ПЛЮШКИН на ОХОТе -2   

- все приносят с собой веши, которые можно принести. Инструктор дает команду, к нему подбегают по одному бегунку из каждой команды. Инструктор называет вещь, которую должен принести от своей команды бегунок.

Эстафет^ ^ПочеШИ СПИНКУ" 

- называется число и час~ьтсла. Игроки бегают и чешут ту масть тела, которую назвал ведущий, столько раз, сколько было названо. Первый, кто выполнил задание, выигрывает.

Эстафета "ПИНГ.-НОНГ" - на теннисном столе делается разметка, 2 команды садятсзгвокруг стола. Мячик выбрасывается на стол. По сзкстку ведущего все начинают сильно дуть на шарик (нельзя касаться стола любыми частями тела). Гол тому, на чьей территории падает мяч.

Эстафеты "Лимбо, 

Интуиция, 107 секунд, шоколадка, песня11 - см. в папке "ИГРЫ"

"Донести благую весть" - готовится 2 послания (одно настоящее, а другое ложное). Послания размножаются в большом количестве, разрезаются и разбрасываются по всей территории. По сигналу команды бегут и собирают все отрывки. На это им дается несколько минут. После этого все собираются у флагштока и пытаются догадаться как можно собрать послание. Команда, которая первая соберет послание - выигрывает.

"Бюрократ" - см. в книге для координаторов.

"Спасение Младенцев" 

-  Игра поводится в ночное время. Все дети делятся по командам. Каждая команда получает соответствующие номера. По сигналу инструктора все игроки с номерами разбегаются по территории лагеря и следующие 30 минут стараются передвигаться по территории лагеря так, чтобы не попасться па глаза епортинструкторам, которые бегают по лагерю и высвечивают номера у игроков. Игрокам нельзя снимать номера, ложиться на спину, прижиматься к стене или друг другу. Побеждает команда е наименьшим количеством замеченных номерок.

Эстафета" ВеЛИКИе ГОНКИ" 

- многоэтапная эстафета

• шайбу, шайбу - веником вести шайбу определенное расстояние.

• лягушки - один игрок приседает, а другой перепрыгивает через него.

• змея - см. в папке игры/эстафеты

• поросенок - 5ти литровая емкость с водой, которую должна осушить команда из 7 человек. »     Сотри мыло - см. в папке игры/эстафеты

Эстафеты:

• надуй шарик - игрок получает шарик, который по сигналу инструктора он должен надувать пока ом не лопнет.

• Яйца динозавров - перекидывание водяных шариков.

• Я - пухлый кролик - см. в папке "Игры"

• Капуста. Одеть как можно больше одежды на одного человека.

• Прогрессирующая - см. в папке "Игры"

• Спина к спине - см. в папке "Игры"

Эстафета" Великие гонки

• летающее мыло - стрелять мылом.

• Жабы = лягушки

• Забодай мяч - вести носом мяч.

• Змея - см. в папке "Игры"

• Корабли пустыни = неси лодочку.

• Крем - содовая = поросенок

Эстафета" Великие гонки

• покрышки - катить покрышки от колес

• лопни шарик - игрок подбегает и садится на шарик, который наполнен водой с мыльной пеной.

• мокрый бейсбол - отбить водяной шарик.

• Подъем доверия - см. в книге " Наставнику о спорте".

• Заплыв в мешках - игрок прыгает в мешке.

• Летучий голландец = плыви, лодочка.

Стукающиеся шела.

Все присаживаются на корто.чки и крепко берутся за лодыжки ( возле стопы). По команде "марш" все пытаются сбить друг друга, но при этом нельзя опускать руки. Если кто-то замечен с опущенным и* рукам и - он автоматически вылетает. Задача игры - сбить иссх, при этом оставаясь на ногах. Может быть только один победитель.

Я- никогда.

Для этой игры каждому игроку надо раздать 30 веревочек. Один человек начинает, говоря:" Я ли когда ......" (и говорит то, что на самом деле он никогда пе делал). Все, кто делали когда-либо то, что говорящий никогда пе делал, отдают ему по одному шнурку, ист ограничения со временем. Стратегия игры такова, чтобы сказать что-то, что вы никогда не делали, но думаете, что делали большинство из присутствующих.

История из шапки.

10 человек пишут на отдельных листочках одно любое слово. Все листочки собираются   и перемешиваются в шапке. Другие 10 человек берут из шапки по одному листочку и читают его, никому не показывая. Суть игры: составит одну цельную историю, и при этом использовать слова, которые они вытащили из шапки. Первый игрок начинает со слов: "Однажды...  ..." и

обязательно вставляет слово, которое он получил. Второй должен продолжить, (можно играть по командам и определить самую интересную историю).

Сломанный ксерокс.

Стол» стоит посередине комнаты. Вокруг равномерно распределены команды ( каждая построена в шеренгу). Первый игрок т каждой команды стоит лицом к столу, а псе оставшиеся - спиной. У последнего игрока в команде листок бумаги и карандаш. На столе появляется сложный рисунок  на бумаге (сложные геометрические фигуры, перемешанные вместе). Цель игры: первый игрок смотрит на картину и передает устное описание второму, второй третьему и... до конца линии ( при этом нельзя показывать жестами). Последний игрок со слов воспроизводит картину в соответствии с описанием. На это задание дается 5 минут. Потом все картины выкладываются на середину, и выбирается самая точная.

Подпрыгнуть вверх.

Дайте каждому ребенку 2 или 3 листочка. Пусть каждый напишет что-нибудь, что им нравится делать или что-нибудь, что они уже сделали. Соберите карточки и перемешайте. Тогда прочитайте одно утверэедение. После прочтения пусть подпрыгнут те. которые думают, что они знают кто написал утверждение. Пусть первый, кто подпрыгнул, ответит. Но ответ должен быть'в форме вопроса: Кто Джемми ? Если утверждение правильное, ребенок, который написал его, должен встать на стул и что-нибудь прокричать. Если неправильно, вопрошающий должен сесть, тогда следующий подпрыгивает и пробует догадаться.

Ч юны 1 и команды пусть лягут на пол головами по н травлению к корзине и ногами к 1 раю .круга А ш рс^и второй команды скрещенными нотами   вокр>г внешней стороны круга По сип илу свистка игроки второй команды должны пытаться попасть комками из гтзет в корзину, а игроки команды 1 очраняюг корзину с битами Через 30 секунд дайте сигнал Чтобы команды поменялись местами

ВоНоп - ВоП.

Сформируйте 4 команды Используя стулья, натянуть веревки накрест вкомиле Это приспособление будет вместо сетки Используя правила волейбола, команды"до [жны оббивать мячи и не давать "V тос-»у«-ся по^а Можно использовать несколько пляжных мячей или воздушных мячей Каждая команда садится на пот на сноси арене

Покажи нам.

Сформируйте тройки Половина троек идет на другую сторону комнаты Выберите трио Которое начнет игру Пусть дети в тройках придумают объект, который они собираются изобразить Потом они должны будут это представить Говорить вслух о своей идее нельзя Тройки дол кны сформировать Форму и в то же самое время сделайте этот путь шрез комнату Когда трио продвигается по комнате поддержив ште оставшихся детей догадап ся , что же и ображает тройка

Считая по времени все.

С чажите детям, что вы собираетесь объяснить им игру Попросите их догадатьс : как много времени возьмет объяснение- игры Пусть они н 1 кусочках бумаги напишут ко н [чество секунд, которое, как они думают, понадобиться для это: о Засеките секундомер, когда начнете объяснять и когда закончите объяснение остановите его и проверьте правильность ответов Тогда объясните детям, что ны собираетесь делль варианты активности и пуси перед каждой активностью они пишут примерное время котороц по п\ мнению, понадобш I с \ для того, чтобы выполнить это задание Выбирайте простые задания

Собаки и петухи.

Игроки садятся в круг Водящий каждому дает название какого нибудь города ^атем он

говорит " Я слышал, что в городе
собаки кукарекают, а петухи лают   Иг] ок, чей город

был назван, отвечает   Нет, сударь, в городе       собаки не кукарекают и петухи не лают Город,

в котором       называется         'Игрок чей город был назван отвечает таким же образом Если

он отвечает не сразу или путается, он дает залог Когда залогов набирается мпо о, их выкупают

Вкуснотища.
Сформируйте команды из 6 человек. Дайте каждой чашку простого М&М и бумажную

тарелку. 1й человек из каждой команды высыпает все содержимое пакета на тарелку и берет

только желтые. Когда он закончит, он кладет оставшиеся конфеты в чашку и передает

следующему. Второй игрок повторяет подобный процесс г: ест только орапжспыс конфеты.

Дайте 5сек, пенальти для каждой конфеты, которая окажется па полу. Команда, которая первая

кончи, и есть победитель.

Кря-кря!!! (или Хрюкай свишщ хрюкаш)

Как хорошо вы знаете голоса в вашей группе? Все садятся в круг на стулья или Егросто на пол. Человек, у которого завязаны гяаза, садится посередине > у пего в руках подуШка. Все после того, как ему завязали глаза, меняются местами и соблюдают тишину. Водящий пытается нащупать подушкой чьи -либо колени, затем он кладет подушку на эти колени и говорит:" Кря-кря!" Игрок , у которого на коленях лежит подушка, должен ему также ответить ( при этом разрешается менять интонацию голоса!). Водящий должен определить по голосу игрока и назвать его имя. Ему дается 3 попытки. Если он угадал - они меняются местами.

Качественный дом.

Разделите группу так, чтобы в каждой было равное количество игроков. Каждой паре в команде доите 2 картонные карточки и маркер. Каждый должен паз&ать СБОЮ сильную сторону    -(напр.:...очень уверенная ). Назвав команде свое качество, они должны написать его на карточке, а потом, используя эти карточки, построить дом.

Жмурки в потемках.

Скотчем прикрепите к спине каждого игрока лист бумаги. Данте каждому маркер или ручку и полностью затемните комнату. Объясните, что цель игры - разбредитесь по комнате и узнать людей,, с которыми вы сталкиваетесь, одновременно пытаясь скрыть свою собственную личность. Этого можно добиться, изменяя голос, отказываясь говорить^ не позволяя никому касаться себя. На спине у каждого, с которым он сталкивается, играющий должен написать кто по его мнению, этот человек. Игра продолжается до тех пор. пока вы не почувствуете , что большинство игроков имели возможность написать что-нибудь на каждой спине. Затем проверьте наблюдения: за каждое неправильное имя, написанное на спине игрока, присуждайте одно очко. Побеждает тот, кто ввел в заблуждение большее количество игроков.

Проверь наблюдательность.

А, 3 игрока покидают комнату. Ведущий предлагает оставшимся в комнате точнее описать

вышедших игроков ( внешность, качества характера, данные о месте учебы.,.). Провести

аналогию: обязательно кто-то окажется в стороне.

Б. Игроки становятся друг напротив друга в парах, по команде ведущего они осматривают

друг друга в течении 15 сек. > потом поворачиваются спиной друг ко другу и начинают отвечать

на вопросы ведущего. Ведущий спрашивает одного игрока о другом. Выигрывает тот, кто даст

наиболее полную и правильную характеристику.

В,   Один выходит, все меняются местами, Одного игрока накрывают одеялом.

Заходит тот игрок и пытается угадать: кто сидит под одеялом.

Миссия на 1 минуту.

Участники разделены на тройки. Один будет давать задания (миссию) для 2х других сделать что-то в течение одной минуты. Это может быть какое- то доброе дело для кого - либо с группе, или вне ее. Ровно через минуту выбирается след, игрок, который дет задания

Быстро по кругу.

Сядьте в круг с одним человеком по центру. Передавайте предмет по кругу в то время, как у человека в центе глаза закрыты. Когда он скажет " стоп!, предмет останавливается и человек, который держит предмет, получает от игрока в центре любую букву из алфавита, кроме сложных. Когда буква дана, предмет начинает двигаться снопа но кругу. Человек, которого поймали с предметом в руке, должен назвать 8 предметов, начинающихся с буквы, которую дал сидящий в центре., пока предмет не закончит круг. Если игрок не справился - он выходит в центр и игра продолжается,

А потом взорвался котел.

Все садятся в круг, Один выбирается сказочником. Сказка может быть длинной или короткой, по желанию, но должна неожиданно заканчиваться словами: " А потом взорвался котел!" После этих слов вся команда бежать в заранее приготовленный "дом". Прибежавший последним становится сказочником следующего раунда, Можно использовать карточки для того, чтобы определить сказку (" Три медведя",Г| Три поросенка", "Гадкий утенок"," Красная шапочка11, "Ошцая красавица", " Золушка", " Бремене-кие музыканты11.)

Попрыгунчики.

Возьмите пустую картонку для яиц. На донышке каждого углубления напишите числа от 1 до 30, Положите картонку-мишень па пол ( ма иолу- не должно быть*ковра!). Разбейте игроков на 2 команды. Проведите линию в полутора-двух метрах от мишени и дайте каждой команде 4-5 шариков. Играйте как в дартс, только объясните участникам, что шарик должен один раз удариться об пол, прежде чем попасть в мишень.

Не туши свою свечу.

Зажгите свечи и пошлите участников игры наружу, под дождь. Пуртьг они посмотрят, как долго они смогут сохранить свои свечи горящими. Игра продолжается в течении 3-5 минут до тех пор, пока каждая свеча не погаснет хотя бы один раз. (уПедитееь, что у детей есть плащи или куртки),

Интуиция -развлечение.

Каждый игрок говорит всем 3 вещи, которые относятся к нему. Два из этих утверждений -правильные, а одно - нет (порядок произвольный), Остальные игроки пытаются угадать, что же является истиной, Тс, кто верно угадал, получают очко. Можно играть на победителя.

Маскарад.

Разбейте игроков на 2 команды. Объясните, что цель игры - замаскировать одного из членов своей команды так, чтобы другая команда не могла узнать кто это. Выдайте каждой команде набор маскировочных предметов, затем разведите команды по разным комнатам. Когда команды будут готовы, пусть они обменяются   замаскированными игроками. Можно рассматривать замаскированного противника  как угодно близко, но нельзя прикасаться к нему, Если команда правильно угадает,, она получает очко*

Что в рюкзаке.

Две команды, по одному игроку подбегают к ведущему, у которого в руках рюкзак, который набит разными вещами. По команде 1й игрок засовывает свою руку в рюкзак (смотреть нельзя!!!) нащупывает любую вещь и говорит что это. А потом вытаскивает^ потом подбегает следующий и т,д. Каждой команде дастся всего 30 сек., чтобы узнать как можно больше вещей.

МОЛЧАНИЕ - ЗОЛОТО.

Место: открытая площадка

Участники: 8 и более.

Дополнительный инвентарь: не требуется.

Участники делятся па две команды, которые выстраиваются в две колонны. Ведущий говорит

шепотом стоящему последним игроку слово или словосочетание (например, солнечная

погода). Игрок должен передать это слово следующему члену команды при помощи жестов,

не используя слова. Остальные члены команды не должны смотреть за объяснением до тех

пор. пока очередь не дойдет до них. После начала игры никто не имеет права произносить

какое бы то ни было слово.

САПОЖНИК.

Место: открытая площадка

Участники: 8 и более.

Дополнительный инвентарь: не требуется.

Формируются две команды, в каждой команде выбирается «сапожник», после чего все

остальные участники снимают обувь и завязывают глаза. Сапожник остается с открытыми

глазами. Вся обувь складывается на некотором расстоянии от команд, около ведущего.

Задача «сапожников» по сигналу, как можно быстрее найти обувь каждого участника своей

команды и обуть его. Участники не могут подсказывать «сапожнику», потому что не видят

обувь, которую тот несет.

НЕ ПРОПУСТИ МЯЧ.

Место: открытая площадка

Участники: 15 и более.

Дополнительный инвентарь: футбольный мяч.

Все участники встают в круг, боком к центру, лицом в затылок друг другу, на расстоянии

вытянутой руки до соседа и кладут руки на плечи впереди стоящему игроку. Получился круг

из своеобразных арок (ворот). Выбирается один водящий, он встает в центр круга с мячом.

Цель водящего забить гол в любые ворота. Каждый участник должен защищать свои ворота,

делать это он может только ногами. Пропустивший мяч, становится водящим.

ЛЯГУШКИ НА БОЛОТЕ.

Место: открытая площадка

Участники: любое количество.

Дополнительный инвентарь: не требуется.

В зависимости от количества участников выбирается один или несколько водящих - цапли,

остальные участники - лягушки. Цапли должны запятнать всех лягушек. Запятнанная

лягушка должна оставаться на одном месте и присесть на корточки. Она может быть

выручена, если другая лягушка перепрыгнет через нее «по-лягушачьи». Тогда она снова

может двигаться и убегать от цапли.

КОМАНДНЫЙ БОУЛИНГ.

Место: открытая площадка

Участники: любое количество.

Дополнительный инвентарь: пластиковая бутылка, мяч.

