодня, когда сегодня с тобою мы вдвоем.
6. Шестая - наутро после золотой свадьбы.

■ Исповедь
В руках у хозяина дома два комплекта карточек двух цветов; на карточках темного цвета написаны вопросы, на карточках светлого — ответы. Гостям предлагается выбрать для себя вопрос, прочесть его, затем выбрать для себя карточку с ответом и тоже вслух прочесть всем присутствующим. Смысл игры заключается в том, что к любому вопросу подходит любой ответ, важно лишь чтобы количество вопросов совпадало с количеством ответов.
Примерные вопросы для карточек.
1. Изводит ли вас ревностью любимый человек?
2. Когда вам приходится улыбаться вынужденно?
3. Говорите ли вы начальнику комплименты?
4. Боитесь ли вы тюрьмы?
5. Часто ли вы выставляете на стол вино?
6. Как часто выясняете отношения кулаками?
7. Уважаете ли спиртные напитки?
8. Бываете ли в восторге от эротики?
9. Вспоминаете ли вы о ранее любивших вас?
10. Мечтаете ли выиграть автомобиль?
11. Как часто наступаете на ноги другим?
12. Как часто ссоритесь с друзьями?
13. Ревнуете ли свою вторую половину?
14. Бывает ли ваш характер несносным для других?
15. Любите ли вы наслаждаться едой?
16. Нравится ли вам валять дурака?
17. Как часто вспоминаете любимого человека?
18. Тратите ли вы свои честно заработанные деньги по пустякам?
19. Хочется ли вам уехать в Америку?
20. Укрываете ли вы от семьи свои левые заработки?
21. Употребляете ли в разговоре нецензурные слова?
22. Верите ли в любовь с первого взгляда?
23. Испытываете ли усталость от работы?
24. Критикуете ли наше правительство?
25. Способны ли вы на благородные поступки?
26. В меру ли вы терпеливы и воспитаны?

Примерные ответы.
1. Не было и не будет.
2. Об этом поговорим без свидетелей.
3. Стыдно задавать такие вопросы, зная мой характер.
4. Это самое приятное для меня.
5. Только при плохом настроении.
6. Конечно, и не раз.
7. Бывает, но только ночью.
8. Каждый день, и не по разу.
9. Всякий раз, когда ложусь в кровать.
10. Приходилось страдать от этого.
11. Только спросонья и в тапочках.
12. Исключительно в ресторане.
13. И под пыткой не скажу.
14. Это мое хобби.
15. Один раз в день позволяю себе это удовольствие.
16. Было однажды.
17. Когда в доме гости.
18. Конечно, иначе неинтересно было бы жить.
19. Не без этого.
20. Это моя тайна, не хочу, чтобы об этом знали другие.
21. Если рядом нет второй половины.
22. Когда выгоняют из дома.
23. Эта тема мне неприятна.
24. Когда не видят мои близкие.
25. Ночью под одеялом.
26. Только в мыслях.

■ Шуточные вопросы
1. Какой узел нельзя развязать? (Железнодорожный).
2. В каком геометрическом теле может закипеть вода? (В кубе).
3. Какая река самая страшная? (Река Тигр).
4. Какой месяц короче всех? (Май — три буквы).
5. Где край света? (Там, где начинается тень).
6. Может ли страус назвать себя птицей? (Нет, так как он не умеет говорить).
7. Когда строят новый дом, во что вбивают первый гвоздь? (В шляпку).
8. Что у человека под ногами, когда он идет по мосту? (Подошва обуви).
9. Что с земли легко поднимешь, но далеко не закинешь? (Пух).
10. Сколько горошин может войти в один стакан? (Ни одной — все надо положить).
11. Каким гребнем голову не расчешешь? (Петушиным).
12. Что стоит между окном и дверью? (Буква «и»).
13. Что можно приготовить, но нельзя съесть? (Уроки).
14. Как можно поместить два литр молока в литровую банку? (Надо из молока сварить сгущенку).
15. Если пять кошек ловят пять мышей за пять минут, то сколько времени нужно одной кошке, чтобы поймать одну мышку? (Пять минут).
16. Сколько месяцев в году имеют 28 дней? (Все месяцы).
17. Что бросают, когда нуждаются в этом, и поднимают, когда в этом нет нужды? (Якорь).
18. Собака была привязана к десятиметровой веревке, а прошла триста метров. Как ей это удалось? (Веревка не была ни к чему привязана).
19. Что может путешествовать по свету, оставаясь в одном и том же углу? (Почтовая марка).
20. Можно ли зажечь спичку под водой? Можно, если если воду налить в стакан, а спичку держать ниже стакана).
21. Как может брошенное яйцо пролететь три метра и не разбиться? (Нужно бросить яйцо на четыре метра, тогда первые три метра оно пролетит целым).
22. Что станет с зеленым утесом, если он упадет в Красное море? (Он станет мокрым).
23. Мужчина вел большой грузовик. Огни на машине не были зажжены. Луны тоже не было. Женщина стала переходить дорогу перед машиной. Как удалось водителю разглядеть ее? (Был яркий солнечный день).
24. Два человека играли в шашки. Каждый сыграл по пять партий и выиграл по пять раз. Это возможно? (Оба человека играли с другими людьми).
25. Что может быть больше слона и одновременно невесомым? (Тень слона).
26. Что все люди на земле делают одновременно? (Становятся старше).
27. Что становится больше, если его поставить вверх ногами (Число 6).
28. Как спрыгнуть с десятиметровой лестницы и не ушибиться? (Надо прыгать с нижней ступени).
29. Что не имеет длины, глубины, ширины, высоты, а можно измерить? (Время, температура).
30. Какой рукой лучше размешать чай? (Чай лучше размешивать ложкой).
31. Когда сеть может вытянуть воду? (Когда вода замерзнет).
32. На какой вопрос нельзя ответить «да»? (Вы спите?).
33. На какой вопрос нельзя ответить «нет»? (Вы живы?).
34. Что имеет две руки, два крыла, два хвоста, три головы, три туловища и восемь ног? (Всадник, держащий в руках курицу).

Фокус-покус турмане
Фокусы с монетами

Фокусы с монетами заслуживают отдельного рассмотрения. С одной стороны, казалось бы, вы все время таскаете в карманах мелочь. С другой, не все фокусы с монетами основаны только на ловкости рук — большая часть из них требует либо некоторой предварительной подготовки, либо специального оборудования, к примеру, «хитрый» стакан, или специальным образом распиленная монета...
Однако, когда вы берете у кого-то из зрителей монету и начинаете проделывать с нею различные чудеса, зрители верят вам больше — ведь монета взята у них, следовательно, она никоим образом не «волшебная». Хотя некоторые из них, если не разгадают, в чем секрет фокуса, станут подозревать вас в том, что вы подменили монету на свою. Поэтому, если секрет фокуса заключен не в самой монете, держите ее постоянно на виду, тогда фокус станет еще загадочнее...

■ Чудесный лимон
Положите на тарелку несколько самых обычных лимонов и попросите желающих убедиться в том, что они самые, что ни на есть настоящие. После этого сообщите, что вы сейчас разрежешь один из них, и предложите выбрать любой кого-нибудь из зрителей. Взяв указанный лимон, вы разрезаете его ножом на две половинки, раскрываете его — внутри монета!
Секрет фокуса: вся хитрость заключается в ноже, которым вы будете резать лимон. Поэтому перед показом фокуса просто приклейте монету к лезвию ножа ближе к ручке тонким слоем пластилина. Когда же вы будете разрезать лимон, то столкните пальцем монету в разрез и, вытаскивая нож, сожмите половинки лимона так, чтобы монета оказалась внутри лимона.

■ Монета-попрыгунчик
Показывающий фокус должен сесть за стол и попросить у кого-либо из присутствующих две монеты различного достоинства. Например, зрители дали одну монету два рубля и другую — один рубль. Фокусник кладет эти монеты на свой край стола примерно на расстоянии около 0,5 м друг от друга. Предположим, что с левой стороны лежит монета два рубля, а с правой — один рубль.
Далее фокусник должен взять по монете в правую и левую руку и, закрыв ладони, спросить зрителей, в какой руке и какая лежит монета. Поскольку они еще плохо это запомнили, то показывающий фокус вновь кладет монеты на стол и снова берет их, обращаясь с просьбой хорошенько запомнить, что в правой руке у него два рубля, а в левой — один. Затем он высоко поднимает правую руку и обращает внимание зрителей на то, что он ни на секунду не соединял рук, но монеты волшебным образом окажутся вместе в одной руке.
Потом он делает вид, что перебрасывает монету из правой руки в левую. В этот момент зрители слышат стук монет, ударяющихся друг о друга. Тогда фокусник раскрывает левую руку: в ней уже находится не одна монета, а две.
Чтобы показать этот фокус, нужно действительно взять по монете в каждую руку, но когда это делается во второй раз (якобы для того, чтобы зрители хорошо запомнили расположение монет), необходимо взять монету только в левую руку (два рубля), а другую (один рубль) кончиками пальцев смахнуть к себе на колени, одновременно сжимая руку в кулак.
Фокусник обязан сделать это так, чтобы у зрителей создалось впечатление, что он действительно взял монету в правую руку, а то, что он смахнул ее к себе на колени, должно пройти совершенно незаметно. Для того, чтобы фокус получился, следует заранее поупражняться.
Далее, чтобы отвлечь внимание зрителей, фокусник должен сообщить, что в левой руке у него два рубля, как бы мимоходом раскрыть ладонь и показать лежащую там монету. То же самое нужно сообщить и о правой руке, где находится монета достоинством в один рубль. Для этого следует слегка полуоткрыть только один-два пальца, так как в этой руке монеты уже нет.
Затем показывающий фокус поднимает высоко вверх правую руку, все время пристально глядя на нее, чтобы сосредоточить именно на ней внимание зрителей. Перед тем как сообщить, что руки ни на секунду не соединялись, он должен левой рукой взять с колен упавшую туда монету.
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Следует помнить, что ни в коем случае нельзя смотреть на колени в этот момент, чтобы увидеть упавшую туда монету. Если же фокусник посмотрит туда, разыскивая монету, он сразу же привлечет сюда и внимание зрителей, следовательно, секрет фокуса будет раскрыт. Поэтому разыскивать монету можно только на ощупь.
Когда удалось взять монету с колен, остается немногое: поднять левую руку на уровень плеча, сделать вид, что монета подбрасывается в воздух из правой руки, и стукнуть друг о друга двумя монетами, которые находятся в левой руке. Создается иллюзия, что монеты перескочили в одну руку.

■ «Усилие воли»... и дело в шляпе!
Покажите публике семь монеток и попросите добровольца из зрителей взять их и одну за другой опустить в вашу сложенную чашечкой ладонь, громко считая их при этом. После этого объявите, что вы можете заставить одну из монеток пройти сквозь его ладонь.
Перед началом демонстрации предупредите зрителя, что, как только вы положите ему в ладонь седьмую монетку, он должен сразу же крепко сжать все их в кулаке.
Возьмите шесть монеток в правую руку, а седьмую - в левую. Начинайте опускать монетки в ладонь зрителя, громко считая их при этом. Первая монетка ляжет в ладонь бесшумно, а остальные будут звякать. Когда вы дойдете до шестой монетки, просто звякните ею об остальные лежащие в ладони зрителя, незаметно вытащите обратно, зажав между пальцами, и на счет «семь» снова опустите. Быстро и незаметно переложите седьмую монетку из левой руки в правую.
Поместите сложенную чашечкой правую ладонь со спрятанной в ней монеткой под кулаком зрителя.
Объясните, что для того, чтобы заставить монетку пройти сквозь ладонь человека, требуется невероятное усилие воли и предел концентрации мысли. Медленно выпрямите пальцы и прижмите раскрытую ладонь с лежащей на ней монеткой к кулаку зрителя снизу. Теперь воскликните: «Вы чувствуете?! Чувствуете?! Видите монетку? Ну-ка быстро пересчитайте, сколько монет осталось у вас в руке». И все с изумлением убедятся, что в руке зрителя осталось всего шесть монет...

■ Волшебная монета
Перед фокусником находится стол, о котором он говорит, что это очень крепкий, прочный стол, не имеющий никаких секретов.
После этого показывающий фокус берет монету в правую руку. Если кто-то из зрителей сомневается в том, что монеты в руке фокусника нет, он вновь показывает ее и предлагает еще раз осмотреть ее.
Далее фокусник снова берет монету в руку и крепко держит ее в сжатом кулаке, который кладет на крышку стола. Другая рука подсовывается под стол. Фокусник сообщает, что он попытается пропустить монету сквозь стол. Он повторяет всем, что дерево стола очень крепкое, поэтому показывать фокус очень трудно.
Показывающий фокус вытаскивает левую руку из-под стола, делает в воздухе несколько движений пальцами, якобы для того, чтобы их размять, потом вновь прячет руку под стол. Наконец он со стуком вытаскивает из-под стола монету, раскрывает кулак правой руки, где монеты уже нет.
Секрет фокуса: показать этот фокус нетрудно. В первый раз фокусник действительно берет монету из левой руки в правую, но старается это сделать таким образом, чтобы зрители заподозрили, что монету он в эту руку не взял. Здесь необходимо действовать намеренно неловко. После того, как показывающий фокус доказал, что монета взята им на самом деле, надо вновь переложить монету в левую руку и «взять» в правую руку. Сжав немедленно эту руку в кулак, следует отводить ее в сторону, не забывая, что за ней нужно пристально следить глазами, этим отвлекая внимание зрителей. После этого правая рука кладется на стол, а левая помещается под столом.
Под крышкой стола необходимо заранее прикрепить кусочек пластилина или жевательной резинки, к которому прижимается монета, находящаяся в левой руке. Можно это сделать и значительно проще, положив монету на колени.
После этого фокусник вынимает руку из-под стола, вроде бы для того, чтобы «размять» пальцы. На самом же деле это надо сделать для того, чтобы показать зрителям, что и в левой руке тоже ничего нет. Остальное уже понятно, и только от показывающего фокус зависит, как эффектнее его закончить.

■ Таинственная девятка
Для демонстрации этого фокуса выложите на стол от двенадцати и больше монет так, как показано на рисунке. После этого вы должны отвернуться и попросить кого-нибудь из зрителей загадать число, большее числа монет в ножке девятки, и начать отсчитывать монеты снизу вверх по ножке и далее по колечку против часовой стрелки, пока он не дойдет до задуманного числа. Затем попроси его снова считать от единицы до задуманного числа, начав с монеты, на которой он остановился, но только по часовой стрелке и только вокруг колечка. Под монету, на которой закончился счет, прячется маленький кусочек бумажки. После этого вы поворачиваетесь к столу, и сразу же поднимете монету, а под ней — бумажка!
Секрет фокуса: независимо от того, какое число было загадано, счет всегда заканчивается на одной и той же монете (все дело в определенных математических закономерностях). Чтобы определить загаданную монету, надо от монеты (см. рисунок), находящейся по часовой стрелке, и от той, к которой подходит ножка девятки, отсчитать число, равное количеству монет в ножке (тоже по часовой стрелке).
Для того, чтобы фокус разгадали не сразу, при повторной демонстрации увеличьте число монет в ножке девятки, тогда счет будет заканчиваться на другой монете.
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■ Стакан и монета
Надо взять обыкновенный чайный стакан, плотно закрытый куском тонкой резины, натянув и прижав ее к краям стакана резиновым кольцом.
Показав зрителям этот стакан, исполнитель обращается к ним с просьбой дать ему десятикопеечную монету, которую обещает тут же возвратить. Получив монету, исполнитель говорит, что она сейчас окажется в закрытом стакане. И когда он, просчитав до трех, едва коснулся верхушки стакана, монета со звоном упала на его дно, пройдя сквозь крышку.
Затем исполнитель просит у зрителей двадцатикопеечную монету и проделывает с ней то же самое. Монета исчезает в руке исполнителя и мгновенно оказывается вместе с десятикопеечной монетой на дне закрытого стакана.
Секрет фокуса: для этого фокуса необходимы: чайный стакан, квадратная резиновая пластина толщиной в 1 мм, две монеты достоинством в 10 и 20 копеек и резиновое кольцо.
Нужно растянуть посильнее резиновую пластину и, вложив в середину обе монеты на некотором расстоянии одна от другой, ослабить натяжение. Резина сожмется и удержит обе монеты. Теперь надо взять стакан, накрыть резиной (сторона с монетами должна быть обращена внутрь стакана) и натянуть ее на края. При этом резину не следует растягивать, так как монеты могут выпасть. А вот резиновое кольцо должно очень плотно облегать края стакана и надежно держать концы резиновой пластины, которая образует крышку, плотно держащуюся на стакане.
В таком виде исполнитель может, не боясь, показывать стакан зрителям в любом положении. Монеты будут держаться в резине, и зрители увидят лишь пустой стакан.
Позаимствовав у зрителей сначала десятикопеечную монету, исполнитель зажимает ее в ладони. Затем, просчитав до трех, нажимает на крышку стакана в том месте, где «заряжена» десятикопеечная монета. Она-то и падает в стакан.
Теперь исполнитель просит у зрителя двадцатикопеечную монету и проделывает с ней то же самое. Когда вторая монета упадет в стакан, монеты, зажатые в ладони, следует незаметно для публики положить в карман.
После этого исполнитель идет к зрителям, снимает со стакана резиновую крышку, вынимает из него обе монеты и возвращает их владельцам.

■ Подпрыгивающая монета
Это милый домашний фокус. Положите небольшую монету на стол и предложите кому-нибудь поднять ее, не касаясь ни стола, ни монеты. Конечно, никто не сумеет.
Секрет фокуса: достаточно держать руку недалеко от монеты и сильно дунуть на нее с расстояния 5 см. Воздух, сжатый вашим дуновением, поднимет монету и подбросит ее вам в руку. Удается это не сразу, но после нескольких упражнений можно ловко проделывать этот фокус.

Фокусы с картами 

Фокусы с картами, как правило, основаны на ловкости рук? Нет! Далеко не все! Успех многих фокусников при работе — это просто хороший счет или некие математические принципы, или просто хорошо сработанные карты. Иметь свою колоду для карточных фокусов - просто необходимо!
И не потому, что вы с ней что-то сделаете и карты станут краплеными или легко станут менять значение. Вовсе не обязательно. Вы ведь просто можете выучить всю колоду, понять принципы расположения картинок на картах и т.д.

■ Фокус для начинающих
Легкий фокус. Годится любая колода. Приглашаем ассистента выбрать и запомнить произвольную карту и положить ее сверху колоды. Затем колоду необходимо снять и нижнюю ее часть положить на верхнюю.
Секрет фокуса: чтобы найти затем выбранную карту, надо воспользоваться маленькой хитростью. Перед началом фокуса незаметно подсмотрите самую нижнюю карту колоды. Затем уже не проблема найти нижнюю карту. При перелистывании колоды она будет лежать перед картой, которую вы приметили.

