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Слово «кольцовка» не имеет никакого отношения ни к свадебной церемонии, ни к опытам по окольцовыванию птиц, ни к гимнастическим упражнениям на кольцах. Словом «кольцовка» обычно называют игры, в которых игровое задание выполняется по очереди и по кругу: как только задание выполняет последний участник игры, тут же его начинает выполнять тот, кто был первым. Одна из самых известных «кольцовок» - игра в «города». В ней по очереди и по кругу вспоминают названия городов. При этом требуется, чтобы последняя буква названия предыдущего города была первой буквой названия последующего. Еще по очереди и по кругу поют песни на заданные темы. Еще - рассказывают анекдоты с заданным персонажем. Еще - произносят тосты, говорят комплименты, поют частушки.
«Алфавитные кольцовки» называются «алфавитными» потому, что в них все задания связаны с буквами родного алфавита. Задания эти исключительно просты (пожалуй, они самые простые из всех «кольцовочных» заданий). В «алфавитных кольцовках» нужно называть слова, в которых та или другая буква алфавита присутствует в определенном количестве или на определенном месте. При этом не важно, являются ли эти слова существительными, прилагательными или предлогами. При этом не важно, какие у слов приставки, суффиксы и окончания. При этом не важно, являются слова нарицательными или собственными. То есть, разрешается называть любые слова, лишь бы они соответствовали требованию. А требования по отношению к каждой букве свои. Вот примеры заданий десяти «алфавитных кольцовок»:
Буква «А». Задание: назвать слова, начинающиеся и оканчивающиеся буквой «а» (примеры: арба, акробатика, Анапа).
Буква «Е». Задание: назвать слова, в которых всего две гласные и обе - «е» (примеры: секрет, берет, лететь).
Буква «Ё». Задание: назвать слова, в которых всего одна гласная и это «ё» (примеры: ёж, клёв, дёрн).
Буква «Ж». Задание: назвать слова, оканчивающиеся буквой «ж» (примеры: нож, кортеж, стаж).
Буква «3». Задание: назвать слова, в которых буква «з» находится посредине слова (примеры: бизон, позор, базар).
Буква «И». Задание: назвать слова, в которых всего одна гласная и это «и» (примеры: пик, крик, ил).
Буква «О». Задание: назвать слова, в которых три гласные и все три - «о» (примеры: молоко, золото, долото).
Буква «С». Задание: назвать слова, в которых пишется подряд две буквы «с» [примеры: ссора, расследование, искусство).
Буква «Ц». Задание: назвать слова, в которых буква «ц» - третья с конца примеры: революция, цивилизация, Воронцов).
Буква «Ы». Задание: назвать слова, в которых буква «ы» - вторая от начала примеры: сыр, быстро, симитировать).
Конечно, все задания нельзя использовать для одной игры. Каждая буква - это отдельная игра. При этом играть можно двумя способами. Первый - на время, выбыванием: не назвал в течение 30 секунд очередное слово - выбываешь, второй - без учета времени, до «сдачи», то есть до тех пор, пока кто-то не скажет: Все! Я сдаюсь!» При этом играть можно в любом месте и в любом положении: лежа на пляже, сидя в столовой и даже - на ходу.
По второму способу играть можно бесконечно долго. Говорят, два приятеля поставили рекорд. Они играли в «кольцовку» с буквой «о». Игра закончилась ничьей» через неделю. За это время было названо 274 слова.
ИТАК, ПОЕХАЛИ!...

Антология любовных четверостиший 

«Антологией» книгоиздатели называют сборник произведений различных второе. Составляется подобный сборник так: сначала формулируется критерий я отбора произведений, затем в творчестве разных авторов изыскиваются произведения, соответствующие этому критерию. Критерием для отбора произведений может быть жанр («Антология научной фантастики»), может быть содержание («Антология рассказов и стихотворений о собаках») и может быть форма произведения («Антология сонетов»). В «Антологии любовных четверостиший» критериями являются и жанр, и форма, и содержание. То есть этот сборник является сугубо поэтическим, все стихи, помещенные в сборник, состоят из четырех строк, и все они посвящены такому возвышенному чувству, как любовь. Правда, в этом сборнике само понятие «любовь» трактуется несколько нетрадиционно. В сборнике нет ни одного стихотворения, посвященного любви мужчин к женщинам, и наоборот. В сборнике описывается только любовь к нелюдям. Примером такой любви может служить стихотворение Агнии Барто:
Я люблю свою лошадку, 

Причешу ей шерстку гладко, 

Гребешком приглажу хвостик 

И верхом поеду в гости.
Именно такие стихи и составляют «Антологию любовных четверостиший». Все они начинаются с фразы: «Я люблю...». И все они говорят о любви... к игрушкам, к домашним животным, к предметам мебели, к продуктам питания, к бытовой технике, к одежде и обуви, к канцелярским принадлежностям и т. д.
Составление сборника организуется следующим образом. В помещение издательства приглашаются юные поэты. Составитель сборника ставит перед ним задачу. Поэты в течение часа рифмуют свои любовные переживания. Сочиненные четверостишья красиво переписываются на отдельные странички (при этом каждый стих предваряет фамилия и имя автора). Затем странички скрепляются в книгу. Некоторые издатели сопровождают текст соответствующими иллюстрациями.
Стихи о любви большинство людей предпочитает читать в интимно! обстановке: вечером, при свечах, под тихую музыку. Стихи из «Антологии любовных четверостиший» можно читать в любой обстановке, только не во время еды - можно подавиться от смеха.
Ателье доисторических украшений

Украшения делают ювелиры. Они берут драгоценные металлы, не менее драгоценные камни, и с помощью различных приемов и инструментов изготовляют кольца, серьги, броши, браслеты, запонки, бусы, заколки, диадемы и т. д. Но та! было не всегда. Много тысячелетий назад, во времена, которые называются доисторическими, ювелиров не было. И люди, жившие тогда, - их называют первобытными - еще не познакомились ни с драгоценными металлами, ни с не менее драгоценными камнями. Но уже и в те времена люди любили украшения, Из чего они их делали? Да из всего, что лежало под ногами и нависало над головой: из камешков и глины, из семян и плодов, из веточек и корешков, то есть из разнообразного природного материала.
Сегодня, по прошествии тысячелетий, люди вновь обратили свой взор на первобытные украшения. И не потому, что они были красивее современных, и не потому, что исчерпались запасы золота и драгоценных камней. Просто появилась такая мода.
Украшения из природного материала изготавливают в специальных мастерских, которые называются «Ателье доисторических украшений». Работаю! в этих ателье самые обыкновенные люди, отнюдь не ювелиры - ведь в первобытную эпоху профессиональных ювелиров просто не было. Мастера из ателье каждое утро отправляются «на природу», то есть в лес, на пляж, в поле, и там собирают материал, пригодный для работы. Затем они садятся за столы и делают украшения. А затем организуют выставки-распродажи этих украшений, Если во время выставок кольца, бусы и серьги не распродаются, мастера не унывают. Они просто надевают украшения на себя и красуются в них до самого вечера. Некоторые даже ложатся спать в этих украшениях - ведь, по древним поверьям, все, что сделано из настоящего природного материала, приносит счастье и навевает самые добрые сны.
Блокнот интерпретатора

Интерпретаторы - это такие люди, которые все интерпретируют. А «интерпретировать» - это, значит, объяснить непонятные фразы и отдельные слова более простым и доступным языком. Ну, например, многие не понимают, что означает слово «принцип». Интерпретатор, если он окажется рядом, тут же объяснит: «Принцип - это наследник престола одного из африканских государств, которого зовут Ип». А вот так интерпретаторы объясняют значение других слов:
Гимнастка - солистка в хоре, исполняющем гимн.
Подоконник - наездник, свалившийся с лошади.
Каскадер - похититель пожарной амуниции.
Термос - Шварцнеггер, («Терминатор») посетивший столицу нашей Родины.
Пескарь - строитель замков из песка.
Каждый интерпретатор имеет блокнот, в котором он записывает слова и их расшифровку (кстати, само слово «блокнот» по-интерпретаторски обозначает «упаковка нотной бумаги»). Каждому слову в блокноте отводится отдельная страничка. Эти блокноты интерпретаторы постоянно носят с собой и открывают их всякий раз, когда придумывают очередную интерпретацию очередного слова. Порой интерпретаторы собираются вместе и устраивают «читки» своих блокнотов. Иногда прямо на встрече они проводят конкурс на лучшую интерпретацию. На конкурс выносят, например, такие слова:
	Абажур 
	Заусеница 
	Минарет
	Синтаксис 
	Циркуль 

	Болванка
	Инвестиции 
	Мемуары 
	Скважина 
	Черепаха 

	Волнушка 
	Катаклизм 
	Нафталин 
	Солистка 
	Штукатурка 

	Гортань 
	Контракт 
	Орнамент 
	Таможня 
	Щупальце 

	Горизонт 
	Купюра 
	Подсолнух 
	Увертюра 
	Этикет 

	Декларация 
	Лайнер 
	Пудинг 
	Универмаг 
	Юноша 

	Жердочка 
	Лицей 
	Расческа 
	Фартук 
	Янтарь 

	Живопись 
	Ломбард 
	Рефлектор 
	Хохолок 
	Ярмарка 


Победители конкурса получают в качестве приза новые чистые блокноты. Конечно, объяснения интерпретаторов порой расходятся с тем, что написано про разные термины в «Толковом словаре». В этом нет ничего страшного. Ведь «Толковый словарь» и «Словарь интерпретатора» - это две разные вещи. И если «Толковый словарь» следует читать для повышения эрудиции, то «Интерпретаторский словарь» необходим для развития и тренировки остроумия. Кстати, слово «остроумие» в «Толковом словаре» трактуется как «изобретательность в нахождении ярких, смешных, язвительных выражений». А вот в одном блокноте одного интерпретатора слово «остроумие» расшифровывается как «кинжал с вмонтированным компьютером».
Ботлбол

Ботлбол - это народная российская игра с английским названием. Англичане в эту игру не играют. И не потому, что она им не нравится, а потому, что они ее еще не знают.
Если очень коротко изложить суть этой игры, получится примерно так: ударяя по шару бутылкой, надо загнать шар в ворота. Поскольку бутылка по-английски -«Bottle», а шар - «Ьаll», постольку и игра называется «ботлбол».
Как и во всякой игре, в ботлболе есть определенные требования к спортивному инвентарю и игровой площадке.
Бутылки. В ботлболе используются только пустые полутора литровые пластиковые бутылки из-под прохладительных напитков.
Шар. В ботлболе используется только воздушный шар круглой формы с диаметром около 40 см.
Ворота. В ботлболе ворота представляют собой обручи, установленные в противоположных концах игрового поля на высоте 2 метра от пола.
Площадка. В ботлболе размеры площадки могут варьироваться, главное чтобы она с двух сторон была ограничена «бортиком» высотой в 2.5 - 3 метра. (Так как такой бортик трудно соорудить, чаще всего встречи по болтболу проходят в широких коридорах с высокими стенами).
Есть в ботлболе две команды, состоящие из пяти человек каждая. При этом игроки не делятся на нападающих и защитников, нет в ботлболе и вратаря.
Игра начинается с подбрасывания шарика в центре площадки. После попадания шарика в ворота игра возобновляется с центра площадки. С центра возобновляется игра и в том случае, когда шарик приходит в негодность, то есть, делает «бах».
При «улете» шарика за «линию ворот» игра прекращается, и независимо от того, от чьей бутылки шарик улетел, он отдается той команде, возле чьих ворот происходит действие. То есть «угловых», как в футболе, в ботлболе нет.
Во время игры запрещается ударять по шарику руками, головой и прочими
частями тела. Запрещается также выпускать из рук бутылки (например, для того, чтобы метнуть ее в шарик). А еще запрещается умышленно бить бутылкой
соперника. За удар соперника бутылкой по голове ударивший удаляется с поля на одну минуту, а его команда остается в «меньшинстве».

Длится игра три тайма по 15 минут, или пока не взорвутся 5 шаров. И самое главное ботлбольное правило: за все происходящее на игровой площадке, в том числе за разбитые коридорные лампочки, отвечает судья.
Бунт

 Вообще-то, БУНТ - это аббревиатура. И расшифровывается она так: «Большая уборка на территории».
В отличие от прочих обыкновенных и генеральных уборок, БУНТ проводится лишь при определенных обстоятельствах и в определенной последовательности. |
Прежде всего, для БУНТА нужен повод. А поводом для всех бунтов является! усиление выше обычного чьего-либо гнета. В данном случае толчком к БУНТУ служат усиливающиеся притеснения со стороны Мусора. Когда убрать мусор обычными средствами бывает уже невозможно, когда замусоренность территории становится угрожающе-нетерпимой - лишь тогда следует проводить БУНТ.
Начинаются все бунты одинаково - с митинга. Ударами колокола зачинщики обирают на площади народ и обращаются к собравшимся с пламенной речью. 3 этой речи они употребляют, как правило, такие выражения:
«Люди, оглянитесь вокруг... Коварный враг окружил нас со всех сторон... Лагу нельзя ступить, чтобы не наткнуться на его грязные следы... Вы знаете имя вашего общего врага. Его зовут -... Сколько можно терпеть его тиранию!.. Сколько ложно отступать перед его натиском!.. К оружию, друзья!.. Сметем этого грязного паразита с лица земли... Очистим от него нашу территорию... Забудьте про кал ость... Не бойтесь испачкать руки о его мерзкое тело... Пусть ваша воля будет несокрушима, а ваши помыслы чисты. Победа или смерть! Мы или Он!?»
Затем, воодушевленные призывами бунтовщики хватают все, что может служить оружием (средством уборки территории), и с криками: «Смерть тирану!» - уничтожают врага. Точнее, врагов берут в плен (собирают в пакеты, корзины, урны и ведра), а затем самым безжалостным образом казнят, чаще всего сжигают.
Таким образом, БУНТ - это театрализованно-трудовая операция, начинающаяся митингом и оканчивающаяся публичной казнью.
А еще слово «бунт» очень эффектно смотрится в таком диалоге: - Ну, что у вас сегодня было в лагере? - Да так, побунтовали немного.
БУРАТИНИАДА

Как все помнят, сказка про Буратино оканчивается тем, что в каморке папы Карло куклы обнаруживают дверь, за которой находится волшебный театр. В этом театре Буратино и друзья решают показывать добрые кукольные представления для детей. Однако в сказке не говорится, какие именно спектакли, пьесы, сценки были поставлены в театре «Молния» (такое название выбрали для своего театра куклы). Преодолеть эту недосказанность, и призвана Буратиниада. Буратиниада - это праздник-демонстрация кукольных спектаклей, которые вполне могли бы пройти на подмостках театра «Молния». Причем это конкурсный показ спектаклей.
К участию в Буратиниаде допускаются далеко не все спектакли. Допуск к конкурсу получают лишь те представления, в которых используются всего 4 куклы, а именно: Мальвина, Пьеро, Арлекин и сам Буратино. Другие куклы «желательны, так как о них ничего не говорится в сказке Толстого. (Ну, как может, «пример, Петрушка играть в театре «Молния», если он герой совсем другой сказки 1 житель совсем другой страны?)
Зато в Буратиниаде нет ограничений на виды и типы кукол. Здесь разрешается ставить спектакли с куклами на веревочках - их называют «марионетки». Допускаются спектакли с куклами, которые надеваются на руку, как варежка или 1ерчатка. Можно использовать куклы и малоизвестных типов. Например, куклы, вырезанные из клубня картофеля, насажанного на вилку. Или куклы, выстриженные из бумаги, - такие можно увидеть в театре теней. Более того, в Буратиниаде разрешены даже спектакли с куклами, которые являются самыми обычными игрушками, никак не предназначенными для театральных постановок. При этом неважно, сделаны они из пластмассы, резины, дерева или плюша.
А еще в Буратиниаде нет временных границ. В конкурсе может участвовать и сценка-пятиминутка и грандиозный спектакль из пяти актов. Победитель конкурса определяется все равно не по этому критерию. Главное, что нужно да победы, - чтобы в новых приключениях Буратино и друзей сохранились характер героев. А они такие разные и такие неповторимые!
Кстати, на последней Буратиниаде первый приз получил спектакль, в котором куклы были сделаны из теннисных шариков, насажанных на большой пале! Рассказывалось в спектакле о том, как Мальвина решила стать звездой эстрады, а ее продюсером был Буратино. В спектакле широко использовалась музыка из репертуара Н.Королевой.
ВЕЛОРОДЕО

Родео - это ковбойское соревнование. А ковбои - это люди, которые половину своей жизни проводят в седле. Кроме ковбоев, половину жизни в седле проводят и другие люди - их называют велосипедистами. Разница между ню« заключается только в том, где установлено седло: на спине лошади или в велосипеде. Как и ковбои, велосипедисты время от времени тоже проводят свои соревнования. Называются они «велородео».
Главное на велородео - продемонстрировать виртуозное искусств управления велосипедом. Причем демонстрировать это искусство нужно поочередно и поэтапно. Всего этапов на велородео 7, и называются они так:
«Круг». На этом этапе на площадке прочерчивается круг диаметром в 3 метра. Велосипедисты должны трижды объехать этот круг изнутри, не пересекая линии окружности.
«Восьмерка». На этом этапе на площадке прочерчивается два круг диаметром в 2 метра, соединенные в «восьмерку». Велосипедисты должны дважды изнутри проехать «восьмерку», не пересекая линии окружностей.
«Змейка». На этом этапе на площадке на расстоянии 1 метра друг от друга устанавливаются 10 флажков или кеглей. Велосипедисты должны проехать между флажками и не сбить их.
«Ворота». На этом этапе на площадке устанавливаются две вертикальные стойки (для прыжков в высоту), на них на расстоянии 1,5 метров от земли устанавливается горизонтальная планка. Велосипедисты должны проехать под планкой, не сбив ее.
«Коридор». На этом этапе на площадке в два ряда выстраиваются флажки или кегли, они образуют коридор шириной в 50 сантиметров. Велосипедист! должны проехать между флажками, не сбив их.
«Мостик». На этом этапе на площадке сооружается «мостик»: на два кирпича, удаленные друг от друга на 3 метра, кладется доска шириной в 2 сантиметров. Велосипедисты должны проехать по мостику и не свалиться.
«Качалка». На этом этапе на площадке сооружается «качалка». Она представляет собой доску, положенную на бревно. Велосипедисты должны проехать по доске и не упасть.
На каждый из этих этапов велосипедисты выезжают по очереди. Пока все участники велородео не пройдут один этап, никто не переходит на следующий. За прохождение этапа вело ковбоям выставляются баллы. Баллы выставляют специалисты из судейской бригады в составе пяти человек. Каждый судья имеет при себе 5 карточек с цифрами 1,2,3,4,5. Эти цифры и есть баллы. В протоколе соревнований записывается средний балл, выставленный пятью судьями. Победителем велородео становится тот велосипедист, чья сумма средних баллов на 7 этапах будет наибольшей.
После завершения официальной части соревнований на велородео бывают показательные выступления. На них вело ковбои демонстрируют необычные способы управления велосипедом. Например, езду без рук. Например, удержание •равновесия на стоящем велосипеде. Например, «взнуздание» велосипеда и езду на одном заднем колесе. Участникам показательной части велородео вручаются два приза: «Виртуозу катания» и «Мастеру падения».
Выставка бутербродов.

Вставка бутербродов - самая короткоживущая из всех известных выставок. Сак правило, от начала ее организации до ее закрытия проходит не более двух асов. А время осмотра экспонатов вообще ограничивается двадцатью минутами.
А теперь все по порядку. Объявление о выставке обычно делается за сутки Ю открытия. В объявлении обязательно говорится, что все желающие стать 'частниками выставки должны подготовиться к ней в домашних условиях. Это значит, что будущие участники должны, во-первых, посоветоваться дома с опытными бутербрододелателями о том, какие экспонаты лучше всего изготовить. 1, во-вторых, будущие участники должны изъять из домашних холодильников и хлебниц те продукты, которые необходимы для изготовления выбранных экспонатов. Также желательно, чтобы участники выставки захватили с собой разделочные доски, посуду и инструменты, без которых трудно создавать бутербродные шедевры. Со всем этим «добром» мастера бутербродных дел приходят в назначенное время в помещение, где и должна состояться выставка. 1десь каждому из них предоставляется отдельный стол. За этим столом в течение Ю-40 минут прямо на глазах у зрителей изготовляются экспонаты. При этом разрешается мастерить бутерброды любых видов и типов: однослойные и многослойные, открытые и закрытые, сладкие и соленые, мясные и рыбные, коктейльные и закусочные, тартинки и канапе, сандвичи и пирамиды. Ограничение существует только на количество: один мастер не имеет права изготовить более яти бутербродов. Заканчивается этот этап работы тем, что мастера красиво «складывают свои изделия на тарелках и устанавливают возле них таблички с названием экспонатов. Также они освобождают свои столы от продуктов, вошедших в состав выставленных бутербродов.
Следующий этап выставки - наиважнейший. На нем определяет победитель. А определяется он так. Все участники выставки - они же и эксперты-судьи - получают по 3 жетона. (Жетоны на выставке бутербродов заранее выстригаются из голубой бумаги, по форме они похожи на капельки, а называются - «слюнки».) Каждый эксперт, обходя выставку, прислушивается к своим ощущениям. Как только он чувствует, что при взгляде на какой-либо бутерброд у него «потекли слюнки», он может тут же положить возле этого бутерброда од жетон. Но можно положить жетон и чуть позже, осмотрев всю выставку. Запрещаются только две вещи: нельзя класть жетоны возле своих собственных бутербродов и нельзя класть два или три жетона возле одного и того же чужого бутерброда. После того, как все эксперты разложат все свои жетоны, начинает подсчет «слюнок». Побеждает, конечно же, тот участник выставки, чей бутерброд окажется самым «обслюнявленным». Ему, а также тем, кто займет второе и третье места, вручаются призы.
Заканчивается выставка самым настоящим актом вандализма. Все бутербродные шедевры уничтожаются, то есть съедаются. Чаще всего экспонаты съедают сами изготовители. Но им не запрещается делиться и с товарищами по искусству.
По мнению специалистов, на сегодняшний день выставка бутерброд является самой популярной выставкой в мире. Особенно в США. Правда, там она называется «сендвич-шоу».
ГРИММТАГ

«Гриммтаг» можно перевести с немецкого как «праздник, посвященный памяти Якоба и Вильгельма Гримм» или «День братьев Гримм». А кто такие братья Гримм - не надо объяснять никому их сказки каждый ребенок знает с детства.
В программу Гриммтага обычно входит множество мероприятий: от научных конференций лингвистов-фольклористов до аукционов по продаже личных вещей знаменитых братьев. Но самым ярким событием дня был и остается «Конку инсценированных сказок братьев Гримм». В этом конкурсе бывает два отделения: «традиционное» и «новаторское». В «традиционном» отделении нужно инсценировать сказки, максимально сохраняя их сюжет и язык. В «новаторском» отделении сказки можно и нужно переделывать. То есть, сохраняя идею и образ сказки, нужно ее осовременить: представить, как события, описанные в сказке, могли бы происходить сегодня. При этом и профессии героев, и язык должны бы современными, а не старинными. При этом разрешается превращать сказку мюзикл, оперу или балет.
Обычно в конкурсе инсценированной сказки участвуют дети, а не взрослые. Дети сами выбирают сказку, и сами решают, в каком отделении они будут выступать. В зависимости от этих решений строится вся работа: пишется сценарий, распределяются роли, изготовляются костюмы. Затем идут репетиции, затем выступление. Победителям конкурса традиционно вручается подарочное издание сказок братьев Гримм.
Дни, подобные Гриммтагу, есть и в других странах. В Дании, например, дети инсценируют сказки Ганса Христиана Андерсона, а во Франции-сказки Шарля Перро. В нашей стране с инициативой организации подобного праздника выступили жители деревни Простоквашино Московской области. Они предложили провести День Эдуарда Успенского. Ведь, благодаря именно этому сказочнику, о деревне Простоквашино узнал весь мир.
Группеншпринген

В программу любых легкоатлетических соревнований традиционно включают два вида прыжков в длину: простой прыжок с разбега и тройной прыжок с разбега. Однако есть специалисты, которые утверждают, что скоро в программы соревнований будет включен еще один вид прыжков. Называется этот вид «», и, судя по названию, его, скорее всего, изобрели немцы. По-русски название потенциально новой спортивной дисциплины, звучит так: «коллективное прыганье».
У нового вида прыжков есть три главных отличия. Первое - то, что прыгать надо без разбега, то есть с места. Второе - то, что прыгать надо не в одиночку, а командой. Третье - то, что команда состоит из представителей обоих полов: всего 8 человек, из них четверо - юноши, а четверо - девушки.
Осуществляется новый прыжок следующим образом. Первый прыгун встает у стартовой черты, упираясь в нее носочками ботинок. Затем он прыгает, и в том месте, где приземляются его пятки, проводится новая черта. В эту черту упирается носочками второй прыгун, то есть прыгунья. Она прыгает... и так далее, пока не будет проведена последняя черта у пятки последнего прыгуна. Затем с помощью рулетки измеряется расстояние от стартовой черты до последней «пяточной» черты. Это расстояние есть длина прыжка команды. Длину прыжков разных команд сравнивают, в результате выявляется победитель.
И хотя новый вид прыжков еще официально не признан, уже существует 5 его разновидностей:
· прыжок обычный;

· прыжок спиной;
· прыжок на одной ноге;

· прыжок боком;

· прыжок на корточках.

Все эти способы коллективного прыганья, возможно, и составят программу будущих состязаний группеншпрингеров. Чтобы победить в этих будущих соревнованиях, начинать тренировки нужно уже сегодня. Ведь первоклассные команды формируются буквально с первого класса.
Дворницкие баталии

Дворницкие баталии - это новая спортивная игра, которую придумали дворники. Случилось это так. Один дворник, как обычно, мел дорожку. Вдруг по, его метлу попалась пустая консервная банка. Дворник ударил метлой по банке, 1 та, описав в воздухе дугу, упала прямо в корзину с мусором. «Эге, - подумал дворник, - а ведь из этого может получиться игра не хуже хоккея». Дворни поделился своими соображениями с другими дворниками. В результат двухчасового обсуждения родились правила новой игры. Эту игру дворник! назвали «дворницкие баталии», или сокращенно «дворбат».
Играют в дворбат две команды по пять человек. Каждый игрок в одной рук держит веник, в другой - совок для мусора. Веники и совки - это главный спортивный инвентарь, необходимый для дворбата. Еще необходимы два ведра, они являются как бы «воротами», и необходим пластмассовый кубик бредни размеров (дворники решили, что играть лучше кубиком, чем консервной банкой, это безопасней). Для игры еще нужна площадка размером примерно баскетбольную. В противоположных концах этой площадки устанавливаются ведра. Вокруг ведер проводятся полукруги радиусом 1 метр. Это штрафные зоны, в которые не имеют права заходить ни свои, ни чужие игроки.
Начинается игра с вбрасывания в центре поля. Во вбрасывании, кроме судьи участвует по одному игроку от каждой команды. Вброшенный кубик можно отправить в свою зону только веником. Затем начинается атака, цель которой - забросить кубик в ведро противника. Во время атаки разрешается:
· ударять по кубику веником;
· поднимать кубик на совок и переносить его на совке;

· перекладывать или перебрасывать кубик с совка одного игрока на совок другого;

· ударять веником или совком по венику или совку противника.
Запрещается:
· дотрагиваться до кубика руками или ногами;
· бить соперника по рукам или иным частям тела;

· входить в штрафную зону;

· вести игру за пределами игровой площадки.