Участники делятся на две команды, встают в две колонны друг напротив друга на расстоянии

примерно 20 метров. На середине расстояния между командами ставится пластиковая

бутылка, от нее по направлению к каждой команде рисуются линии через каждые 30-40 см. по 10 в каждую сторону. Команды по очереди бросают мяч, стараясь сбить бутылку. Если им это удается, то они передвигают бутылку на одну линию ближе к себе, ход при этом все равно переходит к другой команде. Та команда, которая быстрее другой приведет бутылочку на ближнюю к себе линию - побеждает.

ПЯТЬ КАМНЕЙ.

Место: открытая площадка

Участники: любое количество.

Дополнительный инвентарь: мелэ пять небольших камешка, мяч.

На земле чертится квадрат со стороной 20-3 см, в центре квадрата произвольно складываются

пять камней, на расстоянии примерно 4 метра чертиться линия броска, Участники делятся на

две команды: нападающие и защитники (после каждого раунда они меняются ролями),

Нападающие выстраиваются на линии броска и каждый участник имеет право на три броска,

Цель - выбить мячом камни за пределы квадрата. За каждый результативный бросок (мяч

коснулся камня находящегося в квадрате, но не обязательно выбил его за пределы) участник

получает право на дополнительную попытку, Если после того как все участники команды

истратили свои попытки хотя бы один камень остался лежать в поле квадрата, то команды

меняются местами и игра начинается заново. Когда камни выбиты, начинается второй этап

игры. Нападающие должны сложить камни таким образом, чтобы четыре лежали по углам

квадрата и один в центре, Задача защитников — запятнать нападающих. Пятнать можно

только мячом, либо касаясь им противника, либо бросая в него мяч. Если нападающие все

запятнаны, то команды меняются ролями и начинают заново. Если нападающие умудряются

сложить камни нужным образом, то они продолжают оставаться нападающими и игра

начинается заново,

ВСТРЕЧНАЯ РЕКЛАМА,

Место: открытая площадка

Участники: любое количество.

Дополнительный инвентарь: любые предметы в одном экземпляре.

Участники делятся на пары. Каждый получает по одному предмету (тазик, тачка, совок,

веник и т,Д-)- Задача каждого одновременно рекламировать свой товар без остановок, Кто

сделал паузу более трех секунд, тот проиграл,

АУКЦИОН,

Место: открытая площадка

Участники: любое количество.

Дополнительный инвентарь: не требуется.

Берется любая интересная вещь, принадлежащая наставнику или другому сотруднику лагеря,

или далее просто конфеты- Она разыгрывается по принципу аукциона, только вместо денег

торги осуществляются на основании названных качеств данной вещи> например, часы:

противоударные, с ремешком, механические^ металлический корпус и т,д. Кто последним

назвал качество предмета, становится обладателем этой вещи. Как шуточный вариант

концовки, после всех хвалебных слов в адрес вещи, ее владелец заявляет, что такая вещь

нужна ему самому и снимает ее с торгов.

Падающая палка.

Место: открытая площадка.

Участники: 10 и более

Дополнительный инвентарь: парочка длиной около 1 метра.

Все участники встают в круг рассчитываются по порядковым номерам, в центре - водящий у

которого тоже есть свой порядковый номер. У водящего палочка, один конец которой стоит

на земле, а второй водящий придерживает рукой. Водящий называет номер и отпускает

палку, участник с названным номером должен подбежать и успеть поймать палку прежде,

чем она упадет. Если это ему удается, то продолжает водить прежний игрок, если же палочка

упала, то тот, кто должен был ее поймать, становится водящим,

ВЕРЕВОЧКА.

Место: открытая площадка

Участники: 10 и более

Дополнительный инвентарь: длинная веревка, связанная в круг,

Все участники встают в круг и двумя рукам держат веревку, в центре - водящий. Задача

водящего запятнать любого игрока, коснувшись его рук, держащих веревку. Игроки могут

прятать руки за спину, но при этом веревка не должна коснуться земли. Если водящему

удается запятнать кого-то, то тот становится водящим.

БОРЬБА ЗА ОБЕДЕННЫМ СТОЛОМ.

Место: открытая площадка

Участники: любое парное количество.

Дополнительный инвентарь: повязки или платочки для каждого участника.

Все участники делятся на пары, на груди за ворот рубашки заправляют платок или повязку,

встают спина к спине и сцепляются руками, По сигналу каждая пара должна стараться ртом

захватить и сорвать повязки с других пар, Побеждает пара захватившая наибольшее

количество трофеев.

УЗНАЙ ДРУГА.

Место: открытая площадка

Участники: любое парное количество.

Дополнительный инвентарь: не требуется,

Участники делятся по парам. За определенное время (2 мин.) они должны как можно лучше

узнать друг друга, запомнить внешний вид, главные приметы. Через 2 мин. Пары завязывают

глаза и стараются максимально точно описать друг друга. Ведущий может задавать

дополнительные вопросы: какого цвета у него (нее) глаза? Какая надпись на футболке? И т.д.

Пара наиболее точно описавшая друг друга получает поощрительный приз.

ВОПРОСЫ В ШЛЯПЕ.

Место: открытая площадка

Участники: любое количество.

Дополнительный инвентарь: ручки и бумага для каждого участника, шляпа или корзина для

записок.

Участники записывают на листе бумаги вопрос, который они хотели бы задать кому-то из

группы. После чего залискя складываются в шляпу, перемешиваются и каждый по очереди

тянет одну записку из шляпы и отвечает на тот вопрос, который записан там.

ЗАПРАВКА КОЙКИ (КОМАНДНАЯ)

Команды

Участвуют воспитанники и не более 3 сотрудников, вне зависимости от пола, Команда состоит из 9 игроков. Заявляется для участия в соревновании не более трех составов от команды.

Начало игры

Судья вызывает участников на старт в порядке, установленном жребием, В жеребьевке принимают участие по одному представителю от каждого соревнующегося состава*

Ход соревнования

Вызванная для участия в соревновании команда из 9 игроков располагается на стартовых позициях. Раздельные стартовые позиции участников следующие: «матрас», «наматрасник», «простыня», «одеяло», «пододеяльник», «подушка», «наперник», «наволочка», «покрывало», По сигналу главного судьи соревнований участники хватают указанные предметы со стартовой позиции и бегут к установленной в центре игрового поля койке- Не опуская на землю ни одного предмета игроки должны в четта определенной последовательности аккуратно заправить койку. Соревнование проходит на время. Возможны, по усмотрению Судейской Коллегии Игр Благой Воли два варианта организации соревнования: «Одна койка с поочередным стартом участников» и «Четыре койки с одновременным стартом представителей всех четырех команд». Решение о выборе варианта принимает Судейская Коллегия и это решение является окончательным и обжалованию не подлежит.

Счет

При варианте «Одна койка с поочередным стартом участников» рефери включает секундомер по команде «марш» («на старт, внимание, марш») главного арбитра. Секундомер останавливается только тогда, когда после заправки койки все участники команды поднимают вверх руки. По завершении соревнсзания Рефери предоставляет официальный протокол соревнований э Судейскую Коллегию Игр Благой Воли. После ознакомления с протоколом, Судейская Коллегия оглашает результаты соревнований.

При варианте «Четыре койки с одновременным стартом представителей всех четырех команд» по команде «марш» {«на старт, внимание, марш») главного арбитра соревнование начинается для'всех четырех команд одновременно и заканчивается, когда после заправки койки асе участники команд поднимают вверх руки. В этом случае победитель соревнования определяется судьями визуально при согласии судей между собой, Количество судей не оговаривается и не ограничивается.

Победитель соревнований

Заправка засчитывается, если она произведена аккуратно и если при заправке койки была соблюдена следующая последовательность заправляемых предметов: матрас с наматрасником застелен простыней/ одеяло в пододеяльнике застелено поверх простыни, покрывало поверх одеяла, на подушку одет наперник, а на него наволочка и подушка в сборе лежит поверх покрывала, При этом при заправке ни один предмет не был положен временно на землю, Команда участница соревнования затратившая на это меньше всего времени объявляется победителем,

При равном результате нескольких команд назначается дополнительная заправка койки «плей сфф» для определения победителя.

Игра «В Поисках Ноева Ковчега»

Ниже приведен примерный список игры «В поисках Ноева ковчега». Данный список будет изменяться в зависимости от ваших условий. Некоторые из нижеприведенных пунктов вы также можете использовать в Вашем лагере, но получилось бы интереснее если бы Вы сами смогли свой список.

Правила игры:

•    Цель - как можно быстрее вернуть список с ответами и прилагающимися предметами директору лагеря в беседке.

•    Больше количество баллов получает та команда, которая вернула список в кратчайший срок и с правильными ответами.

•    Директор объявляет правила игры.

•    Директор дает свисток, что означает начало игры.

•    У детей есть 60 мин.,

•    Запрещается бегать с детьми даже если они проигрывают.

•   Директор дает свисток, что означает конец игры.

1.По какому номеру нужно сообщить о неисправных таксофонах.

2.Какой номер комнаты директора. Какая табличка висит на дверях.

3.Принести перо.

4.Принести мох.

б.Принесите бабочку.


6.Принесите красного жучка.


7.Сощитайте батареи в коридорах на первом этаже не считая столовой и комнат.

8.Где находится пожарный кран номер 1

9.Принесите листочек клевера. Ю.Узнайые номер кабинета по хозчасти.

11.Принесите веточку крапивы.

12.Сосчитайте плафоны в коридорах на втором этаже.

13. Принесите шишку.

14Лринесите кирпич,

15.Принесите ягоду малины.

1 б.Принесите кусочек асфальта, шифера и щебенку.

1/.Сосчитайте скамейки в столовой.

18.Принесите кусочек угля.

19. Принесите желудь

20.Сосчитайте ступеньки с 1-го по Зй этаж.

21.Принесите муху.

22.Сосчитайте умывальники возле столовой.

23.Принесите муравья.

24.Сосчитайте выключатели в коридорах 1-го этажа,

25.Принесите подорожник сиреневый цветок и бессмертник.

26.Принесите два печенья.

27 Принесите желтый цветок и репейник.

28.Сколько настенных часов в здании.

29. Где на стене висит телевизор.

30.Принесите гриб.

31.Найдите на территории лагеря красивую бумажку.

32. Где находится деревянная рыба.

33.Принесите изображение трезубца.

Флаги

Играют две команды. Поле делится на две части, каждая команда сначала находится на своей территории. У каждой команды есть флаг, он стоит в тылу - на некотором расстоянии от центральной линии, главное, чтобы расстояние до обоих флагов от этой линии было одинаковое. После сигнала начала игры задача каждой команды - добраться до чужого флага, схватить его и перенести на свою территорию. Игрок, забежавший на чужую территорию за флагом, может быть осален. Он должен остановиться и расставить руки в стороны, как в колдунчиках. Игроки из его команды могут его спасти. Для этого неосаленный игрок должен подбежать и дотронуться до осаленного игрока. Если осален игрок с флагом, то он должен остановиться и ждать, пока его не спасут или неосаленный игрок не возьмет у него флаг. Кидать флаг нельзя. Вырывать флаг у противника запрещено.Побеждаегг команда, которая первая перенесла флаг на свою территорию.

Джунгли

Все игроки делятся на три равные части. Каждой из команд выдаются разноцветные ленточки, которые игроки повязывают на голову. Теперь есть три команды, например: красные, синие и зеленые. Зеленые ловят красных, красные - синих, а синие - зеленых. Чтобы поймать - достаточно осалить, тогда осаленный отдает поймавшему свою ленточку и выбывает из игры, Побеждает та команда, которая выжила. Игра проходит на большой, но ограниченной территории.

Одиннадцать

Игра с мячом. Все встают в круг и кидают мяч друг другу. При этом тот, кто начинает, говорит: "один" и перекидывает мяч. Затем называть цифры уже не надо, но тот, кому кинут мячик на счет одиннадцать раз, должен его отбросить, а не ловить. Если поймал - выбываешь из игры. Если случайно назвал цифру,

кроме "один", тоже выбываешь.

Платочек

Игроки встают, образуя круг, лицом к центру круга. Водящий держит в руках платочек (тряпочку, шишку, камушек ) и передвигается снаружи круга, за спинами у игроков и незаметно бросает платочек за спиной у одного из игроков. После этого его задачей становится, сделав круг, занять место этого игрока, а игрок должен заметить платок и блоситься в погоню за водящим. Если он водящего не догонит, то становиться новым водящим и, в свою очередь, сам бросат платочек за спинами у остальных. Если же он догоняет ведущего, пока последний не достиг желанного места в кругу, то он бросает платочек на землю, а сам в обратную сторону бежит на свое место. Теперь уже ведущий должен поднять платок и вместе с ним догонять игрока. Так они и бегают, пока кто-нибудь из них не займет место в кругу.

Вышибалы - выбивалы

Правила все знают.

Штандер

На асфальте рисуют 2 концентрические окружности. В маленькую внутреннюю встаёт водящий с мячом,

во внешнюю ( большую ) все играющие. Водяший кричит: "Штандер, штандер [имя игрока]" и бросает

мяч вверх. Пока мяч летит вверх все разбегаются , а игрок, чьё имя было названо, ловит мяч. Как только

он поймает мяч , он кричит "Стоп!", Все останавливаются а человек с мячом говорит: "До ... столько-то

шагов11 и делает в сторону названного человека столько шагов, сколько сказал. Отмерив шаги, бросает

'мячик. Нужно или попасть в человека, или попасть в кольцо, которое человек делает своими руками ( в

зависимости от договоренности).

Съедобное - несъедобное

Водящий стоит напротив шеренги играющих. Он по очереди бросает мяч каждому игроку, называя при броске названия предметов. Если предмет съедобный - мяч нужно поймать, если несъедобный -оттолкнуть. Кто правильно произвёл действие - делает шаг вперёд, кто нет - остаётся на месте. Кто вперёд дойдёт до водящего - становится новым водящим.

Снайпер

Игра идет на поле, которое имеет разметку: разделено пополам - для каждой команды. На каждой

половине у дальней от центра стороны проведена еще линия - зона плена. Игроки каждой команды

бросают друг в друга мяч, стараясь попасть. В кого попали - идёт в плен на территорию противника.

Пленёные, если к ним попадёт мяч, тоже могут выбивать противника. Если пленный кого-то выбил, он

возвращается на свою половину, забирая в плен того, в кого попал. Побеждают те, кто пленил всех

противников.

Игра с веревочкой 1

Все стоят по кругу, держась руками за сязанную в кольцо верёвку. Водящий в центре осаливает игроков,

Салить можно только по рукам, которые держатся за верёвку. Кого осалили - идёт в круг водить.

Игра с веревочкой 2

Водящий стоит в центре круга из связанной за концы верёвки. Все остальные бегают через круг, а

водящий старается их осалить, пока они находятся внутри круга. Салить можно только внутри круга.

Игра с веревочкой 3

Водящий стоит в центре круга из связанной за концы верёвки. Все остальные держат руками верёвку. На верёвке - колечко. Водящий крутится вокруг соей оси, а игроки незаметно передвигают колечко по верёвке. Водящий после остановки пытается угадать, под чьей рукой находится колечко.

Съедобное-несъедобное с резиночкой

Игроки стоят в кругу, а резиночка, завязанная в кольцо, надета на них сзади, на уровне колен. Ведущий

называет предметы, если они съедобные, то все остаются на своих местах, а если нет – должны.

ИГРЫ У КОСТРА

"Дядюшка Талик"
Светит месяц. Играющие встают в два больших круга вокруг костра, Мальчики - во внутренний, девочки -во внешний, исполняя слова: Светит месяц, светит ясный, светит половиночка, Ты не бойся, познакомься, моя симпантиночка. Играющие водят хоровод. Как только закончились слова, круги останавливаются и оказавшиеся напротив друг друга мальчики и девочки знакомятся и целуются. Составь рассказ. Ведущий выбирает палящего, которому нужно будет вместе со всем отрядом сочинить романтическую историю. Галящий отходит от костра, отворачивается и затыкает уши. Ведущий объяняет игрокам принцип игры. Если последнее слово предлагаемой галящим фразы оканчивается на гласную, мы говорим <да>, если на согласную - <нет>, Пример: Галящий: <Жила была прекрасная девушка Юля>. Игроки: <Да>. Галящий: <И вот исполнилось ей 17 лет>. Игроки: <Нет>. Галящий: <Ну, хорошо в день её совершеннолетия^ Игроки: <Да>

Ассоциация. Галящий отворачивается и закрывает уши, Игроки загадывают одного человека, сидящего в круге и зовут галяшего. Галящий задает вопросы игрокам, с чем ассоциируется загаданный ими игрок, стираясь таким образом определить, кого же загадали. Количество вопросов не ограничено, но у галящего только три попытки назвать загаданного игрока. Пример вопросов: с каким цветком ассоциируется угаданный игрок, с каким временем суток и т.п.