* Пять стопочек карт
Вы садитесь за стол вместе с четырьмя партнерами. Всем сдаете по пять карт и предлагаете каждому запомнить по одной карте из тех, что у него в руках. После этого вы собираете карты, раскладываете их на столе в пять стопочек и просите зрителей самим выбрать одну из стопочек.
Затем берете указанные вам карты в руки и раскрываете их веером, держа лицом к зрителям. После этого вы спрашиваете у своих партнеров, кто видит свою карту. Услышав ответ, вы сразу, не заглянув ни разу в карты, вытаскиваете ее.
Это можно сделать с любой из стопочек, лежащих на столе. Иногда в стопочке может вообще не оказаться задуманной карты или их может быть несколько в одной стопочке. В любом случае карты отгадываются вами безошибочно.
Секрет фокуса: здесь все дело в том, что вы начинаете собирать пятерки карт с первого зрителя, сидящего слева от вас, и далее по часовой стрелке, держа карты лицевой стороной книзу. В результате ваши карты будут последними и окажутся наверху пачки.
Потом вы раскладываете все карты из стопочки опять по пять карт в каждой. В любой из стопочек карты лежат в том порядке, в каком сидят ваши помощники за столом. Если задуманную карту видит зритель номер два, то эта карта будет второй, считая сверху стопочки. Если свою карту видит четвертый зритель, она будет четвертой в стопочке. Это правило сохраняется для любой стопочки.
В этом фокусе важно не дать заметить зрителям, что вы собираете карты в определенном порядке, поэтому хорошо что-нибудь говорить зрителям во время сбора карт или вообще заставить их посмотреть в другую сторону, например скажите: «Обратите внимание, что я не буду трогать оставшуюся часть колоды, которая лежит на столе».

■ Карты-путешественницы
Ваши друзья никогда не поймут, каким образом вам удалось заставить две карты — восьмерку червей и семерку бубен — самостоятельно перебраться из низа колоды на верх.
Заранее, когда никто не видит, выберите из колоды четыре карты: восьмерку червей, восьмерку бубен, семерку червей и семерку бубен. Положите восьмерку червей и семерку бубен на верх колоды. Отложите восьмерку бубен и семерку червей в сторону.
Покажите зрителям восьмерку бубен и семерку червей, чтобы они убедились, что это обычные карты.
Попросите кого-нибудь положить эти карты в низ колоды. Затем скажите: «Сейчас я заставлю две эти карты переместиться на верх колоды». Быстро стукните три раза по колоде и переверните верхние две карты. На самом деле это восьмерка червей и семерка бубен, которые вы положили туда предварительно, но зрителям покажется, будто это восьмерка бубен и семерка червей, которые только что на их глазах были положены в низ колоды. Никто обычно не замечает подмены, поскольку эти карты очень похожи.

■ Соленые карты
Обмакните подушечку указательного пальца в солонку — к нему прилипнут кристаллики соли.
Теперь попросите друга перетасовать колоду и выбрать одну карту. Потом возьмите колоду и сами перетасуйте карты. При этом постарайтесь не смахнуть соль с пальца.
Разделив колоду на две части, большим пальцем незаметно смахните крупицы соли с указательного на верхнюю карту одной из стопок. Попросите кого-нибудь из гостей положить выбранную карту на эту стопку. Зритель, сам того не ведая, положит карту на кристаллики соли. Затем положите сверху вторую половину колоды. Скажите, что собираетесь найти выбранную карту необычным способом. Положите колоду на раскрытую ладонь гостя. Станьте рядом и резко (но не сильно, иначе он уронит карты на пол) толкните его под локоть этой руки. В этот момент колода сама разделится на две половинки в том месте, где между картами находятся кристаллики соли.
Поднимите верхнюю половинку колоды и покажите другу карту, которую он выбрал.

■ Циклическое число
Если умножить «циклическое число» 142857 на любое целое число от 2 до 6, то получится число, составленное из тех же цифр, с круговой их перестановкой. На этом и основан фокус.
Вы даете зрителю 5 карт красной масти, имеющие числовые значения 2, 3, 4, 5 и 6. Себе вы берете 6 карт черной масти и раскладываете так, чтобы их числовые значения составили цифры числа 142857. Вы и зритель тасуете каждый свои карты; при этом вы только делаете вид, что тасуете, на самом деле сохраняете их порядок. Двукратное перекладывание карт с одной стороны на другую создаст у зрителей впечатление тасовки.
Далее вы раскладываете на столе карты в ряд, лицевой стороной кверху, образуя число 142857. Зритель выбирает одну из своих карт и кладет ее лицевой стороной вверх под вашими картами С помощью карандаша и бумаги зритель перемножает наше число на числовое значение выбранной им карты.
Пока он перемножает, вы собираете свои карты, кладете первую слева карту на соседнюю, затем на нее соседнюю и т.д. Карты нужно снять один раз, а затем вы кладете их стопкой на стол, не раскрывая.
После того, как зритель закончит умножение, вы берете свою стопку карт и опять раскладываете их слева направо лицевой стороной наверх. Шестизначное число, которое при этом получается, конечно совпадает с результатом умножения, полученным зрителем.
Секрет фокуса: вы собираете карты черной масти, не нарушая их порядка, в котором они были разложены. Пусть зритель умножал наше число на 6. В этом случае произведение должно заканчиваться двойкой, т.к. шесть раз по семь(последняя цифра множимого) будет 42. Если колоду снять так, чтобы двойка оказалась внизу, то после раскрытия карт она окажется последней картой и изображаемое картами число совпадет с ответом зрителя. Циклическое число 142857 является обратным по отношению к простому числу 7 в том смысле, что оно получается от деления 1 на 7. Другие циклические числа также получаются путем деления единицы на большие простые числа.

■ Как угадать число карт, снятых с колоды
Вы просите кого-нибудь из зрителей снять небольшую пачку карт сверху колоды. Затем и сами снимаете карты с колоды, но у вас карт должно быть немного больше, чем снял зритель. Начинаете считать свои карты. Пусть их двадцать. Вы говорите: «У меня карт больше, чем у вас, на четыре и еще столько, чтобы досчитать до шестнадцати».
Зритель начинает считать свои карты, предположим их 11. Тогда вы выкладываете свои карты по одной на стол, считая при этом до 11. Потом, в подтверждение своих слов, вы откладываете 4 карты в сторону и продолжаете класть карты считая далее: 12, 13, 14, 15, 16. Шестнадцатая карта будет последней, как вы и говорили.
Фокус можно повторять сколько угодно, причем число откладываемых в сторону карт нужно все время менять, например, один раз их может быть три, другой раз — пять и т.д.
Секрет фокуса: для его исполнения вам не нужно знать числа карт, имеющихся на руках у зрителя. Пересчитав свои карты, вы берете какое-нибудь небольшое число, например четыре, и отнимаете его от 20, получается 16. Затем вы говорите зрителям: «У меня больше, чем у вас на четыре карты и еще столько, чтобы досчитать до шестнадцати». Вы считаете на глазах у зрителей карты, и все получается так, как вы и предсказывали.

■ Фокус с четырьмя картами
Можете отдать колоду перетасовать зрителю. Вы прячете ее в карман и просите кого-либо из присутствующих назвать вслух любую карту. Пусть это будет дама пик. После этого вы опускаете руку в карман и достаете любую карту пиковой масти. Зрителям объясняете, что это говорит о масти названной карты. Потом вы вытаскиваете из кармана четверку и восьмерку. Их сумма равна 12 — числовое значение дамы.
Здесь все дело в том, что перед демонстрацией этого фокуса вы откладываете из колоды трефового туза, двойку червей, четверку пик и восьмерку бубен. Эти карты вы держите в кармане, запомнив их порядок. Перетасованная зрителем колода тоже оказывается в том же кармане, но отобранные четыре карты лежат сверху. Зрители не знают, что вы дали им тасовать неполную колоду.
Числовые значения отложенных четырех карт: 1, 2, 4, 8. При помощи этого ряда вы сможете получить любое целое число от 1 до 15.
При выполнении фокуса первой вытаскиваете карту требуемой масти. Если она должна участвовать в комбинации карт, дающих в сумме число названной карты, то вы просто включаете ее в общий счет вместе с остальными картами. В противном случае вы просто откладываете ее в сторону, а из кармана вынимаете нужное вам количество карт.
Если при показе фокуса случайно названа одна из отложенных карт, то вы просто вытаскиваете ее из кармана.

■ Фокус с дамами и королями
Вы выбираете из колоды королей и дам. Раскладываете их в две стопки, отдельно королей и отдельно -дам.
Переворачиваете стопки карт лицевой стороной вниз и складываете, не нарушая их порядка, т.е. кладете одну стопку на другую. Затем вы просите зрителя снять вашу колоду из восьми карт сколько угодно раз. Теперь вы прячете карты за спину и открываете перед зрителями две карты. Все видят, что это король и дама одной масти. С остальными тремя парами происходит то же самое.
Секрет фокуса: вы складываете карты так, чтобы последовательность мастей в обеих стопках была одинаковой. В этом случае «снятие» этой последовательности мастей не нарушит. За спиной вам нужно только разделить карты строго пополам и брать по одной сверху и снизу. В этой паре всегда окажутся король и дама одинаковой масти.

■ Удивительное предвидение
Вы даете зрителю перетасовать колоду карт и кладете ее на стол. Потом вы записываете на листке название карты и, не показывая никому написанное, переворачиваете листок.
Затем на столе раскладываются 12 карт лицевой стороной вниз. Просите зрителей выбрать 4 из них. Эти карты вы переворачиваете лицевой стороной, остальные восемь собираете и кладете под колоду.
Пусть вы открыли тройку, шестерку, десятку и короля. Объясняете зрителям, что на каждую из этих вы положите столько карт, чтобы это количество в сумме с лежащей картой давало 10. Это значит, что вы называете величину лежащей карты и с каждой следующей начинаете продолжать счет до 10. Например, на тройку придется положить семь карт, считая: 4, 5, 6,
7, 8, 9, 10; на шестерку вы должны положить 4 карты; на десятку ничего класть не нужно. В этом фокусе фигура имеет значение 10.
После этого вы складываете числовые значения карт: 3 + 6 + 10 + 10 = 29.
Остаток колоды вы отдаете зрителю и просите отсчитать 29 карт. Открываете последнюю из них и показываете свою запись на листке. Все с удивлением видят, что вы правильно написали только что открытую карту.
В этом фокусе вы просто запоминаете нижнюю карту колоды, после того, как колода перетасована. Именно эту карту вы и напишете на листке. Все остальное понятно.
После того, как восемь из двенадцати карт будут собраны и положены под колоду, замеченная карта находится в колоде сороковой. Если вы не ошибетесь со всеми остальными манипуляциями, то обязательно откроете именно эту карту. Предварительная тасовка колоды придает фокусу дополнительный эффект.
Следует сказать, что в данном фокусе, как и в других, основанных на таком же принципе, вы можете разрешить зрителям давать любые числовые значения валетам, дамам и королям. Например, зрители решат считать каждого валета тройкой, даму — семеркой, а короля - четверкой. Это совершенно не важно для данного фокуса. Использование таких разных значений только придаст таинственность происходящему.
Вы должны соблюсти только главное условие фокуса - чтобы в колоде было 52 карты. Совершенно не важно, какие это карты. Если даже в колоде окажутся только двойки, фокус все равно получится.

■ Манхэттенские чудеса
Вы просите любого зрителя снять колоду примерно посередине. Пусть он возьмет себе любую половину и пересчитает в ней карты. Предположим, что у него получилось 24. Считает сумму этих цифр: 2 + 4 = 6.
Зритель запоминает в своей половине колоды шестую карту снизу, кладет эту полуколоду на другую половину и, подравняв карты, отдает их вам.
Теперь вы сдаете карты по одной на стол, произнося при этом по буквам фразу «М-а-н-х-э-т-т-е-н-с-к-и-е ч-у-д-е-с-а» («The magic of Manhattan»). При произнесении каждой буквы вы кладете одну карту на стол. С последней буквой фразы появится карта, которую запомнил зритель.
Здесь все дело в том, что вся описанная ранее процедура приводит к тому, что выбранная карта всегда оказывается девятнадцатой сверху. Поэтому любая фраза из 19 букв, например «Восхитительный фокус», даст нужный результат.

■ Сравнение количества карт черной и красной масти
Из колоды берете десять карт: пять карт красной масти и пять — черной. Карты одного цвета любой масти переворачиваются, и все десять карт даете перетасовать зрителю. После тасовки вы убираете карты за спину. Затем опять раскладываете карты по пять штук лицевой стороной наверх. Сумма открытых карт в каждой пятерке будет одинаковой, и эти карты будут разного цвета.
Например, если в одной пятерке окажутся три красные карты, то в другой пятерке будут открытыми три черные карты. Фокус можно повторять сколько угодно раз, и он всегда будет удаваться.
Секрет фокуса в том, что среди карт одной пятерки будет открытых карт одного цвета, например черного, столько же, сколько закрытых (красных) в другой пятерке.
Это значит, что вы за спиной просто делите пачку пополам и, прежде чем показать карты зрителям, переворачиваете одну из половин. Благодаря тому, что карты перевернуты, число открытых карт в каждой пятерке будет одинаковым и они будут другого цвета.
В этом фокусе вы можете брать любое четное количество карт, нужно только, чтобы одна половина карт была красной, а другая - черной.

■ Четыре туза
Вы просите кого-нибудь из друзей назвать число от 10 до 20 и складываете по одной такое же количество карт в отдельную стопочку. Затем подсчитываете сумму цифр названного числа, снимаете с верху кучки число карт, равное этой сумме, и возвращаете их обратно, но кладете на верх колоды. Верхняя карта откладывается в сторону лицевой стороной вниз, а все остальные карты кладутся на место.
Опять просите зрителей назвать любое число от 10 до 20 и проделываете то же самое. Так же вы поступаете еще два раза, пока не отложите в сторону 4 карты.
Затем вы открываете эти четыре карты — и все они оказываются тузами, к удивлению зрителей.
Секрет фокуса: перед началом фокуса тузы кладутся на девятое, десятое, одиннадцатое и двенадцатое места сверху. Все остальное получится автоматически.

■ Волшебная тройка
Этот фокус похож на предыдущий. Здесь мы имеем дело с 24 картами и раскладываем их по три штуки. Затем предлагаем зрителям сделать выбор. Собираем карты, не нарушая троек. Эти карты раскладываются на столе по шесть штук по следующей схеме:
L I V I N I
L A N A T A
L E V E T E
N O V O T O
Дальше действуем как в предыдущем фокусе.

■ Как угадать карту с помощью зеркала
Занимаете место в комнате напротив зеркала. Пусть зрители сидят напротив вас. Вы берете карты рубашкой к себе и «угадываете» их, потому что они отражаются в зеркале. Этот фокус можно считать просто шуткой.

■ Сколько переложено карт?
Колоду из 13 карт вы снимаете несколько раз и передаете любому зрителю. После этого вы поворачиваетесь к зрителям спиной и просите переложить по одной любое количество карт — от одной до тринадцати включительно — снизу колоды наверх.
Затем вы поворачиваетесь лицом к зрителям, берете пачку, разворачиваете ее веером лицевой стороной вниз и, не задумываясь, вытаскиваете карту. Показываете карту зрителям, и все видят, что ее числовое значение равно количеству переложенных карт. Этот фокус можно повторять сколько угодно раз.
Секрет фокуса: в подборе карт. Вы специально выбираете 13 карт так, чтобы на каждое целое число от 1 до 13 приходилась одна карта с нужным числовым значением. Кладем их в порядке убывания числового значения, начиная с короля и кончая тузом. Такую колоду можно несколько раз снять. После этого вы ее спокойно отдаете зрителям, но при передаче должны незаметно посмотреть на нижнюю карту.
Пусть это была четверка. После того, как карты будут переложены, вы отсчитываете сверху четыре карты и последнюю из них открываете. Ее числовое значение укажет число переложенных карт.

■ Несколько способов демонстрации «угаданной» карты
Первый способ
Нужную карту кладем наверх. Колоду держим в правой руке, вдоль, «рубашкой» наверх. Выдвигаем верхнюю карту над колодой, чтобы она чуть-чуть выступала. Затем роняем колоду. Благодаря сопротивлению воздуха, верхняя карта перевернется во время падения и ляжет «рубашкой» вниз, а остальные карты лягут «рубашкой» наверх.
Второй способ
Кладем нужную карту наверх колоды и некрепко держим колоду большим и остальными пальцами правой руки. Большой палец находится на лицевой стороне, а остальные, немного намоченные — на «рубашке» колоды.
Делаем резкое движение рукой и кистью назад. В результате из руки выпадут все карты, кроме верхней, которая будет лучше прижата к смоченным пальцам.
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Третий способ 
Кладем эту карту наверх колоды. Передаем колоду какому-нибудь зрителю. Карты передаем «рубашкой» вниз, а это значит, что нужная карта находится внизу, причем большой палец держащего находится над колодой, а остальные пальцы — под колодой. Попросите зрителя держать карты покрепче, и когда он это сделает, то ударьте указательным пальцем по колоде по направлению вниз. Зритель выронит все карты, кроме нижней, которая останется в руке, благодаря трению и будет обращена к зрителю лицом.
Этот способ очень стар, но всегда производит большое впечатление на зрителей. Вам нужно проследить, чтобы большой палец зрителя, держащего карты, не выступал более чем на 1 см от края колоды, а те пальцы, которые у него находятся под колодой, должны захватывать колоду примерно на 2 см.
При желании вы сами можете взять колоду в руки и попросить зрителя ударить по ней. Неплохо при этом смочить пальцы, но большой палец нужно оставить сухим, так как благодаря этому вы лучше удержите карту в руке.
Четвертый способ
Раскладываем нужную карту и любые семь других карт в два ряда на столе, «рубашкой» вверх. Вы должны заметить, какая из этих карт ваша, но зрителям не показывайте карты. Попросите выбравшего карту подтвердить, что он узнает карту. Затем попросите его или кого-то другого прикоснуться к четырем из восьми карт, лежащих на столе. В эти карты нужная нам карта или входит или не входит.
В любом случае вы берете те четыре карты, в которые не входит искомая карта, и кладете их обратно в колоду. Опять просите зрителя дотронуться до двух из четырех оставшихся карт. Независимо от его действий вы опять убираете две карты, которые не содержат искомую, в колоду.
На столе остаются всего две карты, из которых нам нужна только одна. Снова просите зрителя дотронуться до одной карты и кладете в колоду ненужную карту со словами: «У нас осталась всего одна карта. Вы все видели, что я сдал восемь карт и забрал те, на которые вы указали. Теперь я прошу вас назвать ту карту, которую вы запомнили». Зрители называют карту, вы переворачиваете оставшуюся карту, и она оказывается нужной картой.
Здесь все дело в том, что фокусник может двояко толковать прикосновение зрителя к карте. Он может считать прикосновение как для удаления карты, так и для того, чтобы оставить ее на столе. И эта неоднозначность его поведения не воспринимается зрителями как обман, а выглядит простой прихотью фокусника.
При некоторой ловкости рук этот прием поможет вам сделать полный фокус. Нужная карта отмечается и возвращается в колоду. Затем она переносится наверх с помощью вольта, прячется в ладони. Теперь можно спокойно тасовать колоду. После этого вы сдаете восемь карт со спрятанной и открываете карту по описанному способу.