Если кубик покидает площадку, игра останавливается и, в зависимости от того, какую линию пересек кубик, назначается вбрасывание из-за боковой или угловой удар. Вбрасывание производится совком, угловой удар - веником.
Еще в «дворбате» есть штрафные удары. Их назначают за грубую игру возле штрафной площадки. Штрафной удар производится совком с расстояния 3 метра от ведра. Ведро в этот момент никто не защищает. В «дворбате», кстати, как и в баскетболе, вообще нет вратарей.
После каждого заброшенного кубика игра возобновляется в центре поля. А длится игра 3 тайма по 10 минут.
Сейчас дворники борются за международное признание своей игры. Правда, для этого желательно, чтобы игра носила английское название. Пока что дворники решили, как по-английски назвать свою игру: то ли «баскеткьюб», то ли «кьюбпэйл», а может быть, и «шот-энд-скап».
«День-рожденственские встречи»

«День-рожденственские встречи» не надо путать с «Рождественскими встречами». Хотя те и другие «встречи» являются, по сути, праздничными концертами, между ними есть ряд отличий. Во-первых, «рождественские встречи» организуются и проводятся под патронажем Аллы Борисовны Пугачевой. «День-рожденственские встречи» может организовать кто угодно, точнее - их организует тот (те), кто хочет сделать подарок другу (подруге) на день рождения. Во-вторых, хотя «Рождественские встречи» и называются «рождественскими», певцы и певицы, в них участвующие, поют о Рождестве далеко не в первую очередь. На «День-рожденственских встречах» все исполнители не имеют права петь ни о чем (ком) другом, кроме как о главном виновнике торжества - имениннике, точнее - новорожденном. В-третьих, на «Рождественских встречах» все эстрадные звезды присутствуют на сцене лично. На «День-рожденственских встречах» звезды тоже присутствуют, но не лично. Их обычно заменяют дублеры. То есть, на «День-рожденственских встречах» дублеры, копируя манеры и голоса звезд, поют песни этих звезд, но не с оригинальным, а с измененным текстом. Все их песни являются посвящениями имениннику.
Есть два способа организации «День рожденственских встреч». При первом все приглашенные на день рождения тянут жребий. Это значит, что накануне праздника гости вытаскивают из двух «шапок» листочки с фамилиями эстрадных исполнителей. В одной «шапке» на листочках написано: «Алена Апина», «Анжелика Варум», «Алла Пугачева», «Анита Цой» и т. д. Эта «шапка» - для девушек. На листочках из другой «шапки», естественно, значатся фамилии певцов противоположного пола. Вытянув жребий, дублеры выбирают песню из репертуара доставшегося им исполнителя. Затем они сами или с помощью «профессионального» поэта переделывают в этой песне слова. Потом дублеры подбирают соответствующий костюм (парик, грим) и по возможности работают над сходством своего тембра с голосом звезды. Все концертные номера соединяет в единую программу ведущий, который, как правило, и является организатором этого шоу.
При втором способе организации «встреч» нет жребия. То есть, всё происходит точно так же, но исключительно на добровольных началах: каждый выбирает себе звезду-исполнителя сам.
Кстати, дни рождения бывают не только у людей. Они случаются и у организаций, учреждений, театров, студий, отрядов, команд, бригад и т., Поэтому при желании можно организовать постоянно действующий коллектив дублеров, который будет переезжать с одного юбилея на другой, даря людям радость.
«Дог-шоу 2»

Что такое «дог-шоу 1», знают все, кто регулярно смотрит по телевизору передачу «Я и моя собака». «Дог-шоу 2» к собакам не имеет ни малейшего отношения. «Дог-шоу 2» - это «догонятельное шоу», или просто игра в догонялки, которые еще называются «салки», «салочки».
Правила этой игры исключительно просты: есть один догоняющий и много догоняемых; догоняющий догоняет, догоняемые убегают; догнав одного из догоняемых, догоняющий касается его рукой, или «осаливает»; «осаленный становится новым догоняющим. Но это еще не все. По приведенным правила играют лишь в обыкновенные догонялки, а есть и другие. Их придумали в разных частях света, и отличаются они от обыкновенных тем, как и на чем догоняют, и что при этом держат в руках. Вот 10 примеров малоизвестных пока у нас догоняло!
1. Австралийские - в этих догонялках все передвигаются со связанными ногами, прыжками, подобно кенгуру.

2. Калифорнийские - в этих догонялках все ездят на роликовых коньках.

3. Мексиканские - в этих догонялках у водящего в руках - сомбреро, которое он пытается надеть на чью-либо голову.

4. Филиппинские - в эти догонялки играют в воде.

5. Карибские - в эти догонялки играют возле воды, на пляже, и все игроки обуты в ласты.

6. Японские - в этих догонялках все передвигаются на четвереньках, ведь в традиционных японских домах очень низкие потолки.

7. Голландские - в этих догонялках все ездят на велосипедах - любимом
виде транспорта в Голландии.

8. Арканзасские - в этих догонялках водящий держит в руках обруч, которым он, как ковбой с помощью лассо, заарканивает убегающих.

9. Баварские - в этих догонялках все передвигаются на ходулях.

10. Таймырские - в этих догонялках все участники обуты в лыжи.
«Дог-шоу 2» - это как раз и есть игра в догонялки по разным международным правилам. Именно этим «дог-шоу 2» отличается от обычных салочек.
А еще в рамках «дог-шоу 2» проводится конкурс на лучшие новые догонятельные правила. Говорят, что во время последнего конкурса победил любитель салочек, предложивший играть, вообще не вставая с места, а лишь маневрируя радиоуправляемыми автомобильчиками.
Доминошные забавы

Домино - это настольная игра. В нее можно играть традиционно и 1етрадиционно. Традиционно в домино играют 4 человека; они набирают себе по 1 костяшек, а потом выкладывают их в змейку, так, чтобы на стыках совпадало количество очков в предыдущей и последующей костяшке. Когда в домино играют 1етрадиционно, это называется «Доминошные забавы».
«Доминошные забавы» - это, прежде всего соревнование в сообразительности и логике. В нем может принимать участие любое число желающих. Но для удобства количество соревнующихся лучше ограничить десятью. Все участники соревнования садятся за отдельные столы, каждый участник получает свой персональный комплект костяшек (всего их, как известно, 28 штук). Задача «ревнующихся - быстрее всех выполнить задание, предложенное организаторами "Доминошных забав". А всего заданий пять. Вот они:
выложить из костяшек два параллельных отрезка, чтобы при этом в отрезках было одинаковое число костяшек и равное количество очков;
-
сложить из костяшек треугольник, чтобы при этом в каждой его стороне было одинаковое число очков;

сложить из костяшек квадратную рамку, чтобы при этом во всех сторонах квадрата было одинаковое число очков;
· выложить из костяшек звезду - снежинку, имеющую 6 лучей, чтобы при этом во всех лучах было одинаковое число очков;

· сложить из костяшек два прямоугольника, один внутри другого, чтобы при этом все стороны внутреннего и внешнего прямоугольников имели одинаковое число очков.

На выполнение каждого из этих заданий участникам соревнований дается 1е более пяти минут. Первый справившийся с заданием доминошник получает 5 баллов, второй - 4, третий - 3, четвертый - 2, пятый - 1 . Все остальные участники состязаний остаются без баллов. Победитель в «Доминошных забавах» определяется по сумме очков, заработанных при выполнении всех пяти заданий.
А еще победитель после получения главного приза должен сыграть в Традиционное домино со всеми желающими. Такова традиция. И, как утверждают, основал ее сам Юрий Никулин. Он первым в нашей стране провел сеанс одновременной игры в домино. Было это в фильме «Кавказская пленница».
Закоулочная экскурсия

Закоулочная экскурсия - самая уникальная экскурсия из всех известных эпох и не по местам жизни и деятельности выдающихся людей. Объектам закоулочной экскурсии являются самые неприметные и неброские, самые обыденные и привычные предметы, вещи, места. В общем, задворки и закоулки.

Организуется закоулочная экскурсия так. Сперва намечается маршрут движения. Вдоль маршрута определяются точки, где следует остановиться и послушать речь экскурсовода. А экскурсоводами в закоулочной экскурсии являются сам же экскурсанты. Экскурсоводы-экскурсанты заранее разбиваются на группы, и каждая группа получает задание подготовить исчерпывающую информацию об одной из точек пути следования. Например, если маршрут экскурсии пролегает по закуткам школы, то одна из остановок может быть возле дверной ручки, за которую следует потянуть, чтобы войти в здание. Об этой ручке можно рассказать много, как давно она установлена, из чего установлена, каким способом прикреплена к двери, сколько отпечатков пальцев остается на ней в течение дня, и - самое главное - в каком году и каким образом на ней остались отпечатки особо выдающихся личностей. Другими объектами этой же экскурсии по родной школе могут быть выключатели, форточки, дверные косяки, плинтуса, водопроводные краны, горшки с цветами, гардины и занавески, отдельные лестничные ступеньки и т. д., и т. п. Как показывает опыт, о каждом из предметов можно рассказывать часами. Ведь про каждый объект можно сообщить статистические данные, рассказать связанные с ним легенды, посвятить ему стихи известных местных поэтов. При этом никто не будет в обиде на экскурсоводов, если они приврут и расскажут про вверенный им объект то, чего на самом деле не было, но вполне могло бы быть.

Обычно на одну закоулочную экскурсию приходится около десяти остановок. Значит именно столько заданий по подготовке сообщений нужно дать экскурсантам - экскурсоводам. Сообщения об объектах, как правило, сочиняются течение часа. Сама экскурсия длится 30-40 минут. Правда, во время некоторых экскурсий экскурсоводы так увлекаются, что и не замечают, как пролетело полдня и уже пора мыть руки и обедать. Кстати, еще одна уникальная экскурсия называете «Путешествие по обеденным запахам».
«Зал возрожденных ценностей»

«Зал возрожденных ценностей» - это самая необычная выставка. Ни на какой другой выставке нельзя увидеть на одном стенде вместе и картину, и статуэтку, и игрушку, и какое-либо приспособление, полезное в домашнем хозяйстве. Здесь такое возможно. Потому что в «зале возрожденных ценностей» главное - не название и предназначение экспонатов, а то, из чего они изготовлены. А изготовлены все экспонаты на этой выставке из бытовых и промышленных отходов из того, что обычно выбрасывается на помойки и свалки. Иными словами, все, что выставлено в зале, сначала было чем-то, потом стало утильсырьем, а потом возродилось из мусора в новом качестве.

Все экспонаты в «Зале возрожденных ценностей» располагаются на двадцати основных стендах. Эти стенды называются так же, как и изначальное утильсырье, из которого экспонаты были изготовлены. Вот эти названия:
1. «Консервные банки»

2. «Опилки и стружки»

3. «Спичечные коробки»

4. «Тюбики и флаконы»

5. «Упаковочный пенопласт»

6. «Лоскутки и обрезки»

7. «Поздравительные открытки»

8. «Бутылки и баночки»

9. «Магнитофонная лента»

10. «Семена и зернышки»

11. «Сигаретные пачки»

12. «Проволока и проводки»

13. «Ореховая скорлупа»

14. «Стержни и трубки»

15. «Картонные коробки»

16. «Перья и пух»

17. «Старые газеты»

18. «Полиэтилен и целлофан»

19. «Бутылочные пробки»

20. «Фантики и шоколадные обертки»

«Зал возрожденных ценностей» - очень демократичная выставка. Это значит, что участвовать в ней могут все желающие, - это, во-первых. А во-вторых, на выставку разрешается приносить экспонаты любой степени сложности и любого художественного уровня: кто-то может выставить кораблик из старой газеты, кто-то - шкатулку из открыток, кто-то - формочки для теста из жестяных банок, кто-то - вазу из разбитой бутылки, а кто-то - картину из разноцветных перьев. Принимается все!
Как правило, участники выставки мастерят свои экспонаты в домашних условиях. При этом, конечно же, используются и не утильсырьевые материалы: клей, пластилин, нитки, цветная бумага и т. д. В назначенный день и час участники выставки приносят свои поделки в зал. Там их принимают специалисты-утилеведы. Они классифицируют изделия, а затем гармонично располагают их на стендах. Под всеми экспонатами, конечно же, прикрепляются таблички с фамилиями авторов.
Утверждают, что на 'одной выставке возрожденных ценностей было одновременно представлено две тысячи сто тридцать шесть экспонатов. И, как считают специалисты, это было далеко не все, что можно изготовить из утильсырья.
Замкостроительный бум

«Строительный бум» - так говорят, когда в каком-либо городе или какой либо стране строительство приобретает невероятный размах и невиданные темпы Замкостроительный бум - это одна из вариаций строительного бума. При замкостроительном буме строятся не просто здания, а замки.
В истории зафиксированы два периода, когда замки строились стремительно и повсеместно. Первый был во времена раннего средневековья, второй - в конце XX века. Во время первого замкостроительного бума замки строились из камня и в натуральную величину, во время второго - из песка и в масштабе 1:100.
На первый взгляд, между тем и другим бумом нет ничего общего: разны материал, разные пропорции, разные сроки сдачи объектов. На самом деле это не так. Потому что строители как каменных, так и песочных замков руководствовались одними и теми же требованиями.
Эти требования сформулировали в свое время рыцари, которым предстоял в замках и жить, и защищаться от многочисленных врагов.
Рыцари считали, что замок только тогда можно назвать замком, когда в нем есть:
· крепостные зубчатые стены,

· угловые башни с бойницами,

· опоясывающий стены ров с водой,

· подъемный мост через ров,

· арочные ворота с опускной решеткой,

· внутренний двор,

· цитадель - главная башня замка.

А еще над воротами замка должен был красоваться герб замковладельца.
Самым удивительным в замкостроении является то, что, хотя требования замковым проектам были едины, замковоздвигатели умудрялись не повторяться. Уменьшая или увеличивая количество башен, наращивая или утончая стены расширяя или сужая внутренний дворик, замкостроители каждый раз сооружали замок, не похожий на уже существующие. Не повторяемость замковой архитектуры - вот одно из главных требований, доставшихся в наследств современным замкостроителям от их далеких предшественников.
   Есть, правда, еще одно требование, которое современные замкостроители в отличие от предшественников, не соблюдают. В давние времена замки обязательно должны были возвышаться над окрестностями, поэтому их строили на холмах и возвышенностях. Нынешние строители замков строят свои творения там, где есть из чего строить, то есть где есть песок. А песок в наше время встречается только в двух местах: на пляже и в песочнице. Именно туда и отправляются современные замкостроители, когда чувствуют неодолимое желание воздвигнуть замок из песка.
Занимательная эпопея.

Все знают, что «эпопея» - это нечто грандиозное, состоящее в то же время из отдельных частей, которые в сумме и образуют колоссальное целое. «Занимательная эпопея» - это настоящий марафон игр, имеющих общее название «занималки».
Все «занималки» организуются одинаково. Участники встают в большой круг лицом к центру. Имеется один водящий. Водящий должен каким-либо способом выманить из круга одного (двух, трех и т. д.) из стоящих, а затем - занять его место. Если ему это удается, в игре появляется новый водящий - тот, кто потерял свое место.
Хотя все «занималки» проводятся по такому алгоритму, они в то же время очень разные. Ведь водящий может находиться как внутри круга, так и за его пределами. Ведь у водящего могут быть разные приемы, с помощью которых он может выманить стоящих в кругу. Да и стихи, которые традиционно произносят играющие в «занималки», тоже разные. Именно поэтому игра в 10 разных «занималок» и называется «занимательная эпопея».
Итак, в «эпопею» входят 5 игр, в которых водящий находится за кругом.
Игра № 1. В ней водящий держит в руке платок. Он должен бросить этот платок возле ног одного из стоящих в кругу. Тот, у чьих ног оказался платок, должен выскочить из круга и обежать круг за спинами остальных игроков. Водящий в это время бежит в противоположную сторону. Освободившееся место займет тот из двух бегущих, кто первым подберет лежащий платок. Стихи в этой игре обычно не произносят.
Игра № 2. Все стоящие в кругу складывают руки за спиной так, словно они держат тарелки. Водящий движется за кругом и слегка хлопает всех по выставленным рукам. При этом он вместе со всеми произносит слова:
Повар кашу нам варил, 

По тарелкам разложил. 

Кому каши не хватает –

За добавкой убегает.
На последнем слове раздается последний хлопок. Тот, по чьим рукам пришелся этот хлопок, должен обежать вокруг круга и занять свое место. Если, конечно, это место не займет водящий, который бежит в противоположную сторону.
Игра № 3. Водящий движется за кругом и слегка ударяет всех ладошкой по плечу. При этом все говорят слова:
Тот, кто вежливым растет, 

Мимо друга не пройдет. 

Даже в самой жуткой спешке 

«Здрасьте!» он произнесет.
После последнего слова и последнего удара по плечу двое (водящий и ударенный) бегут вокруг круга. Но! В том месте, где они встретятся во время бега, они обязаны остановиться. И не просто остановиться, а еще и пожать друг другу руки, сказав: «Здрасьте!». Только после приветственного ритуала они могу продолжить бег и занять свободное место.
Игра №4. Абсолютно все игроки до начала игры получают карточки, на которых изображены разные буквы. Каждый игрок должен, во-первых, запомнит свою букву и, во-вторых, не дать подглядеть эту букву соседям. Одновременно с этим в центре круга устанавливается мяч.
Водящий (он тоже является обладателем буквы) движется за кругом. Впрочем, он может и не двигаться, а стоять на месте. Главное - чтобы он сказ следующие слова:
Буквы все я уважаю, 

И пишу их, и читаю. 

Но одну лишь называю,

Ту, с которой я играю:...
Водящий называет любую букву. После этого «буква» должна побежать 1 мячу, схватить его и вернуться на место. Если, конечно, оно не будет уже занято водящим.
Игра № 5. Все берутся за руки. Водящий встает спиной к одному из игроков и произносит слова:
Передать хочу привет, 

Приглашаю на обед. 

Время ты не береги 

И скорей ко мне беги.
В то время, пока звучат слова, игрок, за спиной которого стоит водящий, должен пожать руку правого или левого соседа. Сосед должен передать это| «рукопожатие» дальше по кругу. «Привет» передается до тех пор, пока звучат слова. Тот, кому пожали руку на слове «беги», должен сойти с места и обежать| круг изнутри. Водящий же должен на слове «беги» обернуться, увидеть свободное место и добежать до него за спинами игроков раньше, чем это сделает обладатель «привета».
Также в «занимательную эпопею» входят 5 «занималок», в которых входящий находится внутри круга.
Игра№6. Водящий стоит в центре с закрытыми глазами и вытянутыми! в стороны руками. Он как бы является стрелкой компаса. Затем, словно стрелка, он начинает кружиться. В это время все хором произносят слова:
Стрелка компаса кружится, 

Ошибиться не боится.
Но лишь только вдруг замрет, 

Поменяться ваш черед.
На последнем слове водящий замирает и открывает глаза. Те игроки, на кого указывают руки водящего, должны очень быстро поменяться местами. А водящий должен успеть занять одно из двух освободившихся на несколько секунд мест.
Игра № 7. Перед началом игры все выстраиваются по росту в одну линию и производят расчет, то есть считаются по порядку. Каждый игрок должен запомнить свое число, так как оно будет принадлежать ему на протяжении всей игры. Затем се встают в круг, но уже не по росту, а перемешавшись.
Водящий стоит в центре и громко говорит:
Цифры встали ровно в круг, 

Будь внимательнее, друг. 

Я две цифры называю 

И местами их меняю:...
После этих слов он называет любые два числа, например,2и 17.Названные числа» должны поменяться местами, а водящий должен занять место одного из чисел».
Игра № 8. Перед началом этой игры все участники получают «звериные» мена. Для этого один из игроков обходит круг и произносит как бы считалку: Ежик, заяц, белка, волк, лось, лиса...» В зависимости от количества играющих зверей» может быть от 4-х до 8-ми; главное, чтобы в игре было не менее трех зверей» одного вида, то есть 3-4 «белки», 3-5 «зайцев» и т. д. Затем выбирается водящий, он встает в центр круга и говорит:
Мы охотиться решили, 

Собирались дня четыре, 

А пока мы собирались, 

Уж все (звери) разбежались.
Вместо слова «звери» водящий должен назвать один из видов присутствующих «зверей», например, «лоси». Все «лоси», услышав свое «родовое имя», должны выскочить из круга и поменяться местами, а водящий должен успеть занять дно свободное место.
Игра № 9. Для этой игры нужен предмет - «письмо». «Письмом» может быть как настоящий конверт, так и все что угодно: газета, мяч, палка и т. д. Это письмо» берет в руки один из игроков. Водящий стоит в центре с закрытыми лазами и говорит:
Другу я письмо писал 

И по почте отослал. 

Ну, а он, как прочитал, 

Так из дома убежал.

Пока он говорит, «письмо» передается из рук в руки по кругу. На последнем слове водящего тот, кто посылал «письмо», и тот, кто его получил, должны поменяться местами. А водящий должен открыть глаза, увидеть свободные места и попытаться занять одно из них.
Игра № 10. Все играющие поют следующие слова на мотив какой-либо песни:
Я иду играть,
Все идут играть сейчас со мной.
Я беру с собой
3-4 раза
Всех, кто станет за моей спиной.
Но, как всегда,
Только песню споем,
Каждый должен вернуться в свой дом.
Водящий движется, пританцовывая, вдоль круга. На словах «за моей спиной" он должен остановиться и кивком пригласить к себе одного из игроков. Так остановок он может сделать 3-4.
Все, кого водящий пригласил, встают за его спиной, берут друг друга рука за пояс и движутся в танце по кругу. После слов «в свой дом» все, в том числе водящий, разбегаются и пытаются занять пустые места. Не сумевший это сделать становится новым водящим.
Вот такая «эпопея»! Ее можно превратить в «занимательную СУПЕРэпопею ведь игр - «занималок» всего известно 36.
Защита сумасбродных проектов.

Слово «защита» имеет много значений. Военные называют защитой систему оборонительных сооружений, опоясывающих стратегически важные объекты. У спортсменов «защита» - это набор приемов, позволяющих остановить соперника, рвущегося к победе. Еще очень часто употребляют это слово студенты, ученые, инженеры. Только они защищают не крепости и не футбольные ворот: свои разработки, идеи, замыслы, проекты. Чтобы защитить проект, не надо стоять возле него с ружьем или закрывать его грудью от пристальных взглядов противника. Наоборот, нужно выставить проект на всеобщее обозрение (или всеобщее заслушивание), и даже больше - нужно всеми возможными способами разрекламировать его. А разрекламировать - это, значит, показать выгоду, которую принесет воплощение проекта в жизнь.
Обычно защита проекта строится так. В зале собирается комиссия. Автор выходит на трибуну, объявляет тему проекта, обосновывает его важность для народного хозяйства. Дальше автор раскрывает суть проекта и этапы претворения его в жизнь. В заключение обычно объявляется примерная стоимость проекта - все авторы предпочитают занижать реальную стоимость, доказывая, что их проект недорогостоящ и быстро окупаем. Во время защиты многие авторы пользуются макетами, схемами, графиками и прочей наглядностью. После выступления автора все собравшиеся начинают задавать вопросы, желая тем самым разобраться в сталях и нюансах. Автор пытается с достоинством ответить на вопросы. В заключение всей процедуры наиболее представительные члены комиссии выносят резолюцию: рекомендовать проект к реализации или нет.
Как правило, присутствовать на защите проектов бывает скучно. Ну что интересного можно услышать, когда защищается проект «Об изменении процентного содержания белков в пастеризованном молоке»? Но бывают и такие проекты, на защите которых собираются не только специалисты, но и журналисты просто любопытствующие. Защита таких проектов - это настоящая сенсация, прорыв в науке и технике. Правда, именно эти проекты чаще всего называют сумасбродными. Вот несколько примеров:
«О замене городских автобусов на дирижабли»
«О разведении страусов в вологодском Нечерноземье»
«Об использовании танков для посадки моркови»
«О переводе жителей Чукотки на московское время»
«О строительстве завода по производству снега»
«О скрещивании картофеля с клубникой»
«Об изъятии из русского алфавита буквы «Ы»
«Об одомашнивании белых медведей»
«О выпуске пятиколесных автомобилей»
«О переименовании города Москвы в город Столица».
Лучше всего подобные проекты защищают дети. Ведь у них еще не сформировался, как у взрослых, комплекс осторожности и преклонения перед авторитетами. Поэтому они не боятся выдвигать самые смелые, неординарные, экстравагантные идеи. Жаль только, не все сумасбродные детские проекты воплощаются в жизнь.
Знахарские посиделки

Знахарь - это человек, не имеющий свидетельства о медицинском образовании, но, тем не менее, берущийся лечить людей. В какой-то мере знахарями являемся все мы и каждый из нас, ведь каждый человек пытается время от времени лечить себя и окружающих. При этом большинство знахарей не доверяют лекарствам и предпочитают так называемые «народные средства».
Посиделки - это форма проведения свободного времени в прошлые века. На посиделках люди, во-первых, сидели, во-вторых, глядели друг на друга и, в-третьих, обменивались новостями.
Знахарские посиделки, таким образом, это встреча знахарей, на которой они делятся своими секретами. А если сказать современно и научно, то знахарские посиделки - это круглый стол недипломированных врачей по обмену опытом лечения различных недугов нефармацевтическими средствами.
Знахарские посиделки можно проводить даже с врачевателями самого юно возраста - ведь недуги подстерегают не только взрослых, но и детей. Вот толь темы для обсуждения на таких посиделках можно брать далеко не все. Ни к чему, например, юным знахарям обмениваться опытом лечения сердечно-сосудистых или онкологических заболеваний - этим пусть занимаются взрослые врачи желательно, - дипломированные. Зато юные знахари вполне могут обсудить и поделиться опытом решения таких проблем:
«Что делать, если началась икота»
«Как вылечить насморк»
«Что помогает от зубной боли»
«Как избавиться от бессонницы, то есть, как быстро уснуть»
«Что делать, если порезал палец»
«Как уменьшить боль от чрезмерного загара»
«Что помогает от прыщей»
«Как вытащить занозу»
«Что делать, если поставил синяк или шишку»
«Как вести себя, если ошпарился или ожегся»
и т. д.
Знахарские посиделки можно организовывать в любое время, но лучше тогда, когда нечем заняться, кроме как поговорить. На посиделках юных знахарей обязательно должен присутствовать взрослый знахарь. Он нужен для того, чтобы поправлять и корректировать советы младших коллег. Ведь кто-то может из неопытности посоветовать такое, что все воспользовавшиеся этим советом надолго окажутся в больнице, где им придется иметь дело уже не с народными знахарями, а с профессиональными врачами. А кому приятно лечиться у врачей в больнице?
Изразцовый вернисаж.