Кошка - собака. Играющие сидят в круге. Ведущий предлагает игру на внимание. Он говорит соседу справа в повествовательной форме <собака>, а соседу слева <кошка> Соседи в вопросительной форме переспрашивают Сосед справа: <Собака?>. Сосед слева: <Кошка?>. Ведущий утвердительно отвечает соседу справа: <Собака!>. Соседу слева - <кошка>. После этого сосед справа обращается к своему соседу справа, сообщая в повествовательной форме <собака>. Тот переспрашивает: <Собака?>. Сосед, стоящий имран.1 01 всл\щеш, вновь переспрашивает) всд\щсго: <Собака?> Ведущий отвечает утвердительно: <Собака!>. Сосед справа: <Собака!>. Процедура повторяется по кругу. Аналогично по левой стороне передастся слово <Кошка>, Задача игроков не запутаться. Игра закончится, когда к ведущему с правой стороны дойдет с повествовательной интонацией слово <кошка>, а с левой стороны слово <собака>. Когда я был маленьким. Ведущий предлагает вспомнить и рассказать случай из раннего детства, который произошел с вами и мог бы претендовать на роль самого занятного. По кругу передается детская соска, и игроки по очереди рассказывают забавные истории детства.

11 вопросов. Ведущий загадывает одного знаменитого человека. Играющие могут задать 11 вопросов, На нм\ всд\ шин может давать ответы <Да> или <Нст>. После этого игроки с трех попыток должны назвать загаданного человека.

Ручка. Играющие сидят в круге. Ведущий передаёт своему соседу ручку и говорит: <Я передаю ручку правильной Далее ручку передают по кругу друг другу, а ведущий комментирует, правильно ли передается ручка. Задача играющих догадаться, как правильно передать ручку. Ведущий может загадывать самые разные варианты. Например: правильно передает тот, кто улыбнулся соседу, смотрит на соседа и т.п. Глухой телефон. Первый вариант: Играющие сидят по кругу. Каждый загадывает имя одного из игроков, сидящих в круге, и шепчет его на ухо соседу справа. Ведущий задает самые разнообразные вопросы, на которые игроки называют загаданные имена. Например: Кто станет великим путешественником? Кто станет долгожителем? Кто будет президентом? Второй вариант: Играющие загадывают любые слова (имена существительные), шепчут их соседям справа. Галящий задает вопросы, на которые ответом будут загаданные слова. Если ответ вполне реалистичен, действительно подходит к вопросу, то ведущий и игрок, который дал ответ, меняются местами. Игра продолжается.

Виды эстафет с использованием бега

1) Бег с прыжками на одной ноге;

2) Бег вдвоем, надев один обруч;

3) Бег прыжками через скакалку;

4) Передвижение прыжками сидя, как лягушки;

5) Прыжки на одной ноге, со сменой ног на финише;

6) Бег с подбиванием рукой воздушного шарика;

7) Бег обручами, прыгая сквозь них, как на скакалке;

8) Бег с ведением мяча;

9) Бег с ведением клюшкой шайбы;

10) Бег с подбиванием (вверх) шарика ракеткой для настольного тенниса;

11) Ехать на самокате до финиша и обратно;

12) Передвижение на ходулях;

13) Бег с пролезанием сквозь лежащий на земле брезентовый мешок без дна;

14) Бег с преодолением несложных препятствий;

15) Бег с промерением дистанции землемерным циркулем;

16) Бег с переноской на себе различных предметов; мешок с мячами, гиря, стопка книг и т. д.;

17) Бег с привязанными к ногам надутыми шарами;

18) Бег с одной лыжей на ноге;

19) Бег в ластах;

20) Прыжки боком;

21) Бег на четвереньках;

•22) Бег задом наперед (на четвереньках);

23) Бег задом наперед (стоя);

24) Бег с яблоком на голове;

25) Бег с передачей флажков, колокольчиков;

26) Передвижение на детских трехколесных велосипедах;

27) Проскакать на метле верхом;

28) Передвижение тачкой: один игрок держит другого за ноги, а тот идет на руках;

29) Бег с кувырками через головы;

30) Передвижение в танце (летка-енька, ламбада);

31) Бег с переноской на спине партнера (на конях);

32) Бег с двумя надутыми шариками, прижав их друг к другу между ладонями;

33) Бег со спичечными коробками на плечах;

34) Бег с пирамидой из 10 кубиков.

35) Бег с подбиванием рукой воздушного шарика.

36) Бег впятером, надев обруч.

37) Бег на ходулях.

Виды эстафет с передачей мяча.

1) Передача мяча двумя руками сверху с наклоном назад, последний игрок, получив мяч, перекатывает его по полу направляющему между ног участников;

2) Передача мяча так же, обратно мяч передается из рук в руки внизу, между ногами;

3) Передача мяча двумя руками сбоку (слева и справа) с поворотами туловища.

Вечное движение

Ловкость и силу, быстроту реакции и точный расчет, глазомер и чувство ритма — все это естественно и исподволь развивают подвижные игры. Побольше подвижных игр! Пусть дети играют в них в любое время года.

ВЗАПУСКИ!

Что может быть прекраснее и естественнее бега?

По сути, любая подвижная игра включает в себя бег. Практически любой игровой вид спорта основан на умении

хорошо бегать... Так что давайте своими семейными силами постараемся устроить нескучные беговые состязания.

ПЕРЕБЕЖКИ

Совсем не надо мчаться со всех ног, стараясь опередить тех, кто бежит рядом. Тут важно другое — показать свою выносливость. Отмеряют дистанцию — и бегут «от флажка до флажка» все вместе, в посильном для всех среднем темпе. Добежали — остановились, разом повернулись и бегут обратно. Так несколько раз. И вот кто-то уже не выдерживает. Устал, не можешь бежать ео всеми — остановись, выбывай из игры. С каждой новой перебежкой число бегущих уменьшается; в конце концов определяется победитель. Это ты?

ДОГОНЯЛКИ

Куда как хорошо удалась бы игра на лесной полянке, но можно, конечно, затеять ее в любом дворе, достаточно просторном. Дистанция для бега представляет из себя овал, окружность. Расположитесь вдоль нее на равном расстоянии друг от друга. Сигнал! Все начинают бег одновременно. Кто-то бежит быстрее и нагоняет бегущего впереди. Тот, кого догнали, должен сойти с дистанции. Ну конечно, папа быстрее всех бежит! Какое уж тут соревнование — силы больно неравные... Согласны, так неинтересно получается. Но вот что можно придумать; пусть сильнейший догонит слабейшего дважды (или трижды). Ну как, папа, договорились?

АТАКА СО ВСЕХ СТОРОН

На какое-либо возвышение ставится кегля (городок, булава, да что угодно). В разные стороны отмеряются одинаковые расстояния (скажем, шагов 12—15). Ты с соперником занимаешь исходные позиции. Хлопок в ладоши звучит как выстрел стартового пистолета. Можно сходиться, то есть сбегаться. Кто схватил кеглю, тот победил. Можно устроить соревнование из нескольких попыток. Можно атаковать цель и с трех, с четырех сторон. (Но это, пожалуй, предел, а то просто давка выйдет.)

ПЯТЬ В ЛИНИЮ

Перед тобой, как и перед твоим соперником (или соперниками), расставлены или разложены на земле в линию пять небольших предметов. Это могут быть кегли или городки, мячики или кубики, да просто палочки или чурки.,. От тебя до первой чурки 2 метра, и от чурки до следующей • чурки тоже 2 метра, так что всего тебе придется пробежать 10 метров, нп бегу -эти чурки подбирая, и еще 10 метров обратно, бережно к себе их прижимая, чтобы не выпали: без добычи возвращаться не положено, и пока ты будешь подбирать оброненное, твой более осторожный соперник окажется на финише первым.

В РУКЕ — ЛОЖКА, В ЛОЖКЕ — КАРТОШКА

И не так-то просто пробежать несколько десятков метров, не уронив эту неожиданную ношу на землю! Ведь бежишь наперегонки с соперником — тут недолго забыть об осторожности.

Вместо ложки можно взять две палочки и постараться удерживать картофелину ими. Это, пожалуй, сложнее. Картофелина на земле? Придется задержаться, подобрать ее ложкой же или палочками. Пока возишься, соперник ого-го куда убежит. (Драматический вариант этой игры, когда картофелину заменяют сырым яйцом, мы не решаемся предложить: с падением на землю яйца игре, скорее всего, конец придет сразу: собрать Шалтая-Болтая не удавалось, как известно, даже всей королевской рати.)

Если составилась подходящая компания, можно и эстафету устроить, разбившись на две команды. Бежим вон до того дерева, возвращаемся обратно, передаем эстафетные палочки (эстафетные ложки?) друзьям — их черед пускаться в путь.

СКОЛЬКО СЕКУНД В СТАКАНЕ ВОДЫ

Вот вам похожая забава. Снова бег наперегонки, снова с ношей. А нести надо ведерко, до краев наполненное водой. (Нет ведерок — возьмите кастрюльки или какие другие посудины, небольшие.)

Конечно, так хотелось бы выиграть лишнюю секунду! Но в конце пути может выясниться: тот, кто бежал со всех ног, расплескал воды больше других. А вы условились: каждый пролитый стакан воды — это секунда, которая добавляется к результату. (Разумеется, секунд в стакане может быть и больше; это уж как вы сами договоритесь.)

ПО НИТОЧКЕ

Те. кто тренирует бегунов-спринтеров, добиваются от своих учеников того, чтобы они ставили ступни ног на дорожку параллельно воображаемой линии бега. Сделаем из этого игру. На земле проводят острой палочкой несколько (по числу участников игры) параллельных прямых линий, отмечающих дистанцию (метров 50—60). Старт! Все бегут наперегонки — важно не только прийти первым, но и пробежать дистанцию «как по ниточке» — так, чтобы следы обязательно попадали на прочерченную прямую. Кстати, легче это удастся тем, кто бежит, высоко поднимая колони, а не волоча ноги.

И ДЛЯ ОСАНКИ ПОЛЬЗА

А если положить на голову небольшой мешочек с опилками или песком, сможешь ли ты бежать так быстро, чтобы

обогнать всех своих соперников (которые, разумеется, тоже не налегке бегут)? И не уронить, понятное дело, этот

мешочек!

Если кто-то посмотрит со стороны на вас, бегущих, ваш забавный вид доставит ему немалое удовольствие. Весело

б\дст. думаем, и вам. А еще, поверьте, такие игры-забавы помогают выработать хорошую осанку.

ПЯТНАШКИ НА ВЕРЕВОЧКЕ

Салки, салочки, пятнашки — забава, настолько известная всем и каждому, что какого неловко расписывать ее здесь. Но вот небезынтересный перепев этой игры, где шансы на успех у того, кто умеет резко менять направление бега, молнией срываться с места.

К столбику (деревца не портить!) привяжите веревку длиной 3—4 метра. Вокруг столбика очертите круг того же ;• ; -ч- . ,  (Л,м ц ОЧ 1\ ,|,м 1.1 1^'|х'мк;1 перги Ю с |\ ж'о\ ) Пн\трп 1ф\ к) |хпброс;штс лка-грм лссятка камешков (мпшк'к нолимск и I, и.;, ^о оишильо буде'1 сюрожить один ил вас, тот, кого вы выберете по жребию, А вес остальные (человек пять), расположившись сначала за кругом, пытаются завладеть камешками, вынести их из круга как можно больше. Сторож одной рукой должен держаться за веревку, а вот другая у него свободна для того, чтобы пятнать неосторожных добытчиков. Тот, кого запятнали, из игры выбывает. Через условленное время (минуты три хватит?) смена у сторожа кончается. Можно считать, сколько камешков у него утащили, а сколько он сберег. Теперь повторите все с другим сторожем. Когда все перебывают в этой роли, нетрудно будет определить, кому она больше удалась.

И ВСЕ ГОНЯЮТСЯ ДРУГ ЗА ДРУГОМ!

Прежде всего вы должны разобраться, кто из вас станет пастухом, кто будет волком (их двое), а кому придется довольствоваться ролью овцы (таких может быть четверо-пятеро).

Бросили жребий, сосчитались? Теперь сама игра. Овцам, конечно, надо спасаться от волков. Волкам — гоняться за овцами, А пастуху, оберегая овец, преследовать волков.

Пастух выигрывает, если осалит обоих волков (вместе с ним выигрывает и партия овец). Волки победят, если сумеют осалить всех овец. Для того чтобы взять верх над соперниками, необходимо проявить не только проворство, но и хитрость. Не забудьте ограничить размеры «пастбища».

ВО-РО-БЬИ И ВО-РО-НЫ

Разделитесь на две команды. Одни из вас будут воробьями, другие — воронами, Но кто-то один не войдет в число ни тех. ни других. На него вы возложите почетную обязанность быть ведущим.

Теперь надо провести на земле две черты — шагах в двадцати одна от другой. Так вы обозначите гнезда для команд. Вот они выстроились в два ряда на равном расстоянии от гнезд. Лицом к своему гнезду, спиной к сопернику. Жд>т сигнала.

Ведущий восклицает: «Вороны!» — и вороны стремглав бросаются к своей черте. А воробьи, мигом обернувшись. пускаются за ними, стараясь осалить. Ведущий запоминает (или кто-то отмечает) число осаленных. Наступает черед воробьев лететь в гнездо, И среди них будут неудачники, которых настигли вороны. И так несколько раз. Ведущий не обязательно выкликает команды строго по очереди — интереснее будет, если он неожиданно назовет одну несколько раз подряд. Важно лишь, чтобы общее число полетов у воробьев и ворон в конце концов вышло одинаковым. И еще; чтобы создать побольше напряжения в игре, имена команд стоит произносить по слогам. Вот звучит; «Во-ро-...» А ты гадаешь: то ли вперед тебе придется бросаться, то ли назад. Как определить, кто победил, вам, конечно, понятно самим. (А для чего же ведущий все примечал?)

БИЛЕТ В ОДИН КОНЕЦ

Любишь кататься? Тебя на спине повезет твой товарищ. До условленного места. Но уж обратно («„.люби и саночки возить»!) ты сто сам повезешь. Это игра, пожалуй, больше для мальчиков. Если можете составить несколько пар (да хотя бы две), пускайтесь наперегонки. Но даже двое между собой могут потягаться, кто быстрее свезет своего седока; тут придется замерять время Понятно, что пары надо подбирать подходящими по силе. И дистанцию выберите посильную.

ГОНКИ ТЯНИТОЛКАЕВ

Опять пары спорят. Но как странно бежите вы, ребята! Один — лицом вперед, другой — спиной, а сцепились локтями. Пробежали метров 20 — задний ход! Теперь всё поменялось; вперед смотрящей стала другая голова Тяни-то л кая.

Опять-таки не любые могхт составить пару; но здесь, наверно, важно прежде всего, чтобы ростом один от другого не очень отличался, (Папе с сыном трудно будет вместе изобразить Тянитолкая, не так ли?)

НЫРЯЙ В ОБРУЧ!

Гнать обруч желающие всегда найдутся. А вот ты готов взять на себя дело посложнее — на ходу нырять в обруч то с одной, то с другой стороны? Сколько раз сумеешь ты сделать это на дистанции, скажем, 30 метров? А сколько раз удастся это твоему товарищу? Примечание; если по твоей вине обруч упал, у тебя отбирают одно очко (из тех, что ты заработал за удачные нырки), а гонка продолжается с места аварии.

ПО ИЗВИЛИСТОМУ ПУТИ

За обручем можно не просто гнаться. Можно заставить его совершать головоломные пируэты. Не испробовать ли такую затею: расставить по прямой линии городки (или любые предметы, могущие их заменить) и прогнать через них обруч змейкой; первый городок .остается слева, второй — справа, третий — слева?., Обруч-слаломист!

А ТЕПЕРЬ ЗАБУДЬ ПРО ТО, ЧТО ТЫ УМЕЕШЬ БЕГАТЬ

Это не так, оказывается, просто, если тебе очень хочется обогнать соперника. Но дистанцию (30— 40 метров) надо именно пройти. Если ты оторвал от земли сразу обе ноги, это уже не ходьба, ты перешел на бег (или прыгаешь) — и проигрываешь сразу, потому что внимательный судья-посредник не дремлет и внимательно следит за каждым. Да. бег — вещь очень заманчивая!

ДОРОЖКИ

Сто лет назад Е, А. Покровский, составивший книгу «Детские игры, преимущественно русские», мог, конечно, полагать, что людей, не видевших игру в «дорожки», найти трудно. Он и не вдается особо в описание этой игры (лишь приводит несколько рисунков, изображающих пути, по которым бегают ребятишки), считая, видимо, более важным сказать о том, как хитроумно, в сущности, это едва ли не примитивное на первый взгляд занятие: действительно, на столь малом пространстве укладывается довольно длинная, как мы теперь бы сказали, дистанция. Еще важнее, что приходится все время менять направление бега, таким образом, игра хорошо развивает ловкость (этого «дети хотя и не сознают отчетливо, но тем не менее, однако ж, чувствуют инстинктивно»).

ПРОСТО ГОРЕЛКИ.

Играющие становятся попарно, держась за руки, одна пара задругой, а впереди всех — один, кому по жребию досталось гореть. Оборачиваться назад ему нельзя.

Стоящие в последней паре по счету «раз, два, три» разнимают руки, бегут вперед и стараются вновь соединиться, обежав водящего-горящего один слева, другой справа. Тот же преследует бегущих, и если ему удастся кого-то поймать, то он становится с пойманным в первую пару, а тому, кто остался один, гореть. Если же горевшему не удалось поймать никого, то та же пара становится впереди других пар, а он горит вновь.