■ Как убрать карту из колоды и найти ее в кармане зрителя
Немного намочите тыльную сторону ладони. Колоду отдайте перетасовать зрителю. Положите колоду «рубашкой» на стол и попросите зрителя запомнить первую карту. Потом попросите зрителя положить тыльную часть своей левой руки на карты и крепко надавить на нее правой рукой.
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Чтобы ему было все ясно, вы сами должны показать зрителю, как это сделать.
Убрав с колоды левую руку, вы снимаете с нею и карту. После этого вы спокойно убираете руки за спину и снимаете карту с руки. Скажите, что очень важно, чтобы человек, кладущий руки на карты, сделал это очень аккуратно. Это позволит вам обратить внимание окружающих на руки зрителя. А вы используйте это и положите карту в карман одного из зрителей.
После этого вы говорите, что приказываете карте оказаться в кармане зрителя, несмотря на то, что ее крепко держит другой зритель. И достаете ее из кармана, в который ее положили. Желательно, чтобы карта оказалась в кармане человека, который давит на колоду карт руками. Это придает фокусу еще больший эффект.

■ Как положить четырех королей в разные части колоды и сделать так, чтобы после снятия колоды они оказались вместе
Берем четырех королей и разворачиваем их веером. Незаметно для публики кладем за второй картой две другие. Не важно, какие именно это карты, ведь они будут скрываться за королем. Продемонстрировав зрителям королей, мы их складываем и кладем сверху колоды.
Обращаем внимание зрителей, что мы кладем королей в разные части колоды. Берем первую карту, которая на самом деле король, и кладем ее вниз колоды. Затем берем следующую карту, которую зрители тоже считают королем, и кладем ее в середину колоды, другую - немного выше в колоду. Затем берем четвертую карту, которая тоже король, и поэтому показываем ее зрителям. Эту карту мы кладем наверх колоды.
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У нас получилось три короля сверху колоды и один внизу. Остается только снять колоду — и все короли оказываются рядом.
Для дополнительных карт за королем хорошо подходят дамы и валеты, потому что они не так отличаются от королей как другие карты, если кто-то бросит случайный взгляд на них во время распределения карт в колоде.

■ Как угадать перевернутую во время вашего отсутствия карту
Внимательно посмотрев на карты, вы можете убедиться, что белая полоса по краям карты неодинаковой ширины на противоположных концах. Вы раскладываете рядом четыре фигуры так, чтобы более широкая полоса находилась с какой-нибудь одной стороны. После этого вы выходите из комнаты и предлагаете зрителям перевернуть вдоль одну или несколько карт. Вернувшись в комнату, вы можете сразу сказать, какие карты были перевернуты, потому что теперь на месте широкой полосы будет узкая белая полоса.
Если вы решите повторить фокус, то лучше не возвращать карты в исходное положение, а просто запомнить их.

■ Как можно разложить двенадцать карт так, чтобы в любом направлении лежало по четыре карты
Вы кладете девять карт по три в ряд, чтобы получился квадрат, а остальные три карты кладете так: первую — на первую карту первого ряда, вторую - на вторую карту второго ряда, а третью — на третью карту третьего ряда. Это, конечно, не фокус, в полном смысле слова, но довольно занимательный трюк.

■ Сбор фигур по мастям
Выбираем из колоды королей, дам и валетов. Раскладываем их на столе картинкой вверх. Старайтесь не показывать, что вы сохраняете какой-то порядок, но при раскладе карт придерживайтесь следующего.
Не кладите в первом ряду две карты одинаковой масти. Второй ряд начинайте с той же масти, которой закончили первый ряд, вторая карта этого ряда должна быть той же масти, что и первая карта первого ряда, третья — той же масти, что и вторая карта первого ряда, и т.д. Третий ряд начинается той же мастью, которой закончен второй, вторая карта этого ряда той же масти, что и первая карта второго ряда, и т.д.
Собираем карты по вертикальным рядам, начиная с последней карты нижнего ряда. Карты можно снимать несколько раз, но не тасовать. Разложив их на четыре стопочки, вы в каждой найдете фигуры одной масти.

■ Прием «Прыжок карт»
Берем колоду карт за нижний край большим и остальными пальцами левой руки. Большой палец лежит сверху. Накрываем колоду правой рукой вдоль и захватываем карты большим и остальными пальцами, как при выполнении вольта по первому способу.
Оставляя неподвижным большой палец, другие пальцы передвигаем вперед так, чтобы немного согнуть карты. Под давлением пальцев карты начнут выпрыгивать одна из другой и при выпрямлении издавать резкий звук.
Заставить карты выпрыгивать можно и одной рукой. Берем колоду средним пальцем сверху и большим снизу, указательный палец кладем на «рубашку» карт. Крепко надавливаем большим пальцем, чтобы немного согнуть карты к внешней стороне.
Средним пальцем заставляем выпрыгивать карты одну за другой. Одновременно выпрямляем указательный палец, чтобы захватить нижний край карт между этим и большим пальцем.
Это не просто эффектное движение. Этот прием можно использовать для выпрямления согнутой карты, которую вы прятали в руке.
«Прыжок» карт можно использовать для маскировки некоторых движений фокусника. Например, фокус заключается в «волшебном» перенесении определенной карты в некоторую часть колоды, и фокусник уже незаметно для публики это сделал. Если перед демонстрацией карты он заставит их «прыгать», то почти все зрители будут уверены, что карта оказалась на месте именно благодаря этому движению.

■ Как можно заменить карту
Колоду держим в левой руке, немного намочив пальцы. Раскрываем колоду как книгу, держа верхнюю кучку вдоль большим и указательным пальцами правой руки.
Немного приподнимаем верхнюю часть колоды. Верхняя карта верхней части, придерживаемая пальцами, не передвинется вместе с колодой, а ляжет на верх нижней части колоды. Таким образом будет заменена эта карта.

■ Как можно опустить карту
Фокусник демонстрирует всем последнюю карту, держа колоду горизонтально, лицевой стороной вниз. Большим и безымянным пальцами другой руки он выдвигает вроде бы эту же карту, а на самом деле — лежащую под ней.
Чтобы добиться этого, вы держите колоду вертикально в левой руке указательным и большим пальцами. Колода «рубашкой» обращена к ладони. Пальцы находятся на середине каждой стороны. Намоченный безымянный палец лежит на лицевой стороне карт.
В этом положении можно безымянным пальцем отодвинуть последнюю карту немного ниже всех карт и увидеть кусок нижней карты.
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В этом фокусе вы должны после показа последней карты повернуть колоду вниз, прежде чем подвинете эту карту, чтобы поместить следующую карту на ее место.

■ Как увидеть карту, которую вы даете запомнить зрителю
Это очень важный трюк в мастерстве фокусника. Иногда даже очень опытный фокусник не уверен в том, что он подкладывает нужную карту.
Посмотреть на карту можно в то время, когда зритель кладет карту обратно в колоду, сделать вольт и положить ее наверх колоды. После этого, карту следует спрятать в руке, а колоду дать для тасовки зрителю. В это время вы можете посмотреть карту, которую спрятали в руке.
Первый способ
Просим зрителя положить выбранную карту опять в колоду. При этом колоду протягиваем ему левой рукой, развернув веером.
Пока зритель кладет карту, вы подсовываете под нее мизинец левой руки и складываете колоду. Ваш мизинец разделяет колоду на две части под замеченной картой, а остальные пальцы находятся под колодой.
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После этого осторожно сжимаем пальцы. Это для того, чтобы немного поднять верхнюю часть колоды и раскрыть ее по направлению к себе. Так вы увидите нужную карту.
Второй способ
Предлагаем карту зрителю, но не сжимаем колоду для того, чтобы посмотреть карту, а осторожно переносим карту вниз, используя вольт.
Предлагаем зрителю перетасовать карты, держа их за верхний конец большим, указательным и средним пальцами правой руки. При этом мы отклоняем их от себя примерно на 45°. Таким образом вы видите карту. Даже если зрители видят, что вам хорошо видна последняя карта, то это не имеет значения, потому что они не знают, что карта уже была переложена.
Иногда можно не предлагать зрителям тасовать карты, а держать их в правой руке. Описанный трюк можно сделать одной рукой, осторожно повернув лицевую сторону карт к себе. Можно просто переложить колоду из одной руки в другую, только нижняя карта должна смотреть на вас, как это было описано выше.

■ Мост
Так называется способность фокусника точно разделить колоду на нужной ему карте. Карты держим в левой руке. Большой палец находится на колоде. Эту колоду фокусник на мгновение покрывает правой рукой, как для вольта.
Берем колоду большим и безымянным пальцами правой руки и немного прогибаем внутрь всю колоду через указательный палец левой руки и сразу же сгибаем верхнюю часть колоды назад в противоположном направлении.
После этого обе половины колоды стали выгнуты: верхняя — наверх, а нижняя — вниз. Если вы теперь снимете карты, то обе части колоды будут обращены друг к другу не «рубашкой», а лицевой стороной. В середине между ними будет эллиптическое отверстие.
Именно благодаря этому расстоянию между картами любой зритель снимет колоду в этом месте.
Указанный прием имеет много применений при выполнении самых разных фокусов. Например, при ложной тасовке вам необходимо снять карты именно в том месте, чтобы возвратить их в первоначальное положение. Это можно сделать, используя мост. В этом случае карты сначала сгибаются как мы описали выше, потом выполняется фальшивая тасовка, которая не возвращает их в первоначальное положение, а вот повторное срезание или вольт с использованием моста приводят колоду в исходное состояние.

■ Как можно перевернуть колоду
Довольно часто в фокусах нужно сдать некоторое количество карт с одного конца колоды, а потом продолжить сдачу с другого конца.
[image: ]
Для этого нужно сложить верхнюю и нижнюю части колоды лицевыми сторонами. Это можно сделать при помощи вольта.
В предлагаемом варианте при любом повороте колоды зритель видит только «рубашку» колоды. Берем колоду в левую руку, но не используем для этого большой палец. Его кладем снизу и ногтем приподнимаем колоду немного вверх. Когда колода опишет полукруг вокруг своей длинной стороны, нижняя часть колоды окажется наверху.
Это движение довольно заметно при неподвижной руке, а если одновременно описать рукой полукруг слева направо, то перемещение колоды практически незаметно.

■ Длинная карта
Так называется карта, которая длиннее и шире всех остальных карт колоды, примерно на 1 мм. Эта карта чуть выступает за границы колоды и благодаря этому фокуснику легко снять колоду именно на ней.
Для изготовления длинной карты нужно купить две одинаковые обыкновенные колоды. У одной колоды вы немного обрезаете края. Это хорошо и аккуратно могут сделать в любой переплетной мастерской. Тогда любая карта из стандартной колоды будет для этой колоды «длинной».
Очень хорошо иметь колоду с картами в виде конуса. В этом случае любая перевернутая карта становится для этой колоды длинной. Мы называем карту конической формы, когда один конец у нее шире другого примерно на 2 мм.
В конической колоде, сложенной так, что все срезанные концы находятся в одной стороне, карта, перевернутая в другую сторону, будет выступать с узкого конца колоды и может служить длинной картой.
Это можно использовать при многих способах. Например, вы складываете такую колоду в одну сторону, затем предлагаете зрителю вытащить одну карту и запомнить ее, а потом положить ее назад в колоду, но предварительно вы ее переворачиваете относительно всей колоды. Даже перетасовав колоду, вы сразу же найдете карту зрителя.
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Вы можете обрезать узкие края у карт красной масти в колоде, потом сложить ее так, чтобы края красных карт смотрели в одну сторону, а края черных карт — в другую.
Если вы будете держать колоду за края большими и указательными пальцами, то вы сможете легко отделить красную масть от черной или фигуры от простых карт, если эта колода была подготовлена.
Длинная карта и коническая колода имеют свои преимущества. Длинная карта лучше заметна для фокусника, но она одна, выполнив один фокус с ней, вы уже не можете использовать ее для следующего. В конической колоде любая карта может стать длинной, но она не так надежна. К недостатку конической колоды относится и то, что карту обязательно нужно переворачивать.
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■ Как заставить карту «встать» из колоды
Это совсем маленький фокус. Нам кажется что он не может быть использован как самостоятельный фокус, но может служить хорошим дополнением для более сложного фокуса.
Если по ходу фокуса необходимы небольшие предметы, например, монета, яйцо или что-то другое, то их можно приготовить заранее, но это слишком обыденно. Более эффектно вытащить нужный предмет из волос, бороды или кармана одного из зрителей. Точно так же можно заставить исчезнуть уже не нужный предмет именно волшебным способом, а не так прозаически, как бывает в жизни.
Такие небольшие эпизоды заставляют зрителей постоянно ожидать чего-то необычного и, вместе с тем, помогают сделать фокус более интересным. Лучше всего вообще не оставлять зрителям времени подумать. А это достигается, когда вы постоянно преподносите им какой-нибудь сюрприз.
Описываемый фокус относится именно к последней разновидности. По ходу карточных фокусов вам часто бывает нужно попросить кого-нибудь пойти и положить карту на стол или посмотреть на карту, уже положенную туда. Зритель выполняет вашу просьбу и хочет вернуться на место, но вы его останавливаете: «Нет, уважаемый, так нельзя. Мне бы хотелось чтобы все видели, какая это карта. Будьте любезны поставить ее на стол лицом к зрителям так, чтобы всем было хорошо ее видно».
После этих слов зритель смотрит на вас с удивлением и, наконец, говорит, что не может этого сделать. «Как, вы не можете сделать такой простой вещи?» - недоумеваете вы. «Позвольте мне» - и, взяв у него карту, вы ставите ее вертикально на стол, оставляя стоять без всякой видимой опоры. Снова взяв карту со стола, вы подаете ее зрителям, чтобы показать, что это обычная карта и, получив ее обратно, опять ставите на стол, но на другой край.
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Секрет этого фокуса в довольно маленьком и простом приборе. Это просто кусочек тонкой листовой латуни длинной примерно 3 см, согнутый под углом меньше прямого, примерно 85°. На внешнюю сторону длинной части нанесен тонкий слой воска, а к внутренней поверхности короткого колена припаяна небольшая пластинка свинца около 3 мм в толщину. При исполнении фокуса вы прячете это небольшое приспособление в правую руку так, чтобы длинное колено приходилось на указательный и безымянный пальцы, а короткое было направлено к мизинцу.
Взяв карту левой рукой, вы перекладываете ее в правую и берете так, чтобы большой палец держал ее спереди, а остальные пальцы — сзади. Когда вы будете ставить ее на стол, который желательно покрыть скатертью, — то прижимайте к ней восковую сторону подставки. Когда понадобится убрать карту со стола, вы снимаете ее той же рукой и, перекладывая в другую, легко снимете и спрячете между пальцами маленькую подставку.

■ Как превратить одну карту в другую
Можно одну карту превратить в другую или изменить ее масть. Например, король пик может стать королем червей. Для этого необходимо только изменить очко в углу карты. Этого можно достичь при помощи двойной карты. В этом случае вырезается та часть средней стороны, на которой должно быть очко. Задняя карта приклеивается к передней только по краям, она совершенно белая, только в ее верхнем углу находится очко, например, пиковое. Это очко будет видно в отверстии, сделанном в верхней карте, и благодаря этому карта изменит свою масть.
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Между этими двумя картами находится подвижная пластинка, приводимая в движение с помощью булавки, проходящей через заднюю сторону, на которой (имеется в виду пластинка) нарисовано червонное очко. Приводя в движение эту пластинку, вы ставите червонное очко напротив отверстия, окаймляющего пиковое очко. Благодаря этому карта выглядит как червовый король.
Если у вас современные карты, то в этом случае вырезаны обе очковые части на передней карте. А на лежащей под этой карте нарисовано пиковое очко.
Подвижная пластинка такой формы и величины, что может закрыть то верх, то середину карты. Если такую пластинку подвинуть наверх, то карта становится пиковой масти, если эту пластинку опустить вниз, то открывается пиковое очко задней карты, а пластинка закрывает ее червонное очко. Причем карта будет изображать пикового короля.
Такую механическую карту можно использовать самыми разными способами. Например, она прекрасно вписывается в фокус с «выходящей» из колоды картой. В этом случае механическая карта должна быть одной из «выходящих» карт и изображать короля червей.
Когда вы вызываете короля червей, то появляется механическая карта с изображением короля пик. Вы с удивлением спрашиваете зрителя, действительно ли он выбрал короля червей. Так как зритель будет настаивать на своем, то вы, как бы устав спорить, соглашаетесь превратить ее в короля червей. Вы берете карту и держите ее средним и большим пальцами, касаясь ее лицевой стороны волшебной палочкой и одновременно указательным пальцем, передвигаете пластинку. При этом карта превращается в короля червей. Но вы можете дальше заметить, что зритель все-таки ошибся и, чтобы не портить колоду двумя королями, вы опять превратите ее в короля пик. Что вы и делаете с помощью своей волшебной палочки.
Другой способ употребления механических карт связан с использованием картонных коробок. В этом случае понадобятся две механические карты. Одна из них, сделанная в виде короля пик, заранее спрятана в одной коробке, а другая, в виде короля червей — в другой.
Двум зрителям предлагается выбрать по одной карте. Бы форсируете им двух обычных королей соответствующих мастей. Взяв карты от зрителей и показав коробки так, чтобы они выглядели пустыми, вы кладете по карте в каждую из них. Причем короля червей следует класть в коробку с королем пик и наоборот.
Вы закрываете обе коробки и приказываете обеим картам поменяться местами. Открыв коробки, вы демонстрируете послушание карт. Потом говорите: «Вы, наверное, думаете что это коробки сделаны так хитро. Чтобы доказать вам, что это не так, я снова прикажу картам поменяться местами, но на этот раз я не стану класть их в коробки, а только возьму по одной в каждую руку. Если вы достаточно внимательны, то увидите, как карты перелетят из одной руки в другую. Заметьте, что король пик у меня в правой руке, а король червей — в левой. Раз, два, три!». Эти слова вы сопровождаете ударом ноги и движением карт. «Видели, как они перелетели? Вот король червей у меня в правой руке, а король пик оказался в левой, и я кладу каждого в свою коробку». Вы кладете каждую карту в ту коробку, которую она раньше занимала, и опять производите превращение, не запирая коробок и продолжаете: «Потрудитесь заметить, в которую коробку я положил какую карту: короля червей в коробку справа, а короля пик в коробку слева». Зрители с вами согласны.
«Извините меня, - говорите вы, - кажется вы ошиблись. Вы, может быть, не заметили, что карты опять поменялись местами». Вы демонстрируете всем, что это действительно так, и затем закрываете коробки, чтобы наверху оказались первоначально выбранные карты.
Открыв коробки, вы показываете, что они еще раз поменялись местами, говорите: «Я уже доказал вам, что секрет фокуса не в коробках. Может быть, вы хотите осмотреть сами карты?» С этими словами вы отдаете зрителям карты для осмотра.
Превращение одной карты в другую можно достичь и с помощью «откидной» карты.
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Это карта, поперек которой в середине приделана подвижная пластинка в половину ее величины. Когда пластинка отогнута в одном направлении, то она закрывает верхнюю часть карты, откинув ее в другом направлении, вы закрываете нижнюю ее половину.
Пусть на одной из этих половин наклеена дама треф (у которой отрезана задняя сторона), а на другой — девятка бубен, сделанная так же.
Такая карта будет попеременно то дамой треф, то девяткой бубен, в зависимости от того, куда отогнута пластинка. Резинка стремится отогнуть ее вниз так, что в нормальном положении карта становится девяткой бубен. Когда вы показываете карту зрителям, то пластинка отгибается в противоположную сторону так, что карта становится дамой треф.
Резинку вы можете держать большим и указательным пальцами до соответствующего момента. Если давление прекратится, то пластинка поднимется, и карта немедленно превратится в девятку бубен.