Изразцами называют плитки из обожженной глины, покрытые с одной стороны глазурью. Более современное название изразцов - кафель. Поэтому «изразцовый вернисаж» по-другому может называться «выставка рисунков на кафеле».
Организуют подобную выставку двумя способами. Первый - когда рисунок сначала наносится гуашевой краской на кафель, а затем плитки крепятся к стене. Второй - когда рисунок выполняется на уже вмонтированных в стену плитках. И тот, и другой способ имеют недостатки: при первом можно испортить рисунок во время переноса и укрепления плитки на стене, при втором - трудно рисовать, так как краска, если она чересчур жидкая, стекает по плитке вниз. Но все же второй способ предпочтительнее.
Все изразцовые вернисажи бывают тематическими. Художникам обычно предлагаются такие темы:
«Африканский зоопарк»
«Цветы России»
«Зимние узоры»
«Восточный орнамент»
«Осенние листья»
«Грибные места»
«Домашние любимцы»
«Птичий базар»
«Автомобильный салон»
«На звездных трассах»
и т. д.
Как правило, каждый художник, участник изразцового вернисажа, рисует только одну картину на предложенную тему. И, как правило, перед тем, как приступить к работе, художники договариваются, что именно и на каком квадрате кафельной стенки они будут рисовать. Ведь на изразцовой выставке нельзя двинуть картину вправо или влево, а поэтому нужно заранее определить ее место, её содержание, и ее цветовую гамму.
У изразцового вернисажа есть один большой недостаток, который, с другой стороны, является достоинством. Как только картины начинают надоедать, их можно смыть (гуашь легко смывается с кафеля). Смыв же одни картины, можно тут же нарисовать новые. Или не рисовать - не все руководители учреждений любят, когда кто-то разрисовывает вверенный им кафель.
Интеллектуальный волейбол.

Как играют в волейбол, знают все, кто в него играл. В «интеллектуальный волейбол» играют точно так же, только вместо мяча используют вопросы, а вместо ловкости рук - эрудицию.
Игра начинается с того, что на прямоугольной площадке устанавливаются 12 стульев: по 6 для каждой команды. Стулья команд стоят на некотором расстоянии друг от друга, по 3 в рад и «лицом» к противнику. Игру начинает по жребию одна из команд. Сидящий в дальнем углу игрок этой команды - «подающий» - задает первый вопрос. Команда противника должна этот вопрос «отбить», то есть ответить за него. Но ответить нужно не «абы как», а строго по правилам. Прежде всего, при ответе нельзя советоваться между собой - ведь в волейболе летящий мяч принимает только один игрок, а не вся команда. Поэтому один из игроков принимающей команды тот, кто первым поднимает руку и скажет: «Мяч мой!», предпринимает попытку ответить. Если попытка оказалась успешной и ответ дан правильно, этот игрок посылает уже свой вопрос «через сетку» - и теперь наступает пора отвечать противнику. Если же попытка оказалась неудачной, и ответ был дан неправильно, это еще не проигрыш. Потому что в волейболе существует правило «трех касаний» - три человека могут дотронуться до мяча прежде, чем он упадёт или улетит к противнику. Так и здесь: после того, как судья сказал: «Ответ неверный», второй игрок может поднять руку, крикнуть: «Мяч мой!», а потом назвать ответ. Если и второй игрок ошибется, есть еще третья попытка: третий эрудит-волейболист может попытаться ответить. И только после того, как все три попытки окажутся безуспешными, подающая команда заработает очки и получит право задать следующий вопрос. Таковы, в общем, и целом, правила игры. Следует лишь добавить, что...

· время на каждый «прием мяча» (на каждый ответ) следует ограничить десятью секундами, то есть в целом на три попытки команде дается 30 секунд.

· если в течение десяти секунд никто не отвечает - «не принимает мяч", считается, что «мяч» упал на площадку, и очко приобретает подающая команда.

· нецелесообразно использовать такое волейбольное правило, как «переход подачи», лучше сразу давать очки;

· хотя по волейбольным правилам игра длится до 15-ти очков, при желании можно остановиться на 9-ти или 11-ти;

· после успешного приема вопроса и зарабатывания очка «на чужой подаче можно, как в волейболе, сделать переход, то есть предложить игрокам пересесть со стула на стул.

А еще в «интеллектуальном волейболе», как и в настоящем, очень важно качество «мяча», то есть качество вопросов. Лучше всего, если вопросы будут на одну тему (например: «Музыка», «История», «Природа», «Книга Н. Носова «Незнайка на Луне»). Обязательно каждый вопрос должен предполагать однозначный и конкретный ответ (вопросы типа «объясните...», «характеризуйте...», «перечислите...» недопустимы). И, конечно же, вопросы не должен быть «заумно-неберущимися».
Было бы очень неплохо, если бы вопросы команды составили заранее и дали на проверку судье. Кстати, по ходу игры судья может дать свисток и объявит «Мяч ушел в аут... попал в сетку...». Эти фразы он должен произнести тогда, когда, по его мнению, заданный вопрос является неконкретным, недопустимым, нечетко сформулированным. А поэтому судьей в игре может быть только взрослый, причем - не обделенный умом и эрудицией.
«Интеллектуальный хоккей»

«Интеллектуальный хоккей» - это соревнование в эрудиции, проводимое г правилам спортивной игры хоккей.
А в хоккей, как известно, играют две команды по 6 человек: 3 нападающих, 2 защитника, 1 вратарь. Конечно, игроков в команде бывает больше, но они сил; на скамейке запасных и ждут очереди «выйти на лед». 

Для игры нужна площадка. Она изготавливается элементарно: 12 стульев (для двух команд) устанавливаются в 6 рядов по схеме «1-2-3-3-2-1». Стулья команд повернуты друг к другу и образуют как бы две пирамиды. Соответственно, в основаниях пирамид усаживаются нападающие, за ними защитники, вершины пирамид - место вратарей.
Игра начинается с «вбрасывания». В нем участвуют трое: судья и центральные нападающие обеих команд. Судья «бросает шайбу» - задает несложный вопрос. Нападающие должны на него ответить по принципу «кто быстрее». Тот, кто оказался проворнее и сообразительнее, зарабатывает для своей команды 15 секунд - время для «подготовки атаки», то есть время для придумывания вопроса. (Вообще - то, вопросы лучше придумать до игры - за 15 секунд придумать хороший вопрос могут только сверхэрудиты, а обыкновенные эрудиты за 15 секунд успевают, как правило, лишь выбрать подходящий вопрос из заранее составленного списка). До того, как 15 секунд истекут, команда, владеющая шайбой», должна «начать атаку», т. е. задать вопрос.
После того, как вопрос задан, начинает «работать» команда противника. У этой команды есть три попытки дать правильный ответ. Первыми могут ответить нападающие. Для этого они в течение 15 секунд могут совещаться, но только между собой, не привлекая защитников и вратаря. Если через 15 секунд нападающие дают неправильный ответ или не отвечают вообще, в «бой» вступают защитники. Им тоже предоставляется 15 секунд и возможность общаться между собой. Если защитники за 15 секунд не справятся с вопросом, команде даются последние 15 секунд. Спасти команду в эти оставшиеся секунды может только вратарь. При этом вратарь ни с кем не советуется и рассчитывает только на собственный кругозор именно поэтому вратарями обычно назначают самых эрудированных членов команды. Если и вратарю вопрос оказывается «не по зубам» - тогда ГОЛ. На табло меняется счет, и игра возобновляется вбрасыванием в «центральном круге».
Но игра может развиваться и по другому сценарию. Для этого одна из линий команды (нападающие, защитники или вратарь) должна ответить на вопрос. Когда на вопрос дан правильный ответ, считается, что команда «перехватила шайбу». А это значит, что уже этой команде предоставляется 15-секунд на «подготовку атаки», то есть на то, чтобы выработать и задать свой вопрос. «Перехватывать» друг у друга «шайбу» команды могут сколько угодно - в настоящем хоккее чаще всего так и происходит; когда играют суперпрофессионалы, голы - большая редкость.
Итог «интеллектуального хоккея» подводится одним из двух способов, первый - по «чистому времени». Тайм в хоккее длится 20 «чистых минут», значит в «интеллектуальном хоккее» можно оттолкнуться от этой цифры. Подсчитать же «чистое» время не трудно - ведь на каждый этап игры (подготовка атаки, поиск ответа) дается по 15 секунд. Подсчитать суммарное игровое время может специальный помощник арбитра. Второй способ - до «трех (пяти, семи, десяти) голов». В этом случае команды заранее договариваются о точном числе «шайб», заброшенных в одни ворота, после которого игра прекратится.
Как и в любой интеллектуальной игре, в этом соревновании особые требования предъявляются к вопросам. Эти требования таковы:
· единая тематическая окрашенность (желательно);

· четкость формулировок (обязательно);

· непредполагаемость перечислений в ответе (желательно);

· этическая корректность (обязательно);

· соответствие уровню эрудиции соперника (желательно).
Как уже говорилось, вопросы лучше составить заранее.

Конечно же, в «интеллектуальном хоккее» велика роль судьи. Кстати арбитров может быть не один, а пять: главный в поле; два помощника главного, присматривающие за командами; ответственный за учет времени; и главный суд матча, оценивающий качество и корректность вопросов, точность и полно ответов. Труднее всего судье в поле. Ведь ему, помимо всего прочего, нужно ещё заготовить 20 - 30 простых, но симпатичных вопросов для «вбрасывания».
А еще в современном хоккее очень много зависит от комментатора матча. Почему бы и в «интеллектуальном хоккее» не обзавестись остроумным интерпретатором событий?
«Йог - ого!»

«Йог - ого!» - это соревнование йогов. А йоги, как известно, самые гибкие люди на земле. Настоящий йог может, например, просунуть голову под колено и при этом с аппетитом кушать манную кашу, держа ложку пальцами свободой ноги. За гибкость йогов называют «гуттаперчевыми», то есть «резиновыми" людьми. Именно для самых гибких людей и организуется «Йог - ого!»
Соревнования йогов проводятся обычно в спортивном зале, и допускаются к ним все, кто может свободно сесть в позу «лотос» и просидеть в этой позе 3 минуты. Соревнования состоят из 10-ти этапов. На каждом этапе йогам нужно продемонстрировать свою гибкость, выполнив предложенное упражнение. Каждый выполнивший упражнение, получает один гвоздь. (Гвоздь, как известно, это самый любимый предмет у всех йогов, йоги даже спят на гвоздях). Йог, заработавший время соревнования больше всех гвоздей, объявляется «суперйогом». А этапы «Йог - ого!» такие:
· сцепить руки за спиной в замок, при этом правая рука должна идти сверху через плечо, а левая - снизу;

· достать левой рукой через спину из правого кармана брюк монету;

· достать правой рукой из левого кармана монету, при этом, просунув руку под левым коленом;

· поставить торцом на пол спичечный коробок, и, встав перед ним на широко расставленных и не согнутых в коленях ногах, схватить коробок зубами;

· сесть на пол и загнуть ногу так, чтобы пятка коснулась шейного позвонка

· сесть на пол и одновременно двумя большими пальцами ног дотронуться до носа;

- сесть на пол и, просунув обе руки под коленями, сцепить их над ногами в замок;

·  лечь на живот и прогнуться так, чтобы пятки коснулись затылка;

- сесть в позу «лотос», просунуть между ног руки и, опираясь только на руки, приподняться над полом;

- сидя в позе «лотос» и не расцепляя ног, забраться с пола на гимнастическую скамейку.
Все эти упражнения йоги выполняют одновременно по сигналу йог арбитра. На выполнение каждого задания им дается одна минута. Если в течение этой минуты йог хотя бы на пять секунд достиг нужной позы, считается, что он с заданием справился. Если после выполнения всех заданий у нескольких йогов окажется равное число гвоздей (например, по 10), то победитель определяется на дополнительном 11 -ом этапе. Для этого в зал вносится тумбочка, чемодан или коробка из-под телевизора. В нее нужно забраться без посторонней помощи. Йог, спрятавшийся в коробке или тумбочке за самое короткое время, и объявляется лучшим из лучших. Главное - не забыть победителя в тумбочке после окончания соревнований.
Канцелярская кунсткамера.

В дословном переводе с немецкого «кунсткамера» обозначает «кабинет редкостей». В нашем языке это слово появилось благодаря Петру I, который в свое время повелел собирать по стране разные диковинки и свозить их в новую столицу. Хранилище-выставку всех необычностей и назвал Петр кунсткамерой.
Канцелярская кунсткамера отличается от знаменитой петровской только одним: в ней нет разнообразия экспонатов и экспозиций. В ней только одна экспозиция, и состоит она из письменных принадлежностей, которые еще называют «канцелярскими». Причем современных письменных принадлежностей - ручек, карандашей, фломастеров - в канцелярской кунсткамере нет: какая же это «редкость» - цветной автоматический карандаш? Нет в кунсткамере и бумаги. И уж совсем нет компьютеров с дискетами. Зато есть шумерские глиняные таблички и египетские папирусные свитки. Еще есть греческие доски, покрытые воском, и римские книги, сделанные из пергамента. А еще - новгородские берестяные грамоты и китайские иероглифы, нарисованные кисточкой на шелке.
Время от времени канцелярская кунсткамера пополняется новыми экспонатами. Проходит это пополнение так же, как и во времена Петра. Людей сгоняют на лобное место и зачитывают им указ, по которому каждый обязан принести в кунсткамеру не менее пяти необычных письменных принадлежностей. Если кто-то не принесет - его ждет наказание. При этом всем разрешается  объединяться в товарищества по 5 человек (на одно товарищество, таким образом, выходит 25 экспонатов). При этом между товариществами объявляется состязание: кто принесет экспонатов намного больше, чем 25, и больше, чем принесут другие, тот получит царскую награду. Еще несколько наград обещается за самые оригинальные экспонаты.
Требование ко всем письменным принадлежностям предъявляется такое: экспонат должен быть двуединым, то есть он должен состоять из двух частей: того, чем можно писать, и того, на чем можно писать. На том, на чем можно писать, в подтверждение должно быть написано слово «МАМА».
Как всегда, услышав указ, народ поначалу ропщет: «Да разве возможно найти 25 новых письменных двуединых экспонатов, по 5 на брата?!» Но возмущаются, как правило, недолго - указ есть указ. Поэтому товарищества разбредаются по углам и начинают кумекать. Кто-то вдруг вспомнит, что у него есть выжигательный прибор. Кто-то увидит заросли лопухов. А кто-то расскажет про свой недавний день рождения и праздничный торт. В общем, за 20-30 минут практически в товарищества придумывают, на чем и чем можно написать слово «МАМА». Ещё 1,5 - 2 часа уходит на то, чтобы все письменные принадлежности собрать разместить на своем столе.
При этом конечно, на разных столах встречаются одинаковые экспонаты. Например, дощечки, на которых слово «МАМА» вырезано ножиком. Или пластмассовые пластинки, на которых слово написано солнечным лучом, пропущенным сквозь лупу. Но ведь в указе ничего не говориться о том, что разным товариществам нельзя повторяться. Поэтому учитывается все.
Как показывает опыт, за последние годы еще никто не был наказан при пополнении канцелярской кунсткамеры. Зато царских наград было роздано много.
Картофельные игрища.

Картофель уже давно стал интернациональным и очень распространенным продуктом. Каких только рецептов его приготовления не придумали люди! А вот использовать обычную картошку для чего-либо другого пытались немногие.
Расширить представление о возможностях этого интересного корнеплода, как раз и призваны «Картофельные игрища».

Для проведения игрищ нужны: 1. Участники; 2. Ножи; 3. Столы; 4. Посуда  для отходов; 5. Сырая картошка (кстати, она не должна быть грязной, гнилой, слишком старой и с большими ростками).

Чтобы стать победителем игрищ, необходимо пройти 7 этапов. За победу на каждом этапе присуждаются очки. Тот, у кого к концу соревнований очков оказывается больше, объявляется победителем и Великим Картофельным Маэстро. А очки выставляет жюри, состоящее из опытных картофелеедов.
Задания на этапах таковы:
1. «Кожура» - очистить картофелину так, чтобы кожура образовывала непрерывную ленту. Побеждает тот, у кого лента из кожуры самая длинная.
2.  «Половинки» - разрезать картофелину так, чтобы половинки были равны по весу. Побеждает тот, у кого разница в весе половинок самая минимальная.

3.  «Дыра» - проделать в картофелине сквозное отверстие так, чтобы клубень не развалился. Побеждает тот, у кого отверстие самое ровное.

4.  «Куб» - обрезать картофелину так, чтобы получился правильный куб, побеждает тот, у кого вырезанный многогранник наиболее похож на куб.

5. «Пластинка» - разрезать картофелину пополам, а затем отрезать от одной из половинок тонкую пластинку. Побеждает тот, у кого срезанная пластинка самая тонкая и при этом - самая большая по площади.
6.  «Соломка» - нарезать картофель «соломкой» так, чтобы длина каждой «соломки» была не менее пяти сантиметров. Побеждает тот, у кого количество пятисантиметровых «соломок» наибольшее.

7.  «Метаморфозы» - путем обрезания превратить картофелину в любой другой овощ фрукт или корнеплод, например в морковку или ананас. Побеждает тот, у кого получается самая оригинальная и точная копия.

Примечания:
а). Время на выполнение заданий почти не учитывается.
б). Выполняя все задания, участники пользуются одним и тем же ножом.
И главное! Перед началом игрищ необходимо вспомнить, что нож - не игрушка.
Поэтому проводить игрища можно лишь убедившись, что возраст и умения частников позволяют им выполнить все задания без ущерба для здоровья.
Кефирная церемония.

Конечно, из всех церемоний выпивания каких-либо напитков самой известной является чайная церемония. Ее придумали жители японских островов ещё в VII веке н. э. Вот что говорится о чайной церемонии в справочнике «Япония: вчера, сегодня, завтра»: «Чайная церемония (тя-но ю) - строго регламентированное искусство приготовления и питья чайного напитка в присутствии гостей. Ритуал чайной церемонии начинается с прохождения по саду, специально устроенному для нее. На каменной дорожке следует оставить все мирские заботы. Затем проводится омовение рук и полоскание рта из каменного сосуда или колодца, находящегося вблизи чайного домика. Вход в домик в старину был не выше 90 см. единственным украшением внутреннего помещения служит свиток какэмоно или икебана. Утварь для чайной церемонии: металлический чайник, деревянная ложка для засыпания чая, керамическая чаша, бамбуковый венчик для взбивания пены - очень проста, но изящна, что отражает эстетические принципы японцев. Наиболее ответственный момент церемонии - засыпание чайного порошка в чашу, заливание водой и взбивание содержимого венчиком в пену. Производит эти операции специальный мастер...»
Кефирная церемония, в отличие от чайной, очень молода. И придумали ее жители Восточно-европейской равнины. Они посчитали, что кефир ничем не хуже чая (особенно в полдник и перед сном), и поэтому он достоин не простого, а церемониального выпивания. При разработке кефирной церемонии ее создатели, конечно же, отталкивались от описания церемонии чайной. Они выяснили, что в любой церемонии главное - ответить на 16 вопросов (кто-то обнаружил, что 16 -это магическое число для всех напитковых церемоний). Вот эти вопросы:
1.  В каком помещении лучше всего проводить церемонию?
2.  Какая одежда должна быть на участвующих в церемонии?
3.  Что должны сделать участники церемонии до того, как она начнется?
4.  Как следует входить в церемониальное помещение?
5.  На чем и как должны сидеть участники церемонии?
6.  Какие сосуды для наполнения жидкостью больше всего соответствуют
 духу церемонии?
7.  Кто и за что удостаивается права разливать церемониальный напиток?
8.  Какие знаки отличия должен надеть на себя, и какие слова клятвы должен произнести удостоенный чести быть разливающим?
9.  Как и в какой последовательности разливающий должен наполнить напитком ритуальные сосуды?
10.  Как должны брать и держать сосуды участники церемонии?
11.  Какие слова должны быть произнесены хором перед отпиванием первого глотка?
12.  Какие звуки разрешается издавать во время потребления напитка?
13.  Должно ли поглощение напитка сопровождаться употреблением других продуктов питания?
14.Какие слова должны быть произнесены после опорожнения ритуальных сосудов?
15 .Что должны совершить участники церемонии перед тем, как покинуть церемониальное помещение?
16. Кто должен мыть ритуальную посуду после завершения церемонии?
Поскольку ответы на эти 16 вопросов в разных населенных пунктах Восточно-европейской равнины были даны разные, постольку и кефирная церемония получилась многоликой. В одном месте, например, было решено, что выпивание кефира может сопровождаться поеданием печенья, а в другом месте организаторы сочли, что кефир нельзя ни с чем смешивать. В одном месте в качестве ритуальных сосудов были признаны граненые стаканы, а в другом – железные эмалированные кружки. А сколько разных клятв и заклинаний в стихах и прозе  было сочинено истинными любителями кефира в разных городах и поселках! В общем, кефирных церемоний возникло столько же, сколько населенных пунктов на карте. Объединяет их всех только одно -16 вопросов, на которые обязательно должны быть найдены ответы.
Кстати, 16 вопросов были использованы разработчиками и других питейных церемоний. В степях Южного Урала, говорят, появилась кумысная церемония. А в районе Белого моря - кисельная. Вот только жители Кавказских гор никак не могут решить, какая церемония им подходит больше: квасная или какаововая?
Киловаттный рейд

Киловаттный рейд - это очень полезная акция, которая вполне могла бы оправиться такой именитой организации, как РАО ЕЭС (единая энергосистема осени). Цель киловаттного рейда - сбережение киловаттов, то есть сбережение электроэнергии, которая, как известно, измеряется в ваттах, киловаттах и мегаваттах. Сберечь электроэнергию можно только одним очень известным способом - нужно нажать пальцем на выключатель и отключить, таким образом, бесполезно светящие фонари и лампы. Если кто-то не знает, бесполезно горящими считаются те шпонки, которые светят днем, конкурируя в мощности люминесцентного потока солнцем. Поэтому киловаттный рейд проводится всегда днем, точнее - утром.
(Кстати, поскольку напряжение в электросети нашей страны составляет 220 вольт, киловаттный рейд иногда называют «Рейдом-220»).
Организация киловаттного рейда начинается с того же, что и организация любого другого рейда, то есть с составления плана операции. А план операции включает в себя два основных момента: определение маршрута (маршрутов) и оставление списка рейдовой группы (групп). Маршруты «Рейда-220», как правило, охватывают один микрорайон и проходят...
· вдоль улиц, оборудованных фонарными столбами;

· по подъездам многоэтажных и малоэтажных домов;

· по вестибюлям, коридорам и закоулкам различных организаций;

· по цехам и производственным площадкам различных предприятий;

· по коридорам и кабинетам родной школы.

Участвуют в «Рейде-220» только самые достойные. Достойным считается тот, кто хотя бы последние три дня проводил киловаттный рейд в собственной квартире. Начинается рейд с обращения к его участникам главнокомандующего операцией. В своем обращении он напоминает о грандиозной значимости предстоящего дела. Затем участники рейда, разделенные на группы, получают боевые задания и инструкции по их выполнению. В инструкции указываются номера телефонов, по которым следует позвонить по поводу уличных фонарей, или ФИО руководителя организации, которому следует представиться прежде, чем инспектировать его учреждение. Еще в инструкции есть напоминание о том, что категорически запрещается гасить лампы путем их выкручивания и разбивания, также рейдовым группам вручаются карты с точными маршрутами движения.
Как и всякий другой рейд, «Рейд-220» проходит в сжатые сроки. Одного аса в день для его проведения достаточно. По окончании рейда его участники  сдают рапорт, в котором докладывают о количестве погашенных лампочек, и же - производят подсчет сэкономленной энергии. Самые активные участники рейда по его итогам представляются к награде. (Награду вполне может учредить филиал той самой РАО ЕЭС, если с ним заранее договориться).
Есть еще один вид рейдов, который значим и одобряем не менее чем киловаттный. Он называется «Гекалитровый рейд».
«Кисс — пресс»
«Кисс-пресс» - это газета для кошек. Именно «для» кошек, а не «про» кошек. Многие полагают, что в этом нет принципиальной разницы: «для» или «про". Это, конечно же, не так. Разница есть. Увидеть ее можно хотя бы в названиях рубрик. О чем пишут в газете «про» кошек? О том, чем кошку кормить, чтобы у нее повышалась шерстистость. О том, как обустроить кошачий туалет. О том, как уберечь мебель от кошачьих когтей. О том, каким шампунем мыть кошку перед выставкой. В общем, в газете «про» кошек сообщается разная полезная информация для хозяев мурок и барсиков. А вот в газете «для» кошек рубрики совсем другие:
«Кэтленд» (рассказы о международных событиях)
«Муртервью» (интервью со знаменитыми личностями)
«Кошкономика» (заметки об экономических проблемах)
«Кримяулистика» (криминальные новости)
«Муркиада» (сообщения о спортивных соревнованиях и рекордах)
«Кот-лето» (советы по организации летнего отдыха)
«От котюр» (новости высокой моды)
«Васькмен» (страничка для мужчин)
«Ля мур» (брачные объявления)
«Котяшки» (рассказы и стихотворения для маленьких детей)
«Мурмелад» (страничка кулинарных советов)
«Мяутека» (тексты и ноты любимых песен).
В общем, в газете «для» кошек есть все, что есть и в человеческих газетах: политика и экономика, культура и спорт, реклама и светские сплетни. Он изготовляется точь-в-точь как для людей. Отличие же ее от человеческих газет заключается в том, что вся информация в «Кисс-пресс» подается как бы от имени самих кошек. Это значит, что все корреспонденты «Кисс-пресс» придумывают себе псевдонимы (обычно их выбирают из кошачьих кличек), вживаются в кошачьи образы и начинают смотреть на мир кошачьими глазами. А что такое «кошачьими глазами»? Это, прежде всего, мир самих кошек. Поэтому корреспонденты международного отдела пишут не о президенте Клинтоне, а о любимом коте по кличке Сокс. Поэтому журналисты из отдела культуры сообщают не о туре А.Пугачевой, а о ночном кошачьем концерте на соседней крыше. И специалисты из отдела криминальных новостей рассказывают не о солнцевской мафии, а о драке между котами, не поделившими территорию. А кто еще, кроме корреспондентов «Кисс-пресс», проинформирует о том, какие самые популярные в этом сезоне имена у новорожденных котят... о том, каково здоровье кошки, выпавшей на прошлой неделе из окна... о том, на сколько граммов поправился за месяц самый толстый кот района? В общем, все, что происходит с кошками всего мира и ближайшего квартала, - это и есть те новости, которые можно узнать лишь из «Кисс-пресс».
Самый главный недостаток «Кисс-пресс» - то, что сами кошки не могут ее прочесть. Из котов, владеющий грамотой, на сегодняшний день известен лишь Матроскин. Поэтому газету «для» кошек читают кошкам их хозяева. Они берут своих любимцев на руки и, поглаживая их по шерсти, пересказывают то, что написано в газете. Утверждают, что кошки в этот момент как-то по особенному навостряют уши.
Клуб фантЫзёров.