ДВОЙНЫЕ ГОРЕЛКИ.

Простой способ игры можно усложнить, играя в двойные горелки. Тогда становятся по четыре человека в ряд. Горит же одна пара. Играть можно с пением: Гори, гори ясно, Чтобы не погасло Взглянь на небо — Птички летят. Колокольчики звенят!

Все замолкают, а горящая пара одна продолжает считать; «Раз, два, три!», прихлопывая в ладоши. После слова «три!» обе задние пары разбегаются и стараются соединиться вместе впереди горящей пары. Если это им удается, горит прежняя пара. Если любой из горящих поймал какую-нибудь пару, то горевшая пара соединяется с пойманной: вчетвером они становятся в первый ряд. Непойманная пара горит,

Правило: бегущим парам нельзя разъединять руки, а горящая пара не имеет права трогаться с места прежде, чем бегущие пары минуют ее.

ШВЕДСКИЕ ГОРЕЛКИ.

Становятся парами, и каждая пара, начиная с головной, получает свой номер по порядку: первая, вторая, третья и т. л В середине должен быть оставлен как бы коридор для пробега, так что пары не соединяют руки — получается, что все стоят гуськом, в две шеренги.

Этой игрой должен кто-то руководить. Он становится впереди, шагах в десяти от первой пары. В обеих руках у него по палочке. Одну за другой он вызывает пары (в любом порядке). Оба из вызванной пары бегут по внутреннему коридору к ведущему, выхватывают из его рук палочки и, обежав стоящие пары с внешней стороны, снова отдают ему эти палочки. Тот, кто отдал свою палочку первым, приносит своей шеренге очко. Когда все пары перебегают, то окажется, что у одной из шеренг больше очков — она и победила. I (опе КТ1Ж1ПМ пробежки шеренги меняются местами' первая становится левой л ^тевая — правой.

ЛОВИШКИ

(Эта игра была записана во Владимирской губернии.) Один из играющих — водящий, ему ловить. Остальные разбегаются. «Кого ловилыцик изловит, тот присоединяется к нему и ловит остальных вместе с ним. Изловив третьего, они ловят четвертого, пятого и т. д., пока не переловят всех. После того игра начинается снова». В Германии бытовала похожая игра — под названием «Роланд».

ЧЕТЫРЕ УГЛА.

У этой игры были в разных местах разные названия: «Уголки», «Угольники», «Кумушка», «Ключи». Играли в нее в северных губерниях и в Астрахани, в Сибири и в Центральной России. «Игра происходит большею частью летом в срубах, редко зимой — в избах, иногда же, впрочем, играют и летом и зимой на открытом воздухе, очерчивая для этого предварительно четырехугольник», Главное в игре остается неизменным; играют пять человек; четыре становятся по углам, а пятый (иногда его зовут мышкой) посредине. Он водит. По его слову (в Вятке это звучало, например, так: «Из угла в угол железным прутом вон!») стоящие по углам меняются местами, перебегая из угла в угол. А водящий в это время старается занять какой-нибудь на несколько мгновений освободившийся угол. Тот, кто в конце концов остался без угла, сам теперь водит.

Во Владимирской гхбсрнии игра (именно там звалась она «Кумушкой») проходила так: водящий подходит к кому-нибудь из стоящих в углу и говорит: «Кумушка, дай ключи!» Тот отвечает: «Поди вон там постучи!» В это время остальные перебегают, меняясь местами. Водящий должен успеть занять чье-нибудь место.

ДЕДУШКА-РОЖОК.

Под таким названием игра бытовала в Симбирской губернии. Названия в других местах — «Колдун», «Чародей». Выбранному по жребию водящему, то есть дедушке-рожку, чародею, колдуну, «отводится дом, в котором он сидит смирно до поры до времени». Остальные игроки, разбившиеся на две группы поровну, отходят в разные стороны от этого дома — на расстояние 15—25 шагов. «При этом каждая партия проводит для себя черту или кладет жердь, обозначая тем каждый свой дом. Свободное пространство между этими чертами, или домами, называется полем». Дедушка-рожок из своего дома спрашивает: «Кто меня боится?» — «Никто!» — отвечают игроки и перебегают через поле, да еще дразнят водящего: «Дедушка-рожок, на плече дыру прожег!» А тот ловит бегущих и отводит их в свой дом, из которого они выйти не могут. Правда, можно выручить пойманных: «Пока вожак занят ловлей кого-нибудь из бегущих, один из товарищей подбегает к дому колдуна, дотрагивается рукой до пойманных, и тогда ка-жлым ш них считается вырученным, после чего может беспрепятственно выйти из дома водилыцика и присоединяется к своей прежней группе». Если дедушка-рожок переловит всех, то водить в следующей игре начинает тот, кого изловили первым.

В похожую игру под названием «Черный человек» играли немецкие дети; есть подобные игры в Швейцарии и во Франции.

ЧУР НА ДЕРЕВЕ!

Выбирают такое место, где есть несколько деревьев. Один встает в середину между деревьями, а другие становятся возле деревьев и начинают перебегать от дерева к дереву. Стоящий посредине должен их ловить, пока бегущий не подбежал еще к дереву и не сказал: «Чур на дереве!» Пойманный становится водьгрем, а водырь занимает его место дерева.

ЗАЙЧИК.

Выбирают зайчика и обступают его хороводом. Зайчик все время пляшет, поглядывая, как бы выпрыгнуть из круга; а хоровод ходит кругом, напевая: Заинька, попляши. Серенький, поскачи. Кру/к-ком. бочком повернись, Кружком, бочком повернись! Заинька, в ладоши. Серенький, в ладоши. Кружком, бочком повернись, Кружком, бочком повернись! Есть зайцу куда выскочить. Есть серому куда выскочить, К'р\ ж ком   почком повернись Кружком, бочком повернись!

При этом некоторые из играющих ослабляют руки, указывая, где зайчик может прорваться. Зайчик припадает к земле, высматривает место, откуда выскочить, и, прорвавшись там, где не ждали, убегает.

ГУСИ-ЛЕБЕДИ.

Выбрав двух или одного волка, смотря по числу детей, выбирают вожака, того, который заводит, то есть начинает

игру, Все остальные представляют гусей.

Вожак становится на одном конце, гуси — на другом, а волки в стороне прячутся.

Вожак похаживает, поглядывает и, как заметит волков, бежит на свое место, хлопает руками, крича:

Вожак. Гуси-лебеди, домой!

Гуси. Почто?

Вожак. Бегите, летите домой. Стоят волки за горой!

Гуси. А чего волкам надо?

Вожак. Серых гусей щипать Да косточки глодать.

Гуси бегут, гогоча: «Га-га-га-га!»

Волки выскакивают из-за горы и бросаются на гусей; которых поймают, тех отводят за гору, и игра начинается

снова.

Всего лучше в гусей-лебедей играть на воле, в саду.

ПРЫГ-СКОК

Яркая цветная фотография в современном спортивном журнале: прыгун взлетает над планкой, Потускневшее, от времени изображение на древнегреческой вазе: участник Олимпийских игр, держащий в руках гантели (тогда считалось, что тяжести позволяют пролететь в прыжке большее расстояние). Прыжки пережили века и как самостоятельные виды спорта, и как составная часть практически всех спортивных игр и занятии.

Неудивительно, что прыжки разнообразно представлены и в репертуаре детских игр. Вспомните, как вы сами любили в детстве куда-нибудь залезть и оттуда спрыгнуть, как любили прыгать вы через лужи и канавы!

СО СКАКАЛКОЙ

Один из самых доступных спортивных снарядов. Действительно, кто не знаком со скакалками! Короткая скакштка — это шнур длиной 2—3 метра с пластмассовыми ручками на концах. Длинная скакалка — веревка или шнур длиной до 5 метров.

В своем увлечении скакалкой дети проявляют какую-то особую проницательность. Ведь не знакомы они с рекомендациями специалистов, а сами увидели в играх со скакалками замечательное средство укрепить свою выносливость, приобрести ловкость.

Правда, если быть точными, то придется признать, что особое пристрастие к скакалке испытывают девочки. Что касается мальчиков, то они нередко остаются в стороне. Конечно, когда они начнут всерьез заниматься спортом, они обязательно подружатся с этим универсальным тренировочным средством. Но, быть может, вы посоветуете им освоить скакалку в своем дворе: пусть участвуют в играх, которые затевают девочки. А еще лучше, если вы сами подадите им пример: прыгай с нами, прыгай, как мы, прыгай лучше нас!

Прыгалки подбираются по росту. Если они длинны, можно несколько раз обмотать веревку вокруг кистей рук. Определяют нужную длину скакалки так: нужно встать на ее середину, расставив ноги на ширину плеч, и натянуть скакалку вдоль тела. Концы должны быть на уровне пояса. Если нет специальной скакалки, можно приспособить обычную веревку, но не слишком легкую.

Специалисты советуют: прыгать следует невысок», на носках, в ритме движения скакалки (по возможности без остановок). Приземляться легко, сгибая ноги в коленях.

Вначале прыжки выполняются в медленном темпе, а затем темп возрастает. Прыгать можно на обеих ногах, на одной ноге, с чередованием ног, немного сгибая при этом колено, свободно или высоко поднимая его или «откидывая» свободную ногу вперед или назад.

Можно прыжки чередовать — два прыжка на двух ногах, затем два на одной и т. д. Можно выполнять прыжки бегом и имитировать бег на месте... Эти упражнения самые простые. Тот, кто овладеет ими, может сам составлять комбинации.

Приглядимся к тому, как скачут наши дети. Возможно, нам удастся внести разнообразие в их забаву, если мы подскажем им, что прыгать можно: на одной ноге; то на одной ноге, то на другой; «и двумя ногами вместе»; вдвоем через одну прыгалку, вращая ее вместе (можно при этом держаться друг за друга свободными руками, можно прыгать лицом друг к другу, можно спиной); вдвоем через одну прыгалку, но так, чтобы вращал ее один; целой компанией: двое вращают длинную прыгалку, а остальные или поодиночке, или парами прыгают

Конкурс поваров

Принимать участие в этом конкурсе больше всего понравится девочкам, а вот присутствовать и "судить" его - абсолютно всем. Участников может быть сколько угодно - лишь бы хватило ингредиентов для их кулинарных чудачеств. Цель конкурса - приготовить самый вкусный фруктово-ягодный десерт, используя любые молочные продукты. Приготовьте заранее несколько больших тарелок с любыми ягодами, а также молочные продукты в большом ассортименте: молоко, йогурты, сметана, пудинг, творог. Поварятам раздайте смеси для украшения (тертый шоколад, листики мяты, мармелад, орехи), посуду и необходимые кухонные инструменты. Наденьте детям фартучки, засеките время и - вперед! Когда десерты будут готовы, первыми их пробуют члены жюри, а уже потом за общий стол садятся все присутствующие. Чтобы маленьким хозяйкам не было обидно проигрывать, придумайте, - за что можно вручить приз каждой из участниц. Учредите номинации: исамый оригинальный рецепт", "лучшее украшение блюда", "самый экзотический рецепт", "пальчики оближешь". Чтобы все присутствующие запомнили этот вкусный праздник, по его окончании можно поручить кому-то из старших детей записать рецепты самых удачных блюд и раздать на память участникам сладкого пира,

Школа следопытов

Каждый мальчишка будет страшно рад научиться пользоваться таким предметом, как компас. Тероическая" вещь, сродни чем-то штурвалу корабля или подзорной трубе. Если только представить, что его маленькой сине-красной дрожащей стрелочке подчиняются корабли и самолеты, сразу начинаешь чувствовать себя "морским волком" или отважным бывалым пилотом. Научиться определять стороны света, совместив стрелку с пометками на окружности совсем просто, сложнее - определять направление, отсчитывая градусы в нужном направлении,

Чтобы устроить мальчишкам маленькое испытание и несложный экзамен на умение пользоваться компасом, папам нужно подготовиться заранее. На большой поляне необходимо разместить несколько тайников (это могут быть стеклянные баночки, вкопанные в землю). Получая первое задание, (к примеру: "пройти двадцать шагов строго на северо-восток") ребенок начинает движение по компасу и находит в тайнике следующее задание. В последнем тайнике (если не заплутает) его ждет приз. Первое прохождение такого маршрута может быть пробным, следующее - уже на время.

Техника безопасности

Отправляясь в лес, обязательно возьмите с собой аптечку первой помощи,

Не давайте детям в руки (и запретите брать самостоятельно) те инструменты, которыми они не

умеют пользоваться.

Перед тем, как разводить костер, объясните ребятам, как нужно подготовить место для него,

чтобы не повредить лес и не стать виновниками пожара.

"Форт Баярд" на лесной опушке

Что такое "полоса препятствий", прекрасно знают те папы, которые служили в армии, увлекались туризмом или хотя бы ездили в пионерский лагерь. А уж передачу "Форт Баярд" наверняка смотрели все. Каждому азартному человеку, а тем более ребенку, хотелось бы точно так же, как ее герои, испытать себя на ловкость, выносливость и смелость, но - где? Если потрать несколько часов на подготовку, такую возможность детям вы сможете предоставить. Устройте на опушке леса импровизированную "полосу препятствий", Из чего она может состоять? Ну, например: две крепко натянутые веревки, по которым нужно пройти "над пропастью" от дерева до дерева, десяток спиленных деревянных кругляшков, прыгая по которым предстоит "перейти болото", "тарзанка", с помощью которой можно перемахнуть обозначенный "ручей", путаница веревок, под которыми требуется проползти и не задеть, а также любые другие несложные испытания, которые вы сможете вспомнить из своего пионерского детства. Поверьте, - детская команда будет в восторге, особенно если поболеть за своих спортсменов придут мамы.

Уроки Робин Гуда

Эти развлечения больше понравятся мальчикам (хотя, в возрасте 7-12 лет немало девчонок, которые могли бы претендовать на звание "маленьких разбойниц"). Итак, что должен уметь настоящий лесной разбойник? Прятаться, метко стрелять из лука и, конечно же, разводить костер. Все это можно проделать, если вы отдыхаете за городом. В ближайшем лесу никто не посмотрит на вас косо, если вы разведете костер или устроите соревнования по стрельбе. Там под присмотром кого-то из взрослых ребята смогут попробовать то, на что в обычное время для них наложено строжайшее табу.

Для соревнований по стрельбе нужно заготовить несколько крепких луков и мишеней, нарисованных на бумаге или клеенке. Правила вы установите сами, в зависимости от количества и состава участников. Между прочим, ребятам, овладевшим первыми навыками разведения костра, тоже можно устроить маленькое состязание. Например, кто - потратит меньше всего спичек. Или кто первым пережжет натянутую над кострищем нитку.

"Разбойника", который умеет лучше всех маскироваться, выявят обыкновенные прятки. Ну а подведение итогов можно завершить общим "разбойничьим" обедом у костра.

День индейцев

Это игра имеет смысл только в том случае, если большинство взрослых, во-первых, могут потратить на лесные похождения целый день, во-вторых, готовы провести этот день в лесу и, в-третьих, если эти взрослые хотя бы чуточку сами еще дети.

Все участники игры должны подготовиться ко "Дню индейцев" заранее: придумать себе костюм, собрать припасы, выдумать индейские имена. В назначенный день все индейцы рано утром отправляются в лес, где им предстоит провести целый день. Никаких пап, мам, Маш и Андрюш там уже не существует, есть только Великие Воины: Легкое Перо, Орлиный Глаз и Верная Рука. Все участники игры разделяются на несколько "племен" (если участников немного, можно оставаться одним племенем). В каждом - свой вождь. Совет вождей определяет распорядок дня, дает задания по приготовлению обеда, охране лагеря, изготовлению амулетов и построению шалашей. День проходит в играх состязаниях и завершается посиделками за большим костром.

конечно, чтобы такой праздник прошел хорошо, взрослым необходимо заранее обсудить его предварительный сценарий, взять с собой все необходимое и договориться, как действовать в непредвиденных ситуациях (если кто-то захочет выйти из игры, вернуться домой и т.п.). Совсем не обязательно собирать для игры в индейцев большую компанию, можно отправиться в лес и семьей, но чтобы ваш ребенок не чувствовал чрезмерной родительской опеки, лучше все же взять с собой кого-то из его друзей.

Большие гонки

Их можно устраивать, используя все, что имеет колеса (за исключением настоящих автомобилей): велосипеды любого калибра, коляски, садовые тачки, машинки. Всех участников гонок нужно разделить на команды по возрастам, чтобы маленьким не было обидно проигрывать старшим братьям и сестрам. Определите участок дороги (не проезжей) примерно 200 м, обозначьте старт и финиш, расставьте "маячки", которые нужно объезжать (ими могут послужить пластиковые ведерки или бутылки из-под лимонада, заполненные водой). Одновременно должны стартовать ребята примерно равные по возрасту и на тех "машинах", которые могут развивать одинаковую скорость. К примеру, начинают гонку трехколесные велосипеды, потом - двухколесные. Те, кто еще не может управлять велосипедом, могут проходить "трассу", везя за веревочку игрушечный грузовик (который не должен перевернуться!). Но самыми смешными, конечно же, будут гонки на садовых тачках. Вот тут могут посоревноваться и взрослые.