■ Лавина королей
Для выполнения этого фокуса следует использовать колоду, состоящую из одних королей.
Эти карты должны быть у вас под рукой, чтобы можно было быстро присоединить их к колоде, которую вы держите в руке. Например, эту колоду можно держать в одном из потайных кармашков. Так вы сможете легко достать их и положить на верх той колоды, которая будет у вас в руках, но мизинцем вы должны разделить их.
Когда это будет сделано, вы говорите своему помощнику из зрителей: «Мне кажется, что вы любите королей. Так сколько вам нужно королей?» Зритель до этого уже просмотрел колоду, которая у вас в руках, и уверен, что там всего четыре короля. Возможно, он захочет пошутить и ответит: «Семь». На это вы сделаете удивленный вид и скажете, что можно увеличить количество королей в колоде. «Не подуете ли вы на колоду?», — спрашиваете вы зрителя. Зритель дует, а вы отсчитываете ему семь верхних карт, которые все оказываются королями.
«Возможно, вы хотите еще больше королей?» — продолжаете вы. Для этого вам достаточно только подуть». Зритель опять дует на колоду, а вы даете ему королей для просмотра.
Пока он будет разглядывать карты, вы быстро накрываете колоду правой рукой и прячете в ладони штук двенадцать оставшихся королей. Затем вы говорите, что зритель дунул так сильно, что короли даже залетели ему в карман, при этих словах опускаете в его карман руку и извлекаете из него несколько королей.

■ Как заставить появляться выбранные зрителем две карты сверху и снизу колоды
Тасуете колоду на глазах у зрителей и просите кого-нибудь выбрать две карты. Раскрыв колоду посередине, просите положить карты в колоду. Делая вольт, переносите их наверх и делаете одну из ложных тасовок, не меняя положение двух верхних карт. Опять предлагаете любому зрителю выбрать карты. Но перед тем как дать зрителю положить карты в колоду, вы делаете вольт, чтобы вторая пара карт легла на первую пару. После этого, используя вольт, переводите уже четыре карты наверх и делаете фальшивую тасовку. С третьим и четвертым зрителем поступаете точно так же.
Всем кажется, что карты рассредоточены в колоде, и это нужно подчеркнуть. Если вы хорошо можете прятать карты в ладони, то можно спрятать девять верхних карт и отдать колоду для тасовки кому-нибудь из зрителей.
Далее вы говорите: «Все видели, что карты положены в разные места колоды и она была перетасована. Я и сам не знаю, что это за карты, но я все-таки заставлю их подняться парами на верху и внизу колоды так, как они были выбраны».
Показывая зрителям последнюю карту, вы спрашиваете, кто выбрал эту карту. Зрители молчат, потому что ее действительно никто не выбирал. Тогда вы показываете следующую карту и повторяете вопрос. Делая это, вы просовываете мизинец под следующую карту и, возвращая карту в колоду, делаете вольт, чем переносите обе эти карты наверх колоды. Теперь вы спрашиваете того, кто выбрал эти карты, что это были за карты. Когда он называет их, вы «шевелите» карты и показываете ему сначала нижнюю карту, а затем и верхнюю, они обе будут правильными.
Пока вы показываете верхнюю карту, воспользуйтесь случаем просунуть мизинец левой руки непосредственно под карту, находящуюся под ней. Кладя верхнюю карту, сделайте на этом месте вольт. Теперь вторая пара распределена так же.
Вы просите зрителя назвать ее, «шевелите» опять карты и показываете карты, как и раньше. С третьим зрителем вы поступаете как и со вторым.
Для разнообразия можно сделать вид, что вы забыли о четвертом зрителе. Поэтому, сделав вольт, как и раньше, вы говорите, что сейчас покажете еще один фокус. Конечно, зрители напомнят вам о четвертой паре карт. Извинившись за свою рассеянность, вы просите зрителя назвать его карты. Когда он это сделает, вы говорите, что совершенно потеряли эти карты из виду, но это ничего не значит, потому что можете быстро их разыскать.
Взяв верхние концы карт большим и безымянным пальцами правой руки, слегка намоченными, вы заставляете колоду раскачиваться как маятник, пока все карты не упадут на пол, кроме выбранных зрителем. Вы отдаете их выбиравшему зрителю, и он подтверждает правильность карт.

■ Как заставить задуманную карту появиться в любой стопке карт
Отдаете зрителям хорошо перетасовать колоду. Затем раскладываете карты в три стопки и просите кого-нибудь задумать карту. Когда он говорит, что задумал, вы говорите, что его карта лежит в этой стопке, и показываете на одну из стопок. Просите назвать карту. Допустим, зритель сказал, что это король бубен. Вы говорите, что карта зрителя находится в указанной стопке, и для доказательства своих слов хотите показать, что этой карты нет в двух других стопках.
После этого берете обе стопки в руки и, повернув их лицевой стороной вверх, подходите к зрителям, быстро перебирая карты. Если этой карты там нет, то фокус получился сам.
Затем говорите, что обычно не повторяете фокусов, но сейчас, чтобы зрители не подумали, что это просто случайная удача, вы его повторите. И просите зрителей самим определить заранее ту стопку, в которой должна быть задуманная карта.
Услышав ответ, вы опять соединяете другие стопки, чтобы доказать, что в них нет названной карты. Может повезти и в этот раз, но если этого не произошло, и вы видите карту в своей руке, то просто быстро отодвигаете ее средним пальцем правой руки обратно в колоду и продолжаете просмотр карт. Закончив с этим, вы переворачиваете колоду, причем нужная карта оказывается наверху. Вы быстро закрываете ее правой рукой, что позволяет вам спрятать карту в ладонь.
После этого вам остается взять правой рукой карты, которые остались на столе. Перекладывая карты в левую руку, вы говорите: «Наблюдайте за мной очень внимательно. Вы увидите, как я сниму стопку именно на задуманной карте». Зрителям кажется, что вы просто снимаете карты, в то время как вы делаете вольт, снимая с руки нижнюю часть вместо верхней. Теперь верхняя часть стопки с картой оказывается у вас в левой руке.
Вы просите одного из зрителей посмотреть на верхнюю карту, и он подтверждает ваши слова. Если карта и в первый раз не окажется в указанной стопке, то вы делаете все как описано, но не «повторяете» фокус.

■ Как превратить выбранную карту в шаржи на зрителей
Для этого готовите специальную колоду, которая состоит из одинаковых карт, например, восьмерки треф. «Рубашка» этой колоды должна быть такой же, как и «рубашка» вашей обычной колоды. Еще вам понадобится примерно двенадцать карт, на лицевой стороне которых будут шаржи на зрителей.
Вы складываете свою колоду так: наверх кладем шарж, затем восьмерку треф, опять шарж и восьмерку треф и т.д. Первые восемь-десять карт должны так чередоваться. Остальные карты колоды — восьмерки треф.
Незаметно заменяете настоящую колоду на заготовленную. Попросите кого-нибудь из женщин вытащить карту. При этом вы предлагаете ту часть колоды, в которой одни семерки. Когда она запомнит карту, просите ее вернуть карту в колоду, чтобы вы нарисовали на карте ее портрет. Для этого раскрываете колоду как книгу, зрительница кладет карту в колоду и вы просите ее подышать на карты.
Пока она это делает, вы заменяете эту карту по одному из способов замены карт, которые были описаны выше. Теперь наверху колоды лежит карта с шаржем на нее. После того как все рассмотрят этот «портрет», вы говорите, что с удовольствием подарили бы ей его, но это волшебное изображение очень недолговечно. Попросите зрительницу еще раз подышать на карты и опять замените карту на восьмерку треф. Ваша «партнерша» очень удивится тому, что карта опять в прежнем виде.
Теперь вы можете пообещать нарисовать на карте портрет кого-то другого. И все повторяете сначала. Вместо шаржей можно использовать какие-то другие изображения, например для девушки подойдет бутон розы, а для молодого человека — гладиолус.

■ Как узнать выбранную карту из шести рядов карт по шесть штук, бросая кость
Вы предлагаете одному из зрителей выбрать карту. Эту карту можно положить в любое место, тасуете колоду и разрешаете зрителю ее «снять».
Раскладываете карты на столе в шесть рядов по шесть карт лицевой стороной наверх и предлагаете выбиравшему пару костей. Можете разрешить зрителю сделать несколько пробных бросков, чтобы он убедился, что кости настоящие. Затем зритель бросает первую кость, которая укажет на ряд, в котором находится его карта, а вторая кость укажет на место карты в этом ряду.
Зритель бросает кость, и действительно оказывается, что карты оказалась в указанном месте.
Как это получилось? Дело в том, что вы использовали поддельную колоду. Все карты этой колоды были одинаковыми. Кости тоже были самые обычные. Можем посоветовать, прежде чем перевернуть карту, собрать все остальные карты и спросить у зрителя, какую карту он загадал. Этим вы все внимание зрителей сконцентрируете на карте, которая лежит на столе. В это время вы сможете заменить колоду с одинаковыми картами на обычную колоду. Из этой колоды можно заранее вытащить карту, которая соответствует той, что составляла фальшивую колоду. Потом вы можете под благовидным предлогом дать зрителям просмотреть колоду, которую кладете на стол.
Для разнообразия можно вместо костей использовать домино или сделать вид, что узнали место карты с помощью волшебной палочки.

■ Как заменить одну колоду карт на другую
Фальшивая колода должна лежать у вас в кармашке с левой стороны. Обычную колоду вы держите в правой руке. И, переходя от зрителей к своему столу, поднесите левую руку к кармашку, быстро возьмите приготовленную колоду, соедините обе руки и сделайте вольт обеими колодами. Теперь они поменялись местами.
Опускаете левую руку в кармашек и оставляете там колоду. А фальшивая колода останется у вас в правой руке. Сложность при выполнении вольта целыми колодами не имеет значения, потому что ваши руки закрыты вашим телом.
Если вы все-таки не можете выполнить вольт, то фальшивую колоду можно спрятать под край жилета. Она может быть прикреплена там тонкой резинкой. В этом случае вы в момент поворота к столу перекладываете обычную колоду в левую руку, а свободной правой рукой берете подготовленную колоду. Настоящую колоду опускаете в кармашек с левой стороны.
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Фокусы с веревкой 

Фокусы с веревкой, как правило, основаны на хитрых узлах, подчас незаметных глазу.
С одной стороны «веревка есть вервие простое», с другой — перед нами просто магический инструмент с неограниченными возможностями? Опять-таки, как и монета, небольшая веревка легко поместится в ваш карман. С другой стороны, если монета легко найдется у любого человека, веревки просто так с собой не носят, и вы можете использовать свою без страха, что вас попросят взять другую, не специально подготовленную.

■ Завязывание узла не отпускная веревки
Предложите вашим друзьям завязать узел на веревке, не отпуская концов этой веревки. Скорей всего, никто не справится с заданием. Это даже не фокус, а задача на нестандартное мышление.
Возьмите веревку (длина 80—90 см) как показано на рисунке и дайте вашим друзьям попробовать завязать. Когда им надоест, положите веревку на стол.
Секрет фокуса: перекрестите руки, перед тем как брать веревку. После того, как вы вернете руки в нормальное положение, узел на веревке завяжется сам собой.
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■ Узлы развязываются сами
Перед исполнением фокуса вы демонстрируете зрителям кусок веревки, на которой завязано несколько простых незатянутых узлов на некотором расстоянии друг от друга (для усиления эффекта узлы можно завязать на глазах у зрителей). Теперь вы сообщаете, что это необыкновенные узлы и умеют развязываться сами собой. Вы берете веревку с узлами и обматываете вокруг руки. Взявшись за один из концов, свободной рукой снимите веревку с руки. Если вы теперь отпустите ее, веревка размотается и узлов на ней уже не будет.
Секрет фокуса: обматывая веревку вокруг руки, незаметно пропускайте ее верхний конец сквозь узлы. Снимая свернутую таким образом веревку с узлами, возьмите ее другой конец, который прошел в узлы. Если теперь отпустить веревку, узлы развяжутся.

■ Хитрая веревка
Кусок веревки свободно висит на шее, как шарф. Возьмите левой рукой среднюю часть веревки справа и поднимите на левое плечо, а сверху, правой рукой возьмите левую веревку за кончик и заведите ее справа за шею и, перекинув через правое плечо, спустите вперед. Правая часть веревки придерживает петлю сзади. Концы веревки перехлестните перед собой. Ну и узелок! Никогда не развязать!
А вот и ничего подобного! Если теперь растянуть веревку, она легко сойдет, освобождая шею.

Фокусы со спичками 

Фокусы со спичками потребуют от вас определенной подготовки. Чаще всего вам потребуется заранее подготовить спички, с которыми вы будете работать. Поэтому придется носить с собой коробок спичек, даже если вы не курящий.
Сейчас в основном все пользуются зажигалками, поэтому вероятность того, что у кого-то из зрителей окажется коробок, невелика. Но нужно быть готовым к этому, и, если фокус основан на заранее подготовленном коробке, быстро подменить его.

■ Волшебная спичка
Возьмите в руки спичечный коробок, достаньте одну спичку и подожгите ее. Затем берем «невидимую нить», делаем движение, якобы обматывая этой «нитью» спичку, и резко тянем за нее. Спичка тут же ломается.
Секрет фокуса: секрет этого фокуса знают многие, поэтому показывать этот фокус лучше детям. Дайте сгореть спичке на 2/3 и зажмите ее между большим и указательным пальцами. К нижнему, необгоревшему концу спички подставьте ноготь среднего пальца. Когда вы сделали все манипуляции с «невидимой нитью», в момент резкого дерганья за нее резко скользните ногтем среднего пальца левой руки по концу спички. Спичка сломается пополам. Чтобы зритель не заметил этого движения, вам нужно привлечь его внимание к верхней части спички тем, что Вы очень тщательно наматываете «невидимую нить» на головку спички.

■ Поднимающийся коробок.
Возьмите в руки обыкновенный спичечный коробок спичек, положите его на кисть руки с внешней стороны. По вашей команде коробок сам начинает подниматься и опускаться.
Секрет фокуса: для демонстрации этого трюка не нужны никакие приспособления. Возьмите коробок и поверните его так, что при открывании открытая коробочка со спичками была бы обращена к руке. Зацепите коробком немного кожу руки и закройте его. Кожа должна остаться внутри коробка, а он, в свою очередь, располагается на уровне основания большого пальца. Но каждому человеку нужно индивидуально найти место для коробка. При опускании большого пальца вниз кожа на руке натягивается и коробок поднимается. При поднимании большого пальца — опускается.
Во время тренировок обратите внимание не только на правильный выбор места на руке для захвата кожи, но и на то, чтобы зрителям были незаметны движения вашего большого пальца. Остальные пальцы должны оставаться неподвижными.

■ Спичка-Феникс
Исполнитель сообщает зрителям, что ему ничего не стоит зажечь повторно уже сгоревшую один раз спичку. Естественно, это заявление вызовет недоверчивые взгляды собравшихся за столом. Тогда фокусник на глазах у всех берет из пепельницы одну из спичек, чиркает ею о коробок — и она... зажигается.
Секрет фокуса: спичка должна быть заранее подготовлена. Сточите острым ножом немного древесины возле головки, теперь сточенную часть окрасьте черной тушью или краской для кожи. Такая спичка будет выглядеть сгоревшей. Остается заранее подбросить ее в пепельницу, а дальше все будет зависеть от ваших актерских способностей.
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Ваша карта бита!
Пасьянсы 

■ «Два раза по десять»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
Это пасьянс для двух игроков, вернее, соперников. Он рассчитан на умение быстро вести подсчет.
Каждый из игроков получает по 26 карт и, держа их в руке картинкой вниз, выкладывает пять карт картинкой вверх на поле прямо перед собой в вертикальный ряд.
Карты имеют следующие числовые эквиваленты:
туз - 1;
двойка - 2;
тройка - 3;
четверка - 4;
пятерка - 5;
валет -11;
дама - 12;
король - 13.

Первый игрок берет одну карту из своей стопки и смотрит, есть ли возможность положить ее на какую-либо из открытых карт, свою или соперника, так, чтобы в сумме эти карты составили десять или двадцать. Как правило, игрок, который делает первый ход, практически всегда находит такую пару для своей карты.
Если же нужной карты нет ни у одного из игроков, карту, вынутую из стопки, отбрасывают в стопку нерабочих карт, которые в дальнейшем не принимают участия в пасьянсе.
Далее наступает очередь второго игрока, затем снова первого...
Например, кто-то из игроков может положить туза на девятку и получить таким образом в сумме 10, а затем прибавить к этим картам еще и 10 и получить уже 20. Чем больше карт, участвующих в игре, дополнено до суммы, тем более трудной становится сама игра и все больше карт приходится откладывать в ненужную стопку.
Второй тур начинается после того, как все десять открытых в начале игры карт (по пять у каждого игрока) будут дополнены соответствующими парами, в сумме с которыми они дают 10 или 20.
Все карты, исключая те, которые в данный момент находятся в «ненужной» стопке, собирают в колоду, тасуют и заново делят пополам между двумя противниками. И снова каждый игрок должен открыть пять карт из своей стопки. Игра начинается сначала.
Игра считается законченной, когда после очередного тура в игре останется менее 10 карт, и их уже не хватит даже для того, чтобы выложить два необходимых ряда по пять карт в каждом.
В этом случае каждый игрок должен подсчитать карты, которые остались у него на руках и в стопке ненужных карт. Выигрывает тот, у кого результат оказывается меньше.