ФантЫзеры - это не то же самое, что и фантАзеры. ФантАзеры - это люди, которые умеют и любят мечтать, воображать, придумывать, в общем - фантазировать. А фантЫзеры - это люди, которые умеют и любят играть в «фанты». В свою очередь, «фанты» - это старинная народно-аристократическая игра.
Обычно игра в фанты проходит в два этапа. На первом этапе у участников игры отбираются различные предметы, которые и называются фантами. Предметами могут быть: расчески, носовые платки, часы, ремни, колечки, бантики и т. д., вплоть до носков и очков. Отбираются эти предметы двумя способами. Первый - когда всем собравшимся просто говорят: «Дайте, пожалуйста, какую-нибудь Вашу личную вещь». Второй способ - когда вещи отдают не просто так, а проигрывают. Проиграть вещь можно в любую игру. Например, в такую игру на внимание, как «Птица, рыба, зверь». В этой игре ведущий указывает рукой на любого из участников и произносит, например: «Зверь». Если участник в течение трех секунд называет любое млекопитающее существо, он «остается при своем». Если же участник замирает в растерянности, ведущий выносит ему приговор: «Раз, два, три, фант гони!» Так, поочередно указывая на игроков и требуя от них вспомнить названия зверей, рыб и птиц, ведущий собирает дань в мешок, коробку или сумку.
Затем начинается второй этап фантЫзирования, в котором требуется также и фантАзирование. Кто-то из игроков, обладающий наиболее развитым воображением, встает спиной к собравшимся. Ведущий достает из коробки предметы и вопрошает: «Что сделать этому фанту?» Игрок придумывает для хозяина предмета веселое задание. Затем все определяют, кто же хозяин фанта, и ждут, когда хозяин выкупит свою вещь. А выкупить ее можно одним лишь способом - выполнив предложенное задание.
Самое сложное на втором этапе игры - это придумать интересные задания. Увы, очень часто игра в фанты не находит поклонников именно потому, что хозяевам фантов даются «банально-тупые» или «обидно-издевательские» задания. К скучным, неинтересным, примитивным можно отнести задания типа: «Спой ЧТО-НИБУДЬ», «Станцуйте ЧТО-НИБУДЬ», «Расскажите КАКОЕ-НИБУДЬ стихотворение». Унизительными, оскорбительными и просто идиотски маразматическими можно считать такие задания:
· Съесть целиком лимон и не поморщиться;

· Снять носок и надеть его себе на нос, затем с «носком на носу» трижды обойти вокруг стола;

· Выйти на улицу и крикнуть: «Люди, я дурак!» и т. п.

Как утверждают любители игры в фанты, самые лучшие задания, остроумные и ни для кого не обидные, собраны в книге С. Афанасьева и С.Коморина «Триста творческих конкурсов».
«Комикс – инфо»

Есть такие люди, которые совершенно не любят читать. От одного вида букв у них буквально портится настроение. А после прочтения хотя бы одной строчки их клонит в сон. Конечно, таких людей следует пожалеть. Но этого мало. И это не решает главную проблему: как, каким образом приобщить не любящих читать, как минимум, к регулярному просмотру газет - ведь именно из газет современный человек узнает о том, что происходит в мире. Отчасти эту проблему позволяет решить «Комикс-инфо». «Комикс-инфо» - это газета, в которой вся информация подается в виде коротких однострочечных сообщений, и каждое сообщение сопровождается разъясняющей картинкой. (Поскольку за картинками в периодических изданиях давно закрепилось название «комиксы», постольку газета и называется «Комикс-инфо»).
Выпускают эту газету в издательстве с одноименным названием. В этом издательстве есть две категории работников: те, кто собирают новости, и те, кто изображают эти новости в соответствующих картинках. Первых обычно называют «журналисты», вторых - «карикатуристы» (хотя рисунки в газете не всегда относятся к жанру карикатуры, по сложившейся традиции художников, рисующих комиксы, называют именно так). Работа тех и других сотрудников очень трудна.
Самое сложное в работе журналистов - суметь в одной фразе сформулировать большой объем информации. Ну, как, например, одной строкой передать такое сообщение: «Вчера в лагере состоялся финальный матч между вторым и четвертым отрядом по мини-футболу. Со счетом 3:1 победил четвертый отряд. Все три мяча в ворота соперника забил Игорь Васильев»? Или как одним предложением передать такую новость: «Сегодня утром в медпункт обратилась группа представителей третьего отряда. Они жаловались на боли в животе. По предположению врача причиной заболевания были бананы, которые все ели на завтрак. Еще врач заверил, что эпидемия дизентерии не ожидается»? Но сформулировать новость в одной строке - это еще не все. К каждому сообщению нужно нарисовать комикс. Это-работа карикатуристов. Самое сложное в их работе - сделать комикс, с одной стороны, смешным, а с другой - не очень обидным.
В результате неимоверного творческого труда рождается газета. Как правило, она выходит в одном экземпляре размером с ватманский лист. Каждый день новый лист-газету вывешивают на самом видном месте. И каждый день старую газету подшивают в папку, которая называется «Летопись». По прошествии месяцев и лет газеты из «Летописи» достают, чтобы предаться воспоминаниям. Особенно любят предаваться воспоминаниям те, кто узнают в комиксах себя. При этом они уже не обещают «набить лицо» художнику, как это было в тот день, когда газета только появилась на свет.
Комплиментарии.

Если в планетарий люди ходят для того, чтобы посмотреть в телескоп и услышать лекцию о звездах, то в комплиментарии они собираются за тем, чтобы смотреть друг другу в глаза и услышать комплименты в свой и чужой адрес. Конечно, комплименты можно услышать и в других местах: на улице, в учреждениях и квартирах, даже в общественном транспорте. Но нигде, кроме как в комплиментарии, комплименты не звучат в таком количестве и таком разнообразии.
Комплиментарии можно создать почти в любом месте. Для его организации достаточно расставить по кругу стулья (скамейки, бревнышки, коврики) и притушить свет: есть мнение, что при ярком освещении комплименты звучат не так искренне, как в полутьме. Еще для организации комплиментария нужен мешок (коробка, сумка, пакет) с конфетами. Лучше всего подойдут конфеты типа «Марс", "Сникерс», «ШОК» и т. п.
Действие, происходящее в комплиментарии, в какой-то мере можно назвать игрой или соревнованием. Начинается эта игра с выбора водящего. Его выбирают с помощью такой считалки:
Начинается игра,
И тебе водить пора.
В эти чудные моменты
Ты услышишь комплименты.
Только долго не зевай,
Самый лучший выбирай.
После того, как водящий выбран, он произносит главную фразу, дающую старт игре. Эта фраза позаимствована из известного мультфильма про девочку, которая хотела, чтобы ее сильно хвалили, и звучит так: «Кто похвалит меня лучше всех, тот получит большую сладкую конфету!» Как только фраза отзвучит, 1 очереди начинают говорить в адрес водящего комплименты. При этом допускаются комплименты как искренно-откровенные, так и шутливо-иронические. Не запрещается и открытая лесть. Всего комплиментов должно прозвучать не менее 10 и не более 50. Из всех хвалебных слов в свой адрес водящий выбирает тол один, наиболее понравившийся ему, комплимент. Тому, кто его произнес, вол и вручает конфету (конфету водящий достает из того самого мешка). Затем игра возобновляется, и новым водящим становится обладатель первой конфеты.
Иногда игра «не клеится». То есть ее участники не могут найти добрых и ласковых слов, а если и находят, то у них получается похвала, как у зайца всё из того же мультфильма (заяц в мультфильме восхищался: какие большие у девочки уши, какой большой у нее нос - а разве можно так хвалить девочек?). Происходит это оттого, что посетители комплиментария не имеют опыта комплиментирования. А значит, в такой группе необходима предварительная работа Главного Смотрителя комплиментария. Накануне, перед сеансом, Смотритель должен объяснить, что такое комплименты, какие существуют их виды и как их следует произносить. Желательно, чтобы Смотритель сопровождал свое разъяснение примерами.

А вообще, посещение комплиментария очень полезно для каждого человека. Для некоторых это посещение бывает судьбоносным: как утверждают работники ЗАГСов, в последние годы увеличилось количество бракосочетающихся пар впервые познакомившихся именно в комплиментарии.
«Коробочные встречи».

«Коробочные встречи» - это веселые спортивные соревнования. «Встречами" они  называется, потому что проводятся как «встречная эстафета». А "коробочные» они потому, что во всех эстафетах используется только один предмет - обыкновенный спичечный коробок (без спичек!).
В коробочных эстафетах, как и во всех прочих, участвуют несколько команд от двух до десяти. Самое оптимальное число команд - три. При таком их количестве очень удобно определять победителей, как на каждом этапе, так и по итогам всего соревнования. Если команда выполнила задание первой - ей присуждаются 3 очка, второй - 2 очка, третьей - одно. У кого после всех этапов больше очков – тот победитель «Коробочных встреч».
В коробочных эстафетах, как и во всех встречных эстафетах, команды должны состоять из четного числа игроков: 4,6,8 или 10. При этом половина команды должна находиться по одну черту игровой дистанции, а вторая половина - по другую черту. Расстояние между этими чертами - 5 метров (10 метров - для старших детей). Задача игроков во встречных эстафетах проста: пронести коробок в одну сторону и передать его товарищу по команде, чтобы он доставил его обратно. Когда последний участник команды доставит коробок в то место, с которого началось движение, - этап завершен.
А всего этапов в «Коробочных встречах» 10:
1 . Пронести коробок, положив его на макушку головы.
2. Пронести коробок, положив его на плечо, как погон.
3 . Пронести коробок, поставив его торцом на сжатый кулак.
4.  Пронести коробок, положив его на спину в районе поясницы.

5.  Пронести коробок, положив его на ногу в районе подъема стопы.

6.  Пронести коробок, прижав его подбородком к шее (в подбородок и шею коробок должен упираться торцами).

7.  Пронести коробок, нацепив его на нос.

8.  Пронести коробок, защемив его на мочке уха.

9.  Пронести коробок, зажав его половинками попы.

10. Не носить коробок, а положить его на пол и дуть на него, чтобы он двигался сам.
Конечно же, если коробок во время движения упадет, участник эстафеты должен остановиться, водрузить его на место и только после этого продолжить путь.
Легендарная сюита.

«Сюита» - слово французское, и означает оно «ряд, последовательность». Больше всего это слово любят музыканты. Они называют сюитой произведения, состоящие из нескольких достаточно самостоятельных частей, объединенных в то же время общей идеей. Не равнодушны к этому слову и представители других профессий. Например, литераторы. Они могут назвать сюитой цикл стихов или рассказов. А еще - цикл легенд. В этом случае получившееся произведение так и будет называться - «легендарная сюита».
Обычно «легендарную сюиту» сочиняет не один человек, а несколько. И работают они в такой последовательности. Сначала выбирается тема всех будущих легенд. Тема должна быть достаточно широкой, чтобы в ее рамках можно было сочинить не менее десяти интересных историй. Например, тема для «легендарной сюиты» может быть такой:
«Легенды о цветах»;
«Легенды о музыкальных инструментах»
«Легенды об экзотических животных»
«Легенды о природных явлениях»
«Легенды о происхождении праздников»
«Легенды о происхождении имен и фамилий»
«Легенды о возникновении продуктов питания»
«Легенды о настольных играх»
«Легенды о видах спорта»

«Легенды о достопримечательностях родного города».
После того, как тема выбрана, сочинители начинают отбирать «объекты", которые достойны быть запечатленными в легенде. Например, если выбрана тема № 1, то в нее могут войти легенды о... гладиолусе, одуванчике, анютиных глазках, ромашке, колокольчике, ландыше, хризантеме, кувшинке, орхидее, эдельвейсе и т. д. А если, например, для сюиты выбрана тема № 10, то в ней могут прозвучать легенды о старинном особняке и о современном небоскребе, о парке и о фонтане, обо всем известном овраге или холме, о луже, дереве, заборе, памятнике, свалке, афишной тумбе и выбоине на дороге - в общем, обо всем, что является достопримечательностью города или поселка.
После выбора «объектов» для сюиты, литераторы тут же распределяют их между собой. Чтобы никому не было обидно, они бросают жребий: пишут названия на листочках, а затем тянут эти листочки из шапки.
Следующий этап работы - самый главный. Легенды надо сочинить. То есть, надо придумать историю, в которой бы объяснялось или почему «объект» так выглядит, или почему он так называется, или почему он ведет такой образ жизни и т. д. На этом этапе сочинители легенд работают поодиночке или маленькими группами.
Последний этап работы - рассказывание легенд. Для этого этапа создаётся особая обстановка. Например: поляна, вечер, костер. Или так: уютная комната, мягкая мебель, тихая музыка. Именно в такой обстановке легенды звучат наиболее завораживающе.
Правда, бывают и исключения. Например, легендарную сюиту «О происхождении прохладительных напитков» лучше всего рассказывать в жаркий день на пляже.
Лекарственная экспедиция.

Лекарственную экспедицию порой пугают со сбором лекарственного сырья. А это не одно и то же. Как не одно и то же - выкапывание клада и археологическая экспедиция. Как не одно и то же - собирание камней и экспедиция геологическая. Экспедиция - это совершенно другой уровень и подготовки, и проведения, и анализа результатов любого дела. Он отличается размахом и массовостью. В экспедиции никогда не ходят в одиночку, экспедиция - это большое коллективное дело.
Лекарственная экспедиция, как и любая другая экспедиция, - это многоэтапное, очень сложное по организации мероприятие. В лекарственную экспедицию нельзя отправиться стихийно и спонтанно. Прежде необходимо тщательно и основательно подготовиться. Этапов в подготовке лекарственной экспедиции как минимум 10.
Этап № 1. Посещение аптек и пунктов приема лекарственного сырья с целью выяснения, какие растения, в каком виде и количестве принимаются в ближайшее время.
Этап № 2. Изучение по специальной литературе внешнего вида, целебных свойств и особенностей произрастания тех или иных лекарственных растений.
Этап № 3. Изучение по другой специальной литературе особенностей сбора, транспортировки и обработки различных лекарственных растений.
Этап № 4. Разведка местности с целью обнаружения значительных площадей произрастания того или иного растения.
Этап № 5. Составление карты экспедиции с указанием разведанных мест нахождения лекарственных растений.
Этап № 6. Закрепление участников экспедиции за определенными растениями и за определенными участками территории, согласно карте.
Этап№ 7. Подготовка необходимых для сбора сырья инструментария и тары.
Этап № 8. Инструктаж по поводу обмундирования (одежды, обуви и головных уборов) отправляющихся в экспедицию.
Этап № 9. Создание запасов воды, продовольствия и средств первой медицинской помощи.
Этап № 10. Определение и оборудование мест послесборового хранения и обработки собранного сырья.
Все этапы подготовки лекарственной экспедиции важны в равной мере. 1апример, многие экспедиции проваливались из-за того, что участникам просто не хватало места на маленькой полянке, где произрастает выбранное для сбора растение. Многие походы прекращались из-за несоответствия одежды: стоило какому-нибудь клещу впиться в чью-либо открытую шею, как вся экспедиция дружно разворачивалась в обратном направлении. А сколько экспедиций окончилось ничем, когда обнаруживалось, что собранное сырье негде сушить! С экспедициями всегда так: если все учтешь - будешь героем, как Р. Амундсен; если что-то забудешь - погибнешь, как Р. Скотт. Правда, Амундсен и Скотт ходили не за лекарствами, а к Южному полюсу. Но, в принципе, какая разница, все одно - экспедиция!
Лепкодром.

Кто-то может предположить, что лепкодром - это комната, где просто лепят из пластилина или из глины. На самом деле это не совсем так. Греческое слово «дромос» означает «место для бега», поэтому «лепкодром» - это площадка, на которой одновременно и лепят, и бегают.
В соревновании на лепкодроме участвуют несколько команд, по 10 человек каждая. Задача команд проста - за 10 (20) минут вылепить из куска пластилина одну скульптуру. Например, скульптурный портрет Чебурашки. Лепить Чебурашку должна вся команда. Но не одновременно! Каждый участник команды имеет право приложить руки к пластилину лишь в течение одной (двух) минут. После этого он Должен передать неоконченную скульптуру следующему участнику. Таким образом, в каждый момент времени над скульптурой работает только один человек.
Начинается соревнование на лепкодроме с установки столов и скамеек. На скамейках команды должны сидеть, за столами - лепить. Расстояние от скамейки до стола -5(10) метров. После того, как мебель расставится, а команды усядутся, главный судья соревнований объявляет задание: во что именно нужно превратить кусок пластилина. После этого командам предоставляется три минуты для обсуждения предстоящей работы. Участники «лепной эстафеты» договариваются, в какой последовательности они будут подбегать к столу, и что будет делать с пластилином каждый член команды. Звучит гонг. Первые скульпторы срываются со скамеек. Через одну (две) минуту гонг звучит вновь. Скульпторы оставляю работу в том виде, в каком она оказалась на данный момент, и возвращаются к своим скамейкам. Их место за столом занимают вторые скульпторы. И так до конца. Поскольку время всем командам предоставляется одинаковое, в соревнованиях не учитывается, кто раньше закончит работу. Главное в этих соревнованиях - не скорость, а качество. Побеждает тот, чья скульптура буде признана судьями самой красивой.
Если тем, кто не победил, захочется взять реванш, эстафету можно будет повторить. Только из второго куска пластилина нужно будет вылепить уже другую скульптуру. Например, если в первый раз лепили Чебурашку, то во второй можно вылепить Крокодила Гену, а в третий - Старуху Шапокляк.
Лестничные забеги.

О том, что по лестницам можно ходить, знают все. О том, что по лестницам можно еще и бегать, также знают все, правда, преимущественно в детском возрасте.
Поскольку многие школы имеют 2, 3, 4 этажа, то есть являются многоэтажными, постольку в этих школах установлены лестницы. А везде, где есть лестницы, рано или поздно должны состояться «лестничные забеги» - соревнования по скоростному движению по лестницам в направлении снизу вверх.
Как правило, в лестничных забегах участвуют не команды, а бегуны-одиночки. И, как правило, лестничные забеги проводятся по «олимпийской системе». Это значит, что, например, 8 спортсменов бегут наперегонки по парам, каждый победитель забега выходит в следующий круг. В следующем круге 4 спортсмена также бегут парами. В финале соревнуются 2 лучших представителя предыдущих пар. Иногда также проводится забег за 3-е место.
Лестничные забеги - очень сложная спортивная дисциплина. Ее сложность заключается в том, что каждый забег проводится в определенном стиле. Если спортсмен нарушает этот стиль и переходит на другой, он немедленно дисквалифицируется. Поэтому лестничным бегунам приходится не только спешить, но и постоянно думать, как бы не ошибиться.
На сегодняшний день международно-признанными считаются такие стили лестничного бега:
-
«каждоступенчатый» - при беге этим стилем непременно нужно наступить на каждую ступеньку;
-
«черезоднуступенчатый» - при беге этим стилем непременно нужно пропускать одну ступеньку;
· «черездвеступенчатый» - при беге этим стилем нужно перешагивать через две ступеньки;

· «бокоприставной» - при беге этим стилем нужно обязательно двигаться боком приставным шагом и наступать на каждую ступеньку;

· «задонапередный» - при беге этим стилем нужно двигаться спиной вперед и наступать на каждую ступеньку.

Обычно в лестничных забегах используется дистанция, равная одному лестничному пролету. Движение по этой дистанции, как уже было сказано, проходит только снизу вверх. Забеги вниз запрещены всеми национальными федерациями лестничного бега.
А еще в последние годы рассматривается вопрос о признании такой спортивной дисциплины, как «лестничные запрыги».
МАЛЯРНЫЙ ШТУРМ.

Штурм - это военная операция. Обычно штурмуют крепости, точнее - крепостные стены. К каждому штурму долго и тщательно готовятся. Говорят, когда А. В. Суворов штурмовал Измаил, он приказал возвести неподалеку от неприступной крепости стены равной высоты, и целый месяц солдаты учились взбираться на эти стены, используя различные штурмовые орудия: лестницы, шесты, веревки с крюками.
Малярный штурм - это тоже операция по «взятию» стен. Только не военная, а ремонтная. «Штурмом» она называется не случайно. В отличие от традиционной покраски стен, неторопливой и долгой, эта операция проводится в сжатые сроки в стремительном темпе.
Но, конечно, прежде эта операция тщательно готовится. Подготовка малярного штурма включает в себя: обучение штурмующих обращению со штурмовыми орудиями, то есть с малярными кистями; распределение штурмующих по направлениям атаки - каждому из них выделяется свой персональный участок стены, который следует «взять»; выдача штурмующим боеприпасов, то есть банок, наполненных краской. Обычно и участок стены, и количество краски в банке у каждого штурмующего бывает одинаковым. Например, 2 метра и 0,5 литра на бойца.
Начинается штурм с обращения главнокомандующего. Как правило, все главнокомандующие говорят о важности операции, призывают быть мужественными и обещают награду тому, кто первым одолеет вражеские стены. Затем трубач дает сигнал к атаке. Штурмующие разбегаются по заранее отведенным участкам и, постелив на пол старые газеты, начинают красить. Покраска, как и восхождение на стены, - это сложнейшее искусство, требующее и аккуратности, и сообразительности. Поэтому во время малярного штурма бывают «убитые» - таковым считается тот, кто израсходует свой боекомплект раньше, чем выделенный участок стены окажется закрашенным. Бывают во время штурма и «раненые» те, кто покрасить-то покрасят, но сделают это крайне небрежно. И конечно бывают герои. Как это ни странно, но героем во время малярного штурма чаще всего становится тот, кто работает расчетливо и методично. Он медленнее начинает, но быстрее оканчивает работу. А сорви-головы, безрассудно бросающиеся в бой, как раз и пополняют списки «убитых».
Малярный штурм - очень «выгодная» операция. Она позволяет выкрасить все стены, например, в школе всего за несколько часов. Правда, порой после штурма главнокомандующим приходится лично перекрашивать участки, над которыми трудились «убитые» и «раненые». Это справедливо! Нужно было лучше готовить бойцов! Недаром А. В. Суворов говорил, что «тяжело в учении - легко в бою».
Мастерская аплодисментов.

Когда человек хлопает в ладоши, про него говорят: «Он аплодирует". «Аплодисменты» - это культурное название «Ладошкохлопанья».
Как правило, все люди аплодируют одинаково: держат руки перед собой и ударяют ладошкой о ладошку со средней скоростью 3 удара в секунду. Иногда скорость хлопанья увеличивается или уменьшается. Иногда увеличивается или уменьшается сила удара. И только одно остается неизменным: руки люди держат перед собой на уровне солнечного сплетения.
Но есть на свете одно место, где можно увидеть и услышать необычно - нетрадиционные аплодисменты. Называется оно «Мастерская аплодисментов". Работают в этой мастерской необычные мастера. Они целыми днями изобретают новые способы «извлечения хлопкового звука путем удара одной части тела о другую». Именно так - научно обоснованно - называют они свою работу. Ведь они считают, что аплодировать можно не только ладонями. А если и ладонями, то не обязательно держать их перед грудью.
Работают мастера так: садятся на стулья в большой круг и думают. А в центр круга стоит главный мастер и внимательно смотрит. Он смотрит, когда кто-нибудь из мастеров поднимет руку. Это означает, что мастер придумал новый способ апплодирования. Мастеру предоставляют право продемонстрировать только что изобретенный способ. Если этот способ действительно новый (а новыми считаются все способы, кроме традиционного), главный мастер вручает изобретателю! «авторское свидетельство». «Авторские свидетельства» в «Мастерской аплодисментов» очень похожи на обычные конфеты. Затем право демонстрации предоставляется другому мастеру, поднявшему руку. Это очень важно: один мастер не имеет права показать два способа сразу. Нельзя также повторять те способы, которые только что были изобретены. Зато можно вносить в продемонстрированные способы дополнения. Например, если один мастер изобрел хлопанье пальцами правой руки по правой щеке, то другой мастер может предложить апплодирование левой вывернутой рукой по левой щеке, и т. д.
Вот так, минута за минутой, час за часом, проходит рабочий день. Иногда за один день, и даже за один час, главный мастер вручает до ста «авторских свидетельств». А вообще в «Мастерской аплодисментов» зарегистрировано уже 1998 способов издавать звуки, похожие на аплодисменты.
«Математическая остериада»

«Математическая остериада» - это почти то же самое, что и «математическая олимпиада», но с двумя отличиями. Первое заключается в том, что на «остериаде» не решают задачи, как на «олимпиаде», а придумывают их. Второе отличие - в самих задачах. Если на «олимпиаде» задачи бывают традиционно скучными (про бассейн с двумя трубами; про поезд, следующий из города А в город Б; про бригады, выполняющие до обеда 40% дневного плана, а после обеда - 60%; и т. д.), то на «остериаде» все задачи должны быть нетрадиционно смешными. Таким же, как в книге «Задачник» писателя Григория Остера. В честь него турнир придумывателей остроумных задач и назван «Остериада».
Вот только одна задачка из остеровского «Задачника»:
«В поисках Царевны Лягушки Иван Царевич обследовал 4 болота. На каждом болоте было по 375 кочек, а на каждой кочке сидело 9 лягушек. Сколько лягушек перецеловал Иван Царевич в поисках своей невесты?»
А вот решение этой задачи: 4 х 375 х 9= 1 3500.
Длится «остериада» два часа. Во время первого часа участникам вслух и с выражением читают задачи из вышеупомянутого учебника. Делается это не с простой, а с познавательной целью: будущие задачесоставители должны проникнуться духом веселой математики, они должны почувствовать, чем смешная задача отличается от обычной. При этом можно в уме или на бумажке решать прочитанные задачи. Но можно этого и не делать.
На втором часе «остерйады» начинается главное - придумывание новых задач. Для этого на доске (или на чем-либо другом) пишутся примеры, которые и предстоит превратить в задачи. Примеры могут быть такими:
4+12=16
28-9=19
56: 4=14
7 х 3 = 21
(2 + 8) х 3 = 30
12:(10-6) = 3
(30x2): 45 = 1,5
Примеры могут быть и другими, посложнее: чем старше составители задач, тем более трудные задачи им по плечу.
Всего задач нужно придумать столько же, сколько написано примеров: по одной задаче на пример.
Задачи, как положено на «олимпиадах-остериадах», аккуратно переписываются на двойной листок и сдаются проверяющему. Проверяющий оценивает остроумность задач и через несколько часов (на следующий день) сообщает результаты проверки. Самые веселые задачи при этом зачитываются вслух. А самому остроумному задачепридумывателю вручается награда - книга Г. Остера. На последней «остериаде» книгу получил умный второклассник, который сочини такую задачу, к примеру, № 7:
«Во время соревнований по бегу вприпрыжку Аня Девочкина установила рекорд: она пробежала 30 метров, сделав при этом 45 припрыжек. Сколько времени тратила Аня на одну припрыжку, если известно, что на пробег одного метра она расходовала 2 секунды?»
М И К
МИК - это аббревиатура, обозначающая «Международный игровой концерн". Занимается этот концерн тем, что распространяет по всему миру детские игры. Дело это отнюдь не простое. Взять, к примеру, русскую игру «У медведя во бору». В этой игре один из участников изображает спящего медведя, остальные игроки подкрадываются к нему со словами:
«У медведя во бору Грибы-ягоды беру. А медведь не спит, Все на нас глядит, А потом как зарычит И за нами побежит!»
После этих слов «медведь» выскакивает из «бора», ловит детей и уводит их в свою «берлогу». Такая вот простая игра. Но как научить этой игре, например! эфиопских детей, если они ни разу в жизни не видели живого медведя? Здесь на помощь и приходят работники МИКа. Они адаптируют игры одних народов к условиям, в которых живут другие народы. А проще говоря, они придумывают к играм новые слова. Такие, чтобы они были понятны детям данной конкретной территории.
Над адаптацией игры «У медведя во бору» работали сразу 10 отделов МИКа Работникам этих отделов было дано задание: «Составить текст игры для... детей, чтобы в нем вместо медведя фигурировал...» В итоге были придуманы игры...
-для бразильских детей... с анакондой; 

-для марокканских детей... со львом;
· для кубинских детей... с крокодилом;

· для мозамбикских детей... с гориллой;
-для китайских детей... с драконом;

· для полинезийских детей... с акулой;
-для конголезских детей... с дикобразом;

· для тибетских детей... с барсом;

-для чилийских детей... с птицей кондор;
-
для чукотских детей... с моржом.
По традиции, сложившейся много десятилетий назад, работники МИКа испытывают вновь сочиненные игры прежде всего на себе.
Иногда сотрудники МИКа адаптируют детские игры и для взрослых. Например, та же игра «У медведя во бору» была адаптирована для американской морской пехоты. Вместо медведя в ней фигурировал Саддам Хусейн.
Молодецкие Потехи
Это почти то же самое, что и Олимпийские Игры. Только Игры проводили древние греки, а Потехи организовывали предки славян. Это во-первых. Во-вторых, спортсменов, участвующих в Играх, называли Атлетами, а участников Потех - просто Молодцами. В-третьих, Атлеты соревновались, как известно, голыми, а Молодцы - ввиду суровости климата - в одежде. В-четвертых, Олимпийские Игры запрещено было посещать женщинам, а Молодецкие Потехи и начаться не могли, если рядом не было девушек. В - пятых, награждали призеров Игр лавровыми венками, а победителей Потех - поцелуями. А так, во всем остальном, никаких отличий. Правда, еще и виды единоборств, в которых соревновались Атлеты и Молодцы, были совершенно разными.
Один византийский путешественник, посетивший в те далекие времена земли славян, описывает в своих путевых заметках 10 видов состязаний, которые он лично видел, оказавшись волей случая на Молодецких Потехах. В адаптированном переводе на современный язык эти состязания можно было бы назвать так:
1.  Влезание на столб.