Если подходящих средств передвижения хватает не всем, то можно соревноваться по очереди, засекая время. Победит тот, кто окажется проворнее, выиграет лишние секунды и не собьет ни одного "маячка"

Выбирайте справедливых судей!

Но даже самые справедливые судьи могут ошибаться, если вы не достаточно четко определили правила.

Договоритесь заранее, что делать, если: ^  один из игроков упал ^  вы сомневаетесь в том, кто пришел первым ^  правила были нарушены не по вине ребенка ^  проигравший залился крокодильими слезами - - вас подвела техника

-  испортилась погода и не все дети успели поучаствовать в игре.

Начиная игру с детьми, не забывайте, что вы - взрослые - не только организаторы и беспристрастные судьи, но, прежде всего мамы и папы. Внимательно наблюдайте за игроками, чтобы вовремя вовлечь в игру слишком застенчивого ребенка, подзадорить робкого, ободрить неудачливого, не допустить драки и ненужных слез. Подготовьте поощрительные призы тем детям, которые не поучат главных наград.

1. Вперед-назад

Участники становятся попарно спиной друг к другу и захватывают партнера согнутыми в локтях руками. По сигналу ведущего пары устремляются к указанной линии. Достигнув отметки, возвращаются. Сначала один участник идет лицом вперед, а другой - спиной вперед, а потом наоборот. Победитель: пара, быстрее других вернувшаяся.

2. Раки

Игра: игроки строятся в одну шеренгу спиной к финишу. По сигналу ведущего встают на четвереньки и стартуют

задом наперед. Во время движения оглядываться не разрешается.

Победитель: игрок, достигший финиша первым.

3. Успей на свое место

Игра: Два игрока садятся на стулья, стоящие спинками друг к другу на расстоянии 5 метров, По сигналу ведущего: "Бегом направо!" или "Бегом налево!" они бегут назад в указанном направлении, обегают стул соперника, возвращаются к своему стулу и садятся. Победитель: самый быстрый участник,

4. Али-Баба

Подготовка: Участники делятся на две команды.

Игра: Команды берутся за руки и становятся друг против друга на расстоянии 10 метров. Из каждой команды по

очереди начинают звать игроков.

- Али-Баба! - зовет первая группа,

- О чем слуга? - отвечает вторая.

- Пятого, десятого "подайте" (после чего называют имя одного из игроков, например: Сашу нам сюда!). Названный отделяется от команды и бежит к зовущим, а подбежав, старается прорвать образуемую ими цепь. Если это ему удалось, тогда он уводит в свою команду одного из игроков; если же нет, то сам остается в команде соперников Игра продолжается до тех пор, пока в одной из команд останется только один человек.

5. Перебежки в парах.

Игра: На земле чертят два круга диаметром по 1,5 м каждый и на расстоянии 3—4 м один от другого. В каждый кружок встают по одному участнику игры, в руках у которого теннисный мяч.

По сигналу надо подбросить мячи вверх, а затем быстро поменяться местами с партнером, стараясь поймать брошенный им мяч. Можно провести эту игру и с гимнастическими палками. Каждый ставит палку вертикально в центре своего кружка, поддерживая сверху рукой.

По сигналу руководителя надо перебежать в соседний кружок и успеть поймать палку партнера, пока она не упала. Можно устроить соревнования между двумя или несколькими командами.

6. Салочки

Игра: Простой вариант. Играющие свободно располагаются в зале (на площадке). Один из участников водящий. Ему дают в руку платочек, который он поднимает вверх и громко говорит: "Я — салка!" После этого он старается догнать и коснуться рукой кого-нибудь из играющих. Тому передается платочек, он громко говорит: "Я — салка!" — и игра продолжается. Новому водящему не разрешается тотчас касаться рукой осалившего его игрока. Победитель: участник, который не был осален.

Примечание: При проведении игры с большим числом участников лучше разделить площадку на 3—4 самостоятельных участка. Салка и группа играющих бегают только в пределах своего участка. Усложненные варианты:

а) играют как в простые салки. ноэ выручая товарища, можно пересекать дорогу тому, кто преследует игрока. Тогда салка начинает преследовать того, кто пересек ему дорогу или другого игрока;

б) имеется один-два дома (очерченных круга), где салить игроков не разрешается. Находиться в доме больше 10 секунд не разрешается;

в) играющие, кроме трех салок, имеют за воротником ленточку. Салка, догоняя убегающего, вытягивает ленту и продевает ее конец за свой воротник. Оставшийся без ленты становится салкой. Он объявляет об этом и начинает ловить остальных игроков;

г) салке не разрешается касаться рукой того, кто вспрыгнул на снаряд, залез на гимнастическую стенку, уцепился за перекладину — словом, оторвал ноги от земли. Правила запрещают салке караулить убегающего более 5 секунд. Осаленный меняется ролью с преследователем.

7. Шишки, желуди, орехи

Игра: В середине круга водящий, а остальные, разбившись по тройкам, становятся один за другим лицом к центру

(первым номер— в трех-четырех шагах от водящего.

Ведущий дает всем играющим названия: первые в тройках — шишки, вторые — желуди, третьи — орехи.

По сигналу водящий громко говорит, например: "Орехи!" Все играющие, названные орехами, должны поменяться

местами, а водящий стремится стать на любое освободившееся место. Если ему это удается, то игрок, оставшийся

без места, становится водящим.

Если водящий скажет: "Желуди!" — меняются местами стоящие вторыми в тройках, если: "Шишки!" — меняются

местами стоящие в тройках первыми. Когда игра освоена, водящему можно вызывать двух или даже трех игроков в

тройках, например: "Шишки! Орехи!" Вызванные также должны поменяться местами.

Победители: игроки, которые ни разу не были водящими.

Правила игры запрещают вызванным оставаться на месте, не перебегая в какую-нибудь другую тройку. Такой игрок

идет водить. При повторении игры каждую тройку можно построить не в колонну, а в кружок.

8. Третий лишний

Игра: Все играющие встают парами по кругу, одна пара за другой, по направлению движения. Двое водящих находятся в середине крута в 3—5 шагах один от другого. Играющие держатся под руку, а свободные руки ставят себе на пояс.

Все пары прогуливаются под музыку (или под пение всем знакомой и любимой песни). Один из водящих убегает, другой — догоняет его, Убегающий, спасаясь, становится рядом с какой-либо парой, взяв под руку крайнего. Если ему это > дается, его ловить нельзя. Игрок, находящийся с другой стороны пары, должен убегать от водящего и, тоже спасаясь, присоединиться к любой паре справа или слева от нее, схватив крайнего под руку. Так игра продолжается до тех пор. пока водящий не поймает кого-либо из убегающих. Тогда пойманный меняется ролью с водящим. Правила сводятся к следующему, Ловить можно только убегающего или третьего лишнего в паре. Ловящий и убегающий могут бегать по всему залу и между парами, Стоящие в парах должны держать свободные руки на поясе. Убегающий и ловящий не должны мешать гуляющим парам.

9. Последний выбывает

Игра; Шестерка (может быть другое число) участников игры бежит по кругу вокруг положенных на землю пяти одинаковых предметов (кубиков, городков, теннисных мячей, шишек и пр.). По свистку каждый старается схватить находящийся ближе к нему предмет. Кто не успел этого сделать — выбывает из игры. Убирают из круга и один из предметов. Игроки бегут в другую сторону и по сигналу стараются овладеть предметом. Снова один из игроков оказывается вне игры.

Наконец, остаются два самых быстрых и ловких игрока, которые встают в 10 шагах отлежащего в середине круга предмета и выполняют по указанию ведущего различные движения (приседания, прыжки, шаг на месте и пр.). По сигналу они устремляются к предмету, и через несколько секунд определяется победитель!

10. Караси и щука

Игра: На одной стороне площадки находятся караси, на середине — щука. По сигналу караси перебегают на другую ,сторон\. Щука ловит их. Пойманные караси (четыре-пять) берутся за руки и, встав поперек зала, образуют сеть. Теперь караси должны перебегать на другую сторону площадки через сеть (под руками). Щука стоит за сетью и подстерегает их. Когда пойманных карасей будет 8—9, они образуют корзины-круги, через которые должны перебегать караси. Такая корзина может быть и в единственном числе, Тогда ее изображают 15—18 человек, которые, взявшись за руки, стоят по кругу. Щука занимает место перед корзиной и ловит карасей.

Когда пойманных карасей будет больше, чем непойманных, то играющие образуют верши — коридор из пойманных карасей, через" который пробегают те, кто остался непойманным. Щука, находящаяся у выхода из верши, ловит их Победителем считается тот. кто остался непойманным. Ему поручают роль новой щуки.

Правила игры обязывают всех карасей при перебежке пройти сеть, корзину и верши. Задерживать их стоящие не имеют права. Игроки, образующие корзину, могут поймать щуку, если удастся закинуть сплетенные руки за спину щуки и загнать ее в корзину или захлопнуть верши. В этом случае все караси отпускаются и выбирается новая щука.

11. Пустое место

Игра: Играющие образуют круг. Выбирается водящий, который бежит по кругу (с внешней стороны) и дотрагивается до одного из игроков. После этого он бежит в обратную сторону по кругу, а тот, кто вызван на соревнование, устремляется ему навстречу. Встретившись, они должны поприветствовать друг друга, пожав один другому руки. По-с 1С пого. прололжая бег. они стремятся занять свободное место в кругу, Кто прибежит вторым — остается водить, Победитель; Участник, который после 5—8 минут игры не побывает в роли водящего, то есть первым будет занимать пустое место.

Вариант: Можно разделить играющих на два круга (например, мальчиков и девочек) и проводить в них игру самостоятельно. I 2. 1н дымным и-ни

Подготовка: Игроки, за исключением двух водящих, разделяются на группы по 3—5 человек. С этой целью лучше всего построить их в круг и рассчитать по три или по пять, в зависимости от количества играющих. Группы образуют кружки и размещаются в разных местах площадки на расстоянии 2—4 м. В каждом кружке — логове — первый номер встает в середине и изображает зайца. Один из водящих- охотник, другой — заяц, не имеющий логова (бездомный). Водящие встают в стороне от кружков.

Игра: Ведущий дает команду для начала игры: "Раз, два, три!" На "раз" водящий заяц убегает, а на "три" охотник бросается его ловить. Заяц, спасаясь от охотника, может забежать в любое логово (кружок), в котором играющие держатся за руки, Тогда заяц, находившийся там. выбегает, а охотник начинает преследовать уже его. Если охотник поймает зайца, то они меняются ролями. После того как первые номера зайцев побегали, руководитель останавливает игру и предлагает стать зайцами вторым номерам, а первым занять места в кружках. Затем становятся зайцами третьи номера и т. д. Можно меняться ролями и следующим образом: каждый раз, когда заяц забежит в логово, он меняется местом с очередным игроком, стоящим в кружке. Победители: зайцы, ни разу не пойманные.

Правилами предусмотрено, что охотник может ловить зайца только вне логова. Пробегать зайцам через логово нельзя. Если заяц вбежал в логово, он должен там остаться. Как только заяц вбежал в логово, находящийся там игрок должен немедленно выбежать. Игроки, образующие кружок, не должны мешать зайцам вбегать и убегать.

Если игроков мало, то кружок образуют 2—3 человека. В данном случае вбегающий заяц встает спиной к любо- му из играющих. Оказавшийся сзади него убегает.

14. Белые медведи

Подготовка: Площадка представляет собой море. В стороне очерчивается небольшое место — льдина. На ней располагается водящий — белый медведь, остальные — медвежата. Они размещаются произвольно по всей площадке. Игра: Медведь кричит: "Выхожу на ловлю!" — и устремляется ловить медвежат. Сначала он ловит одного медвежонка (отводит на льдину), затем — второго. После этого два пойманных игрока берутся за руки и начинают ловить остальных играющих. Медведь отходит на льдину. Настигнув кого-нибудь, пара медвежат соединяет свободные руки так, чтобы пойманный очутился между руками. После этого они кричат: "Медведь, на помощь!" Медведь подбегает и осаливает пойманного, который также идет на льдину. Когда на льдине окажутся двое пойманных, они также берутся за руки и начинают ловить медвежат. Игра продолжается до тех пор; пока не будут переловлены все медвежата. Последний пойманный становится белым медведем.

Правила игры разрешают медвежонку выскальзывать из-под рук окружившей его пары, пока его не осалил медведь. При ловле запрещается хватать игроков. Убегающие не имеют права забегать за границы площадки. Более простой вариант игры — "Ловля парами". В этом случае водящий, осалив игрока, составляет с ним пару, а затем каждые двое новых пойманных также составляют пару ловцов.

15. Невод

Игра напоминает "Белых медведей" или "Ловлю парами", Однако пара игроков, поймав третьего (окружив руками).

не отпускает его ловить игроков самостоятельно, а ставит между собой. Таким образом, трое рыбаков продолжают

ловить неводом остальных играющих, которые плавают в море, изображая рыбок. Каждый пойманный (окруженный

неводом) встает в середину. Игра продолжается, пока на площадке не останутся два непойманных игрока. Как самые

ловкие, они назначаются новыми рыбаками — и игра повторяется.

Правила те же, что и в игре "Белые медведи", Новое состоит в том, что невод разрывать нельзя. Пойманная таким

неводом рыбка отпускается.

16. Разведчики и часовые

Подготовка: Играющие делятся на две команды — разведчиков и часовых — и выстраиваются вдоль двух противоположных сторон площадки на расстоянии 18—20 м одна от другой. В трех шагах перед шеренгами проводится линия, а в середине, в очерченный круг кладется волейбольный мяч. Игроки в командах рассчитываются по порядку номеров. Задача команды разведчиков — унести мяч за свою линию, задача игроков другой команды — воспрепятствовать этому.

Игра: Ведущий громко называет номер, и игроки, стоящие напротив (имеющие этот номер), подбегают к мячу. Если часовой зазевался, разведчик хватает мяч и убегает с ним в свой дом, а часовой идет в плен, становится за спиной разведчика. Если же оба игрока одновременно выбегают на середину, то задача разведчика заключается в том, чтобы, выполнив ряд отвлекающих упражнений (движения руками, прыжки на месте и с поворотом, выпады и т. п.); отвлечь внимание часового (он повторяет вслед за разведчиком эти движения) и унести мяч. Если разведчик схватил мяч, но часовой настиг его и осалил рукой, пленным становится разведчиц, в противном случае он выигрывает поединок. Игра продолжается до тех пор, пока все номера не примут участие в игре. Пленные подсчитываются и отпускаются в свои команды. Игра повторяется, игроки при этом меняются ролями, В итоге победа на стороне команды, сумевшей взять больше пленных.

Правила игры обязывают часового повторять все движения разведчика, иначе он проигрывает. Преследовать убегающего игрока можно только до черты его дома. Игрок, уронивший мяч, считается пойманным. Каждый разна место мяч ставит разведчик.

17. Вызов

Подготовка: На двух противоположных сторонах площадки на расстоянии 18—20 м чертятся линии городов. Играющие делятся на две команды, в каждой из которых выбирают капитана. Игроки команд выстраиваются шеренгами за линиями городов.

Игра* Капитан команды, начинающей игру, посылает любого игрока в город другой команды. Ее участники вытягивают Правые руки вперед ладонями вверх, согнув руки в локтях. Посланный игрок вызывает помериться силами любого участника противоположной команды. Он должен трижды дотронуться до ладони играющих, громко считая при этом: "Раз, два, три!" Тот, кого он коснется в третий раз, должен осалить вызывающего, а тот стремглав убегает к себе домой. Если вызванному удалось поймать соперника до линии города, то последний идет в плен и становится за спиной осалившего. Если игрока не поймают, то, наоборот, вызванный игрок становится пленником. Затем капитан другой команды посылает игрока на вызов. Тот действует так же, как его предшественник. Если вызван и попал в плен игрок, за спиной которого стоит один или несколько пленников, то он сам становится пленником, а его пленные возвращаются в свою команд>\ Таким образом, количество игроков в командах все время меняется

Победитель; Команда, в которой по окончании установленного времени (8—15 мин) будет больше пленных, или команда, забравшая всех игроков противника в плен,

Во время игры соблюдаются следующие правила. Водящий, вызывая игроков, может каждый раз касаться любого из них. Касаться можно только правой рукой и вытягивать вперед только правую руку (опускать ее в момент касания нельзя). Если капитан сам попал в плен, его заменяет один из игроков команды.

17. Наступление

Подготовка: Команды выстраиваются шеренгами лицом друг к другу на противоположных сторонах площадки перед начерченными линиями. Каждая команда выбирает себе название (например, "Спутник" и "Ракета"). Игра: Руководитель предлагает команде "Спутник" взяться за руки и по его сигналу маршировать навстречу команде "Ракета". Когда игроки приблизятся на расстояние 3—4 шагов, руководитель дает свисток. Игроки наступавшей команды поворачиваются и стремительно убегают за черту своего дома, а игроки противоположной команды стараются догнать и осалить как можно больше ребят. Пойманных подсчитывают, и они продолжают играть за свою команду. " Затем по указанию руководителя наступают игроки команды "Ракета", а стоящие напротив ловят их. Игра повторяется 4—8 раз В конце игры подсчитывают, сколько осаленных игроков на счету каждой команды. Отмечаются тс. кто не был пойман и осалил больше остальных.