■ «Два раза по четыре»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
Пасьянс состоит из десяти раундов.
Выкладывая из колоды по одной карте, следует произносить названия: двойка, тройка, четверка, пятерка... дама, король, туз, двойка, тройка, четверка.. Те карты, которые совпадают с наименованием, откладываются в сторону. По окончании десятого тура среди оставшихся карт должны оказаться, по крайней мере, четыре с одинаковым значением, например, четыре дамы, четыре шестерки или четыре двойки.
Такое положение означает, что пасьянс сошелся. А еще лучше, если в раскладе останутся только две такие группы карт: два раза по четыре.

■ «Два соседа»
Пасьянс для двух колод по 52 карты.
Пасьянс рассчитан на двух игроков и представляет собой скорее настольную игру, чем классический пасьянс, но тем не менее он доставит удовольствие всем ценителям этой игры, особенно если попадется толковый партнер.
У каждого соседа — своя колода. Из них они выкладывают «рубашкой» вверх свои карты в два ряда по восемь стопок. В каждой стопке должно быть три карты.
Итак, каждый из соседей имеет своей расклад. Те четыре карты, которые не вошли в расклад, кладутся рядом картинкой вниз.
Игру начинает первый сосед. Он открывает верхнюю карту каждой из своих шестнадцати стопок. Далее то же самое проделывает второй сосед. Если среди открытых карт оказались две одинаковые, то эту пару забирает себе тот, кто начинал первым, то есть первый сосед. Например, второй сосед открыл у себя валета бубен. Второй валет бубен находится у первого соседа, который ходил первым, и уже открыт. Следовательно, оба валета забирает себе первый сосед. Полученные таким путем карты откладываются в сторону. Так продолжается до тех пор, пока второй сосед не откроет все шестнадцать верхних карт и не отдаст повторяющиеся первому.
В следующем туре начинает второй сосед. Теперь он сначала открывает свои карты и, после того как и первый сосед открыл свои, забирает парные себе. Так длится до тех пор, пока среди открытых карт не окажется ни одной парной карты.
На этом этапе игра вступает в новый период. Один из соседей (только не тот, кто в этом туре забирал парные карты) снимает самую верхнюю карту своей запасной стопки из оставшихся после расклада четырех карт. Если окажется, что у другого игрока есть парная карта к этой карте, он забирает обе себе. В случае, если и на сей раз парной карты не окажется, другой игрок открывает верхнюю карту резервной стопки.
Таким образом, все карты попарно должны покинуть поле. Если такого не произошло, значит, пасьянс не удался, и игра закончилась вничью. Можно начинать раздавать карты с самого начала.
В конечном счете выигрывает тот, у кого окажется больше парных карт.

■ «Жаба»
Пасьянс для двух колод по 52 карты.
После перетасовки колоды тринадцать карт выкладываются в резервную колоду, которая находится слева. При выкладывании все карты просматривают, и если среди них оказались один или несколько тузов, их перемещают в базовые ячейки, расположенные в ряд вверху игрового поля. Базовыми картами этого пасьянса являются тузы, на них в дальнейшим нужно перемещать остальные карты соответствующей масти в порядке возрастания достоинства.
Оставшаяся колода располагается справа от резервной колоды, ниже находится вспомогательная ячейка. Под базовыми ячейками - пять резервных ячеек. На них могут выкладываться любые карты, которые составляют беспорядочные блоки, где лишь верхняя карта является свободной. Перемещать такие блоки целиком нельзя.
Из колоды карты попадают во вспомогательную ячейку. Они в случае соответствия могут выкладываться на базовые карты аналогичной масти ниже на один по достоинству либо, если они не подходят, в обязательном порядке переносятся на любую резервную ячейку. Карты из резервной колоды аналогичным образом могут переноситься либо на базу, либо на резервные ячейки.
Несколько слов о тактике расклада этого пасьянса. По возможности старайтесь составлять блоки карт на резервных ячейках в порядке убывания достоинства. Если карта малого достоинства, например, тройка, окажется на самом дне блока, вы не сможете извлечь ее на поверхность, и она не позволит продолжать построение базового блока (вы не сможете выложить на базу четверку, пятерку и так далее). Кроме того, оставьте одну резервную ячейку для блока, состоящего только из королей и дам. Это позволяет не засорять ими остальные блоки (короли и дамы выкладываются на базу в последнюю очередь). И еще одна деталь: не насыщайте один блок несколькими картами одинакового достоинства (этот блок трудно будет разобрать).
Цель этого пасьянса — переместить все 104 карты на базу в порядке возрастания достоинства соответствия масти.

■ «Жених и невеста»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
Из колоды берут червонных даму и короля. Дама кладется на стол картинкой вверх, а король — под самый низ общей колоды.
Теперь из колоды берут по одной карте и кладут в один ряд картинкой вверх справа от выложенной червонной дамы. Если же при этом рядом оказываются карты одинакового значения или одинаковой масти, их изымают из расклада и откладывают в сторону.
Если же какая-то карта окажется между двумя картами одинаковой масти или равного достоинства, в этом случае в сторону откладывают данную карту. То же самое проделывается, если между двумя картами лежат два «разлучника». «Разлучников» убирают, а соответствующую пару соединяют вместе. Соединенные вместе карты одной масти или достоинства ни в коем случае нельзя выбрасывать из расклада.
Пример. Предположим, что у играющего выпал следующий ряд карт: червонная дама, четверка треф, семерка бубен, четверка пик. Семерку бубен можно выбросить из расклада, а четверку пик и четверку треф соединить вместе. Однако удалять четверки из расклада нельзя - таковы правила. Дальше из колоды достают, допустим, десятку пик. Таким образом, рядом оказываются две карты одинаковой масти: четверка и десятка пик. Обе эти карты следует отложить в сторону.
Игра продолжается до тех пор, пока колода не кончится. Пасьянс считается удачным, если из общего расклада выходят все карты и червонная дама соединится с червонным королем, который всю игру пролежал внизу колоды.

■ «Исчезнувший крест»
Пасьянс для двух колод по 52 карты.
Из общей колоды выбирают по одному тузу и по одному королю каждой масти. Выбранные карты выкладывают в форме креста. Оставшуюся колоду тщательно тасуют и вынимают из нее 12 карт» Эти вспомогательные карты раскладывают под крестом картинкой вверх.
Цель пасьянса состоит в том, чтобы построить восемь серий: на тузах — правильные возрастающие, на королях — правильные убывающие. Если это получается, то серии королей и серии тузов меняются местами так, чтобы короли образовывали вертикальный ряд, а тузы, соответственно, горизонтальный. Крест несколько изменился.
Обратите внимание на ряд вспомогательных карт. Пиковую двойку можно переместить на туза пик, червонную даму - на короля той же масти, червонного валета - на червонную даму, пиковую даму — на короля пик. На места, которые освободились во вспомогательном ряду после всех этих перемещений, кладут новые карты из колоды.
Если игра зашла в тупик, под первым вспомогательным рядом по принципу рыбьей чешуи ( то есть карты нижнего вспомогательного ряда должны несколько находить на карты верхнего ряда) выкладывается еще один, также состоящий из 12 карт. Если вдруг возникает вопрос, какую из карт нового ряда задействовать в первую очередь, выбирают ту, под которой находится карта, тоже способная продолжить какую-либо серию. И снова появляется свободное место. Когда колода заканчивается, все вспомогательные ряды собирают, снова тасуют и выкладывают новый ряд из двенадцати карт.
Места, которые освободились после перемещений, можно заполнять новыми картами только тогда, когда удалось переместить и верхнюю карту и нижнюю. Правда, в первом туре можно доставать из колоды новую карту даже в том случае, если место освободилось не полностью (перемещена только одна из карт).
Игра проходит в три тура. Если после третьего пасьянс не сложился, что происходит довольно-таки часта, вы проиграли.

■ «Веселая семейка»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
Из колоды вынимаются все карты одной масти. Их должно получиться ровно тринадцать.
Затем берется кусок плотного картона и на нем рисуется тринадцать полей, каждое размером с игральную карту: в первом горизонтальном ряду — семь, во втором (под первым) - шесть. Справа внизу рисуется дополнительное поле, которое в дальнейшем понадобится в игре.
Вынутую из колоды серию тщательно перетасовывают и по очереди выкладывают каждую карту на нарисованные поля картинкой вверх. В процессе целой серии перекладок в любых направлениях — снизу вверх, сверху вниз, справа налево и слева направо — карты должны занять следующую последовательность: в верхнем ряду по горизонтали — король, дама, валет, десятка, девятка, восьмерка, семерка. В нижнем ряду, также слева направо, такая последовательность — шестерка, пятерка, четверка, тройка, двойка, туз.
Дополнительное место внизу справа в конце игры должно остаться свободным. Его можно использовать лишь в процессе игры для передвижения карт: чтобы освободить какое-либо место в раскладе, карту с этого места кладут на свободное дополнительное поле, в то время как на освободившееся место кладут нужную карту.
Иногда случается, что установленная последовательность никак не складывается» В этом случае стоит попробовать переместить все карты в обратном порядке: сначала собрать младшие карты («дети») -от самого младшего, то есть туза, до самого старшего, валета, — а затем и старшие карты («родители») — даму и короля.
Правда, бывает, что и такой маневр не приносит желаемого результата, и пасьянс не складывается вообще.

■ «Восемь конвертов»
Пасьянс для одной колоды из 32 карт.
Некоторую часть карт из колоды раскладывают в восемь стопок так, чтобы в каждой стопке было по три карты. Все карты должны лежать картинками вниз. Это — восемь конвертов. На каждую из стопок кладут сверху по одной карте картинкой вверх.
Далее следует смотреть, есть ли среди них карты одинакового значения, например, две дамы, две восьмерки. При этом масть роли не играет. Если же таковых не оказалось, пасьянс не получился.
Карты одинакового достоинства откладываются в сторону, и по одной открываются те карты, которые лежали под ними «рубашкой» вверх. И снова парные карты откладываются в сторону. Так продолжается до тех пор, пока все восемь конвертов не будут открыты до конца. В этом случае пасьянс удался.
Иногда получается, что среди открытых карт попадаются три одинакового достоинства. Тогда в сторону откладываются карты по выбору играющего. Можно немного помочь себе, подсмотрев, какие карты лежат под этими тремя. Например, если в раскладе открылись три короля, то отложить в сторону обязательно следует того, под которым «рубашкой» вверх лежит тоже король, чтобы затем отложить и его в паре с третьим королем.
Если же ситуация такова, что под одной из трех равноценных карт уже не осталось ни одной закрытой, эту карту оставляют в раскладе, а выбрасывают две другие. Ведь под ней уже не может оказаться карты, которая завела бы пасьянс в тупик.

■ «Времена года»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
Пасьянс раскладывается на условном квадрате, состоящем из девяти ячеек. Четыре угловые ячейки — базовые, остальные пять — рабочие. Первая карта из колоды выкладывается на базовую ячейку. Карты аналогичного достоинства будут базовыми. На них будут перемещаться карты той же масти в порядке возрастания достоинства.
Колода находится слева, под ней располагается вспомогательная ячейка. Карты из колоды выкладываются на рабочие карты, в случае соответствия - на базовые и на вспомогательную ячейку, а из вспомогательной ячейки - на рабочие и базовые карты. Только верхняя карты вспомогательной ячейки является свободной.
Все карты могут перемещаться на свободные рабочие ячейки.
Карты на рабочих ячейках могут составляться в серии по убыванию достоинства вне зависимости от масти. Свободной картой в серии является только верхняя карта. Повторное использование оставшейся колоды не допускается.
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Пасьянс получился, если удалось перенести все карты на базовые ячейки. Этот пасьянс повышенной сложности.
Усложненный вариант: рабочие карты можно составлять в блоки только по убыванию достоинства и противоположных цветов.

■ «Клондайк»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
Двадцать восемь карт выкладываются в семь рядов следующим образом: в первом ряду - одна карта, во втором - две и так далее. Это — рабочие карты. Верхние карты лежат картинкой вверх, остальные — «рубашкой» вверх. Над ними располагаются четыре базовые ячейки. В них должны выкладываться сначала тузы, а затем остальные карты в порядке возрастания достоинства аналогичной масти.
Слева находятся колоды и вспомогательная ячейка. Карты из колоды можно выкладывать во вспомогательную ячейку, на базовую карту аналогичной масти на один ниже по достоинству либо на рабочую карту противоположного цвета на один выше по достоинству. Только верхняя карта вспомогательной ячейки является свободной.
Карты из вспомогательной ячейки аналогичным образом можно перемещать на базу и на рабочую карту. Рабочие карты можно составлять в блоки по убыванию достоинства и противоположной масти.
Эти блоки можно перемещать целиком. На освободившуюся рабочую ячейку можно выкладывать только короля либо блок, начинающийся с короля. Повторное использование оставшейся колоды не разрешается.
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Цель пасьянса — перенести все карты на базу. Он относится к категории повышенной сложности.
Вмести с тем это один из самых популярных пасьянсов. Он известен под названиями «Китаец», «Косынка», «Терпение» и др. Существует много вариантов этого пасьянса, незначительно отличающихся от оригинала.
Усложненный вариант: из колоды выкладываются не одна, а три карты, причем свободной является только верхняя карта.
Упрощенный вариант: использование оставшейся колоды не ограничено.

■ «Конгресс»
Пасьянс для двух колод по 52 карты.
После тщательной перетасовки из колоды раздается восемь произвольных карт, которые образуют два вертикальных ряда по четыре карты. Между этими двумя рядами находится восемь базовых ячеек, которые также расположены в виде двух рядов по четыре карты. По мере освобождения в базовые ячейки выкладываются тузы, а на них — все остальные карты по соответствию масти и в порядке возрастания достоинства.
Оставшаяся колода располагается слева, слева от нее находится вспомогательная ячейка. После каждого хода из колоды во вспомогательную ячейку раздается по одной карте. Карты из колоды и вспомогательной ячейки в случае соответствия могут выкладываться на базовые карты аналогичной масти и ниже на один по достоинству. Свободной является только верхняя карта вспомогательной ячейки.
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Рабочие карты можно складывать в серии в порядке убывания достоинства вне зависимости от масти. Перемещать эти серии не разрешено. Свободные рабочие ячейки заполняются картами из вспомогательной ячейки. Повторное использование колоды не разрешено.
Цель пасьянса — разложить все карты в серии аналогичной масти в порядке возрастания достоинства, то есть начинающиеся с тузов и заканчивающиеся королями. Этот пасьянс относится к категории сложных. Обратите внимание на то, что не следует сразу бездумно выкладывать на базу все подходящие для этого карты. Они могут пригодиться вам для того, чтобы достать из вспомогательной ячейки карты более низкого достоинства.
Существует упрощенный вариант этого пасьянса, в котором разрешено одно повторное использование колоды.

■ «Король, дама валет»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
Из колоды берутся четыре дамы, четыре пятерки и четыре шестерки и раскладываются картинкой вверх в три горизонтальных ряда: в верхнем ряду — дамы, в среднем - пятерки, а в последнем - шестерки. Оставшуюся колоду из сорока карт держат в руке картинками вниз.
Задача - собрать в среднем и нижнем рядах правильные серии. Но в ряду пятерок - по убывающей, а в ряду шестерок - по возрастающей. Одним словом, к концу игры поверх пятерки пик должна лежать четверка той же масти, на четверке - тройка, на тройке -двойка, на двойке - туз, а на самом верху — король. Та же последовательность должна повториться и в остальных трех сериях: они должны начинаться с пятерок и заканчиваться лежащими сверху королями соответствующих мастей.
Что касается ряда шестерок, то здесь карты складываются в следующем порядке: на шестерку кладут семерку, на семерку - восьмерку, затем девятку, десятку и, наконец, валет.
На этом этапе пасьянс можно считать законченным -перед играющим открыты все фигурные карты.
Зачем же нужен был ряд дам? Для красоты. Ведь без них общая картинка в конце пасьянса, когда собрались все короли и валеты, была бы не такой красивой.
Теперь о технике разложения этого пасьянса. Из общей колоды вынимают карту за картой и смотрят, могут ли они продолжить какую-нибудь серию. Не подошедшие карты откладывают в сторону в резервную стопку картинкой вверх. Самую верхнюю карту из резервной стопки можно использовать в дальнейшем для развития игры. Например, в резервную стопку была отложена девятка пик, потому что пиковая серия собрана только до семерки. Но вот из колоды выпадает восьмерка. Вы, соответственно, кладете ее на семерку, а затем из резервной стопки забираете пиковую девятку и кладете сверху.
Когда же колода заканчивается, берут резервную стопку, тасуют и продолжают игру, беря карты уже из нее. То же самое повторяется и в третий раз. Повторять расклад можно только три раза.
Третий тур - последняя попытка. И если после него не получилась нужная картинка, то есть валеты, короли и дамы не составлены в «семью», пасьянс не сошелся.
Редко случается, что этот пасьянс сходится сразу же после первого тура. Тем не менее, во время второго круга шансы значительно возрастают, так как уже меньше карт участвует в игре. После третьего тура пасьянс, как правило, сходится, ведь теперь в игре задействованы не только карты, которые берутся из колоды, но и верхняя карта резервной стопки.

■ «Кэнфилд»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
База в виде четырех ячеек находится вверху. Первая карта из колоды раздается в базу. Карты аналогичного достоинства и будут базовыми. На них выкладываются карты аналогичной масти в порядке возрастания достоинства. Колода находится слева. Под ней располагается вспомогательная ячейка. После каждого хода из колоды в нее выкладывается три карты, причем свободной для использования является только верхняя (не накрытая) карта. Справа от колоды находится резервная ячейка, состоящая из тринадцати карт, первая карта открыта.
Четыре рабочие карты находятся под базовыми. Карты из вспомогательной и резервной ячеек в случае соответствия допускается выкладывать как на базу, так и в рабочие карты. Рабочие карты могут составляться в серии (меньшая по достоинству на один карта кладется на большую по достоинству карту противоположного цвета), и эти серии разрешается перемещать по рабочим рядам целиком. Если освобождается один из рабочих рядов, на него можно класть карты из резервной ячейки, а если они закончились, то и из вспомогательной ячейки. Разрешается три повторных использования оставшейся колоды.
Пасьянс сошелся, если удается разложить все карты на базу по масти и в порядке возрастания достоинства. «Кэнфилд» - пасьянс повышенной сложности.
Этот пасьянс получил свое название от имени владельца салуна, который якобы брал у игрока, раскладывающего этот пасьянс, 50 долларов и возвращал по 5 долларов за каждую карту, выложенную на базу.
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Усложненный вариант: разрешено только одно повторное использование оставшейся колоды.
Упрощенный вариант: после каждого хода во вспомогательную ячейку выкладывается не три, а одна карта.