2.  Бег в мешках.

3.  Перепрыгивание через лужу.

4.  Сбивание друг друга с бревна мешком с соломой.

5.  Бег на бочках.

6.  Метание булыжника.

7.  Сбивание пастушьим хлыстом мухомора.

8.  Ходьба на ходулях.

9. Отрывание друг друга от земли.
10. Выпивание большого ковша с квасом.
Заканчивались Потехи перетягиванием каната.
Олимпийские Игры возродил в 18% году француз Пьер де Кубертен. Сейчас, по прошествии ста лет, появилась надежда, что какой-нибудь другой француз сумеет возродить Молодецкие Потехи.
Морское рандеву.

«Рандеву» - этим словом моряки называют встречу кораблей в условленном месте мирового океана. Они так и договариваются: «Место нашего рандеву будет возле острова Шикотан».
Зачем моряки встречаются? Конечно же, за тем, чтобы посоревноваться в своем профессиональном мастерстве. Такая вот странная традиция! Для состязания каждый корабль выставляет команду из десяти человек. Входят в эту команду представители всех корабельных профессий и должностей: капитан, старший помощник, штурман, механик, радист, кок, судовой врач, боцман, матрос и юнга. Соревнуются моряки командно-индивидуально. То есть капитан соревнуется с капитаном, а радист-с радистом. Побеждает же экипаж, добившийся большего числа побед в индивидуальных рандеву.
В чем соревнуются моряки? Конечно же, в том, что им ближе всего. А именно...
Капитан на судне - это самый опытный моряк, все знающий и везде побывавший. Именно поэтому капитанам предлагается (кто дольше!) перечислять по очереди моря, которые имеются на нашей планете и в которых они - естественно - «ходили».
Старший помощник на судне отвечает в числе прочего и за погрузочно-разгрузочные работы. Именно поэтому старпомам предлагается (кто быстрее!) погрузить по 10 разновеликих мячей в холщовый мешок.
Штурман на судне прокладывает курс, по которому затем и движется корабль. Именно поэтому штурманам предлагается (кто быстрее!) провести игрушечный кораблик на веревочке длиной в 1 метр между десятью кеглей-рифов.
Механик на судне отвечает за исправность ходовой части, то есть двигателей, как основных, так и запасных. Именно поэтому механикам предлагается (кто быстрее!) изготовить запасной ветряной двигатель, используя только бумагу, ножницы, гвоздь и палочку.
Радист на судне передает и принимает радиосообщения. Именно поэтому радистам предлагается (кто точнее!) с помощью мимики и жестов передать в зал следующие сообщения:
1-ый радист: «Попали в шторм. Потеряли мачту. Идем в обратном направлении».
2-ой радист: «Попали в штиль. Потеряли якорь. Задерживаемся на двое суток».
Кок на судне готовит еду, и в первую очередь - главное морское блюдо - компот. Именно поэтому кокам предлагается (кто быстрее и точнее!) разлить черпаком из кастрюли компот, так, чтобы во всех пяти стаканах соотношение сиропа и ягод было одинаковым.
Судовой врач отвечает на судне за здоровье экипажа, а значит - и за наличие и сохранность медикаментов. Именно поэтому врачам предлагается (кто быстрее и аккуратнее!) скрутить в рулончик 10 метров размотавшегося во время качки медицинского бинта.
Боцман на судне командует моряками, и делает он это с помощью специальной дудки-свистка. Именно поэтому боцманам предлагается (кто точнее!) исполнить на свистке мелодию песни «Крейсер «Аврора».
Матросы на судне выполняют все виды работ, начиная, конечно, с уборки корабля. Именно поэтому матросам предлагается (кто быстрее!) убрать с помощью швабры и совка мусор с палубы.
Юнга на судне делает то, что другие сделать уже не могут в виду особой морской комплекции. Именно поэтому юнгам предлагается (кто быстрее!) пролезть между ножками пяти табуреток, стоящих в метре одна от другой.
Заканчивается морское рандеву братанием экипажей и хоровым исполнением песен про море и моряков. Это еще одна странная традиция!
Музей асфальтовой живописи (МАЖ)

Музей асфальтовой живописи (МАЖ) имеет три отличия от любого другого художественного музея. Во-первых, если во всех галереях картины висят перпендикулярно полу, то в МАЖе они «лежат». Во-вторых, если на других выставках картины время от времени снимают и переносят, то в МАЖе они неподвижны с момента создания до окончания их века. (Еще никто не догадался взламывать асфальт с целью извлечения и транспортировки асфальтовых шедевров.) И в-третьих, если в обычных музеях картины, как правило, имеют форму прямоугольника, то в МАЖе предпочтенье отдается треугольнику и кругу именно такой формы произведения чаще всего создают асфальтовые художники.
В силу всех этих обстоятельств выставки в МАЖе организуются так. Художникам сообщается время открытия и место расположения выставки. К назначенному часу в назначенном месте на асфальте прочерчиваются рамки будущих полотен. Пришедшим художникам выдаются мелки и краски (иногда эти материалы живописцы приносят с собой). А еще художникам сообщается тема экспозиции - все выставки в МАЖе исключительно тематические; это значит, что рисовать «что заблагорассудится» нельзя, можно рисовать лишь то, что соответствует теме. Наиболее излюбленные темы экспозиций в МАЖе такие:

«В каждом рисунке - солнце»
«Краски моего города»
«Портреты страны Мульти-Пульти»
«Мечта в картинках»
«Олимпийская радуга»
«Разноцветный зоопарк»
«Космические зарисовки»
«Пейзажи подводного мира»
«Галерея сновидений»
«Палитра народных сказок»
Каждый художник (или каждое товарищество художников) создает свою картину в отведенной для него рамке. Причем - за строго определенное время. Лишь только это время истекает - открывается выставка. Вход на нее всегда бесплатный.
Как правило, на асфальтовых выставках бывают художественные советы - группы экспертов по картинам на асфальте. Эти советы коллегиально выбирают лучшие произведения и награждают их авторов. А еще по решению экспертов самые выдающиеся картины запечатлеваются на цветную фотопленку - увы, пока еще нет другого способа сохранить бесценные шедевры для будущих поколений.
Музыкальная карусель.

Карусель, как известно, движется по кругу. По кругу бегут лошадки, слоники и верблюды. По кругу друг за другом скачут и их седоки. Только ветер свистит в ушах, только меняется вокруг пейзаж.
А вот для «катающихся» на «музыкальной карусели» пейзаж не меняется. В «музыкальной карусели» участники заезда остаются на месте, а по кругу движутся песни. Песни, которые участникам надо вспомнить.
Начинается «катание» на «музыкальной карусели» с расстановки стульев. Стулья ставятся по кругу, и их может быть от 5-ти до 15-ти - все зависит от того; сколько найдется желающих «прокатиться». Порой такие желающие не находятся -ведь и на обычной карусели не все дети смелы, многие просто боятся взобраться на осла или жирафа. Чтобы участники меньше трусили, им можно заранее сообщить «тему заезда». Тогда еще до начала движения в спокойной обстановке, советуясь с друзьями, «катающиеся» смогут подготовиться и подобрать те песни, которые им предстоит пропеть (или проговорить). Для смелых детей (то есть для детей, знающих много песен) предварительно сообщать тему не обязательно.
Заезд начинается с определения, кто будет первым отвечающим, то есть поющим. От него и начинается движение песен по кругу: от одного участника к другому по часовой стрелке. Главный карусельщик нажимает кнопку «Пуск» - объявляет тему, участник № 1 вспоминает одну из песен на эту тему и «передает эстафету» участнику № 2. Время на переход песни к следующему участнику заезда -15 секунд. Если кто-либо из «катающихся» не может вспомнить очередную песню в течение 15 секунд - считается, что у него закружилась голова, ему стало плохо и, значит, его следует срочно ссадить с карусели. Ссадить с карусели во время заезда придется всех, кроме одного - самого крепкого, то есть самого эрудированного. Этот знаток песен будет объявлен победителем заезда.
А затем все начинается сначала: «лошадок» и «верблюдов» займут участники  следующего заезда, в котором будет задана уже другая тема и, скорее всего, будет другой победитель.
А темы в заездах на «музыкальной карусели» могут быть такие:
-песни, в которых упоминаются названия городов;
· песни, в которых упоминается вода в любом из ее агрегатных состояний;

· песни, в которых упоминаются родственники (мама, папа, бабушка и т. д.);

· песни, в которых упоминаются домашние животные;

· песни, в которых упоминается еда и напитки;

· песни, в которых упоминается различное время суток;

· песни, в которых упоминаются различные элементы одежды;

· песни, в которых упоминаются музыкальные инструменты;

· песни, в которых упоминается слово «песня»;
и т. д.

Мыльная феерия.

Французское слово «феерия» обозначает «зрелище, сопровождаемое яркими, красочными эффектами». А что может быть более ярким, красочным, чем мыльный пузырь? Только мыльные пузыри в большом количестве.
«Мыльная феерия» - это соревнование выдувальщиков мыльных пузырей. Есть два основных способа их выдувания: через трубочку и через рамку. Во время соревнования выдувальщикам разрешается пользоваться любым из этих способов. Главное - чтобы метод выдувания позволил выдувальщику пройти 5 этапов турнира. А этапы в «мыльной феерии» такие:
№ 1 «Самый большой пузырь».
Участникам соревнования необходимо выдуть максимально большой пузырь.
№ 2 «Самый долгоживущий пузырь».
Участникам соревнований необходимо выдуть пузырь, который проживет максимально длительное время.
№ 3 «Самый далеколетящий пузырь».
Участникам соревнования необходимо выдуть пузырь, который сможет пролететь максимально большое расстояние от места выдувания до места «лопанья».
№ 4 «Самый точный пузырь».
Участникам соревнования необходимо выдуть пузырь, который приземлится максимально близко к обозначенной на земле посадочной точке.
№ 5 «Самое скоростное пузыревыдувание».
Участникам соревнования необходимо за 30 секунд выдуть максимально большое количество пузырей.
На этапах № 2,3,4, участникам мыльнодействия разрешается «помогать» своим пузырям, то есть разрешается дуть на них, махать руками или веером, защищать их от порывов ветра. При этом на каждом этапе соревнований участникам предоставляется 3 попытки продемонстрировать свое выдувательное мастерство. В зачет идет самая успешная попытка. Победитель «мыльной феерии» определяется по сумме мест, занятых в пяти этапах соревнования.
Особая роль в «мыльной феерии» отводится судейской бригаде. Ведь определить размер пузыря или сосчитать их количество-дело архинепростое. И если судья ошибется в измерениях и подсчетах, если он допустит ошибку, он тут же может услышать в свой адрес требование разгневанных болельщиков: «Судью на мыло!»
Мюнхаузен-тир

Тир - это место, где стреляют по мишеням. Мюнхаузен-тир - это место, где стреляют, подражая барону Мюнхаузену. А знаменитый барон стрелял, как известно, из ружья, заряженного косточками от вишни. Или, по другой версии, косточками черешни. Именно этими косточками и производится стрельба в Мюнхаузен - тире. Правда, стреляют здесь не из ружья. Есть другие, экзотические, способы попасть косточкой в цель. Все они вполне достойны великого барона.
Начинается стрельба в Мюнхаузен - тире с установки мишеней. А мишенями в тире являются пустые пластиковые бутылки из-под напитка «Саяны» (на этикетках этих бутылок часто бывает нарисован олень - самый подходящий объект для стрельбы косточками). Бутылки устанавливаются на столе, расстояние от них до линии стрельбы - 3 метра. Каждый стрелок приходит на стрельбище со своим стаканом вишни-черешни. Каждому стрелку предоставляется три попытки, чтобы поразить мишень. Три попытки - на каждый способ стрельбы. А всего попыток -15, потому что способов стрельбы - 5.
Способ № 1: косточка зажимается между большим и указательным пальцем и с силой выдавливается.
Способ № 2: косточка кладется на ноготь указательного пальца, который придерживается большим пальцем; после отпускания большого пальца косточка летит, как из катапульты.
Способ № 3: косточка, как и в предыдущем способе, «катапультируется», но уже с помощью линейки.
Способ № 4: косточка выплевывается в мишень с помощью трубки диаметром в 8-10 мм.
Способ № 5: косточка запускается в мишень с помощью резинового бинта, привязанного к указательному и среднему пальцу.
Победитель в стрельбе определяется по соотношению числа пораженных мишеней и количества затраченных косточек. Самый лучший результат, зарегистрированный в тире, - 5 косточек на 5 мишеней. Самый худший результат -15 косточек и ни одного попадания. Добившемуся наилучшего результата в тире вручается традиционный приз-реликвия - маленький осколок чугунного ядра, на котором барон в свое время летал на Луну.
Мюнхаузен-тир не прекращает свою работу и зимой. Правда, зимой стрелки приходят на соревнование не с кульками свежей черешни, а с банками вишневого варенья.
НИИ детских погремушек.

НИИ - это «научно-исследовательский институт». Раньше НИИ было очень много, и в каждом из них что-то исследовали и изобретали. Что именно изобретали - обычно указывалось в названии НИИ. Например, в НИИХБИ создавались новые виды хлебобулочных изделий. А в знаменитом НИИЧАВО из повести А. и Б. Стругацких исследовали чародейство и волшебство. В НИИДЕПО изобретают новые детские погремушки - игрушки для маленьких детей, способные издавать гремящий звук.
До сих пор время от времени руководство НИИДЕПО организует поиск юных талантов, которые могли бы стать сотрудниками института. Для этого в газетах печатается объявление о месте и времени сбора юных изобретателей. Всех откликнувшихся на объявление разбивают на группы по 3 человека: сотрудники института должны не только обладать фантазией, они должны уметь работать командой. Группам дается задание - в течение часа изготовить как можно больше необычных погремушек. «Необычными» считаются те погремушки, которые не продаются в магазине. При этом нельзя повторяться. То есть, если юные изобретатели смастерят погремушку, насыпав в жестяную банку из-под пива железные кнопки, то второй такой же погремушки быть не должно. (Разным группам разрешается мастерить похожие погремушки - ведь группы работают раздельно и не подсматривают друг за дружкой). Выполнять предложенное задание можно где угодно. Но через час все изобретения должны быть представлены комиссии. Комиссия в лице руководства НИИДЕПО, прежде всего, подсчитывает количество погремушек. Во вторую очередь оценивается их оригинальность. Всем членам группы, создавшей наибольшее число оригинальных погремушек, вручаются дипломы и письменные приглашения на работу.
Кстати, нынешний директор НИИДЕПО начал свою карьеру именно с конкурса юных изобретателей. Много лет назад он за один час изобрел 99 необычных погремушек.
«Операции «Ы»

«Операции «Ы» - это не одна, а целых 20 операций. И все они не имеют общего с тем, что творил Юрий Никулин (а это он придумал такое название) с сотоварищами в фильме про приключения студента Шурика. А в том фильме, как известно, пройдохи Балбес, Бывалый и Трус имитировали ограбление уже разграбленного склада. И «чтобы никто не догадался», они и назвали свою аферу «Операцией «Ы».
Новые «Операции «Ы» называются именно так по совершенно другой причине. Дело в том, что в названии каждой из этих операций присутствует буква «Ы». Вот эти названия:
· вЫжигание,
· вЫпиливание,
-вЫстригание,
-вЫшивание,
-вЫрезание,
-вЫсекание,
-вЫрубание,

· вЫдалбливание,
-вЫплавление,
· вЫтравливание,
-вЫтеснение,
· вЫдувание,
-вЫгибание,
-вЫплетение,
-вЫсверливание,
· вЫкладывание,
· вЫщипывание,
-выдавливание,
-вЫпаривание,
-вЫцарапывание.
То есть, «Операции «Ы» - это всего лишь цикл занятий в кружке «Умелые руки». На каждом занятии кружковцы учатся одному из способов обращения с деревом, бумагой, жестью, пластилином, берестой, тканью и т. д. А в целом они вЫтворяют и вЫделывают полезные и красивые вещи. И никаких вЫкрутасов с налетами и ограблениями. Тем более что в этих словах буквы «Ы» нет.
«Осиновый тест»

«Осиновый тест» - это народная трансформация названия психологического теста, который по правильному произносится как «Тест «ОСиНА»». Тест «ОсиНА» был разработан группой специалистов по просьбе главы администрации одного города. Этот мэр пришел к выводу, что производственные конфликты и бытовые ссоры, в избытке случающиеся среди граждан, имеют своей первопричиной низкий уровень культуры обслуживания в муниципальных предприятиях города. Проще говоря, когда пассажира в автобусе или покупателя в магазине обидят, обзовут, оскорбят, этот пассажир и этот покупатель впоследствии обязательно сорвут злость на домочадцах или на коллегах по работе. Те в свою очередь будут ругать мэра, так как, по народному поверью, во всех неприятностях и несчастьях, конечно же, виновато начальство. Чтобы не слышать проклятий в свой адрес, мэр и приказал всем работникам городской сферы услуг пройти проверку на тест «ОСиНА». «ОСиНА» расшифровывается как «Остроумие и Находчивость».
«Осиновое тестирование» проводится следующим образом. Группу работников одного из муниципальных предприятий приглашают в исследовательскую лабораторию. Здесь моделируется ситуация, близкая к реальной. Кто-то из психологов начинает задавать работникам глупые, нелепые, бестолковые вопросы, примерно такие же, какие задают порой занудливые и вредные клиенты. Задача тестируемых - во-первых, не сорваться на хамство, а во-вторых, ответить клиенту максимально остроумно и находчиво. Каждый работник при этом предлагает свой вариант ответа. Работники, предложившие самые остроумные и находчивые, по мнению оценочной комиссии, ответы, получают по рекомендации этой комиссии прибавку к жалованию. Работники, не сумевшие продемонстрировать даже намека на юмор, увольняются с работы. Вот какие вопросы задаются, например, продавцам универсальных магазинов:
· Скажите, пожалуйста, почему у вас курицы такие синие?
· Не подскажете, что можно подарить обезьяне на день рождения?
· Вы не могли бы разменять мне сто рублей копейками?
· У вас продается жевательная резинка для бабушек?
· Вы не могли бы продать мне 5 спичек и перевязать их ленточкой?
· Посоветуйте, какой зубной пастой лучше всего не пользоваться?
· Почему у вас в продаже нет шестиструнных балалаек?
· Вы не могли бы приглядеть за моим хомячком, пока я выбираю покупку*
· Покажите, пожалуйста, сертификат качества этого напильника.
· Скажите, у вас есть чернила для первого класса?
И т. д., всего -100 вопросов.
Помимо продавцов муниципальных магазинов, тестированию подвергаются и работники других служб: кондукторы автобусов и почтальоны, врачи «скорой помощи» и парикмахеры, работники жилищно-коммунального хозяйства и милиционеры. Самый объемный по количеству вопросов тест предлагается чиновникам различных контор и управлений.
По наблюдениям психологов, лучше всего справляются с тестом «ОСиНА» те работники, которые регулярно смотрят по телевизору передачу «КВН». А среди них особо блестящие результаты демонстрируют любители кэвээновского конкурса «разминка».
«Остров кладоискателей»

«Остров кладоискателей» - это игра, которую придумал Р.Л. Стивенсон. По крайней мере, так утверждают исследователи творчества знаменитого писателя. Они считают, что Стивенсон сначала изобрел игру, а уж потом по ее мотивам написал свой бессмертный «Остров сокровищ». Так ли это - трудно сказать, но то, что в игре и в романе очень много общего, - это точно.
Прежде всего, сходство игры и романа можно обнаружить в сюжете. В игре, как и в романе, действуют две команды. Они, соревнуясь между собой, ищут спрятанный на острове клад. Побеждает в игре та команда, которая найдет клад первой. (Это, пожалуй, единственное отличие игры от романа, там всегда победу одерживает Джим Хокинс с сотоварищами).
Еще игра похожа на роман своей предысторией. Хотя на страницах романа нет описания того, как Флинт прятал сокровище, не сделай он этого- не было бы и всех остальных событий, в романе описанных. Так и в игре. До того, как она начинается, большую, но незаметную работу проводит ее организатор. Во-первых, он прячет клад. Во-вторых, он прячет записки, в которых даются подсказки, где этот клад спрятан. Записок обычно бывает до десяти. Для каждой команды комплект записок готовится свой. А прячет их организатор на расстоянии не менее 100 м одна от другой. Вот образцы пяти записок для одной команды:
№ 1 «Скамейка под тополем на улице Пушкина»
(мусоропровод)
№ 2 «Дерево без верхушки на улице Лермонтова»
(второй этаж)
№ 3 «Голубой киоск на улице Некрасова»
(третий подъезд)
№ 4 «Фонарный столб на улице Есенина»
(№7)
№5    
(Маяковского)
Первая фраза в каждой записке указывает, где искать следующую. Вторая фраза - это подсказка по поводу того, где спрятан клад. Собрав, таким образом, все 5 подсказок, можно понять, что клад находится ... на втором этаже за мусоропроводом в третьем подъезде дома № 7 по улице Маяковского... Послания второй команде содержат те же подсказки по поводу клада, но указания по поводу нахождения очередных записок там совершенно другие.
Иногда вместо указаний типа «скамейка у фонтана» организатор пишет в записках: « 1 20 м, 30 градусов»; «133м 340 градусов» и т. д. Подобные цифры обозначают, что двигаться надо, следуя указаниям стрелки компаса и считая при этом шаги.
Вот такую огромную работу проводит организатор до начала игры. И что важно - он делает все в одиночку: никто не должен видеть, где спрятан клад. Иначе, какой интерес его искать?
А затем начинается игра. Команды получают первые записки. Разобравшись что в них написано, они разбегаются по «острову» - так традиционно называю' игровую территорию. На «острове» команды обнаруживают указанные в записка; клумбы, скамейки и столбы. В радиусе 2-3 метров от этих объектов они ищу очередные записки. И так до тех пор, пока клад не будет найден. После этого команда-победитель с триумфом, то есть с кладом, возвращается в исходную точку - в «бухту отплытия».
Кстати, клад обычно представляет собой сверток, на котором написано «Золото Флинта». Из-за этого организатор игры по ее окончании традиционно получает прозвище - «Наш Флинт».
Павильон бумагопластики.

Бумагопластика - это искусство мастерить разные поделки из бумаги. Иногда бумагопластику называют японским словом «оригами». Это не совсем верно. Потому что «оригами» предполагает только складывание бумажного листа определенным образом, так чтобы получилась фигурка. А в бумагопластике разрешается не только складывать, но и стричь, склеивать, подбирать бумагу разной фактуры и разных цветов. Оригами - это только один из видов бумагопластики. Но, тем не менее, «Павильон бумагопластики» все же иногда называют «выставкой оригами».
В «павильоне бумагопластики» обычно можно увидеть 10 разных экспозиций. Называются они так:|
«Бумажные снежинки»|
«Цветы»
«Закладки»
«Поздравительные открытки»
«Бумажный зоопарк»
«Бумажный небосвод»
«Парящие фигурки»
«Гирлянды»
«Фонарики»
«Бумажное кораблестроение»
Как правило, открытию выставки в «Павильоне бумагопластики предшествует огромная подготовительная работа. Поскольку ни один человек не может без подготовки даже сложить обычный кораблик из тетрадного листа, постольку для всех будущих участников выставки организуются специальные занятия в «Академии бумажного творчества». Эти занятия проходят ежедневно в течение недели. А проводят их специалисты-бумаговеды. Навыки, полученные на занятиях, ученики закрепляют дома. В домашних условиях, как правило, изготовляются и будущие экспонаты выставки. Эти экспонаты бережно доставляются в павильон, а затем аккуратно размещаются на стендах.
Аккуратность, внимательность, усидчивость - это вообще те качества, без которых невозможно заниматься бумагопластикой. Без этих качеств можно заниматься лишь бумагокомканьем. Но это уже другой вид искусства.
Парад галактических войск
Это парад, который не может проходить взаправду. Потому что галактические войска - это выдумка писателей, художников и режиссеров-фантастов. Зато парад галактических войск может проходить понарошку. Для этого надо всего лишь представить себя обитателями далекой планеты, призванными на военную службу. А чтобы легче было представить, надо решить такие принципиальные вопросы: похожи ли солдаты неведомой планеты на земных воинов, сколько у них конечностей, какой способ передвижения они предпочитают, чем они вооружены и как носят свое оружие.
Самый главный из этих вопросов, конечно же, о способе передвижения. Ведь парады для того и устраивают, чтобы одни могли посмотреть, а другие - показать, как красиво и согласованно можно передвигаться строем. Кстати, даже на Земле солдаты разных армий шагают по-разному. Что же говорить о далеких планетах! Например, солдаты с планеты Тыр Пыр «маршируют» так: два шага вперед, шаг назад, остановка, два шага, вперед... А солдаты с планеты Бряк при ходьбе всегда заводят правую ногу за левую, а потом левую за правую. А на планете Кен-Га вообще не ходят, а прыгают. А на планете Пау-К ходят, но только на четвереньках. Очень похоже на нас маршируют солдаты с планет Чук и Гек, но одни из них выворачивают носки сапог, как балерины, а другие, наоборот, шлепают, как медведи на задних лапах, - сводя носки друг к другу. На планете Шырли солдаты могут двигаться спиной вперед - у них есть еще одна пара глаз на затылке. А на планете Мырли все выворачивают стопу и ходят на внутренней ее стороне. А еще... в общем, сколько планет, сколько армий -столько и способов передвижения. И все их можно увидеть разом только на параде галактических войск.
Песенная перестрелка.