Важно соблюдать следующие правила: убегать и догонять только по сигналу. Нарушивший это правило приносит команде противника три очка. Если двое оказались невыдержанными — шесть очков и т. д. Каждая команда наступает одинаковое количество раз и ловит противника только до черты.

Можно давать игрокам разные исходные положения: наступающие кладут руки друг другу на плечи, берутся под руки, скрестно и т. д. Ожидающие могут стоять спиной, боком, сидеть, принять положение низкого старта.

18. Вызов номеров

Подготовка* Игроки строятся колоннами перед стойками, расположенными в 15—20 м; и рассчитываются по порядку

Руководитель громко называет какой-нибудь номер, например "5". Пятые номера команд бегут к стойке (можно использовать и набивной мяч)? обегают ее и возвращаются на свои места. Кто первый пересечет финишную линию (она проводится в четырех шагах перед колоннами), получает одно очко. Если играют больше двух команд, итог подводится так же. как и в предыдущей игре. Если играют две команды, то финишировавший вторым не получает зачетных очков. Руководитель вызывает игроков в любом порядке и не прерывает игру, пока каждый не стартует по одному - два раза. Подсчет очков может вести помощник.

19. Вороны и воробьи

Подготовка: Игроки выстраиваются в колонну (в шаге друг от друга в середине площадки). Они рассчитываются по два: первые номера — одна команда, вторые — другая. По обеим сторонам от играющих в 15—20 шагах от них на поперечных линиях кладут какие-либо одинаковые предметы (городки, теннисные мячи) по числу вдвое меньше, чем всех участников игры. Уславливаются, что предметы, лежащие справа,— вороны, слева — воробьи. Руководитель говорит, какое исходное положение должны принять игроки (стоя, упор присев, сидя), а затем по слогам произносит одно из слов. Если окончание слова «ны» (вороны), то все игроки устремляются в правую сторону, стараясь схватить лежащий на линии предмет, если же окончание слова «бьи», то все игроки бегут влево с той же задачей. Поскольку предметов вдвое меньше, чем игроков, они достаются лишь самым внимательным и быстрым. Игра проводится несколько раз, после чего подсчитывается число удачных стартов каждой команды и объявляется победитель.

20. Колесо

Выбирается один водящий, остальные разделяются на 4—6 групп, равных по количеству. Каждая группа строится в колонну по одному лицом к центру; колонны располагаются, как спицы колеса. Водящий стоит в стороне. Игра: Водящий бежит вокруг колеса, дотрагивается до игрока, стоящего последним в любой колонне, и задерживается около него. Игрок, к которому прикоснулся водящий, слегка ударяет стоящего перед ним, тот передает легкий удар дальше, и так до впереди стоящего игрока. Почувствовав прикосновение, впереди стоящий игрок в колонне юворш. "Хин!" — и бсжи! справа или слева вдоль своей колонны, выбегает за колесо и, обегая его, стремится Зыстрее вернуться на свое место. Все (в том числе и водящий), стоящие в его колонне, бегут за ним, по пути обгоняя друг друга, чтобы не остаться последними. Когда все играющие вернутся на место, игрок, оказавшийся последним в спице, становится водящим, и игра продолжается.

Правилами предусмотрено, что бежать можно только тогда, когда впереди стоящий крикнет "ХопГ и побежит в определенном направлении. Бежать можно и вправо, и влево вокруг колеса, в зависимости от того, какое направление даст ведущий в колонне. Изменять направление на ходу нельзя; ведущий может делать только обманное движение в начале бега. Разрешается бежать только вокруг колеса, не пробегая через круг. Игрок, пробежавший через кругяли через спицы (колонны), становится водящим. Играющие, обгоняя друг друга, не должны допускать грубости, умышленных толчков, Допустивший это становится водящим. Стоящие в колоннах не должны мешать бегущим, нарушившие это условие удаляются из игры.

21. Салки по кругу

Подготовка: Играющие располагаются в 8—10 шагах друг от друг, образуя большой круг или прямоугольник с закругленными углами. Они рассчитываются на первый-второй. Первые номера — одна команда, вторые — другая. Игра: По сигналу все игроки бегут в одну сторону, соблюдая дистанцию. По второму сигналу начинается соревнование. Задача каждого игрока — осалить бегущего впереди и не дать догнать себя сопернику, находящемуся сзади. Осаленные покидают крут (идут в его середину), остальные бегут дальше Проигрывает команда, игроки которой выбыли из игры.

22. Убегай - догоняй

Подготовка: Две команды "Убегай" и "Догоняй" выстраиваются в шеренги в 20—30 м одна от другой. Игроки рассчитываются по порядку. Между командами чертят два круга ставят два флага. В ближний от команды "Убегай" крут кладут мяч и ставят два флага.

Игра: Руководитель называет любой номер. Одновременно игроки обеих команд, имеющие это номер выбегают вперед. Задача игрока команды "Убегай" - взять мяч, обежать с ним сначала дальний, а затем ближний флаг и вернуться за линию своей команды.

Паспорт

Место проведение: помещение Продолжительность: 45 - 60 мин Возрастная категория: с 10 лет Количество: 10 - 30 человек Оборудование: бумага, карандаши

Ход игры: Каждый ребенок получает задание изготовить паспорт (картонная карточка), по которому смогут все участники игры больше узнать и познакомиться друг с другом.

В паспорте содержится небольшая информация о владельце паспорта (5-8 фактов). Каждый факт (внешность, интересы, детали из личной жизни) описывается в одном предложении. Готовые паспорта складываются в большую шляпу или коробку и перемешиваются. Каждый участник вытягивает один паспорт и по данным, которые в нем описаны, старается узнать о ком идет речь. Содержание всех паспортов прочитывается вслух и все участники игры стараются выяснить о ком идет речь.

Делай раз, делай два

Играющие стоят за стульями. По команде ведущего "Делай раз!" они должны поднять стулья и одновременно опустить их, но уже без команды ведущего. Важно заметить того, кто первым покажет пример опустить стулья. По команде ведущего "Делай два!" играющие обегают стулья, а по команде одного из игроков садятся на них. Эта игра помогает определить лидера организатора.

"Выдуманный портрет";

Цель: представить партнера при помощи правдивой и выдуманной информацией; Материал: инструмент, сигнал которого обозначает начало и и конец обсуждений; Возраст: с 10 лет;

Партнеры берут друг у друга интервью об именах, месте жительства, работе, возрасте, хобби, ожиданиях, домашних животных и т.д.. Время устанавливает ведущий. Затем партнер "А" представляет всем присутствующим партнера "В". В представлении партнера всей группе сообщаются 4 факта (события, подробности, детали), которые один из партнеров находит наиболее интересными. Одна деталь из четырех -выдуманная. Вся группа присутствующих должна угадать выдуманную информацию,

"Билетики"

Играющие становятся лицом друг к другу, образуя два круга. Можно сделать так: девочки - внутренний круг, мальчики - внешний круг.

Внутренний круг - это "билетики", внешний круг - это "пассажиры".В центре стоит безбилетный "заяц". По команде ведущего круги начинают двигаться в разные стороны. Ведущий кричит: "контролер"! Билетики остаются на местах, а пассажиры должны найти свою пару. "Заяц" хватает тот "билетик", который ему понравился. "Пассажир", оставшийся без билетика становится водящим- "Зайцем". При встрече "пассажир" и "билетик" знакомятся.

Через некоторое время "пассажир" может ловить не только свой, но и любой понравившийся ему "билетик". Игру можно сопровождать музыкой.

"Выдуманный портрет"

Цель: представить партнера при помощи правдивой и выдуманной информацией; Материал: инструмент, сигнал которого обозначает начало и и конец обсуждений; Возраст: с 10 лет;

Партнеры берут друг у друга интервью об именах, месте жительства/ работе, возрасте, хобби, ожиданиях, домашних животных и т.д.. Время устанавливает ведущий. Затем партнер "А" представляет всем присутствующим партнера "В". В представлении партнера всей группе сообщаются 4 факта (события, подробности, детали), которые один из партнеров находит наиболее интересными. Одна деталь из четырех -выдуманная. Вся группа присутствующих должна угадать выдуманную информацию.

"Ложный герб"

Место проведения: помещение или на лужайке

Продолжительность: 45 - 90 минут

Количество: 8-18 человек с 10 лет

Оборудование: цветные карандаши, фломастеры, листы бумаги размером ....,

Ход игры: Группа детей делится по парам. Каждая пара получает от ведущего цветные карандаши, фломастеры, листы бумаги размером ... На листах бумаги могут быть уже готовые контуры герба. Каждый участник рисует внутри герба 4 изображения (то, что для него свойственно, характерно). 3 - правильных, настоящих, 1 - ложное, выдуманное, участнику не свойственное. Каждая пара внимательно изучает нарисованный герб партнера и пытается узнать (угадать), ложное изображение.

Следующий шаг игры: Вся группа детей собирается вместе. Партнеры от каждой пары представляют как можно более правдоподобно (комментируют) гербы друг друга. Цель

ь^еи I р/ппы - угадать какое из 4-х изображении на каждом гербе является ложным.

"Дуэль имен"

Место проведение: лужайка Продолжительность: 10 - 20 мин Возрастная категория: с 8 лет Количество: 18 человек Оборудование: простынь или покрывала

Описание игры: ведущий находит себе помощника для проведения игры. Группа детей делится на 2 подгруппы. Они (подгруппы) располагаются напротив друг друга. Ведущий с помощником держат покрывало между группами таким образом, чтобы подгруппы не видели друг друга. В тишине^ каждая подгруппа выбирает по одному игроку. Они должны подкрасться к простыни и сесть на корточки к ней лицом. По сигналу ведущие быстро опускают простынь. Два участника, которые сидят друг против друга, должны как можно быстрее назвать имя игрока, находящегося напротив. Кто первый назовет имя, имеет право забрать с собой игрока в свою команду.

Вариант "А": Перед простыней могут сидеть два человека и как можно быстрее называть имена.

Вариант "Б": Два игрока садятся спиной друг к другу. Ведущий описывает внешность одного из игрока. Другой игрок должен назвать имя описываемого человека. И наоборот.

2. Игра на знакомство "Найди партнера".

Место проведение: лужайка или помещение

Продолжительность: 10 - 20 мин

Возрастная категория: с 8 лет

Количество: 20 человек

Оборудование: Повязки на глаза.

Ход игры: Группа детей становится в ряд по возрасту или по какому-либо другому

признаку. Середина разделяет ряд на две группы, которые становятся рядом так, чтобы

получились пары. Каждая пара выдумывает себе код, состоящий их двух слов,

например: (луна - мяч, дети-сад и т.д..). Пара определяется, что первое слово-код

принадлежит, например, участнику "А", а второе слово - код - участнику "В". Для всех

участников игры оглашаются коды, чтобы они не повторялись. Участники "А"

становятся в противоположной стороне игровой площадки, меняются местами друг с

другом и им завязывают глаза.

Чтобы избежать несчастных случаев, игроки должны вытянуть руки вперед. Теперь

каждый игрок пытается, называя свой код, найти свою половину пары. Пары, которые

нашли друг друга, снимают с глаз повязки и знакомятся друг с другом.

Вариант А: Если в данное время громко разговаривать или кричать неблагоразумно, то

можно дать игрокам установку - шептать код.

Вариант В: Вместо кодов игроки могут издавать какие-либо звуки, ища свою пару.

3. Игра на знакомство с законами лагеря:

Цель: знакомство с законами лагеря.

Возраст: любой.

Время: 2-3 часа (зависит от размеров территории).

Количество игроков: маленькие группы (3-7 человек).

Перед игрой ведущий игры развешивает по всей территории (заранее нужно определиться с территорией) карточки на деревья, скамейки и т.д.. таким образом, чтобы их не трудно было найти.

Когда карточки развешаны, группы могут стартовать в одно время. Каждая группа должна найти все карточки определенного типа. Вся группа собирает карточки и пытается создать законы.

При проведении занятия можно упростить игру.

а) Деление на 3 микрогруппы.

б) Участие

1 группа - определяет законы по ассоциации с предложенными предметами,

2 группа - по ассоциации с пословицами, ппа - по ассоциациям с изображениями. В) Рефлексия г) Обсуждение

"Семейный уголок"

Семейный уголок - не формальность. Это одна из форм наглядного учета и показа

работы детского коллектива. Материалы отрядного уголка помогают ориентироваться в

жизни лагеря, отряда.

Что можно поместить в семейном уголке:

" карту лагеря (где что располагается), полный почтовый адрес лагеря.

11 название, девиз, песню, эмблему и т.п. отряда.

" легенду семейки.

" график дежурств по комнатам, коридору.

11 план работы на смену, на несколько предстоящих дней.

11 график работы на смену, на несколько дней вперед.

" график работы всех лагерных учреждений (Библиотека, игротека, бытовые комнаты,

душевые т.п.);

" календарь памятных дат с небольшими аннотациями по каждой.

11 результаты разных соревнований, конкурсов, турниров.

" поздравления с днем рождения.

" песни, которые надо разучить.

" объявления о готовящихся делах.

11 распорядок дня, и т.д.

Эмблема семейки

Эмблема семейки - это символический знак, рисунок, отражающий сущность названия

семейки, его профильность и девиз. Эмблемы носят на бейсболках, на рукаве (в виде

шеврона), на груди (в виде значка).

Семейка может выбрать и свой цвет: розовый синий, желтый, зеленый, малиновый.

Атласная лента определенного цвета носится на голове. Надевается на семейные и

общелагерные мероприятия.

Ребята могут придумать тайный знак, по которому узнают о делах своей семейки, и

сигнал сбора: свистком, горном, гонгом и т. д.,

д) Законы лагеря

(ПРИМ., Законы лагеря см. выше)

Очень важно, чтобы дети сами "пришли" к пониманию законов лагеря. Вы можете

также дополнить законы жизни лагеря законами вашей семейки. Постарайтесь

соблюдать их сами и быть примером для своих детей.

е)
Вечера знакомства. Вечерняя свеча.

По мнению большинства ребят, самыми незабываемыми моментами смены являются

огоньки и костры. Без них жизнь в лагере, семейке была бы менее полной. Но

немаловажную роль в сплочении семейки играет и Вечерняя свеча.

Вечерняя свеча - это одна из традиций лагеря Новокемп.

Ее цель: проанализировать прошедший день - что было хорошего, плохого, как можно

изменить ситуацию, определить план на завтрашний день.

Свечу желательно проводить ежедневно или 1 раз в 2-3 дня.

Для вечерней свечи существуют правила:

1) Дети должны быть заранее настроены и готовы к свече.

2) Все: и дети, и взрослые - располагаются на одном уровне вокруг огня, который находится в центре.

3) Дети и вожатые должны выполнять законы:

" Когда говорит один - все молчат.

11 Никого не осуждаем. Нет плохих людей, есть плохие поступки.

" Закон свободного микрофона.

11 Все сказанное на свече не должно "выноситься" за его пределы.

11 Свеча - это не встреча в кафе, здесь не едят и не танцуют.

" Через центр круга переходить нельзя.

Свеча - это коллективное обсуждение семейкой и взрослыми прожитого дня, , анализ

проведенных дел, разбор складывающихся взаимоотношений. Главное в обсуждении -

содержание.

Педагогический смысл свечи - научить детей осмыслению жизни, привить навыки

коллективного анализа и, наконец, воспитать в них культуру общения - научить

искусству разговора.

"Свеча" - это конкретное воплощение в жизнь принципов самоуправления; сами планируем, сами организуем, сами проводим, сами обсуждаем. На свече идут самые важные разговоры о семейных делах, трудностях, конфликтах. Здесь мечтают, спорят, поют любимые песни.

Свеча - это тесный круг друзей. Каждый может сесть, где ему нравиться, с кем ему хочется. В круге каждый видит глаза и лица своих товарищей. У круга нет начала и нет конца - одна непрерывная цепь, по которой проходят токи духовного напряжения, общей мысли, чувства, тепла.

Вечерняя свеча идет 15-20 минут. Старайтесь не ограничиваться одной формой, подключайте свое творчество.

Варианты вечерней свечи могут быть следующие:

1) Говорят желающие.

2) Один человек говорит, затем передает "свободный микрофон", кому пожелает.

3) Вожатый (воспитатель) передает "свободный микрофон" кому пожелает. 

Формы вечерней свечи:

1) Белые и черные камни, которые вы собрали на прогулке, могут быть символом хорошего и плохого.

2) Вы можете строить дом из разноцветных кирпичей. Для этого вам надо приготовить "кирпичи" из темной и светлой бумаги. Цвет стен, которые возведут ребята, покажет вам, КАКИМ был прошедший день.

3) Берете обыкновенный моток ниток и, держа его конец. Говорите свое мнение; затем передаете нить кому-то другому, и так до тех пор, пока каждый не вплетется в паутину. И помните, если хоть одна нить теряется, то порвется вся паутина. Объясните ребятам, что они и есть те ниточки, из которых составляется целый узор.