■ «Муравьиный»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
После перетасовки колоды из нее выкладываются четыре произвольные карты. Эти карты являются базовыми, на них будут перемещаться остальные карты из колоды выше или ниже на один по достоинству (то есть на туз выкладывается либо король, либо двойка) вне зависимости от масти.
Под базовыми картами находятся рабочие карты — четыре карты картинкой вверх. При каждом новом ходе из колоды, находящейся слева, на них выкладывается по четыре новые карты — по одной в каждый рабочий ряд.
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Серии из карт составлять нельзя.
Считается, что пасьянс разложен, если все карты перемещаются на базовые ячейки. Это пасьянс средней сложности.
Усложненный вариант: карты на базу можно выкладывать только в порядке возрастания достоинства (то есть на десятку можно перемещать только валета) также вне зависимости от масти.
Упрощенный вариант: рабочие карты допускается составлять в блоки в порядке убывания достоинства противоположных цветов (то есть на пятерку червей выкладывается четверка пик либо четверка треф). Эти блоки перемещают целиком. На свободную рабочую ячейку можно выкладывать короля либо блок, начинающийся с короля.

■ «Одинаковая масть»
Пасьянс для одной колоды из 32 или 52 карт.
Берется колода, и из нее с самого верха картинками вверх выкладываются четыре карты. Если среди этих карт оказываются карты одной масти, на них сверху кладут две новые карты, также картинкой вверх. Если так получилось, что три или даже все четыре открытые карты одной масти, все они накрываются сверху новыми картами.
Если игроку удается разложить подобным образом всю колоду в четыре стопки, пасьянс сошелся. Тем не менее, если перед вами легли карты всех четырех мастей, пасьянс не удался.
Ход игры можно несколько упростить. Попробуйте накрывать новыми картами не только карты одной масти, но и одинакового достоинства: например, десятку пик и десятку бубен, туза треф и червонного туза.

■ «Паучиха»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
Двадцать восемь карт раскладывают в семь рядов следующим образом: в первом ряду — одна карта, во втором — две, в третьем — три и т.д. Верхние карты лежат картинкой вверх, остальные — «рубашкой» вверх. Колода находится слева над рабочими рядами. После каждого хода из колоды раздают семь карт — по одной в каждый рабочий ряд. На освободившийся рабочий ряд можно перемещать любую карту либо серию карт, составленную по убыванию достоинства и аналогичной масти. Обратите внимание на то, что перед очередной раздачей карт из колоды на все свободные рабочие ряды нужно положить какую-нибудь карту или серию, то есть все рабочие ряды должны быть заняты.
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Рабочие карты можно составлять в серии по убыванию достоинства вне зависимости от масти, но лучше попытаться составлять их по убыванию достоинства аналогичной масти, так как только такие серии можно свободно перемещать.
Цель пасьянса - разложить все карты в четыре блока по тринадцать карт аналогичной масти в порядке убывания достоинства. Когда блок какой-либо масти составляется целиком, он сразу убирается с игрового поля. Считается пасьянсом повышенной сложности.
Существует также упрощенный вариант этого пасьянса, называемый «Детская паучиха». В этом варианте есть лишь одно отличие: разрешается перемещать блоки карт, выстроенные в порядке убывания достоинства вне зависимости от масти. Это упрощает перемещение карт и увеличивает шансы на победу.

■ «Необычный склад»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
После тщательной перетасовки из колоды извлекаются все тузы и размещаются в ряд. Они будут базовыми картами. Затем из колоды выкладываются четыре рабочих карты картинкой вверх и располагаются под тузами. Потом из колоды отсчитываются тринадцать карт, которые и кладутся слева следующим образом: первая карта картинкой вверх, остальные — «рубашкой» вверх. Это — резервная стопка.
Оставшаяся колода помещается над резервной стопкой. Карты из колоды можно выкладывать на рабочие карты в порядке убывания достоинства аналогичной масти во вспомогательную ячейку (она находится под колодой) либо в случае соответствия на базовые карты. Только верхняя карта вспомогательной ячейки является свободной.
Карты из резерва можно выкладывать на рабочие карты, на базу и на свободные рабочие ячейки. Рабочие карты можно составлять в блоки по убыванию достоинства аналогичной масти.
Эти блоки можно передвигать целиком. Когда карты в резервной ячейке закончились, на свободные рабочие ячейки выкладывают карты из вспомогательной ячейки. Разрешены два повторных использования оставшейся колоды.
Для удачного расклада этого пасьянса необходимо перенести все карты на базовые карты аналогичной масти в порядке убывания достоинства. Пасьянс низкого уровня сложности.
Этот пасьянс является вариантом пасьянса «Кэнфилд».
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Усложненный вариант: после каждого хода из колоды выкладывается не одна, а три карты, причем свободной является только верхняя карта.
Упрощенный вариант: рабочие карты можно составлять в блоки в порядке убывания достоинства противоположных цветов.

■ «Перст судьбы»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
Двадцать одна карта раздается в семь рядов по три карты следующим образом: две карты в каждом ряду лежат «рубашкой» вверх, а третья - картинкой вверх. Колода располагается слева.
После каждого хода из колоды раздается по одной карте картинкой вверх в каждый рабочий ряд. Рабочие карты можно выкладывать в блоки по убыванию достоинства вне зависимости от масти, хотя предпочтительнее выкладывать их из карт аналогичной масти, так как только такие блоки можно перемещать целиком. В остальных случаях свободной является только верхняя карта.
На свободную рабочую ячейку можно выкладывать любую карту либо блок из карт, составленный в соответствии с вышеуказанным порядком. Обратите внимание на то, что перед очередной раздачей карт из колоды на все свободные рабочие ряды нужно положить какую-нибудь карту или блок, то есть все рабочие ряды должны быть заняты.
Задача этого пасьянса — сложить все карты в четыре серии из тринадцати карт аналогичной масти, составленные в порядке убывания достоинства. Пасьянс относится к средней категории сложности.
Усложненный вариант: на свободную рабочую ячейку можно перемещать только короля либо блок из карт аналогичной масти, составленный в порядке убывания достоинства и начинающийся с короля.
Упрощенный вариант: можно перемещать блоки карт, составленные в порядке убывания достоинства вне зависимости от масти.
Данный пасьянс представляет собой вариант пасьянса «Паучиха» с почти аналогичными правилами. Единственным отличием является то, что в начале игры раздается не двадцать восемь карт, как в «Паучихе», а двадцать одна.
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■ «Сладкая парочка»
Пасьянс для двух колод по 52 карты.
Пасьянс рассчитан на двоих игроков.
Каждый игрок берет колоду из 52 карт, тщательно тасует и выкладывает «рубашкой» вниз в один ряд двенадцать карт (либо по обоюдной договоренности — в два ряда по шесть карт в каждом ряду). Оставшиеся сорок карт каждой колоды откладываются в сторону.
Игрок, который делает первый ход, внимательно смотрит, присутствуют ли среди открытых карт обоих игроков карты одинакового достоинства и масти. Если таковые имеются, то первый игрок забирает обе карты себе и откладывает в сторону. На освободившиеся после хода выкладываются другие карты. Настала очередь второго игрока. Повторяется то же действие. Если встречаются одинаковые карты, второй игрок их забирает. И так далее до тех пор, пока в раскладе не останется ни одной карты, к которой можно было бы подобрать пару.
В этом случае каждый игрок достает из своей колоды еще одну, тринадцатую, карту, то есть в игре становится на одну карту больше. Но это единственное, что может вывести игру из тупика. В противном случае пасьянс считается неудавшимся. Но, несмотря на это, победителем становится тот игрок, у которого накопилось больше парных карт.
Можно несколько облегчить правила игры и убирать из расклада карты одинакового значения, но не обязательно одинаковой масти.

■ «Снежный ком»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
Базовыми картами в этом пасьянсе являются тузы. На них выкладываются карты по возрастающей вне зависимости от масти. Колоду перетасовывают и помещают слева. Из нее в первую очередь выкладываются четыре рабочие карты, которые помещают в ряд под базовыми тузами. После каждого хода из колоды достают еще четыре карты — по одной в каждый рабочий ряд. Карты в рядах не перекладываются, на базу уходят только свободные карты.
Для того чтобы пасьянс удался, нужно перенести все карты на базу. Пасьянс очень сложен, результат зависит не столько от умения, сколько от случая.
Усложненный вариант: на базу можно выкладывать только карты аналогичной масти в порядке возрастания достоинства.
Упрощенный вариант: рабочие карты можно составлять в серии в порядке убывания достоинства противоположного цвета.
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■ «Собачки»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
Чтобы пасьянс получился, от игрока потребуется внимание и сосредоточенность.
Из общей колоды вынимаются тузы и раскладываются по два в ряд друг под другом.
Цель игры состоит в том, чтобы в два тура суметь собрать на тузах последовательности карт от двойки до короля. Масть карт при этом роли не играет. Единственное, что надо учитывать, — это цвет карты, то есть на четверку треф можно положить пятерку пик, но нельзя пятерку бубен или червей, так как их место в последовательностях краевых тузов.
Те карты, которые не подошли для построения серий, складываются по углам игрального поля — справа и слева вверху и справа и слева внизу. Как правило, после первого тура каждую из серий удается собрать по крайней мере до уровня двоек. Разумеется, разрешается снимать верхние карты из угловых вспомогательных стопок и при первой же возможности продолжать ими строящиеся последовательности. Когда колода закончится, карты из четырех вспомогательных стопок собирают и, не тасуя, складывают в новую колоду.
Как правило, во втором туре пасьянс сходится. Главное - стараться придерживаться следующего правила: в левый верхний угол складываются все тройки и четверки, которые не пригодились в игре, в правый верхний угол — пятерки, шестерки и семерки, в левый нижний — восьмерки, девятки и десятки, а в правый нижний — валеты, дамы и короли. Далее все угловые раскладки собирают в таком порядке: сверху кладут все тройки и четверки, ниже - пятерки, шестерки и семерки, еще ниже - валеты, дамы и короли. Теперь легко перенести их в серии тузов.
Если вы считаете, что пасьянс слишком прост, попробуйте усложнить задачу: собирайте серии не по цветам, а по мастям, то есть, соответственно, червы к червам, бубны к бубнам, пики к пикам, трефы к трефам.

■ «Умножь на два»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
Колода тщательно перетасовывается, и из нее в центр игрового поля выкладывается базовая карта. Вокруг нее буквой «П» располагаются семь рабочих карт. Колоду кладут слева, под ней находится вспомогательная ячейка.
Очередная базовая карта высчитывается следующим образом: достоинство карты, лежащей на базе, увеличивается в два раза, и в случае необходимости из этой цифры вычитается число тринадцать. Например, на туз выкладывается двойка, на двойку — четверка, на четверку — восьмерка, на восьмерку (8x2 = 16, 16 —13 = 3) тройка и так далее. Обратите внимание на то, что в этом пасьянсе каждая карта соответствует определенному числу:
туз — 1
двойка — 2
тройка — 3
четверка - 4
десятка - 10
валет - 11

дама - 12
король — 13.
Из этого следует, что короли не выкладываются на базу. Карты из колоды выкладываются либо во вспомогательную ячейку, либо в свободную ячейку, либо в случае соответствия на базовую карту. Из вспомогательной ячейки карты можно перемещать на свободные рабочие ячейки либо в случае соответствия на базовую карту. Разрешено три повторных использования оставшейся колоды.
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Задача этого пасьянса — перенести все карты на базовую карту. Это пасьянс достаточно высокой сложности.
Усложненный вариант: повторное использование оставшейся колоды не разрешено.
Упрощенный вариант: число повторных использований оставшейся колоды не ограничено.

■ «Циферблат»
Пасьянс для одной колоды из 52 карт.
Всю колоду тасуют, а затем карты раскладывают «рубашкой» вверх по кругу так, чтобы получилось подобие циферблата часов: каждая карта соответствует одной из двенадцати цифр. Тринадцатая карта играет роль стрелки, поэтому ее кладут в самый центр образовавшегося круга. И так раскладывается вся колода до конца. По завершении раскладки на каждой цифре и на месте стрелки должно лежать по четыре карты.
Цель пасьянса - собрать все четыре туза на месте одного часа, все двойки на месте двух часов, тройки на месте трех часов и так далее, вплоть до королей на месте стрелки.
Начинать следует с одного часа. Верхняя карта стопки открывается и подкладывается под стопку того часа, которому эта карта соответствует. Затем открывают самую верхнюю карту той стопки, под которую только что положили новую карту.
Если на сей раз открылся, допустим, валет, то его кладут под стопку, которая соответствует числу одиннадцать, а из самой стопки снова снимают верхнюю карту и подкладывают ее под тот час, которому она соответствует.
И так продолжают до тех пор, пока пасьянс не сойдется или же не зайдет в тупик. Если все четыре карты какого-либо часа уже полностью собраны, то открыть новую карту и продолжить игру становится невозможно.
Главное в этом пасьянсе - не перепутать, какая карта соответствует какому часу. Достаточно ошибиться один раз, например, положить четверку в трехчасовую стопку, и пасьянс не сойдется.

■ «Четыре угла»
Пасьянс для одной колоды из 52 или 32 карт.
Колода тщательно перетасовывается и кладется на стол картинками вниз. Затем из колоды берутся четыре верхние карты и кладутся на стол в форме четырехугольника. Если среди них окажутся две карты одинаковой масти, например, две пики, две червы, две трефы или две бубны, их откладывают в сторону, а вместо них из колоды берут две новые карты. И так продолжается до тех пор, пока на игровом столе не будут лежать четыре карты разных мастей.
Пасьянс считается удачным, если в колоде не осталось ни одной карты.
Правда, иногда может получиться так, что на столе будут лежать три карты одинаковой масти, тогда в сторону откладывают только две из них.

Карточные игры

■ «Марьяж»
Марьяж - старинная французская игра. Играют от пяти до десяти человек. Соответственно используется колода в 52 или 36 карт. За стол садятся кругом, не выбирая места.
Прежде чем начать игру, на стол ставят пять коробочек в своеобразном порядке:
— 1-я коробочка назначается для масти или пуаня;
— 2-я — собственно «марьяж»: соединение на руках червонного короля и дамы;
— 3-я — «шут»: бубновый валет;
— 4-я — червонный король;
— 5-я — червонная дама.
В марьяже червонная масть играет главную роль. Однако и соединение в паре дамы и короля другой масти приносит определенную выгоду.
В каждую коробочку игроки поочередно кладут по фишке. После этого сдатчик сдает по пять карт каждому игроку по два раза: в первый раз по три, а во второй - по две карты. Козырь открывается как в мушке -сдающий помещает его открытым перед собой. Червонная дама бьет всякого козыря и считается выше короля своей масти.
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Получив на руки по пять карт, каждый игрок поочередно объявляет свои выгодные карты, а именно:
1. При наличии на руках трех, четырех или пяти последовательных карт червонной масти игрок берет фишки под номер масти (из первой коробочки). Может случиться, что подобные наборы окажутся на руках у двух игроков. Тогда фишки берет тот, у которого набор солиднее по очкам.
2. Фишки из коробки «марьяж» забирает тот, кто обнаружил одновременное наличие на руках короля и дамы червонной масти. Взамен он должен сделать новый вклад.
3. Фишки из коробки «шут» забирает тот, у кого на руках окажется бубновый валет. Взамен он кладет на их место одну фишку.
4. Фишки из четвертой коробки забирает тот, кто обнаружит у себя червонного короля. Взамен нужно сделать новый вклад.
5. Фишки из пятой коробки забирает тот, кто имеет на руках червонную даму. Взамен он вкладывает одну фишку.
После этого первый игрок ходит с той карты, с какой ему удобней. Все игроки должны сбрасывать по карте, стараясь взять взятку.
Взятку берет старшая карта. Если нет масти, взятку берет козырь. Тот, у кого на руках червонная дама, бьет и козыря, и короля своей масти. Если червонная дама оказалась у вас, старайтесь отыграть короля помимо нее.
Если по окончании тура оказалось, что никто не взял более одной взятки, то коробки никому не достаются. Если же игроки взяли по две, а кое-кто и по три взятки, то из коробки сдатчик уплачивает им за взятки по условию. Проигравшие же вносят по штрафной фишке и, кроме того, установленный вклад, от которого не изъяты и вклады выигравших.
Кроме червонного марьяжа, можно делать и марьяж в других мастях. Существуют две возможности: игрок может иметь на руках обе карты по сдаче, и тогда, объявив об этом, он получает по фишке от каждого игрока; если же марьяж образовался во время игры, то игроку, имеющему короля, все игроки платят по фишке, за исключением того, у кого была марьяжная дама на руках.
Марьяж не перекрывается никакой картой, и даже козыри и червонная дама не могут его расстроить. (Отсюда и название игры.)
Игрок, получивший при сдаче короля и даму червей вместе, должен тотчас об этом объявить партнерам. После этого каждый должен ему заплатить по две фишки. Кроме того, он выигрывает марьяжную коробку, и за каждого из двух (отдельно - дама, отдельно -король) еще особо.
Если король и дама в разных руках, то при сведении их на столе игрок, которому принадлежала дама, получает от каждого партнера по одной фишке, за исключением того, кто владел королем.
За бубнового валета игрок получает от партнеров по фишке, но только в том случае, если он не был перекрыт королем или дамой червей. Если же валет все же был перекрыт, тот, кто его снес, обязан заплатить фишку тому, чья была дама.
Когда на взятку кладут какого-нибудь короля, игрок, у которого есть на руках дама той же масти, должен немедленно положить эту даму. Следует даже перебить очередь! Если же этот игрок по рассеянности позволит перекрыть марьяж другой карте, то он будет наказан: уплатит по фишке каждому игроку. Эта изюминка придает марьяжу дополнительный интерес.
Промах в масти (ложный ренонс) оплачивается фишкой каждому игроку.
Задача наказывается таким же образом. Так же штрафуется и неверно составленная колода, но если игра с этой колодой доведена до конца, то такая игра все равно считается сделанной. Однако сдатчик платит всем игрокам заранее обусловленный штраф за свою оплошность.