В текстах песен очень часто звучат вопросы: «Мой киевский мальчишка, где ты, где ты?» «Поклонник, кому поклоняешься ты?» «Неужели это было со мной?»

Но в тех же песнях, где о чем-либо спрашивается, не всегда находятся ответы на заданные вопросы. А это неправильно, ведь вопросы для того и существуют, чтобы на них отвечать. Ни один вопрос не должен остаться без ответа. А значит, ответ нужно найти, если не в той же самой, то в другой песне. И тогда вышеприведенные вопросы обретут такие, например, ответы:
«.. .Там, где душе светло и ясно, там, где всегда весна».
«.. .Мальвине, чьи ресницы всех ресниц длинней».
«.. .Все обман и, уже не важно, что случилось со мной однажды».
(Все вопросы и ответы взяты из песен, исполняемых Наташей Королевой).
Задать песенный вопрос и найти на него ответ в другой песне - это и есть суть «песенной перестрелки». Участвуют в ней две команды, точнее - два военно-песенных формирования. Сначала «выстреливает» вопросом одна команда. Вторая команда в течение 30-ти секунд ищет наиболее подходящий ответ, произносит (или пропевает) его, а затем производит «ответный выстрел» своим вопросом. (Со стороны все это похоже на «разминку» в телевизионном КВНе).
Окончаний у «песенной перестрелки» может быть три:
1.  Если одна из сторон сдается (не может найти ответ).
2.  Если у одной из сторон иссякают патроны (вопросы).
3.   Если обе стороны устают от бесконечной пальбы и заключают перемирие. 
Иногда на перестрелку приглашают «независимых наблюдателей» или «экспертов-посредников». Эксперты ведут учет «прицельности стрельбы» (оригинальность вопросов) и «надежности оборонительных сооружений» (остроумного соответствия ответов). То и другое оценивается в баллах, что позволяет путем подсчета определить победителя.
Как показывает опыт, на успех в «песенной перестрелке» больше шансов имеет тот, кто накануне «тренируется» - долго и внимательно слушает записи. Обычно двадцати-тридцати кассет для «тренировки» бывает достаточно.
«Перестроечный процесс»
Это игра, которую, как утверждают информированные источники, придумал сам М. С. Горбачев после того, как «перестройка» закончилась и «процесс» больше никуда не пошел.
«Перестроечный процесс» - игра командная. Играют в нее две и более команды, состоящие из десяти человек каждая. Задача команд очень проста - построиться в одну линию согласно прозвучавшему распоряжению. Команда, построившаяся быстрее других, получает 10 очков (за второе место присуждается 9 очков и т. д.). Чтобы заработать еще очки, команды должны перестроиться, то есть построиться в одну линию, но по-другому, согласно новому распоряжению. Всего построений - перестроений нужно сделать 10. Распоряжения при этом звучат такие:
· построиться по росту в порядке увеличения;
· построиться по весу в порядке уменьшения;
· построиться по размеру обуви в порядке увеличения;
· построиться по длине волос в порядке уменьшения;
· построиться по цвету глаз в порядке увеличения светлости;
· построиться по первой букве имени в алфавитном порядке;
· построиться по величине растяжки большого и указательного пальцев в порядке увеличения;
· построиться по количеству пуговиц на одежде в порядке уменьшения;
· построиться по ширине плеч в порядке увеличения;
· построиться по величине кулака в порядке уменьшения.
На перестроечной площадке действует «госприемка» - так называется комиссия, которая проверяет правильность построения, то есть его соответствие распоряжению. У представителей этой комиссии есть необходимый проверочный инвентарь: весы, линейки и метры, список букв алфавита (для проверки распоряжения № 6). Если комиссия обнаруживает брак в построении, она вычитает из суммы, заработанной командой, по одному очку за каждое нарушение. Поэтому участники «перестройки» стремятся выполнять распоряжения не только быстро, но и качественно.
Команде, заработавшей наибольшее количество очков и ставшей победитель​ницей соревнований, вручается вымпел «Передовики перестройки».
Пляжные заползы.

Когда группа спортсменов бежит наперегонки - это называется «забег». Когда группа спортсменов наперегонки плывет - это называется «заплыв». Следовательно, когда спортсмены воспользуются таким способом передвижения, как ползанье, это будет называться «заполз».
Соревнования по ползанью, или заползы, лучше всего организовывать там, где «валяться на земле» не только не запрещается, а наоборот - поощряется, то есть на пляже. Конечно, пляж при этом должен быть песочным, а не галечным: ползанье по камням - это уже не спорт, а изощренная пытка.
Для проведения заползов необходимо то же самое, что и для любых других соревнований: несколько участников (или команд с равным количеством спортсменов), ползательная дорожка с линиями «старт» и «финиш», а также -судья, который объясняет правила ползанья, дает сигнал к началу перемещения, контролирует правильность выполнения движений и определяет победителя. Кстати, в отличие от забегов и заплывов, в заползах победителем считается тот, у кого все части тела пересекли линию финиша.
Поскольку в ползанье, как и в плаваньи, есть различные стили, соревнования ползунов проводятся в нескольких этапов. Каждый этап - это заполз в определенном стиле. Наиболее распространенными стилями считаются:
· «животик» - когда можно как угодно двигать ногами и руками, главное - чтобы живот ни на секунду не отрывался от песка;
· «локоток» - когда в ход идут только согнутые в локтях руки, а ноги при этом остаются неподвижными;
· «спинка» - когда спина в районе лопаток ни на мгновенье не отрывается от песка, а руки и ноги действуют как угодно;
· «попочка» - когда движение происходит ногами вперед, и при этом попочка ни разу не отрывается от земли;

· «коленка» - когда колени сначала как можно ближе подтягиваются к груди, а затем тело одним броском выпрямляется, колени при этом постоянно прижаты к песку.
А еще есть такие стили, как «подбородок», «пяточки», «плечико», «затылок» и «на боку».
А еще в ползательных соревнованиях есть одна традиция, которую свято чтут и неуклонно выполняют все истинные спортсмены-ползуны: сразу после соревнований нужно искупаться.
Поэтический кросс.

Кросс - это бег по пересеченной местности. А «пересеченной» называется такая местность, где в обилии можно встретить ямы, бугры, ручейки, болотца и заросли всевозможной цепляющейся за одежду растительности. В общем, пересеченная местность - это местность с трудностями и препятствиями для бега.
«Поэтический кросс» к бегу не имеет никакого отношения. Зато он имеет отношение к поэтам и препятствиям. «Поэтический кросс» - это соревнование между поэтами по преодолению препятствий в виде сложных рифм. «Сложными рифмами» поэты называют такие слова, которые трудно срифмовать с другими словами. Подобные слова для поэтов - это то же самое, что и рытвины с ухабами для бегунов: на них запросто можно споткнуться, оступиться и даже упасть.
Организуется «поэтический кросс» следующим образом. Поэты выходят «на линию старта», то есть садятся за столы. Им выдается список препятствий, то есть перечень слов, к которым необходимо подобрать рифму. Звучит стартовый сигнал. Поэты приступают к работе. Победителей в «поэтическом кроссе» обычно бывает два. Один - тот, кто справился с препятствиями быстрее всех. Второй --тот, кто справился с препятствиями лучше всех. «Лучше» у поэтов означает; оригинально, остроумно и - одновременно - благозвучно.
Иногда слова для рифмования выдаются поэтам уже включенными в предложения. Например, так:
· Я собрал себе компьютер. . .
· Я ходила по грибы...
-Я купил себе трюмо...
· Я не понимаю юмор...
· Я в горах услышал эхо. . .
· Я использую помаду. . .
-Я сдавать пришел экзамен...
· Я повесил в доме люстру...
· Я забил в ворота шайбу...
· Я разрезал свежий хлеб. . .
· Я включила телевизор. . .
· Я сломал сегодня циркуль. ..
· Я выращивал подсолнух...
· Я в кино увидел цаплю. . .
· Я сегодня очень храбрый...
Ко всем этим предложениям нужно сочинить вторую строчку, чтобы получилось рифмованное двустишье с каким-либо смыслом.
Начинающим поэтам на один «забег» обычно выдается не более десяти слов или предложений. Если их будет больше, начинающие поэты могут просто устать, споткнуться о какую-нибудь поэтическую колдобину и свалиться в какой-нибудь поэтический буерак.
Пряточное пятичасье.

Когда дети в течение пяти часов играют в прятки, но не на улице, а в здании школы, и к тому же каждый час меняют правила игры - это и есть «пряточное пятичасье».
Час первый. В этот час игра проходит по «классическому» образцу. С помощью считалки выбирается один водящий. Он встает возле места, которое называется «кон», закрывает глаза и начинает считать до 20-30. В это время все остальные участники игры прячутся. Водящий, закончив счет, произносит знаменитую фразу: «раз, два, три, четыре, пять, я иду искать», открывает глаза и отправляется на поиски. Когда водящий находит кого-либо из спрятавшихся (а чтобы «найти», не обязательно сталкиваться с игроком нос к носу, достаточно увидеть его издали), он громко называет его имя, бежит на «кон» и стучит по стене. «Застуканный», то есть найденный игрок выходит из своего укрытия и, усевшись и сторонке, ждет окончания игры. Правда, спрятавшиеся могут и не ждать, когда их обнаружат. Если они увидят, что водящий далеко отошел от «кона», они могут, выскочив из укрытия и опередив водящего, «застукать» себя сами. В этом случае они не считаются найденными. Игра заканчивается, когда в укрытии не остается никого, когда все участники будут «застуканы» (или сами собой, или водящим). Новым водящим становится тот, кого старый водящий найдет последним.
Час второй. В этот час в игре слегка меняются правила. У водящего   в появляется шляпа. И водящий водит лишь до первого найденного игрока. Как только он обнаруживает первого спрятавшегося, он «застукивает» его на «кону» и ]там же снимает шляпу. После этого водящий может отдыхать. «Застуканный» игрокадевает шляпу и становится новым водящим. Он в свою очередь водит также до первого найденного. В итоге водящим могут оказаться по очереди сразу все игроки Конечно, за исключением тех, кто «застукает» себя сам. Последний найденный начинает водить в следующем туре.
Час третий. В этот час игра превращается как бы в «прятки наоборот», Если во время первого часа прятались все, а искал один, то теперь все ищут, а один прячется. При этом нет «кона». Игра проходит так: все покидают здание школы; с помощью считалки выбирают того, кому предстоит спрятаться «счастливчик» получает минуту на то, чтобы найти себе укрытие в здании; 41 минуту все отправляются на поиски; первый, кто обнаружит спрятавшегося получает право прятаться в следующий раз.
Час четвертый. Этот час начинается с того, что играющие разбиваются две команды. Так же на две половины делится школа («делится», конечно, условно) Игроки договариваются, на какой половине прячется каждая из команд (или ж каком этаже в этом случае «кон» будет на лестничной площадке между этажами) Затем в командах выбирается по одному водящему. Оба водящие с закрытыми глазами встают на «кону», а затем одновременно отправляются на поиски игроков противоположной команды. Побеждает та команда, чей водящий быстрее «застукает» всех противников. При этом «самозастукивание» отменяется.
Час пятый. В этот час сохраняется деление на команды. А еще в этот час никто не прячется. Потому что прячется сам «кон». То есть, конечно, сам он спрятаться не может, его прячут. И делает это кто-то не из игроков (лучше всего взрослый). Команды выходят из здания, «кто-то» показывает, как выглядит «кон» (это может быть любой достаточно крупный предмет), затем «кто-то» уходит в здание, прячет там «кон», возвращается... и лишь после этого команды отправляются на поиски. Как только «кон» будет обнаружен игроком какой-либо команды, этот игрок «застукивает» себя, а затем извещает всю рассредоточившуюся команду о своей находке - ведь застукаться должна вся команда. При этом нежелательно шуметь, так как команда противника по крикам и шуму может догадаться, где находится «кон». Побеждает в игре не та команда, чей игрок первым найдет «кон», а та, которая раньше соберется возле «кона» в полном составе. При этом «кон» нельзя трогать с места.
Такое вот оно - «пряточное пятичасье». Правда, «пятичасьем» оно бывает редко, чаще получается «пятидневье». Это значит, что каждый день дети играют только в один вид пряток, и столько времени, сколько не надоест.
ПятиБОЛье
«Бол» по английски значит «мяч». Это знают даже те, кто не знает английского языка. Потому что нет человека, который не слышал бы таких слов, как «футБОЛ», «волейБОЛ», «баскетБОЛ» и т. д. ПятиБОЛье - это спортивно-развлекательные эстафеты, в которых «все по пять»:
1. Пять команд;
2. Пять человек в каждой команде;
3. Пять эстафетных заданий;
4. Пять метров - длина дистанции от старта до поворотного флажка;
5. (Самое главное). - Пять мячей.
Причем все мячи разные: один - баскетбольный, один - футбольный, один  - волейбольный, один - гандбольный, один - теннисный. Все эти 5 мячей используются одновременно в каждом эстафетном задании - они как бы являются «эстафетной палочкой». А задания в пятиБОЛье очень просты. Нужно всего лишь преодолеть расстояние от старта до поворотного пункта и обратно, не расставаясь со всеми пятью мячами. Правда, способы транспортировки мячей разные на каждом этапе.
На первом этапе все участники забегов должны по футбольному «пропинать» свои 5 мячей туда и обратно.
На втором этапе мячи нужно положить внутрь обруча и «проволочь» их гуда и обратно так, чтобы ни один мяч из обруча не выкатился.
На третьем этапе нужно по хоккейному клюшкой «протолкать» мячи туда и обратно.
На четвертом этапе мячи нужно положить в большой таз, поднять над головой, чтобы мячи туда и обратно «пролетели».
На пятом этапе (самом сложном) нужно, не уронив, пронести мячи на себе, не используя никаких подручных средств. При этом команде разрешается помогать участнику – «несуну» нагрузить себя мячами. При этом способ переноски каждая команда ищет самостоятельно.
Команда-победитель в пятиБОЛье определяется так же, как и в других эстафетах: по сумме баллов, заработанных на разных этапах.
РакетКодром

Ракетодром - это место, где испытывают и запускают в небо ракеты. РакетКодром - это место, где испытанию подвергаются ракетки. Обычные ракетки, которыми играют в настольный теннис. Точнее, испытанию и проверке подвергаются не сами ракетки, а люди, держащие эти ракетки в своих крепких и умелых руках.
Как правило, в одном испытании участвуют одновременно до 10 человек. Каждому из них выдается одна ракетка и один теннисный шарик. Испытуемые выстраиваются в широкий круг или в длинный ряд, выслушивают задание и по команде «три, два, один, пуск!» приступают к демонстрации своего виртуозного владения ракеткой. Конечно, навыки владения ракеткой у испытуемых бывают неодинаковые. Поэтому одни «ракетчики» прекращают участие в испытании буквально через 2-3 секунды, а другие держатся несколько минут. Именно таких мастеров и выявляют испытания на ракетКодроме. Тот, кто дольше других справляется с заданием, объявляется победителем в испытании. А всего нужно выдержать 10 испытаний.
Испытание №1. Установив ракетку торцом ручки на указательный палец, продержать ее в вертикальном положении как можно дольше.
Испытание № 2. Подбрасывая ракетку за ручку вверх и закручивая ее на один оборот, ловить ее за ручку как можно дольше.
Испытание № 3. Положив шарик на ракетку, как можно дольше перекладывать ракетку из руки в руку, не роняя при этом шарик и не придерживая его пальцами.
Испытание №4. Положив шарик на ракетку и слегка вращая ее, заставите шарик как можно дольше кататься по ракетке и не падать.
Испытание № 5. Как можно дольше просто чекать шарик на ракетке.
Испытание № 6. Как можно дольше чекать шарик, при этом на каждый «чок» переворачивать ракетку то одной, то другой стороной.
Испытание № 7. Как можно дольше чекать шарик, держа при этом ракетку над головой.
Испытание № 8. Как можно дольше чекать шарик и при этом совершат! приседания.
Испытание № 9. Как можно дольше чекать шарик ракеткой об пол.
Испытание № 10. Как можно дольше чекать шарик ракеткой об стену.
Традиционно каждое испытание на ракетКодроме продолжается до тех пор пока не определится тройка лидеров. Как только это происходит, испытание прекращается, и все трое испытателей получают по одному жетону. Испытатель, заработавший за время десяти испытаний больше всех жетонов, считается лучшим и ему по традиции вручают именную ракетку. Также по традиции испытателям не заработавшим ни одного жетона, победитель разрешает чуть-чуть подержать в руках свою именную награду.
Ретро – турне.

«Турне» - это путешествие по определенному маршруту. Обычно в турне отправляются на автомобиле, теплоходе или самолете. Для «ретро-турне» никакие транспортные средства не нужны. Потому что «ретро-турне» - это путешествие не в пространстве, а во времени. Причем это путешествие только в одном направлении - в прошлое.
Организация «ретро-турне» зависит от возраста путешествующих. Люди взрослые предпочитают путешествовать сидя. Они садятся на скамеечки возле  подъездов, на мягкие диваны в гостиных, в кресла-качалки на верандах и предаются воспоминаниям. Дети любят путешествовать лежа. Они ложатся на ковер, на травку, на пляжный песочек и тоже вспоминают. Правда, в отличие от взрослых, детям трудно что-либо вспомнить. И не потому, что у них плохая память, и не потому, что им еще нечего вспоминать, а потому, что они просто не умеют этого делать. Они с трудом находят повод и тему для воспоминаний. И с трудом облекают воспоминания в связный рассказ. А поэтому для организации детских «ретро-турне» нужен взрослый. Взрослый должен подсказать тему путешествия в прошлое, а затем уточняющими вопросами направить поток воспоминаний в русло рассказа.
Например, можно предложить такие маршруты «ретропутешествий»:
«Как я однажды потерялся»
«Как я первый раз один ходил в магазин»
«Как я однажды сбежал из детского сада»
«Как я первый раз готовил себе обед»
«Как я однажды лежал в больнице»
«Как я первый раз летал на самолете»
«Как я однажды остался один дома ночью»
«Как я первый раз ездил на велосипеде»
«Как я однажды нашел много денег»
«Как я первый раз ходил на рыбалку»
и т. д.
Еще одно отличие путешествий во времени от путешествий в пространстве заключается в их спонтанности: к ним не нужно долго готовиться, не нужно заранее покупать билеты и упаковывать чемоданы. «Ретро- путешествие» может начаться в любой момент, в любую свободную минуту. А это значит, что путешествовать по волнам памяти можно по семь раз на дню, причем все семь раз - по одному маршруту.
Ручейковая регата.
С тех пор, как люди изобрели различные средства для передвижения по воде, они устраивали на них гонки. За гонками на плавсредствах закрепилось итальянское название - «регата». Регаты бывают разные. Когда, например, в гонках участвуют лодки, яхты, катамараны, имеющие парус, это так и называется -«парусная регата». Когда люди плавают наперегонки на лодках (байдарках, шлюпках, каноэ) без паруса, но с веслами - это называется «гребная регата». «Ручейковая регата» - это гонки на водоплавающих средствах особо малой грузоподъемности, то есть таких, на которых может разместиться лишь один спортсмен, и тот размером с таракана.
Традиционно ручейковая регата состоит из двух этапов. Первый - это изготовление плавсредств и подготовка их к гонке. Второй - это сама гонка. Гонка в свою очередь делится на 5 заездов-заплывов. Каждый заезд - это соревнование судов одного класса. Наиболее признанным в ручейковой регате являются следующие классы плавсредств:
«Дощечковые» - это лодки и кораблики, изготовленные из отходов дерево​обрабатывающих производств, в общем, из разных щепок и дощечек.
«Бумажные» - это кораблики, свернутые по методике оригами из бумаги и картона разного цвета и разной плотности.(
«Скорлупковые» - это лодки, изготовленные из скорлупы различных плодов, чаще всего - из скорлупы грецкого ореха.
«Коробковые» - это кораблики, переделанные из различных коробков и коробочек: из-под спичек, из-под скрепок и иголок, из-под лекарств и т. д.
«Пробочные» - это мини-шлюпки, бывшие в предыдущей жизни пробками от бутылок (кстати, это единственные в ручейковой регате суда с металлическим корпусом).
Все лодки одного класса во время ручейковой регаты стартуют одновременно, при этом расстояние, которое им нужно преодолеть, отмеряется заранее. К финишу во время ручейковой регаты, как правило, приходят не все - процент потопления здесь очень высок. А по правилам затонувший корабль поднимать в момент гонки нельзя. Также нельзя топить корабли соперника. Зато можно помогать лодкам, севшим на мель или уткнувшимся в берег.
В отличие от всех других видов регат, ручейковые регаты проводятся достаточно редко. И главная причина этого - отсутствие необходимого водного пространства. Ведь ручейковая регата невозможна без ручья, а ручей невозможен без дождя, а дождь - это очень непредсказуемое, капризное явление.
Салон огородных мод.
В салоне огородных мод изготавливают одежду для тех, кто живет на огороде. А на огороде, как известно, не живет никто, кроме огородных пугал. Вот для них-то и мастерят одежду в огородном салоне. Ведь это устарелое мнение, что на огородное пугало можно повесит всякое старье, рванье, и этого достаточно. Таких пугал уже давно никто не боится. Настоящее современное пугало не должно отставать от эпохи, а значит должно быть одето по моде. Конечно, не по человеческой, а по пугало-огородной моде. Разработкой такой моды и занимаются мастера из салона огородных мод.
Работа в салоне организована так. Каждая бригада модельеров (а бригады состоят из трех- четырех человек) прежде всего изготовляет «манекен». «Манекен» обычно представляет собой одну большую палку, к которой перпендикулярно прибита или привязана другая палка, чуть меньшей длины. «Манекен» втыкается в землю, в этот момент он похож на обыкновенный крест. (Некоторые бригады изготовляют свои «манекены» из других материалов и другой формы). Затем к «манекену» подбирается «голова». «Головой» может служить и банка, и кастрюля, и горшок, и коробка, и ведро, и многое другое. «Голова» украшается соответствующими ей элементами: глазами, ушами, волосами.... Количество и месторасположение элементов может быть произвольным: никто не запрещает сделать трехглазое, двуносое пугало со ртом на лбу. Материал, из которого изготовляются части лица, и способ их крепления к голове также являются произвольными. Например, глаза могут быть выпуклыми, теннисношариковыми и прибитыми. А уши могут быть зазубренными, пенопластовыми и приклеенными.
Затем начинается самая главная часть работы: подбор головного убора, одежды и аксессуаров. Здесь самое важное - выдержать стиль. То есть все элементы одежды и все украшения должны соответствовать некому образу. Как правило, модельеры-пугольники выбирают такие образы: «Фреди Крюгер», «Новый русский», «Джим Керри», «Арабский террорист», «Бэтман», «Московский бомж», «Пьер Ришар», «Терминатор» и т. д. Работа над созданием образа обычно длится 1-2 часа. При этом используются любые материалы, за исключением, конечно, тех предметов и вещей, за порчу которых юным кутюрье может влететь от родителей.
Заканчивается работа в салоне демонстрацией мод. А всякая демонстрация, как известно, проходит на подиуме. Вот только подиум для пугал находится все на том же огороде. И зрителями на показе являются не журналисты с фотоаппаратами, а вороны, галки и прочие пернатые, угрожающие будущему урожаю.
Сказочное КБ.
КБ - это «конструкторское бюро», то есть место, где что-то изобретают и конструируют. Например, в «авиационном КБ» конструируют самолеты, а в «обувном КБ» создают новые модели туфель и ботинок. В «сказочном КБ» - как видно из названия - конструируют новые сказки.
Процесс конструирования сказки состоит из нескольких этапов. На первом этапе конструкторы разрабатывают сюжет. Сюжет, к примеру, может быть таким.
· В волшебной стране случилось знаменательное событие, и по этому случаю объявили праздник.
· Про праздник узнал страшный злодей, он составил коварный план, как праздник сорвать.
· В самый разгар торжеств злодей, осуществляя свой план, похитил что-то очень важное для жителей.
· За возвращение похищенного правитель страны назначил награду.
· Несколько честолюбивых героев, прельщенные наградой, снарядились и отправились в путь.
· В путь отправился и благородный герой, которому нет дела до награды, для которого главное - счастье сограждан.
· В дороге благородному герою встретились разные существа, попавшие в беду, всем им герой оказал помощь, и они стали его друзьями.
· Преодолев неимоверные препятствия, герой достиг жилища злодея.
· Произошла схватка со злодеем, в результате которой герой был повержен и заточен в темницу.
· Друзья помогли герою вырваться из заточения и подготовиться к новой битве.
· Опираясь на помощь друзей, герой победил злодея в очередном поединке.
· Герой забрал похищенное и отправился в обратный путь.
· В пути ему встретились честолюбивые герои, которые позавидовали его успеху и хитростью отобрали то, что было похищено и отвоевано.
· Честолюбивые герои вернулись с триумфом в родной город и приготовились получать награду.
· В последний момент в городе появился благородный герой, он разоблачил завистливых соперников, которых жители сразу же заклеймили позором и выгнали с глаз долой.
· В честь благородного героя и по случаю возвращения похищенного в стране объявили новый праздник.
На втором этапе конструирования сказки сотрудники КБ придумывают волшебную страну, для которой подошел бы изобретенный сюжет. Например, вышеприведенный сюжет вполне мог бы осуществиться в одной из десяти стран, которые именуются...
· Шахматная страна;
· Грибная страна;
· Автомобильная страна;
· Плодоовощная страна;
· Страна насекомых;
· Страна роботов;
· Цветочная страна;
· Собачья страна;
· Кондитерская страна;
· Математическая страна.
На третьем этапе конструкторы из «сказочного КБ» создают персонажи. Для положительных и отрицательных героев разрабатываются характеры и придумываются имена - все в соответствии с изобретенной страной.
На четвертом этапе принимается решение о том, что же все-таки похищено.
На пятом этапе вычерчивается маршрут благородного героя, изобретаются препятствия и конструируются трудности, которые встретятся на этом маршруте.
На шестом и последующих этапах дорабатываются детали: проектируется убежище злодея, моделируется оружие, прогнозируются козни завистников и т. д.
На десятом, последнем, этапе работы конструкторы закладывают всю информацию в свои похожие на компьютеры головы и начинают, наконец-то, составлять окончательный текст.
Именно так в наши дни создаются новые сказки. Это сто лет назад существовали писатели, которые ночи напролет не спали и мучались над каждым словом и каждым поворотом сюжета. Сегодня сказки конструируются. Вот только еще никто не определил, какие же сказки лучше: сочиненные или сконструированные?
Смотр косичек.
Смотр косичек - это одна из редких разновидностей парикмахерского конкурса. От обычных конкурсов смотр косичек имеет ряд отличий./Во-первых, на смотре мастерам-парикмахерам запрещается пользоваться любыми парикмахерскими инструментами, кроме расчески. Во-вторых, им разрешается пользоваться совсем не парикмахерскими материалами: проволокой, резинками, веревочками, шнурками и даже - стержнями от ручек и гвоздями. А главное, мастерам-парикмахерам запрещается стричь имеющиеся на голове клиента волосы, их можно только заплетать в косы и косички. Количество этих косичек зависит от стиля, которому отдают предпочтение мастера. Самыми популярными в мире в прошлом году были такие 10 стилей:
«Праздничный фейерверк»
«Мартовские сосульки»
«Бараньи рожки»
«Одинокая пальма»
«Петушиная гордость»
«Волшебный клубок»
«Дым костра»
«Маленький чертенок»
«Ржаное поле»
«Электрический шок»
Возможно, в этом году мастера заплетания косичек предложат новые стили, которые тоже завоюют популярность.
Кстати, еще одно отличие смотра косичек от обычных парикмахерских кон​курсов заключается в том, что здесь нет разделения на мужские и женские прически. Мастера могут с равным успехом заплетать косички на головах как девчонок, так и мальчишек. Главное - чтобы на голове были хоть какие-нибудь волосы.
Спортивная толкучка