4) На этом вечере говорят: "Спасибо" одному человеку из семейки, уточняя за что. Такой анализ эффективно проводить после эмоционального спада.

5) "Прогноз погоды". Выразит словами или условными знаками состояние совей души.

6) Прерванная интересная история. Если ваши дети перевозбуждены вы можете рассказать интересную историю и прерваться на самом интересном месте. Расскажу, если... успокоитесь или в следующий раз.

7) "Шляпа". Написать вопросы, которые накопились за несколько дней. Они могут касаться как хороших дел, так и не всем хороших (О каше, уборке, об удачах, проступках и т.п.). Человек вытаскивает вопрос и говорит о своем отношении к этому.

8) "Шляпа", "Ромашка", "Листочки". Иногда детям трудно начать разговор о себе, поэтому вы можете написать вопросы на символических ромашках, листочках и т.п.

9) "Конфеты". Подходит для первой свечи. Вы предлагаете всем детям взять столько конфет, сколько они захотят. Сколько конфет - столько предложений вы должны рассказать о себе.

10) "Ниточки". Перед началом свечи детям предлагают взять ниточку. Кусочки разноцветных ниточек может быть разной длины 10 -30 см. Во время обсуждения каждый ребенок наматывает ее на палец, высказывая свое мнение. Т.О. выбрав нить той или иной длины, ребенок заявляет о своем желании выступить и настраивается на развернутую оценку дня или короткую реплику.

11) "Дерево". В семейном уголке вы можете поместить стволы деревьев без листьев. Вы говорите детям о том, что после каждой вечерней свечи на стволах деревьев будут появляться зеленые листья. На зеленых листочках будут написаны имена тех детей, которые за последний день или 2 дня были самыми - самыми, например, Саша организовал ребят на уборку, Лена помогла подружиться рассорившимся девчонкам и они ее за это благодарят и т.п.

12) "Конверт откровений". На предложенных листочках бумаги до начала свечи дети пишут по просьбе вожатого (воспитателя) волнующие вопросы. Ребята передают друг другу конверт. Получивший его высказывает свое отношение к прошедшему дню и заглядывает в конверт. Вытащив из него вопрос, отвечает. Если вопросов недостаточно, то право ответа предоставляет воспитатель (вожатый). (ПРИМ. Вы можете проиграть формы проведения вечерней свечи.)

Первую вечернюю свечу можно назвать "Огоньком знакомства "Расскажи мне о себе"". Ее обычно проводят педагоги.

Педагогическая задача свечи в первые дни смены - научить ребят правилам поведения и выступления на свече, приучить их к мысли о том, что вечером они будут собираться вместе и анализировать каждый прожитый в лагере день.

Начать ее можно либо с песни, либо с легенды, рассказа, притчи... Вожатый (воспитатель) объясняет ребятам законы свечи, а затем проводит знакомство, используя талисман-игрушку, значок, часы..., "свободный микрофон". Тот, у кого в руках окажется этот предмет, может высказываться, после чего талисман нужно передать, пока он вновь не вернется к ведущему. Знакомство лучше начать с самого ведущего, что позволит создать теплую, доверительную атмосферу. Постарайтесь действительно искренне, кратко рассказать о себе без интимных подробностей, но не ограничиваясь стандартными фразами. После чего передайте "микрофон" следующему ребенку.

Важно, чтобы на этой свече, по возможности, высказались все; если ребенку очень трудно - задавайте вопросы, интересуйтесь, но не сильно настаивайте. (ПРИМ. Обращайте внимание на детей во время свечи - это ваша первая диагностика!)

К концу смены, если вы хорошо постараетесь, дети полюбят свечу и будут особенно тщательно готовиться к ним.

На прощальной свече, которую можно назвать "Расскажи мне обо мне", каждый может услышать о себе мнение своих товарищей. Можно использовать "свободный микрофон". Тот, у кого находится "свободный микрофон", называет девочку или мальчика, от которых хотел бы услышать о себе. В завершении можно раздать каждому по небольшой звезде, на которой ребята напишут свои прощальные слова и пожелания следующей смене, а затем наклеить звезды на загрунтованный ватман - это будет ваш прощальный звездопад.

Первая встреча с детьми - Вы к ней готовы?

Первое впечатление от встречи вожатого и детей будет иметь огромное значение для каждого в течение всей смены. Именно поэтому к первой встрече всем необходимо быть готовым и морально, и "материально".

К моральному багажу можно отнести: ваше хорошее настроение, заблаговременную подготовку, поддержку напарника и коллег, знание, что вас с нетерпением ждут самые замечательные в мире дети, и то, что у вас все получится.

"Материальный" багаж к вашей встрече тоже богат. Прежде всего, вам нужно заранее привести в порядок: ваш внешний вид; выражение лица; тембр голоса; вашу жестикуляцию.

Вывод:

Чтобы все это осуществить, вам нужно спланировать первые три дня смены буквально по минутам. Если не будет плана - будет суматоха и неразбериха, раздражение и разочарование. Причем спланировать оргпериод желательно в спокойной обстановке накануне заезда. Потом, конечно, вы вынуждены будете отказаться от многого из задуманного и экспромтом делать незапланированное. Но, как вы знаете, удается лишь та импровизация, которая была заранее подготовлена.

Если вы мужественно выдержите эти три дня, не надорвете голос, не упадете от недосыпания в обморок, если вы претворите в жизнь хотя бы половину из запланированного, и хотя бы три минуты побеседуете по душам с каждым ребенком -дальше все пойдет" как по маслу".

"Вышибалы" 
- Игровое поле (длиной ~8-10 метров очерчено с двух сторон линиями, за которыми стоят вышибалы (водящие), их задача - выбить мячом игроков с поля, мяч подается поочередно от одного вышибалы к другому, существует масса вариантов игроков, а) вышибалой становится "выбитый" или вновь прибывший игрок, б) играющие делятся на команды и выбитые игроки уходят с поля пока не будут выбиты все игроки команды, при этом из рук вышибалы может быть поймана "свечка", что означает либо возможность остаться в круге, либо возврат одного из выбитых игроков на поле, с) если предыдущие варианты широко известны, то с этим я столкнулась только однажды - в пионерском лагере. Игроков должно быть достаточно много - не менее 4-5 в каждой из двух команд. В каждой команде - один вышибала (В) и остальные игроки (И) на поле размещаются следующим образом:

1 1 | В1| И2 | их |В2 ! | 1

Каждая из команд поочередно владеет мячом и вышибает игроков противника (И1-И2), выбитые игроки из категории игроков переходят в категрию вышибал, то есть выходят за границы поля в сектор (В1-В2, соответственно), завладеть чужим мячом может только игрок, поймавший "свечку" (мяч пойманный с земли "свечкой" не считается, игрок поймавший такой мяч переходит к вышибалам). Побеждает та команда, в которой еще остались игроки, они же и начинают следующий кон.

"Шаги" (1 вариант): 
Чертится круг диаметром 1,5-2 метра, в который помещаются все участники, водящий подбрасывает мяч как можно выше и бежит дальше от круга, тот из игроков, кому удалось поймать мяч, кричит "стоп" и назначает количество шагов до водящего (шаги могут быть самые разнообразные и в разном количестве, например, 2 "гиганта" и "5 "лилипутов"), если ему после выполнения назначенных шагов удается дотронуться до водящего, он сам становится водящим. Шаги помню только некоторые, но вы можете пофантазировать сами: "Гигантские" - большие шаги в прыжке, "лилипуты" - шаг на полступни, "ниточка" - от мыска к мыску, "утята" - вприсядку, "зонтики" - прыжок с переворотом, "зайчик" - прыжок - ноги вместе).
"Шаги" (2 вариант): 
круг делится на сектора - страны, пока вОда произносит игровую фразу (опять таки утеряна, придется изобретать) игроки разбегаются. Звучит команда "Стоп!", игроки замирают, далее вода выбирает жертву (как правило ближайшего к нему) и назначает шаги, если угадал, то отрезает от страны проигравшего кусок себе, нет сам отдает часть своей территории (резать можно, только стоя ногой (ногами) на своей территории, а там как дотянешься (круг должен быть достаточно большой).

"Картошка" 
- мяч должен быть легким, лучше небольшой надувной. Игроки став в круг перекидывают мяч друг - другу (ловят или отбивают как в игре "волейбол"), тот кто пропускает или роняет мяч становится "картошкой" - садится на корточки в круг и по нему могут производиться удары мячом. Если мяч после удара по "картошке" падает на землю, то он не считается пропущенным и игра возобновляется, если "картошке" удается поймать мяч (наподобие "свечи"), то "картошкой11 становится потерявший мяч, а остальные игроки выходят из круга. Последний из двух оставшихся игроков, уронивший мяч на землю, становится первой "жертвой" нового кона.

"Съедобное - несъедобное" - Игровое поле расчерчивается в линеечку, где каждая линеечка отделяется от другой на один шаг (можно играть на широкой лесенке), игроки встают за последнюю черту и водящий бросает им поочередно мяч, называя различные предметы. Если звучит "съедобное" слово игрок должен поймать мяч, "несъедобное" - пропустить или отбросить, при соответствии действий игрока названному слову игрок переходит к следующей черте (на след, ступеньку). Выигрывает и становится водящим тот, кто первый пересечет последнюю черту.

"Я знаю 5 имен": 
- по земле чеканят мячом (ладонью), при каждом ударе произнося очередное слово: "Я знаю 5 имен девочек (мальчиков, названий цветов, птиц и так до бесконечности): Маша - раз, Таня - два, Катя - три, "Соня - четыре, Ира - пять", "Я знаю 5 ..." Если игрок ошибается или делает долгую паузу, мяч переходит к другому игроку, когда мяч сделает круг и возвращается к игроку, игра для данного игрока возобновляется с того места, где он прервался ( как это делается в "классиках"), при этом заранее лучше договориться в каком порядке будут называться предметы. Эта игра полезна и без мяча, в домашних условиях.

"Собачка"
 - игроки встают в круг, и перебрасывают мяч друг другу, задача "собачки11 - завладеть мячом, потерявший мяч сам становится "собачкой". Это ограниченный перечень игр с мячом, его можно дополнить классическими играми в футбол, баскетбол, волейбол, пионербол - отечественное детище для малышей (вариант волейбола, где мяч не отбивается, а ловится)

"Море волнуется раз"
Вода стоит спиной к игрокам, которые выделывают всевозможные пассы изображая различные фигуры в движении и произносит слова : "Море волнуется - раз, море волнуется -два, море волнуется - три, морская фигура на месте замри", затем оборачивается, тот кто не успел замереть или пошевелился первый становится водящим.

"Тише едешь..." 
- один из вариантов "морских фигур", водящий становится на одной стороне игрового поля, игроки в другом ее конце, вода отворачивается и произносит: 'Тише едешь - дальше будешь, раз, два, три, стоп" и оборачивается, игроки, которые в этот момент бегут к водящему, должны замереть, тот, кто не успел вовремя остановиться возвращается к стартовой черте. Победитель, первый достигший воды, сам становится водой. Весь интерес заключается в том, что фраза может быть как угодно обрезана (вносится элемент неожиданности), но последним словом все равно должно оставаться "стоп", только после него вода может обернуться.

"Домики" 
на поле рисуются кружки-домики, ровно на один меньше количества игроков, вода обходит домики собирая игроков в цепочку и уводит их подальше, при этом рассказывая куда их ведет, после команды "по домам" все бросаются обратно и тот игрок, кому не досталось домика, становится водящим. Я слов совсем не помню, это не особо важно, но вот мой скороспелый вариант начала присказки: "пошли погулять гномики, оставили свои домики: гномик Миша (например), гномик Саша (и т.д., перечисляя всех игроков), пошли они в лес, да заблудились, долго-долго ходили, (далее по вкусу)" затем следует неожиданная команда "по домам" в любом месте рассказа - развивает внимание и реакцию.

"Колечко" 
- игроки сидят на лавочке и держат ладони сложенные лодочкой перед собой, вода зажимает колечко (можно монетку) в своей "лодочке" и поочередно проходит через всех игроков (можно не раз), вкладывая свои ладони в ладони игроков, незаметно перекладывая одному из них "колечко", затем произносит: "Колечко -колечко выйди на крылечко", задача игрока получившего колечко встать и выйти, став при этом водящим, задача остальных - удержать его, если они, конечно, успеют сообразить - кому это колечко досталось, интересно играть в составе не менее 4-5 человек.

"Я садовником родился", 
водящий становится садовником, остальные выбирают название цветка по вкусу и только на него откликаются. Водящий дает старт словами: "Я садовником родился, не на шутку рассердился, все цветы мне надоели кроме ... (называется временное имя любого из игроков, например "роза"), "Роза должна тут же отреагировать: "Ой" Садовник: "Что с тобой?" Роза: "Влюблена" Садовник: "В кого?" Роза: "В тюльпана" Тюльпан: "Ой"... И далее диалог продолжается между ним и розой и т.д., среди выбранных полноправно может оказаться садовник, замечу, что на него ложится основная нагрузка, так как имена цветов забываются быстро, а садовника помнят и называют чаще всего. Тот кто ошибся: откликнулся на чужое имя, не откликнулся на свое, или сделал большую паузу - забыл "имена" цветов выбывает и снова садовником дается старт, и т.д., пока не останется два игрока. Как вариант - игроки не выбывают, а отдают "фанты", которые впоследствии разыгрываются (какую-либо личную вещь). Фанты разыгрываются следующим образом: один достает фант, другой (отвернувшись) назначает задание хозяину фанта, которое тот должен выполнить, чтобы получить вещь обратно (спеть, рассказать стишок, покукарекать, попрыгать на одной ножке и т.д., зависит от фонтазии)

"Светофор" 
поле ограничено с 4 сторон (умеренно, завивит от количества игроков), это что-то наподобие пешеходной дрожки, выбегать за пределы которой нельзя. Итак водящий в центре игрового поля отвернувшись назначает цвет, те игроки у которых данный цвет имеется на одежде спокойно переходят, остальные - "нарушители" должны перебежать через "дорогу", осаленный "нарушитель" становится водой.

"Белки-стрелки" (кто-то эту игру по ошибке, а может и правильно, называет "казаки-разбойники") Игроки делятся на две команды, "стрелкам" дают время скрыться и затем начинается погоня, поиск ведется по следам-стрелкам расставленным игроками -"стрелками" на поворотах, а может и чаще. Как только последняя "стрелка11 найдена и поймана, команды меняются ролями.

"Сыщик ищи вора" 
немного с садистским уклоном, так что своих детей этому учить не стану, вернее предлагаю переиначить его - в качестве наказания использовать не физическую расправу (крапивку, щелчки и т.п.), а тот же набор заданий, что и в "фантах". Итак, в шапку складываются бумажки с ролями: Сыщик, вор, король, судья, палач и т.п. Игроки наугад вынимают бумажки и только "сыщик" предьявляет то, что ему досталось, Теперь он должен найти "вора" среди игроков, если угадывает - судья наказывает "вора", если нет, то "сыщика", "палач" обязан проследить за исполнением приговора.

"?" (названия не знаю) 
- водящий стоит спиной к игрокам, кто-то из игроков шлепает его по спине, оборачиваясь водящий видит вытянутые в его сторону руки (с пальцы сложены в "автостоп") и должен угадать, кто его хлопнул, угадает - меняется местами с игроком.

"Чехарда" 
- перепрыгивание через друг - друга по цепочке, "Ручеек" тоже всем известен и годится скорее для народных танцев (имхо).

"Выше ножки от земли" 
игроки по счету разбегаются и пристраиваются так, чтобы ступнями не касаться земли (садятся, виснут на деревьях и т.д.) Задача водящего осалить того, кто не удержался и коснулся земли, интерес заключается еще в том, что игроки на почтительном расстоянии могут изменять свое месторасположение.

"Бабушка, нитки запутались" или "Путаница" – 
игроки сцепляются руками в круг и пугаются, перелезая как только можно друг через друга, пока водящий отвернулся, Затем он должен распутать этот клубок, не размыкая круг,

"Бояре". 
Две команды держась за руки идут сначала на встречу друг другу, потом назад и так по очереди. И говорят: - Бояре, а мы к вам пришли, дорогие, а мы к вам пришли - Бояре 7 а зачем пришли, дорогие, а зачем пришли - Бояре нам невеста нужна, дорогие, нам невеста нужна - Бояре а какая вам мила, дорогие, а какая вам мила -Бояре, нам вот эта мила( показывают на одного из игроков), дорогие, нам вот эта мила -Бояре, она дурочка у нас, дорогие, она дурочка у нас, -Бояре, а мы плетечкой ее,... -Бояре, она плеточки боится,.. -Бояре, а мы прянечка дадим,... -Бояре.у ней зубки болят,... -Бояре, а мы к доктору сведем,... -Бояре, она доктора боится... -Бояре,не валяйте дурака, отдавайте нам невесту навсегда. "Невеста" разбегается и пытается прорвать цепочку из рук в противоположной команде, если не прорвет, остается в команде, если прорвет, забирает одного игрока и уходит в свою команду.

"Щука" 
- вариант салочек (пятнашек), осаленный прицепляется к воде и вместе они салят следующего, последний осаленный игрок становится водящим.