■ «Трынка»
Обычно используется колода в 38 карт. Если игроков много, то можно взять и более полную колоду.
Из другой колоды выбирают шесть треф: туза, короля, даму, валета, десятку и девятку. Эти карты раскладывают на столе лицевой кверху особым образом:
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По сторонам расклада ставят два блюдца: одно для марьяжа, другое — для трынки.
Трынкой называются три последовательные карты трефовой масти на руках. Например: туз, король и дама треф. Или — десятка, девятка и восьмерка. Или — валет, десятка и девятка.
-Имеющий на руках старшую трынку берет то, что положено в блюдечке-трынке.
Прежде чем раздавать карты, сдатчик приглашает игроков положить на каждую карту по фишке, а в оба блюдечка — по две фишки. На сдатчике лежит обязанность наблюдать, чтобы очередь не пропускали.
Когда фишки размещены, сдатчик раздает всю колоду поровну, и каждый игрок, оценив свои карты, объявляет (по очереди), какие у него на руках есть выигрышные карты.
Правила обмена и выигрыша фишек
1. Если у игрока одновременно на руках король и дама треф, то ему надо сразу же забрать две фишки с блюдца — марьяж. Взамен следует положить две фишки на то же блюдце.
2. Трынку получает тот игрок, у которого имеются на руках три последовательные карты трефовой масти. Однако если у другого игрока эти три карты значительнее, то первый должен уступить, выигравший трынку делает новый вклад в блюдце.
3. Так же следует поступить с теми шестью картами, чьи дублеты помещены в центре стола. Если у вас на руках трефовые туз, король, дама, валет, девятка и десятка, необходимо взять фишки, лежащие на этих картах. Однако тотчас же вносят новый вклад.
Розыгрыш
1. По окончании обмена и выигрыша фишек игрок, сидящий с левой стороны от сдатчика, выкладывает на стол столько карт, сколько у него их на руках. При этом масти не соблюдаются. Основная задача: поместить свои трефовые карты, чтобы вторично взять выигрыш.
2. Выкладывая карты, не стоит называть их вслух. Если вам попались выигрышные карты, нужно взять выигранные фишки, не заменяя их другими. Выкладывание карт прекращают, даже если у вас на руках есть еще подходящие для этого карты других мастей.
3. Игрок, следующий по очереди, продолжает выкладывать кучку с той карты, на которой сосед остановился. Его задача: в свою очередь сбросить выгодные трефы. Если у него на руках марьяж (король и дама), он имеет право, не останавливаясь на первой, класть и второго. Однако тогда придется прекратить выкладывание очередных карт и уступить это право соседу.
4. Промахнувшийся игрок, не положивший следующей карты, не имеет права исправлять свою ошибку. Если же карта, которую он «зевнул», была дублем выигрышной карты, то он наказывается Штрафом: кладет на дубль-карту столько, сколько уже на ней лежало. Подсказывать и предупреждать игрока посторонним не позволяется. Если подсказка все же была, то предупрежденный игрок все равно платит штраф.
5. Во избежание путаницы необходимо строго соблюдать очередь.
6. Игра заканчивается, когда один из игроков окажется вовсе без карт.
7. Когда один игрок избавится от своих карт, остальные игроки кладут свои карты на стол и сосед с соседом начинают обмениваться картами, отбрасывая в сторону равные по числу. За карты, оставшиеся у последнего игрока, он платит столько фишек, сколько окажется очков в оставшихся на его руках картах. Этот штраф прибавляется поровну в оба блюдца для следующей игры.
8. Нередко случается так, что на выигрышных картах остаются неразыгранные фишки. Они остаются для следующей игры и добавляются еще и обыкновенным вкладом.

■ «Горка»
Эта игра вошла в моду в России при Екатерине II. В основе своей она чрезвычайно проста. Никаких особых правил «Горка» не содержит. Счастье в этой игре зависит от риска и увеличения ставок. В большинстве случаев смелые игроки и при плохих картах остаются в выигрыше, а робкий и нерешительный проигрывает даже с хорошими картами.
В «Горку» играют от двух до пяти человек.
Колода для игры употребляется в 32 листа, от туза до шестерки включительно.
Каждая карта считается по числу значащихся за ней очков, туз считается за 11 очков, фигуры - каждая по 10.
Играют не на очки и не на партии, а на ставки. Перед каждой игрой все игроки ставят на стол определенный куш.
В этой игре розыгрыша нет, а существует только хвальба, то есть преимущество карт перед картами противника. В сдаче соблюдается очередь.
Сдатчик сдает всем игрокам по 4 карты: первые две — лицевой стороной вниз, вторые две - лицевой стороной вверх. Себе же сдатчик кладет все четыре карты закрытыми.
Если один из игроков, получив две первые карты, откроет их, то остальные даются ему закрытыми.
Если игрок из первых двух карт открывает только одну, то при сдаче всех остальных одна карта дается ему открытой, а другая — закрытой.
Если игрок, сидящий под рукой сдатчика, ранее сдачи поставит на кон, то есть прибавит что-нибудь к первой ставке, то он получит все четыре карты закрытыми. Выходит, что поставить на кон деньги - означает поставить их на неизвестные («темные») карты. В связи с этим постановка денег «на кон» именуется «сдать втемную».
Термин «перетемнить» означает — выставить на кон больше той суммы, которую выставил первый, поставивший «втемную». Тот, кто «перетемнил», тоже получает карты закрытыми. Право «перетемнить» имеют все желающие.
Все карты, которые сдаются открыто, кладутся перед каждым игроком на стол и до окончания игры их никто не имеет права взять на руки, исключая только спасовавших.
Окончив сдачу, сдатчик тотчас же обязан открыть какие-либо две карты из своих четырех. Остальные, оставшиеся от раздачи, нужно отложить в сторону.

■ «Стуколка»
Название этой игры произошло от того, что каждый игрок объявляет о своем желании играть не какими» либо словами, а легким постукиванием костяшками пальцев о стол. В самом слове «стуколка» уже слышится нечто незатейливо-простонародное, однако именно эта игра «смело и деспотически» потеснила винт и преферанс в клубах и семейных домах России конца XIX века, оставив поклонников сих достопочтенных игр негодовать примерно в таком духе: «Родное — авось, имеет значительное влияние на жизнь русского человека, а стуколкой оно будто подряжено, чтобы доставлять ей игроков».
В «Стуколку» одинаково успешно может играть и опытный игрок, и начинающий.
Общие правила
1. Садятся по картам. Первым сдает тот, кому достанется младшая карта. Он будет и место выбирать.
2. Как сдача, так и ход производятся слева направо.
3. В сдаче соблюдается очередь. Следующий сдатчик — левый сосед сдающего.
4. Перед сдачей правый сосед обязан снять колоду.
5. Карты сдаются по одной, у каждого игрока должно быть по три карты.
6. При играх с прикупками желающий играть должен рассмотреть свои карты и стукнуть. Сдатчик в свою очередь должен стукнуть или спасовать. После той или иной реакции сдатчика начинается прикупка. Раньше этого никто из играющих не имеет права сбрасывать те лишние карты, которые он желает обменять. Игрок избавляется от них только тогда, когда до него дойдет очередь покупать.
7. Покупку сдатчик сдает игроку после сноса им обмениваемых карт.
8. Игрок, которому принадлежит первый выход, обязан ходить с козырного туза, если он у него имеется, а не с какой-нибудь другой карты. Если у этого игрока на руках козырный король с дамой, то ему полагается зайти именно с этого короля. В противном случае, несмотря на то, что он возьмет взятку, игрок должен поставить ремиз в сумме, разыгрываемой в данной игре.
9. Это правило распространяется и на игроков, сидящих в средней или последней руке.
10. Если у среднего или последнего игроков на руках козырные король и дама и если им пришлось одним из этих козырей взять взятку, то другим козырем ходить уже необязательно.
11. Каждая идущая карта перебивается старшей. Пропускать младшую нельзя.
12. Если у игрока нет требуемой масти, ему необходимо покрывать старшими козырями. При несоблюдении этих правил игроки отвечают за ремиз.
13. К пересдаче обязывают: открытая сдатчиком во время сдачи карта, принадлежащая одному из игроков, переданная карта или недостаток карт у одного из игроков. Если сдатчик откроет свою карту, то пересдача необязательна и игра может продолжаться.
Исключение: открытая сдатчиком собственная карта не что иное, как козырный туз. В этом случае обязательна пересдача.
14. Карты, сданные ошибочно не в очередь кем-либо из игроков (и уже виденные игроками), не смешиваются и не передаются: их разыгрывают на общем основании. Но если ошибка будет замечена в процессе сдачи (когда козырь еще не объявлен), то ее можно исправить.
15. Ставка зависит от условий игроков. Она должна быть делима без остатка на три равные части (3, 6, 9, 12).
16. Каждая игра стуколки состоит из трех взяток. Поэтому все находящееся на столе (ставки и ремизы), делятся на три части и каждый, взявший взятку, получает свою часть.
17. Игрок, не взявший ни одной взятки, ставит ремизе и размер всей находящейся на столе в эту игру суммы. Его ремиз разыгрывается следующей игрой.
18. Каждый сдатчик обязан «за сдачу» ставить известную сумму, которая присоединяется к ремизу, если таковой есть, или разыгрывается одна, или (если играют в обязательную стуколку) присоединяется к общей ставке. Если сумма присоединяется к ремизу, то он, естественно, возрастает, и уже следующий обремизившийся игрок ставит большую сумму.
Существует несколько вариантов игры в стуколку: 
- стуколка с гольцом;
- стуколка с прикупкой;
- стуколка со шлейфом;
- стуколка «обязательная».

■ «Ландскнехт»
Ландскнехт — это немецкое слово, означающее наемного солдата. Историки затрудняются определить происхождение этой игры. По одним сведениям, она берет свое начало в Германии, по другим - во Франции при Людовике XIII.
Играют по две полные колоды, хотя можно играть и в три, и даже более. Это зависит от количества игроков, которое правилами не ограничивается.
Банкометом бывает каждый по очереди. Перед началом игры каждый участник вносит определенную сумму в запаской фонд. Этот капитал может или увеличиться, или израсходоваться, что зависит от везения банкомета. Если банкомету не везет, запасной фонд делится поровну между всеми играющими. В случае проигрыша понтеров фонд пополняется.
Банкомет ставит какую-либо сумму, следующий за ним понтер должен выбрать, идти ли ему на всю сумму целиком или только на часть ее. В случае, если понтер решает рискнуть только частью суммы, он может уступить остальную другим понтерам. Однако если они на это не согласятся, то остальной суммой отвечает запасной фонд. Капитал банкомета должен все время удваиваться (если банк, конечно, не сорвут).
Когда ставка разобрана, банкомет открывает две верхние карты, из которых первая кладется направо, вторая - налево. Правая сторона — банкомета, вторая — понтера. Затем в середину между этими картами банкомет выбрасывает по одой карты из колоды. Когда выходит карта, тождественная с разложенными направо и налево, определяется выигрыш. Предположим, что правая карта - дама (принадлежит держащему ландскнехт), левая - валет. Если первым выйдет валет, то выигрывает понтер. Банкомет должен передать талию следующему игроку. Если же выходит первой дама, то выигрыш принадлежит банкомету. Его ставка удваивается. Банкомету предоставляется право выбирать: либо сняться, либо предлагать следующую карту. Банк опять должен быть покрыт. Если банкомет выиграет вновь, он опять может продолжать.
Когда в колоде выходит карта банкомета, то на следующую ставку он; кладет новые карты направо и налево и вновь начинает метать. Если выйдет направо-налево две одинаковые карты (плие), это толкуется всегда в пользу банкомета.
Банкомет, снимающий с известной суммы, передает талию следующему игроку, который имеет право предложить точно такую же цифру, какую снял его предшественник. Он также может начинать с установленной ставки. Если же на предложенную им сумму игроки понтировать отказались, то ему разрешается метать на капитал запасного фонда.

■ «Штосс или фараон»
Любители классической литературы и музыки, наверное, не задавались вопросом, в какую игру играл Германн из повести Пушкина и оперы Чайковского. Почитателям азартных игр это может быть интересным в первую очередь. Знатоки легко угадают в описании игры фараон или штосс — одну из старинных азартных банковых игр. Если игроков всего двое, то есть банкомет и понтер, игра называется «штосс», а если понтеров несколько, то игру называют «банк» или «банк-стол». Название «фараон» сейчас почти не встречается. Существуют и разговорные варианты названия: «любишь - не любишь», «подрезать» и др.
Игроки и колоды. Игроки разделяются на две категории: банкометов и понтеров. У каждого из них своя колода карт. Во времена Германна играли большой колодой в 52 листа, во второй половине XX века больше используется малая колода в 32 листа. Впрочем, возможна игра и колодой в 36 листов. Главное, чтобы колоды были одинаковыми у понтера и банкомета.
Куш. Перед игрой следует договориться о размере минимальной ставки, которая обычно называется начальным кушем. Понтер делает ставку на какую-нибудь карту по своему выбору. Эту карту он достает из своей колоды и кладет на стол, не демонстрируя банкомету. После этого игрок назначает сумму ставки, то есть куш. Для этого можно положить деньги на карту, написать или назвать куш.
Если ставка понтера намного превышает ставку банкомета, то последний имеет право отказать партнеру играть по такой завышенной ставке. Если понтер не называет своей ставки, значит, он согласен играть на начальный куш.
Метка, абцуг, лоб и соник. После выбора карты и назначения ставки понтер особым образом снимает колоду банкомета, разделяя («подрезая») ее картой на две части. По этому обычаю игра в штоссе иногда неофициально называется «подрезать». После подрезки понтер уже не имеет права изменить карту или ставку. Начинается метка.
Банкомет переворачивает свою колоду лицевой стороной вверх и сдвигает верхнюю карту на полкарты вправо таким образом, что все понтеры могут видеть первую и вторую карты. В штоссе эти карты называются «лоб» и «соник». Правило сдвигать карту именно вправо далеко не случайно: обозначение масти и достоинства карты находится обычно именно в левом верхнем углу карты, так что если сдвигать влево, то затруднительно будет определить, какая карта идет второй.
После обнаружения соника и лба понтер открывает свою карту для сравнения ее с открытыми картами в колоде банкомета. Эта колода именуется как и вся игра — «штоссе». Если в штоссе (колоде) первая карта (лоб) совпадает по достоинству с картой понтера, то ставку выигрывает банкомет. Масть карты не имеет значения. Пример: карта понтера — семерка бубен. Банкомет открывает семерку пик. Выигрыш банкомета. В этом случае говорят, что банкомет убил семерку или что семерка бита.
Если лоб не совпадает с картой понтера, а соник совпадает, то выигравшим считается понтер. Этот случай определяется такими карточно-жаргонными терминами: «банкомет отпустил семерку, семерка дана, семерка есть, понтер угадал семерку». Поставить карту, которая совпадет со второй картой банкомета, называется «угадать соника» или «выиграть соника».
Если ни лоб, ни соник не совпадают по достоинству с картой понтера, банкомет сбрасывает две первые карты на стол: мечет штосс. Далее в игре карты понтера сравниваются с третьей и четвертой картами штосса (колоды). Каждая пара карт называется «абцугом». Лоб и соник — это первый абцуг. Метка штосса продолжается, пока в колоде банкомета не встретится, наконец, карта, совпадающая по достоинству с картой понтера. Причем если эта карта будет третьей, пятой, седьмой (нечетной) картой в штоссе, то бита карта понтера — выигрыш банкомета. В случае, если с картой понтера совпадет по достоинству четвертая, шестая и так далее карта штосса, то эта карта дана — выигрыш понтера. Если поставлены две или более карт (при двух или более понтерах), условия остаются теми же: каждая карта, соответствующая карте одного из понтеров, считается выигравшей или битой в соответствии с правилами и не участвует более в игре.
Штосс мечется до тех пор, пока все карты, на которые сделаны ставки, не определят своим понтерам выигрыш или проигрыш.
Плие. Ситуация, когда совпадают лоб и соник, называется плие. В этом случае выигравшим считается банкомет.

■ «Макао»
Число игроков не ограничено, их может быть от двух до десяти и даже более. Играют в две полные от туза до двойки смешанные колоды. Садятся по картам. Тот, кто вытянет самую младшую карту, начинает сдачу. Сдатчик именуется банкометом, все остальные — понтерами. Ставки определяют еще до начала игры. Никто не имеет права ставить больше или меньше условленной цифры.
Банкомет дает каждому понтеру по одной карте. Себе он тоже сдает одну карту. Смотреть карту может только тот, кому она принадлежит. Смысл игры заключается в том, чтобы набрать установленное количество очков. Для выигрыша следует набрать девять очков из двух карт или получить на руки девятку.
В макао существует прикупка. Банкомет обязан каждому понтеру, желающему прикупить, дать карту. Фигуры и десятки не принимаются во внимание: получившие от банкомета такую карту имеют право отбросить их в сторону и требовать новую карту. Туз считается за одно очко, двойка - за два и так далее. Удачными прикупками полагают такие варианты: прикупить к тузу восьмерку; к двойке - семерку, шестерку или пятерку; к тройке - шестерку, пятерку или четверку; к пятерке — четверку, тройку или двойку.
Большое число при покупке считается проигрышным. Так, прикуп к тройке восьмерки дает только одно очко, прикуп к тройке девятки - только четыре.
Понтеру, которому девятка попалась с первого раза, без прикупки, банкомет платит суммой условленной ставки втрое. Но только в том случае, когда у самого банкомета карта меньшей стоимости. Понтеру, получившему на руки с первого раза восьмерку, без прикупки, банкомет платит вдвое. Имеющему семерку — одинарную ставку.
Всем понтерам, составившим девять, восемь и семь очков посредством прикупки, банкомет платит равноценно: одинарную ставку. Но и эти все выдачи он производит при условии, что у него самого карта стоимостью ниже всех упомянутых.
Карты банкомета, равные картам понтеров, имеют преимущество. Понтеры должны платить банкомету за девятку - втрое, за восьмерку - вдвое, за семерку -обыкновенную ставку.
Банкомет, имеющий 8 очков, выплачивает условленные ставки понтерам, имеющим 9. С остальных же он получает сам.
Банкомет, имеющий 7 очков, выплачивает понтерам, имеющим 9 и 8 очков. С остальных получает сам.
Банкомет, имеющий 6 очков, выплачивает имеющим 9, 8 и 7 очков. И так далее — банкомет выплачивает всем понтерам, чьи очки превышают его.
После окончания банка (после того, как все карты сыграются) банк переходит к следующему игроку, сидящему слева от банкомета, от него переходит опять к следующему и так продолжается до окончания самой игры.