Многие знают, что «толкучка» - это стихийно организованный рынок, на котором так тесно, что все поневоле задевают локтями и толкают друг друга. Следуя этому представлению, можно предположить, что «спортивная толкучка» - это рынок, на котором покупают и продают спортивную одежду или спортивный инвентарь. Это предположение в корне неверно. Потому что «спортивная толкучка» - это самые настоящие соревнования, на которых спортсмены толкают друг друга. А точнее - выталкивают.
Как правило, в этих соревнованиях участвуют две или четыре команды, состоящие из семи человек каждая. При этом каждый член команды специализируется только на одном виде выталкивания. А всего видов выталкивания 7. Перед началом соревнований на полу спортивного зала прочерчивается круг диаметром в 3 метра. Этот круг сами спортсмены называют «толкалищем» (порой его ещё образно называют «Богатырское толкалище» - ведь в каждой команде все 7 человек и по комплекции, и по силе вполне могут именоваться богатырями). На «толкалище» спортсмены выходят попарно. Их задача - вытолкнуть соперника из круга. Тот, кому это удается, приносит очко команде. Команда, набравшая за 7 туров больше очков, объявляется победительницей. Все 7 схваток в выталкивательном кругу не похожи друг на друга. Потому что каждая пара толкается своим излюбленным способом. А именно:
1 -я пара - упираясь ладонями в ладони соперника,
2-я пара - упираясь лбом в лоб соперника,
3-я пара - упираясь спиной в спину соперника,
4-я пара - упираясь грудью в грудь соперника,
5-я пара - стоя на четвереньках и упираясь боком в бок соперника,
6-я пара - стоя на одной ноге и упираясь плечом в плечо соперника,
7-я пара - лежа и упираясь ступнями в ступни соперника.
В спортивной толкучке есть одна традиция: семерка богатырей, одержавших победу, сажает себе на плечи побежденных и совершает в таком положении обход вокруг толкалища.
Спортивная тянучка.
Спортивная тянучка - это не конфета для спортсменов, как могут подумать некоторые. Спортивная тянучка - это состязание, на котором спортсмены соревнуются в перетягивании. Самое известное спортивное перетягивание - это перетягивание каната (такая дисциплина когда-то даже входила в программу Олимпийских игр). Канат во время спортивной тянучки, конечно же, тянут, но только после официальной части соревнований. В официальную же часть входят 5 других видов перетягивания. Соответственно этим пяти видам и команды «тягунов» состоят из пяти человек - каждый участник специализируется на одном виде. Спортсмены разных команд соревнуются парами. Для них на земле проводится черта. Спортсмены встают по разные стороны от черты и упираются в землю ногами. Затем они получают инвентарь. А затем по команде начинают тянуть соперника на себя. Побеждает тот, кто сможет перетянуть противника. А ещё побеждает тот, кто сумеет вынудить противника выпустить из рук (или не из рук) соответствующий инвентарь. А инвентарь в спортивной тянучке такой:
1.Мяч баскетбольный. Его соперники тянут на себя, ухватившись обеими руками.
2. Газета, свернутая в трубочку. Ее соперники тянут на себя, ухватившись одной рукой.
3. Обруч. Его соперники тянут на себя, укрепив на шее или затылке.
4. Полотенце. Его соперники тянут на себя, вцепившись зубами.
5. Скакалка. Ее соперники тянут на себя, намотав на одну ногу.
Победа в спортивной тянучке присуждается не индивидуально, а командно. Команда-победительница должна выиграть большее число перетягивательных поединков. Проигравшие же могут взять реванш - для этого после завершения основной программы нужно перетянуть победителей с помощью каната. Если и это не удается, тогда остается одно из двух: или усердно тренироваться, или переквалифицироваться и принять участие в соревнованиях «спортивная толкучка».
«Стрейнджпэйтинг - холл».
«Стрейнджпэйтинг - холл» можно перевести с английского как «Зал странных рисунков», или как «Музей необычной живописи». В общем, стрейнджпэйтинг-холл - это выставка, на которой нет ни одной обычной картины, то есть картины, нарисованной карандашом, кистью, фломастером или маркером. И тем не менее, все, что выставлено в стрейнджпэйтинг-холле,- это картины и рисунки. Просто выполнены они в необычной технике. («Техникой» художники называют не автомобили и пылесосы, а способ создания картины). Всего сотрудникам музея известны несколько сотен необычных способов создания рисунков. Вот, к примеру, десять из них:
Способ №1: рисунок выкладывается изюмом и сухофруктами в тесте, а затем выпекается.
Способ №2: рисунок собирается, как аппликация, из цветных бумажных контуров, ощипанных пальцами без помощи ножниц.
Способ № 3: рисунок выжигается на фанере через лупу, концентрирующую солнечные лучи.
Способ № 4: рисунок процарапывается иголкой по черной гуаши, нанесенной на плотный лист картона.
Способ № 5: рисунок вышивается цветными нитками на носовом платке.
Способ № 6: рисунок накапывается разноцветными чернилами с помощью пипетки на бумагу.
Способ № 7: рисунок, словно мозаика, собирается на плотном картоне из лепестков различных цветов.
Способ № 8: рисунок намазывается цветным пластилином на стекло.
Способ № 9: рисунок протыкается иголкой на бересте, на тонкой жести или на плотной слюде.
Способ №10: рисунок вылизывается языком на тарелке, покрытой тонким слоем джема.
В стрейнджпэйтинге-холле проводятся выставки не только маститых художников, но и начинающих живописцев. Происходит это примерно так. Юных художников собирают вместе. Им рассказывают о готовящейся выставке, о её необычности и о том, какие существуют способы живописи. При этом некоторые техники демонстрируются прямо по ходу рассказа. Затем юные живописцы отправляются по домам и там пытаются освоить какие-либо из перечисленных способов рисования. Все, у кого что-нибудь получилось, приносят на следующий день свои произведения в музей.
Там их аккуратно развешивают или - если картины нельзя вешать вертикально - раскладывают. Потом выставку посещают ценители живописи, они высказывают свои впечатления в специальной «Книге отзывов». Перед закрытием музея особая комиссия награждает авторов лучших работ.
Говорят, что на последней выставке в стрейнджпэйтинг-холле первый приз получила картина, наплеванная разноцветной жевательной резинкой на черной кожаной куртке. Называлась она «Праздничный салют в ночном небе».
Строительные поединки.
Строительные поединки - это один из видов конкурса профессионального мастерства. Соревнуются в них за звание «лучшего по профессии», конечно же, строители.
Существуют две разновидности строительных поединков: для взрослых и для детей. Во взрослых поединках каменщики, маляры и электрики демонстрируют свои умения на полном серьезе. В детских поединках строительное мастерство лишь имитируется. Для этого в зале, где проходит конкурс, устанавливаются 2 (3,4) стола, на них и выполняют все задания будущие зодчие наших городов.
Но начинается все с формирования бригад (строители, как известно, всегда работают артелями или бригадами). Бригады для строительных поединков нужны «комплексные». Комплексная бригада - это бригада, в которой каждый может что-то, а все вместе могут все. Иначе говоря, в комплексной бригаде есть представители всех строительных профессий: от бульдозериста до кровельщика; их совместными усилиями и обеспечивается результат. Обычно бригады в строительных поединках состоят из 10 человек. Каждый специалист из одной бригады соревнуется в своем мастерстве с аналогичным специалистом из другой бригады. Поэтому поединков во время конкурса бывает 10. Вот какие задания предлагаются участникам строительных поединков.
1. Задание экскаваторщикам.
Поскольку экскаваторщики роют котлован для будущего дома, им предлагается вычерпать столовой ложкой (ковшом экскаватора) бумажки (грунт) из картонной коробки (котлована). Естественно, коробки наполняются обрывками старых газет заранее.
2.
 Задание крановщикам.
Поскольку крановщики на своих подъемных кранах переносят с одного места стройки в другое тяжелые грузы, им предлагается с помощью канцелярской скрепки на ниточке длиной в 50 см (крюк крана) перенести, предварительно подцепив, пустую банку (бетонную балку) с одного конца стола на другой. Естественно, банка должна быть жестяной, пустой и с не оторванным «язычком» - лучше всего подойдут банки из-под пива и прохладительных напитков.
3.
 Задание каменщикам.
Поскольку каменщики выкладывают из кирпичей стены, им предлагается из 12 спичечных коробков (кирпичей), поставленных на ребро, сложить раму (периметр стены). Естественно, что все коробки должны оказаться соединенными между собой каким-либо хитрым способом - иначе какая же это кладка?
4.
 Задание столярам.
Поскольку столяры изготовляют все деревянные конструкции дома: двери, полы, оконные рамы, - им предлагается выпилить лобзиком из фанерки размером 10 х 20 см рамку (оконную раму). Естественно, сначала нужно прочертить на фанерке фломастером контуры этой рамки.
5.
 Задание штукатурам.
Поскольку штукатуры выравнивают кирпичную кладку путем наложения на нее слоя штукатурки, им предлагается намазать на фанерку размером 10x20 см (кирпичная стенка) тонкий слой пластилина (штукатурный раствор). Естественно, намазывать надо не руками, а ножом или стеклышком с ровными краями.
6.
 Задание электрикам.
Поскольку электрики с помощью электрических проводов подсоединяют дома к единой городской электросети, им предлагается установить на столе на расстоянии 70 см друг от друга две пустые стеклянные бутылки (электрические столбы), вставить в горлышки бутылок вилки зубцами вверх (поперечные изоляторы), а затем, взяв катушку ниток (электрический кабель), протянуть нитки от каждого зубца одной вилки до каждого зубца другой. Естественно, что провода не должны провисать и, тем более, обрываться.
7.
 Задание сварщикам.
Поскольку сварщики с помощью газо- и электросварки соединяют и разъединяют различные металлические конструкции, в том числе трубы, им предлагается с помощью спиртовки из химического кабинета (газосварочный аппарат) согнуть под углом в 90 градусов трубку-корпус от шариковой ручки (водопроводную трубу). Естественно, трубка и в согнутом виде должна сохранить герметичность - кому нужны протекающие трубы!
8.
 Задание стекольщикам.
Поскольку стекольщики вырезают для окон в домах стекла различной конфигурации, им предлагается с помощью ножниц (стеклорез) вырезать из плотной цветной слюды (стекло) ровный круг диаметром в 10 см - для чердачного окошка. Естественно, этот круг должен быть предварительно прочерчен с помощью циркуля.
9.
 Задание сантехникам.
Поскольку сантехники устанавливают в домах ванны и раковины, а для этого они подсоединяют друг к другу различные трубы, им предлагается с помощью прозрачного скотча (муфта-переходник) соединить между собой две трубки (водопроводные трубы). Естественно, место соединения должно быть аккуратным и герметичным.
10.
Задание малярам.
Поскольку маляры все красят, им предлагается, используя три банки с белой, синей и желтой краской, выкрасить лист картона размером 10 х 20 см (стена дома) в зеленый цвет. Естественно, сначала надо получить зеленую краску путём смешения имеющейся.
Бригада-победитель в строительных поединках определяется по сумме побед одержанных всеми членами бригады. Однажды одной бригаде, одержавшей сразу 10 побед, предложили в полном составе без экзаменов поступить в профессиональное строительное училище.
Танцевальный ринг.
 Ринг - это место, где сражаются. Самым известным из всех рингов является ринг боксерский. Еще известен «Музыкальный ринг» - телевизионная передача, в которой соревнуются звезды эстрады. В «Танцевальном ринге» идет соревнование танцоров.
«Танцевальный ринг» может быть как серьезным, так и шуточным. В серьезном варианте в «танцевальном ринге» демонстрируют свои умения профессионалы, то есть те, кто занимается танцами давно и не где-нибудь, а в специальной студии или школе. При этом «бой» может продолжаться три раунда: европейские танцы, латиноамериканские танцы, народные танцы; но он может длиться и 5, 6, 7, 8, 9, 1 0 раундов - так проводятся бои в профессиональном боксе. В этом случае каждый раунд посвящается только одному танцу: вальс, танго, румба, рок-н-рол и т. д. Поскольку соревнование идет всерьез, его судят также профессионалы - опытные танцоры старших поколений.
В шуточном варианте «танцевального ринга» участникам достаточно быть пластичными, смелыми и остроумными. Отточенность движений, приобретаемая годами, здесь не нужна. Задания для участников шуточного «танцевального ринга» могут быть такие:
- исполнить танец, сидя на стуле;
· исполнить танец, лежа на полу;
· исполнить танец, стоя на пяточках;
· исполнить танец с лыжами на ногах;
· исполнить танец только мускулами лица, то есть мимикой;
· исполнить танец в замедленном темпе;
· исполнить танец в ускоренном темпе;
· исполнить танец, имитируя движения домашних животных;
· исполнить танец, одновременно демонстрируя комплекс утренней зарядки;
· исполнить танец, имея вместо партнера - швабру;
и т. д.
Каждый раунд шуточного «Танцевального ринга» - это выполнение одного задания. А всего раундов может быть три или - как у профессионалов - больше. При этом в соревновании участвуют не пары, а танцоры-одиночки. Их заранее информируют о количестве и «темах» раундов. «Заранее» - потому что нужно успеть подобрать музыку, ведь один, например, в замедленном темпе лучше спародирует ламбаду, а другой - твист. То есть танцы для раундов соревнующиеся выбирают сами.
Победителя в таком соревновании, конечно же, могут назвать опытные судьи. Но лучше, если это сделают не они, а зрители. В чей адрес аплодисменты будут громче - тот и выиграл.
Театр гастрономических искусств
Театр самый уникальный, и в то же время - самый обычный. Его «обычность» заключается в том, что он похож на любой другой театр. В нем есть сцена и зрительный зал. В нем показывают спектакли, состоящие из нескольких актов. В него приходят зрители, чтобы отдохнуть и получить удовольствие. Универсальность же этого театра связана с тем, что происходит на сцене. А на сцене выступают мастера приготовления пищи. Эти мастера, конечно же, могут приготовить любое, самое изысканное, блюдо. Но это не главное. Изысканные блюда можно увидеть и даже опробовать, например, в ресторане. А вот чего не увидишь ни в одном ресторане, что можно, затаив дыхание, наблюдать лишь в театре гастрономических искусств,- это сам процесс приготовления пищи. Театр гастрономических искусств - это театр, в котором виртуозы-кулинары демонстрируют зрителю свое бесподобное искусство обращения с ножом, ложкой, теркой, сковородкой и т. п.
Время от времени в театре гастрономических искусств проходят конкурсы «актерского» мастерства. Условия и правила этих конкурсов очень просты. На сцене устанавливаются столы, на которых с одной стороны раскладываются продукты, а с другой - поварские инструменты. Столов бывает столько же, сколько и претендентов на звание виртуоза гастрономических искусств. Все претенденты соревнуются между собой в пяти актах (так по-театральному называются здесь этапы соревнования). В каждом акте участники конкурса должны приготовить одно  блюдо. И не просто приготовить, а сделать это с максимальным изяществом. Обычно для приготовления выбираются такие блюда, которые позволяют продемонстрировать все разнообразие поварских операций: и нарезку, и взбивание, и шинкование, и набрызгивание, и выдавливание, и т. п. Поскольку все эти кулинарные действия обязательно присутствуют при изготовлении бутербродов, салатов, соусов, коктейлей и пирожных из печенья, постольку именно так - «Бутерброд», «Салат», «Соус», «Коктейль», «Пирожное» - называются и акты в конкурсе гастрономических искусств.
Оценивает виртуозность действий соревнующихся особая комиссия. Конечно, эта комиссия обращает внимание на то, ЧТО сделают конкурсанты, но, прежде; всего, комиссия смотрит, КАК это делается. После каждого акта комиссия выставляет каждому участнику баллы. Для этого у членов комиссии есть карточки с цифрами - примерно такие же, как у жюри в КВНе, или как у судей на соревнованиях по фигурному катанию. В зачет конкурсантам идет средний балл. По сумме средних баллов выявляется победитель.
Когда у победителя последнего конкурса спросили, в чем причина его успеха, он ответил: «Я выиграл, потому что с детства увлекался жонглированием и фехтованием, ведь главное в нашем деле - ловкость рук».
Телеревю.
 Французское слово «ревю» переводится на наш язык как «обозрение». Поэтому «телеревю» можно расшифровать как «обзор телевизионных программ, которые будут показаны по телевизору в ближайшее время». Иногда подобное обозрение называют еще одним французским словом - «анонс». Что означает «предварительное сообщение, предупреждение о чем-либо».
Для чего анонсируют-обозревают телепередачи? Конечно же, для того, чтобы зритель не потерялся в океане телеканалов и телепрограмм. Анонс, сделанный в «телеревю», позволяет зрителю сориентироваться и сформировать представление о будущих передачах. Особенно такое представление необходимо зрителю, когда речь идет о совершенно новых программах. А новые программы появляются сегодня на телеэкране очень часто. Правда, также часто эти новые передачи веду! старые ведущие. Вот, например, список 20 передач, которые должны в ближайшее время появиться на ТВ. Вести их собираются старые знакомые, но, судя по названиям, передачи будут все-таки отличаться от уже известных.
«Армейский базар»
«Забудь мелодию»
«Зов тундры»
«Здоровьишко»
«Золотая чесотка»
«Колесо географии»
«Кто? С кем? Куда?»
«Любовь с последней попытки»
«Позвоните Боре»
«Пока один дома»
«Приятного аппетита, страна!»
«49x51»
«Сам себе продюсер»
«Утренняя комета»
«Устами старушки»
«Час треф»
«Человек в каске»
«Человек и беззаконье»
«Чья-то семья»
«Эти угрюмые животные»
Ну, как разобраться в таком изобилии без «телеревю» и без «телеанонса»?
Турнир водохлёбов.
Водохлебы - это люди, которые очень много пьют. Они бывают двух типов: «круглогодичные» и «летние». Круглогодичные водохлебы поглощают жидкость круглогодично и круглосуточно. Летние водохлебы обнаруживают в себе водопоглотительные способности только во время жары. Именно для таких сезонных водопоглотителей и проводятся жаркими летними днями турниры водохлебов.
Проводятся они, как правило, не в помещении, а на открытом воздухе. Перед началом турнира отбираются участники. А стать участником может не каждый. Лишь тот, кто прилюдно поклянется за один час выпить десять стаканов воды, допускается к турниру. Всем допущенным выдается турнирный инвентарь, то есть емкости для воды, то есть просто стаканы. К инвентарю предъявляется целый комплекс требований. Инвентарь не должен быть стеклянным - стеклянные стаканы часто бьются. Инвентарь не должен быть бумажным - бумажные стаканы часто мнутся. Турнирные стаканы должны быть изготовлены из твердой, негнущейся пластмассы или из металла - в этом случае они называются железными кружками. Еще перед началом турнира заготавливается 2-3 ведра воды - обязательно питьевой, а не технической.
Сам турнир состоит из 10-ти этапов. Перед каждым этапом участникам наливают в их стаканы равное количество воды, примерно 150-200 г. Затем участникам объясняют, как надо пить воду: на десяти этапах участники демонстрируют десять разных способов водопития. Затем раздается команда «старт» и одновременно включается секундомер. На выпивание каждого стакана водохлебам дается одна минута.
Во время турнира действует принцип выбывания. Участники выбывают и турнира в трех случаях:
а). Если они проливают воду на землю;
б). Если они не успевают за одну минуту выпить очередной стакан;
в). Если они отказываются пить дальше;
А способы выпивания воды на турнире такие:
· когда стакан устанавливается на открытой ладони,
· когда стакан зажимается между мизинцем и указательным пальцем одной руки,
· когда стакан зажимается между тыльными сторонами ладоней,
· когда стакан удерживается только двумя указательными пальцами,
· когда стакан зажимается между колен,
· когда стакан не поднимается со стола и лишь наклоняется одними губами
· когда вода выпивается через соломинку,
· когда вода выпивается с помощью чайной ложки,
· когда стакан удерживается как угодно, а сам водохлеб лежит на спине,
· когда стакан поднимается вверх и с высоты вытянутой руки вода льется прямо в рот.
Очень часто во время турнира у некоторых водохлебов возникает желание освободить организм от излишней жидкости. Это запрещается правилами участник, покинувший турнирную площадку, считается выбывшим насовсем.
Победителями турнира становятся все преодолевшие 10 этапов и не выбывшие по одной из 3-х причин. Все победители традиционно получают в награду по двухлитровой бутылке воды. Странно, но победители почему-то очень часто отказываются от награды - наверное, просто от скромности.
«Турнир СЛАБОков»
Это не «турнир слабаков». Потому что слабаки - это люди слабые душой и телом. А СЛАБОки - это люди, быстро откликающиеся на призыв: «А тебе слабо такое сделать?!»
Турниры СЛАБОков бывают разные. В одних испытывается память: «Слабо запомнить с одного прочтения четверостишье?!» В других - проверяется смелость «Слабо пройти по периметру крыши девятиэтажного дома?!» В третьих турнирах оцениваются возможности желудка: «Слабо за минуту съесть банку сгущенки!
Самый безопасный и - одновременно - самый веселый - это «удержательный» турнир СЛАБОков. В этом турнире главный приз звучит так: «А слабо удержать хотя бы 10 секунд... на...?!» Проводится такой турнир обычно на сцене. На нее выходят от пяти до десяти претендентов на победу. Все претенденты должны пройти 10 проверок-испытаний. На каждое из десяти испытаний отводится две минуты. Если в течение двух минут претенденты хотя бы 10 секунд удерживают что-то на чем-либо, считается, что они справились с заданием. За это каждый справившийся получает жетон, подтверждающий успех. У кого к концу турнира этих жетонов оказывается больше - тот и есть победитель. При этом все испытания начинаются  и заканчиваются одновременно по сигналу главного арбитра. А испытания в турнире СЛАБОков такие: 

- удержать спичку на реснице;
· удержать копейку под ногтем мизинца;
· удержать карандаш на верхней губе;
· удержать шахматную фигуру на носу;
· удержать волейбольный мяч на сгибе шеи и плеча;
· удержать столовую ложку за ручку складками живота;
· удержать книгу на одном пальце;
· удержать бутылку в сгибе коленного сустава;
· удержать теннисный мяч на ступне ноги;
· удержать волейбольный мяч локтями за спиной.
На всех этапах испытуемые, конечно же, могут помогать себе руками: без помощи рук просто не установить ни один предмет в предназначенное для него место. Но в момент 10-секундной демонстрации руки должны быть убраны или спрятаны. Для тех же, кто совсем не может обойтись без рук, проводятся специальные «хватательные» турниры СЛАБОков. Впрочем, и в этих турнирах не все приходится хватать руками.
Урок хитрологии.
Все, кто смотрел фильм «Рыжий, честный, влюбленный», должны помнить, как проходил урок хитрологии в школе, где учатся молодые лисы. Там умудренная опытом учительница-лиса наставляла на путь истинный лисят и учила их обманывать, одурачивать, обмишуривать и объегоривать.
В человеческой школе уроки хитрологии только еще собираются ввести. Но учить на этих уроках будут не тому, как «втереть очки», «оставить с носом» и «обвести вокруг пальца». На этих уроках предполагается знакомить детей с маленькими хитростями, которые помогут им в трудных жизненных ситуациях. Вот, например, 15 тем, которые будут рассматриваться на уроках хитрологии:
«Что делать, если жмут ботинки?»
«Что сделать, чтобы яйцо при варке не лопнуло?»
«Что делать, если в раковине плохо стекает вода?»
«Что сделать, чтобы на брюках дольше сохранились «стрелки»?»
«Что делать, чтобы соль всегда была сухой?»
«Что сделать, чтобы удалить жирное пятно с книжной страницы?»
«Что делать, чтобы цветы в вазе дольше оставались свежими?»
«Что сделать, чтобы ножницы снова стали острыми?»
«Что делать, если руки испачкались при покраске?»
«Что сделать, чтобы оконные стекла не запотевали и не замерзали?»
«Что делать, если старая гайка не хочет отворачиваться?»
«Что сделать, чтобы быстро найти потерявшуюся иглу?»
«Что делать, если ботинки промокают?»
«Что сделать, чтобы избежать слез при резании лука?»
«Что делать, чтобы хлеб дольше не черствел?»
Уроки хитрологии предполагается проводить так же, как и любые другие уроки. Начинаться они будут с сообщения темы. Затем учитель попробует «актуализировать» имеющиеся у учеников знания - он будет выспрашивать у учеников, что они уже знают по теме урока. Затем учитель сообщит и откорректирует ответы. Затем он сам расскажет о хитростях, которые дети еще не знают. Заканчиваться уроки будут домашним заданием - учитель будет рекомендовать детям проделать в домашних условиях то, что они узнали на уроке.
Конечно, возникает вопрос, где взять учителей, знающих так много хитростей. Да где угодно! Каждый человек, регулярно читающий в разных газетах рубрику «Полезные советы», знает столько хитростей, что делиться ими он сможет часами, днями и неделями.
Фабрика пословиц.
Пословица - это «сжатое, образное, грамматически и логически законченное изречение с поучительным смыслом в ритмически организованной форме». Раньше все пословицы были народные, то есть их сочинял сам народ. Это и не удивительно - ведь в те времена повсеместно господствовало натурально хозяйство, а значит, люди сами производили и изготовляли все необходимое для жизни. В том числе и пословицы. Сегодня нужные для жизни предметы и продукты делают на заводах и фабриках. Пословицы, как продукт исключительно нужный современному человеку, тоже изготовляются на специализированных предприятиях, которые так и называются - «фабрики пословиц».
Работа на «фабрике пословиц» организована так же, как и на любой другой фабрике. Это значит, что все работники объединены в небольшие бригады, у каждой бригады есть свой бригадир. По утрам бригадиры собираются на планерку. Там они получают производственные задания и чертежи. Чертеж (сами работники называют его «алгоритм») - важнейшее условие высокоэффективной работы. Ведь пословицы нельзя придумывать абы как, все пословицы должны соответствовать утвержденным стандартам. Всего стандартов на фабрике боле сотни, и каждому из них соответствует свой чертеж-алгоритм. Вот примеры некоторых алгоритмов:
№ 9 «Где..., там и...».
Примеры: «Где дым, там и огонь», «Где тонко, там и рвется».
№ 14 «Была бы..., будет и...».
Примеры: «Была бы корова, будет и молоко», «Были бы пирожки, будут и дружки»|
№17 «Без ...нет...».
Примеры: «Без копейки нет рубля», «Без терпенья нет ученья».
№ 29 «Велик..., да ...».
Примеры: «Велик карман, да пуст», «Велика голова, да мозгу мало».
№30 «Мал ...,да...».
Примеры: «Мал золотник, да дорог», «Мал клоп, да вонюч».   .
№45 «Из.. .да в...».
Примеры: «Из грязи да в князи», «Из сапог да в лапти».
№ 53 «Каждому ... свое ...».
Примеры: «Каждому овощу свое время», «Каждому слову свое место».
№ 58 «Каков. .., таков и . . .».
Примеры: «Каков корабль, таково и плавание», «Каков поп, таков и приход».
№ 76 «Кто..., тот и ...».
Примеры: «Кто впереди, тот и атаман», «Кто ленив, тот и сонлив».
№ 92 «Много..., да мало ...».
Примеры: «Много слов, да мало дела», «Много крику, да мало толку».
Обычно одной бригаде за один рабочий час поручается изготовить 10 пословиц, соответствующих заданному алгоритму. При этом учитывается не только количественная, но и качественная сторона работы. Иными словами, бригады должны производить только актуальные пословицы, отражающие специфику сегодняшнего дня, и не вспоминать пословицы прошловековые. Например, если бригада, получившая алгоритм «Не все то..., что ...», предложит пословицу «Не все то золото, что блестит», работа этой бригады не будет принята - ведь такая пословица уже существует. А вот если бригада предложит пословицы «Не все то аспирин «УПСА», что шипит» или «Не все то бомба, что тикает», производственное задание будет считаться выполненным.
Работники «фабрика пословиц», как правило, являются большими патриотами своего предприятия. Их преданность фабрике и пословицам выражается в том, что при каждом удобном случае они пропагандируют свою продукцию. И даже когда их просят не пропагандировать и помолчать, они отвечают: «Язык - не пейджер, кнопкой не выключишь».
Фестиваль нательной живописи.