"?" (без названия) 
Еще один вариант этой игры, но осаленные замирают на месте, раскрыв руки, они могут быть заново расколдованы, если водящий допустит к ним других игроков, водящим становится последний осаленный,

"Дедушка Водяной11,
 (в моей редакции) все встают в круг и ходят вокруг, водящего с закрытыми глазами : "Дедушка Водяной, что сидишь ты под водой! Выгляни на чуточку, на минуточку!" После чего водяной встает и выбирает наугад любого игрока, трогает и пытается угадать - кто это. Если угадал, то угаданный становится "Водяным".

"Третий лишний" 
- игроки встают в круг по двое (один за другим) водящий бежит за одним из свободных игроков по внешнему кругу/ не пересекая его, игрок может встать перед одной из пар и тогда убегать придется тому, кто оказывается третьим и стоит спиной к границе круга. Осаленный становится водящим.

"Крокодил" 
(почему-то) две команды, противоположная команда загадывает слово, часть игроков пытается изобразить его пантомимой, вторая часть - угадать. Если отгадывают, меняются ролями.

"На золотом крыльце сидели..." 
Водящий крутится на месте и вокруг себя у земли вращает прыгалками (если длинные, лучше сложить пополам), приговаривая (на каждый оборот по слову): "На золотом крыльце сидели царь, царица, король, королица, повар, портной,... (дальше не помню, но до этого редко дело доходило, если дойдете придумайте сами :) Итак, игроки вокруг должны прыкать через скакалку, кто не успеет, тот водит и до следующей ошибки именуется словом, на котором он запутался в скакалке.

"Кандалы" 
(сокращенный вариант игры "Бояре"), эта игра отличается только диалогом играющих команд; - Кандалы, - Скованы, - Раскуйте. - Кем? - Другом моим. - Каким? Далее выбирается игрок, который разбивает чужую цепь.

"Жопки"  (извините за название и назовите по-своему). 
Вода выбивает мячом игроков лежащих на земле с поднятыми ногами, которыми те отбиваются, но выбитым считается только тот, кому попали по мягкому месту.

"Холодно - горячо".
 Вода прячет предмет, который игроки должны найти по его указаниям: холодно, холоднее, теплее, горячо, совсем жарко и т.д., в зависимости от темперамента игроков, (можно играть

дома)

"Ворота". 
Вариант жмурок, где водит двое с закрытыми глазами - "стража", меж которых должны пройти остальные игроки, пойманные меняются местами со стражей.

"Людоед", 
эта игра стихийно возникла в нашем семейном кругу, может быть существует известный аналог (новое - хорошо забытое старое). Итак, вода ("людоед") сидит с закрытыми глазами и все поочередно его трогают, тот, кого ему удастся схватить за руку, становится "людоедом".

"Слон" 
(забава для школьников) играют две команды: "слоны" встают цепочкой, держась друг за друга в согнутом состоянии, наездники запрыгивают на них и "слон" пытается идти с этой ношей (на мой взгляд, не совсем безобидная игра)

„Игра с мячом” 
точного названия ключевой фразы не помню, но можно ее придумать самим, в нее обычно играют девочки. По очереди ударяя мячом о стену, перепрыгивают через отскочивший на землю мяч, если прыжок не удается игроку присваивают имя по очередному слову ключевой фразы. Как только фраза заканчивается игрок выбывает из игры.

"Испорченный телефон". 
Правила, к сожалению, помню смутно. Игроки сидят на скамеечке, водящий произносит шепотом слово первому игроку, который по цепочке намеренно быстро передает его дальше. Вся соль заключается в том, что дойдет до последнего игрока. Далее очередь сдвигается и последний игрок становится первым - вОдой.

"Козел" 
(ничего такого оскорбительного, это для малышей) или "Король": Игроки встают в круг, водят вокруг Водящего ("козла" или "короля") хоровод со словами: - Шел „король, по лесу, по лесу, по лесу, Нашёл себе принцессу, принцессу, принцессу, (козел из хоровода выбирает принцессу) Давай с тобой попрыгаем, попрыгаем, попрыгаем, (всеми выполняются указанные действия) И ножками подрыгаем, подрыгаем, подрыгаем, И ножками потопаем, потопаем, потопаем, И ручками похлопаем, похлопаем, похлопаем, Головкой покачаем, и снова начинаем... (выбирать принцессу лучше с закрытыми глазами)

"Секреты" 
(любимы девочками) - в земле отрывается ямка, на дно кладется фантик (лучше блестящий), на него укладывается что-то наподобе гербария и покрывается все это кусочком стекла, затем засыпается землей. Потом по-секрету девочки показывают свои сокровища друг другу.

Игра "Сто к одному"

В игре участвуют две команды, по 5 человек каждая. Команда имеет свое название и свой "клич" (девиз). Командам дается домашнее задание; представить каждого члена команды каким-нибудь оригинальным способом. В начале игры появляется ведущий. Он приветствует всех зрителей и приглашает команды на сцену. Команды представляются друг другу, после чего начинается сама игра. Игра проходит в 5 туров и ничем не отличается от телеверсии, кроме того, что перед "Игрой наоборот11 проводится игра со зрителями

Тур 1. "Простая одинарная игра"

Каждое очко заработанное командой умножается на единицу,

Вопрос: Что прячут от детей?

Спички
58

Лекарства
12

Конфеты
6

Острые предметы б

Все
3

Книги
2

Тур 2 ."Двойная игра"

Каждое очко заработанное командой умножается на два.

Вопрос; Где люди знакомятся?

В гостях
27

На улице
21

В транспорте
14

На работе
13

На дискотеке
8

В ресторане
6

Тур 3. "Тройная игра"

Каждое очко заработанное командой умножается на три. Вопрос: Чего нельзя делать на уроке, а очень хочется?

Болтать


41

Играть Спать


11 10

Смеяться


9

Списывать


5

Есть/Жевать


5

Игра со зрителями.

Зрителям задается вопрос. Выигрывает тот, кто сможет угадать самый непопулярный

ответ на данный вопрос,

Вопрос: Кто плавает во льдах?

Ледокол
25

Морж
20

Тюлень
16

Айсберг
14

Пингвин
7

Белый медведь        5

Тур 4. "Игра наоборот"

Командам предлагается также определить самый нераспространенный ответ на вопрос,

тот ответ, который находится на самой нижней строчке табло. После того, как ведущий

задал вопрос, командам на обдумывание дается 30 секунд. Далее команды по очереди

говорят свои версии (начинает команда, у которой меньше очков). Ведущий открывает все

табло и после этого команды узнают свои результаты. Счетная комиссия подсчитывает

общий итог и определяет команду (набравшую больше баллов), которая будет играть в

"большую игру". Все игроки, как проигравшей, так и победившей команды, награждаются

памятными призами.

Вопрос; Самое важное изобретение человечества?

Колесо
15

Велосипед
30

Свет, электричество 60

Телевизор
120

Телефон
180

Огонь
240

Тур 5 "Большая игра1'.

Команда победителей выделяет два человека, которые и будут играть, Чтобы победить в большой игре, им в сумме нужно набрать 200 очков. Один участник (который будет отвечать на вопросы вторым) уходит за кулисы. Первому участнику задаются 5 вопросов. На каждый из них он дает ответ, после чего определяется, сколько очков он набрал. Далее приглашается второй участник и ему также задаются эти вопросы. Если его ответ совпадает с ответом первого участника, звучит звуковой сигнал, после чего он должен будет изменить свою версию и сказать другой ответ. Далее подсчитывается общая сумма "Большой игры", после чего команда либо получает супер-приз, либо нет.

Вопросы "Большой игры".

Вопрос 1: Кем родители пугают детей?

Баба-Яга
28

Милиционер
21

Бармалей
10

Волк
8

Бабай
3

Врач
3

Вопрос 2: Кто живет в пустыне?

Верблюд
43

Ящерица
19

Змея
11

Страус
8

Люди
5

Черепаха
2

Вопрос 3: Чем люди занимаются на пляже?

Загорают
51

Купаются
12

Отдыхают
7

Лежат
5

Глазеют
4

Играют в карты
3

Вопрос 4: Что кладут в суп?

Соль
"    50*

Картошка
15

 Вода
13

Мясо
7

Овощи
4

Приправу
2

Вопрос 5: Кто задает слишком много вопросов?

Дети
53

Учитель
10

Жена/Муж
9

Следователь
6

Журналист
5

Врач
4

КРУШЕНИЕ САМОЛЕТА (игра в лесу}

"Самолет МСФ (М5Н) 757. находящийся п пути т пункта X в пункт У, пропал в 15.45 с экранов радиолокаторов Служба управления полетами исходит из предпосылки, что самолет рааГшлся в непроходимом, бездорожном районе. Первые группы спасения» п поисках потерпевшего крушение самолсга." •*• - "**

Пкдготппка: Понадобится одна чсри;ш коробкл 4шя "черного ящика"» много лсстхог бумаги о качестве "документов" и примерно 50 коробок в качестве груза. Перед началом игры документы и части груза равномерно распределяются по району игры, Так как "черный яшмк" приносит максимальное количество очков, то он прячется в наиболее труднонаходнмос место.

Работники: Потребуется как минимум 5 работников. (Для )тои игры можно обратиться и к более старшим подросткам из общины) Один работник - руководитель операции спасения, принимающий пострадавших и части груза и засчитывающий очки. Вес другие работники - пострадавшие пассажиры, которые распределяются в районе игровых дсйстьиП.

Пгпопмс ГРУППЫ: Можно создать любое количество групп с 4 - 6 игроками и каждой группе.

Район игры: Участок густого леса с хорошо заметными фапжами.Пподол'жптслкиосп» игры: примерно 45 - 60 минут.

ЦЕЛЬ игры: Смысл игры состоит в том. чтобы как можно скорее найти пострадавших пассажиров и отгрпнспортироватъ их, а также обнаружить части груза самолета.

Ппаипля игры: Игроки идут в район игровых действий и ищут пострадавших пассажиров, "черный яшик", документы и части груза . Найденные пассажиры должны быть донесены игровой группой к руководителю спасательной операции, так как из-за своих ранений они не могут нсрсдпнсип.ся сами 1а кнжлпго нпстрнлаишсго группа помучает 25 очкоп.

Группа, нашедшая и доставнпшая черный ящик получает 10 очков. За каждмП-локумснт.и за каждую часть, груза группа получает по 2, соответственно по 5 очков. КаждмЛ игрок может записать на свой имя только один докумс!гт или одну часть груза. Побеждает команда, набраншая но окончании игры наибольшее количество очкоп.

Что нужно знать о НОЧНОМ РЕЙДЕ Команды: Весь лагерь делится на две команды.

Оснащение: фонарики, сколько есть (по возможности, если не для каждого участника, то хотя бы па группу из двух участников)» нагрудные и наспинные номера (стандартные жилеты), мячи малого диаметра для всех участников. Территория: м

Площадка "для стрельбы из  лука Футбольное поле Беседка у офиса Скамейка у строительного контейнера

Цель игры: доставить в пункт назначения на чужоП территории вес полученные мячи, "поразить" противника и доставить его номер и мяч в свой пункт назначения. Ход игры:

Каждая команда договаривается о пароле, или нескольких паролях (напр. "красный -мак", т.е. "красный" - пароль; "мак" - отзыв). Каждый участник получаст номер. Номера одеваются таким образом, чтобы они были хорошо видны как спереди, так и сзади. Игроки скрытно направляются к пункту своего назначения, используя естсстпсиныс , укрытия (деревья, кусты, строения) и пытаясь не попасться па "выстрел" фонарика противника. При "выстреле" в другого участника игры, осветив его номер, игрок выкрикивает этот номер и называет свой пароль: "Красный". Если же он слышит отзыв "Мак", то это означает, что они игроки одной команды и они просто продолжают движение. Если высвеченный игрок не знает отзыва - это противник. Нападавший забирает номер и мячик пораженного противника и пытается доставить их в пункт своего назначения. Игрок не может еще раз нападать на противника, если он занят доставкой уже захваченного номера и мяча противника. Однако подвергнуться нападению такой игрок может. Имея на руках захваченный номер и мяч. ими можно расплатиться- с высветившим тебя противником. Дополнительные очки набираются за полученные номера и мячи. Сотрудники" контроллеры следят за соблюдением правил игры.

По завершении времени, отведенного на игру» победители определяются после подсчета набранных очкоп.

Правила игры.

1. Свой номер игрок может спрятать только за естественным укрытием, напр. спрятавшись за дерево, или присев па корточки.

2. Нельзя использовать пароль противника, если его удалось узнать.

3. Не разрешается никакой физический контакт между участниками.

4. Все игроки должны находиться в постоянном движении. По, ЗАПРЕЩАЕТСЯ ПЕГ НАПРОЛОМ!

5. Нельзя сидеть в засаде, ожидая противника.

6. Контроллеры или судьи должны следить за соблюдением правил.

Спринт

Оборудование: 4 кегли на границе круга, кегля или мешочек с рисом в центре круга

Участники: по одному от каждой команды

Описание игры: Каждый игрок начинает бег от кегли своей команды, стоящей на пересечении диагонали комнаты и границы круга, пробегает три полных круга, затем обегает кеглю, от которой стартовал и бежит к центру, чтобы схватить кеглю или мешочек.

Эстафета-спринт

Оборудование: 4 эстафетных палочки, 4 кегли на границе круга, кегля или мешочек с рисом в центре круга

Участники: по три игрока от каждой команды

игры: По сигналу по одному лтчдоЛ ломамды обегают круг и передают эстафетные палочки следующим игрокам, которые делают то же самое. Третьи игроки, пробежав круг, бегут в центр круга за

кеглей или мешочком, и хватают их, н< выпуская из рук эстафетной палочки.

Бег на трех ногах

Оборудование: 4 повязки для ног, 4 кегли на границе круга, 4 счетные кегли

Участники: по два от каждой команды

Описание игры: Поместите по диагоналям комнаты примерно в одном метре от центре круга четыре кегли. Привяжите правук лодыжку ноги одного игрока к *лево$ лодыжке другого.

Игроки со связанными ногами дваждь обегают круг, а затем бегут в центр круга V легонько толкают счетную кеглю ногами ИЛУ руками, чтобы ее свалить. Команда, которой удастся это сделать первой, выигрывает очки

Если руководители проявляют пс отношению к детям любовь и заботу веселье, которое приносят игры, переносите? и на другие виды клубных занятий, в ток числе—на работу с учебником!

карточки так, чтобы их могли видеть к остальные участники. Если эти карточки составляют пару, т.е. одинаковые, то игрок забирает их и имеет право еще на один ход, т.е. открывает еще две, и так далее. Если карточки, открытые игроком не совпадают, то он должен сноэа перевернуть их в исходное положение на тех же местах, а право хода получает следующий игрок. Игра продолжается до тех пор, пока на столе не останется ни одной пары. Выигрывает тот игрок, у которого Б конце оказалось наибольшее количество пар. Важное замечание, чтобы карточки, в случае несовпадения, оставались на тех же местах, это позволит игрокам запоминать их расположение и более эффективно продолжать игру.

ФУТБОЛ КУБИКАМИ.

Игра ведется на прямоугольном расчерченном поле, например 20:15, по коротким сторонам выставляются ворота 3:1. Мяч устанавливается в центре поля. Первый игрок кидает кубик и ходит по горизонтали или по вертикали на указанное число очков (клеток). Второй игрок кидает два кубика и ходит по горизонтали или вертикали на указанное число ходов, причем:

1.   В любой очередности он использует очки каждого кубика;

2.   Очки одного кубика можно использовать независимо от другого. Например, выпало 5 и 4, то можно ходить на 5 по вертикали и на 4 по горизонтали и т.д. Выигрывает забивший гол!

ЧАСИКИ

Поле размечается в форме часов. Играют двумя кубиками, желательно, чтобы оки были разных цветов, или как-то отличались друг от друга. Один кубик будет обозначать число клеток хода, а второй направление движения (четкое - по часовой стрелке; нечетное - против). Игроки начинают игру с 12 и должны прийти в 12, пройдя циферблат по часовой стрелке. Бросают кубики по очереди. Выигрывает первый, оказавшийся в 12.

ЛАБИРИНТ

На листе бумаги игрок 1 рисует лабиринт, представляющий собой переплетенке прямых линий. На лабиринте отмечается старт, финиш, промежуточный финиш. После этого лист закрывается другим листом плотной бумаги с небольшим отверстием в центре. Отверстие устанавливается напротив старта, игрок 2, двигая его, движется по лабиринту, т.е. по одной из линий. Цель игры - быстро найти финиш (финиши). Разрешается ставить пометки. Затем игроки меняются ролями. Выигрывает тот, кто быстрее найдет финиш.

РЕВЕРСИ

Игра осуществляется на квадратном поле размером 8 на 8 клеточек, 64-мя двухцветными фишками (каждая сторона имеет свой цвет). Игра начинается с того, что игроки по очереди кладут фишки в четыре центральных квадрата (каждый кладет своим цветом вверх). После того, как центр заполнен, каждый стремится поставить СБОЮ фишку так, чтобы между ней и другой его фишкой оказалась одна или несколько фишек соперника, прямо или по диагонали.