■ «Шмен-де-фер»
Популярный в Соединенных Штатах «Блэк Джек» имеет в Европе свою вариацию под названием «баккара». Ее упрощенный вариант распространился под псевдонимом «шмен-де-фер», он же — «шемми» или «шимми».
Количество игроков может быть любым. Обычно играют около десяти человек, каждый из которых может стать банкометом.
Играет несколько (не менее трех) полных колод. Игроки разбирают колоды по частям и тасуют их, передавая друг другу. После этого колоды помещают в «подкову» - специальное устройство, из которого карты можно выдвигать по одной.
Банкомет определяется своеобразным аукционом: участники называют сумму своего банка. Побеждаем тот, кто назовет наибольшую. Победитель сдает три-четыре карты из подковы, предъявляя их и сбрасывая на поднос для снесенных карт.
Участники могут поставить на проигрыш банкомета любую сумму в пределах объема банка. Право первой ставки принадлежит правой руке банкомета. Игрок слева может поставить любую сумму в пределах части банка, оставшейся после первой ставки. Эта закономерность соблюдается до покрытия ставками всего банка (или до последнего желающего сделать ставку). Круг ведется против часовой стрелки. Любой игрок может поставить всю сумму банка (объявляется «Банко»). Приоритет при одновременных ставках принадлежит первому от банкомета игроку справа.
Если получается так, что сумма ставок превышает банк, банкомет в случае проигрыша не должен выплачивать излишек.
Смысл игры: получить две или три карты, составляющие в сумме 9 очков (или число, наиболее близкое к девяти). Туз оценивается в одно очко, фигуры и десятки не стоят ничего, остальные карты оцениваются по их достоинству. При сложении очков десятки отбрасываются: 8+6 считаются за четыре, а не за четырнадцать.
Игра проводится так: банкомет сдает две серии карт по две карты в каждой. Первая серия («рука») принадлежит всем игрокам, сделавшим ставки. Вторая серия представляет самого банкомета. Игрок, сделавший максимальную ставку, выигрывает серию против банкомета. При спорном первенстве право на игру предоставляется опять-таки ближайшему игроку справа.
Игрок, у которого сумма очков первых двух карт составляет восемь или девять, предъявляет эти карты немедленно. Такая комбинация считается «натуральным очком» и выигрывает. Следует учесть, что «натуральные 9» бьют «натуральные 8». Если же в обеих сериях наберется одинаковое количество очков, то засчитывается ничья и происходит пересдача.
Если же игрок не смог сразу предъявить «натуральные 8» или 9, он может потребовать от банкомета, чтобы тот дал ему карту. Также он имеет право оставаться при своих. Для игрока существует обязательство оставаться при своих, если на руках у него 6 или 7. Второе обязательство: прикупать к 4, 3, 2, 1 или нолю очков. Выбор игрок (противник банкомета) имеет при 5 очках. Дополнительная карта сдается крапом вниз.
Вслед за своим противником и банкомет имеет право решать: прикупать или оставаться при своих.
Всем желающим полагается только одна дополнительная карта — больше нельзя. В руке, таким образом, может быть не более трех карт. После розыгрыша все должны открыть свои карты. Если суммы открытых карт на руках у каждого игрока будут равны по очкам, считается ничья и ставки отменяются. Принимаются новые ставки для следующей сдачи.
Если банкомет наберет больше очков, чем его противник, он забирает все ставки. В следующей игре он опять будет банкометом. Первоначальный банк (плюс все ставки к нему) образуют банк следующей партии.
Если очков больше не у банкомета, а у его противника, то каждый выигравший берет из банка свою ставку и равный ей выигрыш. Назначается новый банкомет. Им становится ближайший сосед справа от банкомета. Он называет любую сумму нового банка. В этом случае аукцион уже не проводится.
Банкомет может сложить с себя это звание. Нельзя заставить игрока остаться банкометом или стать им.

■ «Двадцать одно»
Зачастую эта игра именуется попросту «очко». Вы заметите в ней сходство как с «Блэк джеком», так и с «Макао» или «Баккара».
Число игроков не ограничено. Играют в две полные смешанные колоды. Банк держат все игроки по очереди. Банкомет сдает всем по две карты, в том числе и себе. Каждый понтер ставит какую ему угодно сумму денег. Выигрышем считается набор 21 очка.
Первым свои карты смотрит банкомет. Если у него окажется 21 очко, он демонстрирует свои карты всем играющим и тут же прекращает игру. Банкомет забирает все ставки понтеров.
Когда же банкомет при сдаче не получил 21 очка, а к понтерам эта сумма пришла сразу, то последние получают с банкомета вдвое больше своей ставки. Если банкомет составит 21 после прикупки, то понтеры, получившие 21 сразу, все равно имеют преимущество и должны получить свою удвоенную ставку.
Если после сдачи обнаружилось, что 21 очко не составлено ни у кого, все игроки имеют право прикупить. Правом прикупки пользуются как понтеры, так и банкомет. Прикупать можно не более трех карт. Прикупка совершается в том же порядке, в каком производится сдача.
Банкомет берет выигрыш только с тех понтеров, у которых число очков на картах окажется меньше, нежели у него. Понтерам, чья сумма очков превышает сумму очков банкомета, последний должен выплатить суммы, равные их ставкам.
Понтеры, чьи очки равны ставкам банкомета, не выигрывают, но и не проигрывают. Они забирают свои ставки обратно.
Все фигуры ценятся за 10 очков. Туз имеет двойную цену, которую вправе определять сам игрок: он может оценить туза как в одно, так и в одиннадцать очков. Все остальные карты ценятся по их достоинству: двойка-2 очка, тройка - 3 очка и т.д.
Понтер или банкомет, прикупившие так, что в результате получилось более 21 очка, проигрывают. Поэтому, если понтер имеет число очков, близкое к 21, прикупать ему не следует, поскольку он легко может перебрать. Близкими считаются: 16, 17, 18, 19 и 20 очков.
Проигравший (закупившийся) банкомет выплачивает все ставки понтеров вдвое. Если банкомет и понтер перебрали одновременно, никто друг другу не выплачивает. В количественном отношении переборы не сравниваются: любой перебор равен другому перебору. Понтер за перебор не платит.
Когда банкомет сыграет все карты двух колод (закончит талию), банк переходит к понтеру, сидящему слева.

■ «Шестьдесят шесть»
Игра пришла в Россию из Германии. На отечественных ломберных столах ее правила изменились (в сторону упрощения) настолько, что немцы вряд ли смогли бы признать в ней свою соотечественницу. Знатоки именуют шестьдесят шесть «безиком для бедных».
Количество игроков - трое. Колода в 24 листа. Порядок в колоде: туз, десятка, король, дама, валет и девятка.
Стоимость карт в очках: туз — 11; десятка — 10; король - 4; дама - 3; валет - 2. Девятки не стоят ничего.
Сдается каждому по шесть карт. Следующая сдача производится тому, кто выиграл предыдущую игру. Первый ход в следующей игре принадлежит проигравшему предыдущую. Тринадцатая карта открывается как козырная и кладется под колоду.
Смысл игры: игроки должны набрать взятки, состоящие из таких карт, очки которых составляли бы сумму 66. Первый набравший необходимое количество очков считается взявшим игру. Восемь таких игр составляют партию. Иногда набор 66 именуется «пунктом». Два пункта игрок получает, если он успел закрыть игру тогда, когда его противник набрал менее 33 очков.
Во время розыгрыша в сносе карт масти значения не имеют. Например, на девятку бубен (имея на руках бубны) можно сбросить девятку пик. Не возбраняется перебить карту козырем, даже имея на руках карты той же масти. Следует сносить карты, руководствуясь своими представлениями о целесообразности.
Каждый игрок имеет право перекрывать карту партнера старшей картой, но той же масти. Так, например, валета треф можно перекрыть дамой, королем, десяткой или тузом треф.
Выгодно перекрывать карты своими старшими и брать старшие же карты партнера. Именно так можно набрать необходимые шестьдесят шесть очков.
Игрок, имеющий на руках даму и короля одной масти, делает с них выход и присчитывает себе лишних 20 очков. За козырных короля и даму добавляется 40 очков. Если с марьяжной пары зайти не удалось, то этот счет для игрока пропадает.
Игрок, взявший взятку, ходит первым. Он же берет первым карту из колоды (взамен вышедшей).
Когда колода подходит к концу, масти входят в силу и игроки уже не имеют права класть карты не в масть. На козыря должны давать козыря, а если какой-либо масти нет, перекрывают ее козырем.
Если один из партнеров рассчитывает добрать 66 очков своими картами, то в середине розыгрыша он может объявить колоду закрытой. В этом случае продолжение игры необходимо вести по предыдущему правилу, то есть играть так же, как при совсем сыгранной колоде. Закрывать колоду можно только тогда, когда в ней остается еще не менее пяти карт. Игрок, взявший последнюю взятку, приписывает себе лишних 10 очков.
Если один из партнеров имеет карт менее чем на 33 очка, то его противник, взявший игру (имеющий 66 очков), записывает игру вдвойне, то есть как будто бы он взял две игры. Если партнер не взял ни одной взятки, то его противник считает партию втройне (получает 3 пункта).
Игрок, объявивший колоду закрытой и не взявший 66 очков, проигрывает игру вдвойне, то есть его партнер приписывает себе две выигранных игры. При этом у записывающего выигрыш может быть набрано даже менее 33 очков. А если у него нет ни одной взятки, он записывает игру втройне.
Если в какую-либо игру ни один из игроков не сможет набрать 66, то игра признается розыгрышем. Добирать очки в следующую сдачу уже нельзя.

■ «Валеты»
Цель игры — набрать как можно больше взяток. Однако за взятки, в которых окажется валет, взимается штраф.
Игроки снимают карты, сдатчик раздает по семнадцать карт. Оставшаяся карта открывается, ее масть становится козырной.
Играют до 20 очков. Каждая взятка стоит одно очко. За валетов снимают очки по таблице:
- за червового валета - 4 очка;
- за бубнового валета — 3 очка;
- за трефового валета - 2 очка;
- за пикового валета - 1 очко.
Пример: игрок взял шесть взяток, а в них - червовый и пиковый валеты. Значит, он набрал 1 очко. Взятка с пиковым валетом ничего не стоит. Понятно, что во взятке может оказаться не один, а два и более валетов. Каждый из них будет стоить невезучему игроку свою цену.
Суммарный счет за кон должен быть 17 очков за взятки (если карта, обозначающая козырную масть, — не валет). Десять очков минусуются за валетов. Итого 7 очков. При очень хороших картах можно выиграть в два кона, но обычно играют 5—6 конов.
Политика игры. Очевидно, что в игре нужно избавляться от старших карт, если есть опасность, что на них могут снести неприкрытых валетов. С другой стороны, поспешно избавляясь от старших карт, игрок лишает себя возможности выигрывать взятки и очки на них.
Например, если один игрок набрал 15, второй - 8, а третий — 7 очков, то вторым должно быть понятно, что следует больше подыгрывать друг другу с тем, чтобы не дать лидеру выигрывать дальше. Наоборот, если два игрока имеют равные очки и равные шансы на продвижение вперед, а третий далеко отстает, каждый из лидеров начнет подыгрывать отстающему, стараясь отдать ему то, что не может взять сам.

■ «Кинг, или дамский преферанс»
«Кинг» часто именуется «дамским преферансом». Возможно, предполагается, что «Кинг» более простая игра, доступная даже дамскому уму. Можно также рассматривать это название как лукавый намек на то, что женщина часто выигрывает, идя на уступки (поддаваясь). А кинг и есть «преферанс-поддавки», где выигрывает тот, кто ухитрится не брать возможных взяток.
Основное название игра получила от червового короля, который именуется кингом (от англ. king — король) и занимает в игре особое место.
Играют четыре игрока колодой в 32 карты. Места за столом определяются по жребию. Сдают по часовой стрелке, по две карты за раздачу. Всего каждый игрок получает по 8 карт.
Ходят всегда одной картой масть в масть. Однако, если масти нет, можно сбросить любую карту. Вся партия рассчитывается на 12 сдач, причем каждая сдача имеет свое условие.
1-я сдача — не брать взяток. Каждая взятка — штраф 2 очка.
2-я сдача — не брать червей. Каждая червовая карта во взятке — штраф 2 очка. Запрет ходить с червовой масти, если других мастей нет.
3-я сдача - «не брать мальчиков» (валетов). Каждый валет во взятке — штраф 4 очка.
Примечание: возможен уговор в начале игры, при котором валет и король оцениваются в два очка штрафа.
4-я сдача — «не брать девочек» (дам). Штраф тоже 4 очка.
5-я сдача — не брать две последние карты. За каждую из двух последних взяток - 8 очков штрафа.
6-я сдача — не брать кинга. За взятку с червовым королем — 16 очков штрафа. Если в начале игры на руках оказался кинг, его следует сбросить при первом удобном случае (при отсутствии на руках нужной масти). Если игрок «зажал» кинга, ему причитается 16 очков штрафа.
7-я сдача - «отрицательный ералаш». В зачет берутся все вышеперечисленные взятки: общее число взяток, «мальчики», «девочки», кинг и две последние взятки. Стоимость взяток та же, что в сдачах с первой по шестую.
Сдачи 8—11. «Хваленки». Сдаются первые три карты. После этого сдатчик останавливает сдачу. Игрок первой руки заказывает козырь — то есть «хвалит» карту. Заказать в качестве козыря можно любую масть. Игрок может сделать заявку «по последней»: козырем становится масть последней открывшейся ему карты. Игрок может заказать условием «мизер». В этом случае старшинство карт как бы «переворачивается»: туз становится самой младшей картой. У остальных участников имеется возможность «купить» у хвалившего игру за определенное количество взяток. Хваливший может отказаться от торговли. В случае согласия торговаться, он обязан уступить игру тому, кто предложит наибольшее количество взяток. За каждую хваленую игру приписывают 3 очка. У хвалящего есть возможность без всякого розыгрыша расписать всем игрокам по две взятки.
Сдача 12 - «положительный ералаш». Игра, обратная «отрицательному ералашу»: засчитываются все взятки (общее число, «девочки», «мальчики» и пр.), но в плюсе.
Для записи очков чертится специальная таблица. Каждая сдача записывается отдельно. Общий расклад должен выглядеть так: по 16 очков во всех сдачах с условием «не брать» — итого 96 очков ; по 96 очков за отрицательный и положительный ералаши; по 24 очка за «хваленки». При правильном подсчете сумма всех отрицательных и положительных очков должна равняться нулю.

■ «Кинг с джокерами»
Играть могут трое или четверо. При игре втроем из колоды вынимают двойку и тройку треф, заменяя их джокерами. При игре вчетвером вынимают только двойку треф. Минусовые очки засчитываются только за джокер и за карты червовой масти, а именно: туз — 14 очков; король — 13; валет —11; десятка - 10 и т.д. За взятие джокера — 20 очков. Если в состав взятки по червям попадает джокер, то он становится старшей картой для десятки (и ниже). Для валета (и выше) этот же джокер становится картой младшей по рангу, то есть считается картой между валетом и десяткой. Если заход не по червям, то джокер бьет любую карту. Таким образом, сбросить его можно только в червовую взятку с фигурами. Тур игры обычно включает три или четыре раздачи - по числу игроков.

■ «Самба»
Играют два против двух тремя полными колодами.
Сдается по 15 карт. Из колоды каждый игрок берет две карты, в банк сбрасывает одну. Банк можно взять, предъявив две одинаковые карты, совпадающие с верхней картой банка, либо на одну из комбинаций в выкладке. В комбинации или в канасте число джокеров не должно быть более двух. В выкладке можно иметь одинаковые канасты. За шесть красных троек, собранных парой игроков, положена премия в 1000 очков при наличии у пары двух канаст. В противном случае паре записывают 1000 очков в минус.
В выкладке могут участвовать также секвенции, которые могут быть дополнены от трех начальных карт до семи. Туз считается старшей картой, то есть полная секвенция: туз, король, дама, валет, десятка, девятка, восьмерка. Она называется «самба» и оценивается в 1500 очков и дает право на окончание игры. Дополнять самбу далее правилами не разрешается.
До 2995 очков, набранных парой, первая выкладка должна содержать не менее 90 очков; от 3000 до 6995 — не менее 120; свыше 7000 очков — для выкладки требуется 150 очков. За окончание каждой партии — премия 200 очков.
Игра продолжается до 10 000 очков.

■ «Внимание или память»
Число играющих может быть любым. Колода используется в 32 листа. Карты выкладываются на стол крапом вверх, следя, чтобы они не накладывались друг на друга. Игроки по очереди переворачивают любые две карты. Если они составляют пару, игрок забирает их себе и получает право перевернуть следующие две карты. Если эти карты составляют пару, игрок продолжает партию по тем же правилам. Если же карты не совпали, то ход переходит к другому игроку (слева).
Суть игры в том, что внимательный игрок может запомнить местоположение карт и при своем ходе подобрать пару к первой карте, перевернутой им. Выигрывает тот, кто наберет наибольшее количество карт.

■ «Осел»
Эта игра развивает несколько типов внимания. Игрок должен следить не только за своими картами, но и за поведением других игроков. Количество участников не ограничивается. Колода тоже выбирается произвольно. Из этой колоды выбираются четверки карт, согласно количеству игроков: при пятерых игроках можно выбрать четверки тузов, королей, дам, валетов и десяток.
Сдатчик тасует карты и раздает игрокам поровну. Он же начинает игру, после чего каждый игрок обменивает одна на одну карты с соседом. Задача игры -собрать у себя четверку карт. Тот, кому удалось это осуществить первым, в полном молчании и сдержанно поднимает большой палец. Как только другие игроки это заметили, они должны тотчас повторить этот жест. Игрок, сделавший это последним, и становится «ослом».

■ «Черный Петр»
В этой игре роковую роль играет пиковый (иногда трефовым) туз, именуемый «черным Петром». Количество участников возможно от трех и более. Играют колодой в 52 карты.

■ «Девятка»
Цель игры: выложить все свои карты первым. Карты выкладывают подряд в четыре горизонтальных ряда по мастям.
Количества участников; от трех до шест. Колода -36 карт. На руки сдаются все карты по одной.
Заходит обладатель девятки треф. Следующий игрок может продолжить ряд в ту или другую сторону, то есть доложить восьмерку или десятку треф. Можно также начать новый ряд, выложив девятку другой масти. Ходы делаются по очереди, при отсутствии нужной масти ход пропускается. По возможности, следует стараться препятствовать другим игрокам выложить имеющиеся у них карты, придерживает важные для них карты.
Этой игре неплохо научить детей еще до школы. Мастера «девятки» отлично преуспевают в устном счете.

■ «Казино-рояль»
Именно этот вариант считается преимущественно детским. У фигур здесь иная стоимость: король — 13, дама — 12, валет — 11. Стоимость туза определяет его владелец по выбору (и по тактике) - 1 или 14 очков. Все эти карты входят в построения и могут быть взяты по две, три или четыре кряду (в том числе и в парах). Может быть (но необязательно) прибавлено условие считать «малое казино» за 2 или за 15 очков, а большое казино — за 10 или за 16 очков.. Все остальные правила принимаются без изменения.
Вариант; пиковое казино. Все пики приносят очки. Валет стоит 2 очка, «малое казино» — тоже 2 очка, каждая пика - по одному очку. Партия стоит 61 очко.
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