Как считают некоторые ученые, нательная живопись - это самый древний вид живописи. Есть мнение, что он появился даже раньше, чем живопись наскальная, а если быть более точным, первобытные люди начали раскрашивать свои лица, руки и тела примерно тогда же, когда с этих лиц и тел стала исчезать шерсть. Люди словно стеснялись выглядеть не так, как их волосатые и пернатые соседи по джунглям, и поэтому прятали свою безволосость и гладкокожесть под слоем краски. Шли тысячелетия, и люди совершенствовали искусство росписи тела: слой краски превратился в упорядоченную расцветку, в узоры и орнаменты; одновременно с этим изменились типы красок и способы их нанесения.
На сегодняшний день оформились две прямо противоположные школы нательной живописи. Сторонники одной школы считают, что единственно настоящая роспись по телу - это татуировка. Представители другой школы категорически отвергают татуировку, считая, что человек имеет право каждый день менять расцветку кожи, а ходить всю жизнь с одним и тем же рисунком - это признак убогого вкуса и примитивного мышления. Сторонники этого течения при росписи тела используют только легко смываемые краски. И более того, они приступают к раскрашиванию, лишь убедившись, что поблизости есть место, где все «художества» можно быстро смыть. Поэтому они любят собираться на пляжах. Именно здесь, возле воды, они проводят свои знаменитые выставки, которые называются «фестивали нательной живописи».
Выставки пляжной живописи называются «фестивалями» не случайно. На них, как на фестивалях, можно увидеть краски всего мира. Ведь в нательной живописи существуют различные стили, созданные в разных странах разными народами. На сегодняшний день самыми известными являются такие 10 стилей:
«Индейский». Характерные черты: раскрашивается, прежде всего, лицо, руки, грудь; предпочтенье отдается желто-красно-белым цветам и оттенкам.
«Спецназовский». Характерные черты: раскрашиваются все участки тела, не покрытые одеждой; предпочтенье отдается коричнево-зеленым тонам.
«Хэлоуиновский» (от названия американского праздника нечистой силы (Хэлоуин). Характерные черты: раскрашивается все, что можно, вплоть до ногтей и ушей; доминирующие цвета-мрачные, пугающие.,
«Клоуновский». Характерные черты: раскрашиваются, прежде всего, лицо, локти, колени и пятки; используются все цвета, кроме черного.
«Энтомологический» (от «энтомология» - наука о насекомых). Характерные черты: раскрашивается, прежде всего, спина; имитируется расцветка крыльев тропических бабочек.
«Панковский». Характерные черты: раскрашиваются лицо, руки - по локоть, ноги - по колено; используются самые трудно сочетаемые цвета.
«Кошачий» (стиль возник в Африке среди охотников на больших кошек: леопардов, гепардов и т. п.). Характерные черты: раскрашивается все тело; используются два цвета - оранжевый и черный.
«Кибернетический». Характерные черты: раскрашиваются в основном руки и ноги; используются черный, синий, фиолетовый и красный цвета; при этом все рисунки представляют собой ассиметричный узор из цифр и математических знаков.
«Калейдоскопический». Характерные черты: раскрашиваются наиболее ровные участки кожи; используется вся палитра цветов; при этом рисунки имеют упорядоченную, как узоры в калейдоскопе, форму.
«Рекламный». Характерные черты: раскрашиваются наиболее заметные участки тела; предпочитаемых цветов нет - все зависит от содержания рекламных призывов.
Обычно фестивали нательной живописи проходят так. Художник и его «холст» (так называют человека, чье тело подвергается раскраске) выбирают стиль.
В рамках этого стиля путем росписи «холста» создается художественное произведение. Носитель произведения, то есть «холст», гуляет по пляжу, радуя взгляд как простых загорающих, так и не простых членов оценочной комиссии. Члены комиссии выбирают лучшие произведения в каждом стиле. Создателям этих произведений вручаются дипломы, а носителям произведений предоставляются дополнительные 20 минут купания.
Флоропортретная галерея.
Портреты пишут художники. Чаще всего они изображают на портретах знаменитых людей, иногда - своих друзей. Когда они изображают на портретах самих себя - это называется «автопортрет». В зависимости от стиля и мастерства художников, портреты могут иметь полное сходство с оригиналом, могут -частичное, а могут даже отдаленно не напоминать того, кого рисовали. В этом случае портреты называются авангардными или сюрреалистическими. А еще художники используют разные техники для создания портретов: кто-то рисует карандашом, кто-то - гуашью или акварелью, кто-то - масляными красками. Порой художники вообще не рисуют, а, например, выкладывают портрет из кусков цветного стекла - это называется «мозаика». Некоторые художники создают портреты из природного растительного материала. Поскольку мир растений по-научному называется «флора», портреты из этого материала называются «флоропортреты». Когда флоропортреты выставляют для всеобщего обозрения, место, где это происходит, получает название «флоропортретная галерея».
Создание флоропортрета - очень долгий процесс. Начинается он со сбора «красок», то есть растительного материала. Этим материалом могут быть: травинки, цветы, листья, семена, ягоды, шишки, веточки, мох, кора деревьев и т. д. На следующем этапе художники решают: кого они изобразят? Обычно флорохудожники изображают на своих картинах то же самое, что и обычные портретисты: самих себя, своих друзей и родственников, сказочных героев, литературных персонажей, знаменитых людей и т. д. Одновременно с выбором героя художники определяют, каким будет портрет: в полный рост или по пояс, в профиль или анфас? Когда под рукой есть материал, а в голове - замысел, художники приступают к работе. Для этого они берут плотный лист картона и на нем выкладывают портрет. Поскольку почти все флоропортреты получаются сюрреалистическими, художники обязательно на отдельной табличке пишут, как называется то, что они «нарисовали».
Почему-то на этих табличках чаще всего можно увидеть фамилию художника и название «Автопортрет». Иногда в связи с этим галереи флоропортретов сразу переименовывают в автопортретные флорогалереи. Иногда при этом на табличках не пишут фамилии художников. И тогда все посетители выставки ходят и гадают: «На кого эта рожа похожа?»
«Формула 101»
«Формула 1» - это самые знаменитые автогонки. И участвуют в них самые быстрые в мире автомобили. Быстрее машин класса «Формула 1» могут двигаться только самолеты. Кстати, водителей «Формулы 1» так и называют по авиационному - «пилоты».
«Формула 101»- это тоже автогонки. А участвуют в них автомобили в сто один раз меньше настоящих. То есть игрушечные автомобильчики. В «Формул 101» и трасса в сто и один раз меньше, чем в «Формуле 1»: Правда, по сложности по количеству виражей она не уступает знаменитым трассам в Донингтоне или Сан-Паулу.
Еще одно отличие «Формулы 1» и «Формулы 101» в том, где находится пила Поскольку ни один человек не может разместиться внутри машины класса «101», постольку пилоты игрушечных автомобилей управляют своими болидами помощью веревочки: они бегут перед машиной и тянут ее за собой.
Правила проведения гонок «Формулы 101» очень просты. Все желающие принять участие приходят в назначенное время и место со своими автомобилям и веревочками. Предпочтительнее, чтобы принесенные автомобили были легковушками, хотя бывают заезды и для грузовиков. Организаторы соревнований прочерчивают мелом на ровном асфальте замкнутую трассу («замкнутой называется такая трасса, в которой линия старта совпадает с линией финиша Пилоты выстраивают свои автомобили на старте. При этом им разрешает «рычать», изображая рев мотора своего автомобиля. По сигналу пилоты начинают тянуть за веревочки, а автомобили начинают двигаться. Если во время движения автомобиль переворачивается или заезжает за границы трассы, его снимают с соревнований - считается, что произошла авария. Победителем заезда становится тот пилот, чей автомобиль, ни разу не перевернувшись, пройдет 5 кругов по трассе и первым пересечет линию финиша. Победителю вручают медаль и тут же по традиции его обливают шипучей газированной водой.
Многие считают, что «Формула 101» - это несерьезно. Но, как говорят свидетели, знаменитые пилоты Михаэль Шумахер и Деймон Хилл начали своё восхождение к мировой славе именно с заездов игрушечных машинок.
Холмс – гейм.
У названия «Холмс-гейм» есть две версии происхождения. Одни полагав что «Холмс-гейм» - это игры в Шерлока Холмса («Холмс» - фамилия знамен английского сыщика, а «гейм» - по-английски «игра»). Другие считают, что «Холмс-гейм» - это игра, придуманная самим Холмсом. Этой игрой он будто бы развлекал своих гостей в сырые лондонские вечера на Бейкер-стрит. А описание этой игры обнаружили в неопубликованных рукописях доктора Ватсона. Сторонники второй версии даже приводят это описание....
«... Мы собрались в нашей уютной гостиной, миссис Хадсон разлила всем чай. Разговор не получался, и тут Холмс предложил поиграть. Один из нас должен был стать сыщиком, а другой - преступником, грабителем. «Сыщик» должен был выйти из гостиной на 3 минуты. В это время «вор» должен был на глазах у всех спрятать в гостиной какой-либо предмет. «Вором» мы выбрали мистера Бартонса, и он спрятал под крышкой фортепиано свое надкушенное печенье. Тут вернулся «сыщик», им был инспектор Лестрейд. «Сыщик» должен был определить: что украдено, где спрятано, кто похититель. Ответ на каждый из этих вопросов нужно было получить поэтапно. Инспектор начал с первой проблемы. Чтобы узнать, что похищено, «сыщик» мог задать нам - свидетелям -10 вопросов. Причем на все вопросы мы могли отвечать только «да» или «нет». Причем в вопросах «сыщика» не должно было быть перечислений, то есть нельзя было спрашивать: «Украдена трубка?» или «Похищена трость?» Спрашивать можно было так: «То, что украдено, относится к предметам гардероба?» Или так: «Украденное можно держать во рту?» Независимо от того, успел «сыщик» за 10 вопросов определить похищенный предмет или нет, он в следующих десяти вопросах переходил к решению второй проблемы, а следующими десятью вопросами находил решение третьей задачи. Поскольку «сыщиками» по очереди были мы все, постольку победителем становился тот, кто давал точный ответ на все три вопроса. Моя жена Мэри так и не смогла найти спрятанный подсвечник и вычислить «грабителя», хотя им был я. Когда же роль «сыщика» досталась Шерлоку Холмсу, он вообще не стал задавать вопросов. Он внимательно оглядел гостиную, всех собравшихся и тут же назвал предмет, похитителя и место тайника. На мое недоумение, как он это сделал, Холмс ответил как всегда: «Это же элементарно, Ватсон!»...
Такая вот игра.
Хороводные смотрины
Это фольклорный фестиваль, на котором любители народного творчества смотрят на коллективы, исполняющие один из самых древних танцев - хоровод.
Многие полагают, что в хороводе нет ничего необычного: люди берутся за руки и идут себе по кругу, напевая при этом песенку, например «В лесу родилась елочка». На самом деле это не так. Ведь каждый хоровод отражает национальный характер, социально-психологические особенности, профессиональные привычки танцующих. В хороводах люди по-разному держатся за руки (да и не только за руки), по-разному переставляют ноги (да и не только ноги), по-разному поют (да и не только поют). В результате каждый хоровод не похож на другие. Специалисты -  хороводоведы считают, что самые необычные и красочные хороводы созданы и фантазией таких этнических и профессиональных групп, населяющих нашу планету, как...
· японские самураи;

· полинезийские собиратели жемчуга;
· эвенкийские оленеводы;
· арабские фундаменталисты;

· индийские сборщицы чая;
· конголезские охотники на муху це-це;

· новогвинейские людоеды;
· антарктические полярники;
· рурские углекопы;
· техасские рейнджеры.

Именно эти коллективы и приглашают чаще всего на хороводные смотрины А если заморские танцоры не могут приехать, их танец просят исполнить какой-либо местный хореографический коллектив. Получается не совсем точно, но н« менее впечатляюще. Особенно если местный коллектив ни разу не видел, как исполняется танец в оригинале.
«Цветочный вернисаж»
Это выставка цветочных букетов и композиций, но очень необычная выставка. На обычных выставках мастера икебаны (сегодня! принято называть искусство составления букетов именно этим японским словом]) сначала создают из цветов какую-либо композицию, а уж затем придумывают ей| название. На «цветочном вернисаже» все делается наоборот: сначала все участники выставки узнают названия композиций и лишь после этого приступают К составлению букетов. А название будущих композиций предлагает особая комиссия из опытнейших букетоведов. Например, комиссия может предложить такие названия:
«Лазурная мечта»
«Оранжевый фейерверк»
«Желто-белая фантазия»
«Фиолетовое чудо»
«Изумрудные кружева»
«Белоснежная грация»
«Багряная симфония»
«Янтарный ноктюрн»
«Бирюзовый мираж»
«Серо-буро-малиновое ассорти»
Конечно, комиссия предлагает не все 10 названий, а какое-либо одно. Это название становится не только темой выставки, оно становится и главный критерием при определении победителя: первый приз получает тот букет, который более всего соответствует названию. Все остальные критерии (вид, количество и оттенки растений, материал, форма и цвет вазы) в расчет не берутся.
Говорят, на одном «Цветочном вернисаже» было представлено 111 букетов с одинаковым названием.
Цех рекконструкций
Это цех рекламных конструкций, то есть место, где придумывают, проектируют, производят, в общем - конструируют рекламу. Причем не просто конструируют, а реконструируют. Разница между «конструированием» и «реконструированием» заключается в том, что «конструирование» - это изготовление чего-либо нового из совершенно новых материалов, а «реконстру​ирование» - это переделка старого, уже имеющегося. По отношению к рекламе это означает, что мастера реконструкции создают новые рекламные ролики, используя идеи, сюжеты, фразы из роликов уже известных, запомнившихся и поэтому- слегка надоевших. Они как бы вдыхают в старые рекламные клипы новую жизнь. За это, кстати, их порой совершенно несправедливо называют «пародистами от рекламы».
Работают мастера цеха реконструкции так. Прежде всего они выбирают те клипы, которые, по их мнению, нуждаются в обновлении, то есть в переделке, то есть в реконструкции. Например, они могут взять рекламу различных моющих и гигиенических средств. Допустим, таких:
Зубная паста «Бленд-а-мед» или «Колгейт»
Чистящий порошок «Комет» или «Пемолюкс»
Шампунь «Понтин прови» или «Хеден шолдерс»
Отбеливатель «Асе» или «Ваниш»
Стиральный порошок «Тайд» или «Ариель»
Дезодорант «Мэнон» или «Дэним»
Средство для мытья посуды «Фэйри» или «Санлайт»
Крем от морщин «Сенерджи» или «Пленитюд»
Мыло «Сейфгард» или «Дуру»
Средство от прыщей «Окси 10»
Отсортировав рекламу, предназначенную для реконструкции, мастера начинают думать, а как именно ее переделать? Чаще всего мастера используют такие способы и приемы:
1. Изменение темпа. При использовании этого приема в рекламном ролике все сохраняется по-старому, лишь меняется темп: ускоряется, замедляется, становится прерывистым и т. д.
2. Перевод на другой язык. При использовании этого приема в рекламном ролике действующие лица начинают говорить на каком угодно языке, только не на родном (или на родном, но с акцентом или с диалектной окрашенностью).
3. Перенос в другую эпоху. При использовании этого приема сюжет рекламы переносится из дня сегодняшнего в любую прошедшую или еще не наступившую эпоху.
4. Смена обстановки. При использовании этого приема рекламирующие зубную пасту и шампунь переносятся из привычной обстановки квартир в места совершенно необычные, например, в пустыню или на борт космической станции.
5. Замена героев. При использовании этого приема рекламировать мыло; и чистящий порошок начинают не люди, а, например, отрицательные сказочные персонажи: Баба Яга, Кощей Бессмертный и др.;
Иногда работники цеха реконструкций используют в своих переделках! только один прием, а иногда и все пять сразу. После завершения работы мастера обычно собираются в просмотровом зале и показывают то, что у них получилось. Реклама, вызвавшая у мастеров наибольший приступ хохота, рекомендуется к заснятию на видеопленку и к дальнейшей демонстрации по всем телевизионным каналам.
Цирковой ангажемент.
Французское слово «ангажемент» обозначает приглашение артиста на какой либо срок для участия в спектакле, концерте, цирковом представлении. Ангажемент бывает двух видов. Первый - когда приглашается очень знаменитый артист в очень знаменитый театр. Второй - когда еще никому не известный талант получает приглашение от никому не известного «очага культуры». Например, от только что созданного театра. Или от недавно организованного цирка.
В цирк к тому же ангажируют не отдельных артистов, а целые коллективы, исполняющие единую программу или - как говорят сами циркачи - «номер». Происходит это так. Руководство только что открывшегося цирка объявляет о наборе труппы. Все желающие выступить на арене приходят на просмотр со своими номерами. А у номеров, как известно, бывают звучные, красивые названия, способные привлечь публику. Артисты показывают свои номера. Потом с наиболее понравившимися коллективами руководство цирка заключает договор. Вот, например, названия номеров, с исполнителями которых один вновь созданный цирк недавно подписал ангажемент:
«Джигиты на табуретках»
«Собаки-вундеркинды»
«Конфетные фокусы»
«Жонглеры-теннисисты»
«Сицилийские макароноглотатели»
«Мастера антибодибилдинга»
«Чудеса синхронного ползанья»
«Солдаты-акробаты»
«Виртуозы скакалки»
«Шоу морских котиков».
Неизвестно, понравились ли эти номера широкой публике, но сами артисты, как говорят очевидцы, получили большое удовольствие от собственного выступления.
«Цифровая разведка»
Это военно-спортивная игра на местности. «Разведкой» она называется потому, что участникам игры необходимо собрать информацию о противнике, то есть произвести разведку. А «цифровая» эта игра потому, что в качестве информации нужны сведения о цифрах, которые на своих спинах носит неприятель.
Игра проводится так. Все участники разбиваются на две команды с равным числом игроков. Тут же составляются списки каждой команды, команды обмениваются этими списками. Затем условные противники расходятся по разным концам игрового пространства (местом для игры может быть весь школьный двор, весь микрорайон или вся территория загородного лагеря). Здесь организуются штабы. В штабе каждой команды в течение всей игры сидит один человек, у которого в руках список с фамилиями противника. Этим человеком может быть взрослый. Здесь же возле штаба игроки нашивают себе на одежду цифры. (В жаркий день числа можно нарисовать гуашью прямо на спине). Числа не должны повторяться: один игрок - одно число. Числа должны быть достаточно большими - примерно как номера у спортсменов на форме. Кстати, если имеется два комплекта спортивной формы разного цвета, их вполне можно использовать в игре.
Игра начинается в условленное время. Задача игроков каждой команды - увидеть противника, узнать его, заметить число на его спине и сообщить затем это число и фамилию его обладателя «штабному писарю». При этом нужно не показать неприятелю свой номер.
Тактику во время игры участники могут избирать любую. Один, например, может всю игру просидеть в укромном тайнике, высматривая неприятеля, а за пять минут до окончания игры прибежать в штаб и доложить сразу всю информацию. Другой - наоборот - может не ждать завершения игры и докладывать об увиденном через каждые пять минут. А третий, например, может сознательно «вызывать огонь на себя», то есть ходить по открытому пространству: даже если ему не удастся увидеть противника, он будет «сковывать» его силы, заставляя всех неприятелей по очереди бегать в штаб - ведь информацию об одном номере могут принести сразу 10 человек. Кто-то может объединиться в «группу прочесывания». Кто-то может действовать как «одинокий следопыт». В общем, в игре разрешается все, кроме прямых контактов: ловить противника, драться с противником или срывать с противника цифры просто бессмысленно.
Игра продолжается ровно час. Побеждает в ней та команда, у которой в списке будет большее количество правильных номеров напротив фамилий противника. Если участники захотят повторить игру, они обязательно должны сменить свои номера. А еще они обязательно должны проверить, все ли вернулись из предыдущей разведки. А то игра в «разведчиков» превратится в игру в «заблудившихся партизан».
Чайнвордмонтаж.
Чайнворд - это разновидность кроссворда. Только в традиционном кроссворде слова пишутся по пересекающимся вертикалям и горизонталям, а в чайнворде слова пишутся друг за дружкой, так, что последняя буква одного слова является первой буквой следующего.
«Чайнвордмонтаж» - это организация, занимающаяся «строительством) чайнвордов. А во всякой строительно-монтажной организации есть бригады. И между бригадами порой идет соревнование за более высокие показатели труда. В организации «Чайнвордмонтаж» есть, например, такой показатель: чья бригада за 15 минут составит самый длинный чайнворд из четырехбуквенных слов. Иногда в таком соревновании принимает участие до десяти бригад. Бригады при этом состоят из трех-четырех человек. Перед соревнованием бригадам выдаются длинные ленточки, склеенные из полосок, выстриженных из тетради в клеточку, - ведь составлять чайнворды лучше всего на разлинеенной бумаге, так, чтобы одна буква занимала одну клетку. По окончании соревнования «приемная комиссия» оценивает работу по двум критериям: «протяженность» и «отсутствие повторений». Первое проверяют путем выкладывания ленточек одна возле другой. Второе - путем внимательного прочтения каждого чайнворда. Кстати, составлял чайнворд можно только из нарицательных существительных в единственном числе и именительном падеже.
Победители чайнвордмонтажа получают переходящий вымпел, который, впрочем, уже через 15 минут может перейти к другой бригаде. Ведь следующий этап соревнования - монтаж чайнворда из пятибуквенных слов.
И так далее...
«Чарли-дэй», или «День Чарли»

Это отнюдь не день, когда все носящие имя Чарли справляют свои именины. «Чарли-дэй» - это всемирный праздник и отмечают его истинные поклонники творчества Чарли Чаплина.
Программа «Дня Чарли» бывает очень обширной. Начинается он обычно с ностальгического просмотра фильмов великого режиссера и актера а заканчивается - конкурсом подражателей. Этот конкурс традиционно считаете кульминацией праздника. Участвовать в нем могут все желающие. От них требуется одно: копируя стиль, манеру Ч.Чаплина, сыграть маленький этюд. («Этюдом) актеры называют короткую сценку-импровизацию). Причем этюд, который нужно разыграть, достается конкурсантам по жребию. Это значит, что за несколько часов до начала конкурса его участники разбирают конверты с темами-заданиями. Эти задания формулируются так:
«Штангист на помосте»
«Прогулка по крыше»
«Первый раз за рулем»
«Охота на мух»
«Виртуоз настольного тенниса»
«Дрессировка собак»
«Посещение ресторана»
«Первый раз на коньках»
«Замена перегоревшей лампочки»
«Футбольный голкипер»
ит.д.
Именно то, что написано на карточках, и предстоит продемонстрировать актерам-конкурсантам. При этом они не должны забывать о главном: Чарли Чаплин был непревзойденным мастером в жанре НЕМОГО кино, а поэтому все этюды должны быть исполнены без слов. А еще этюды обязательно должны быть смешными, ведь Чарли с усиками и тросточкой всю жизнь стремился смешить зрителя.
Других условий в конкурсе нет. Это значит, что актеры могут играть в одиночку, но могут и пригласить помощников; они могут имитировать обращение с предметами пантомимой, но могут и принести на сцену настоящие вещи; они могут исполнять свой этюд в тишине, но могут и попросить тапера подыграть на пианино.
Победителя в конкурсе этюдов определяет и награждает особая комиссия: Победитель традиционно награждается самым ценным, что может достаться поклоннику Чаплина,- титулом «Чарли-98,99 и т. д.».
Час невыразительного чтения.

По-настоящему культурный человек должен не просто уметь читать, он должен уметь читать с выражением. Это значит, он должен правильно произносить звуки, правильно ставить в словах ударение, при прочтении целого предложения - делать паузы, а еще - расставлять смысловые акценты и передавать эмоциональное содержание текста. Читать выразительно учат всех детей во всем мире. Порой с этой целью проводят специальные уроки, занятия и даже - целые конкурсы.
Читать невыразительно тоже учат. Например, в школе юного юмориста. Ведь невыразительное чтение вызывает у слушателей смех, а заставить людей смеяться -это и есть задача каждого комика. Занятия по невыразительному чтению строятся так. Несколько учеников берут какой-либо текст и по очереди читают его, одновременно соблюдая заданное преподавателем условие. Тот, кто вызовет при этом у остального класса наибольший приступ хохота, получает отметку «5». Над кем смеются чуточку меньше - получает «4». А кто не сможет вызвать у слушателей даже улыбку - получает «1». Затем ученики выполняют второе задание преподавателя и вновь получают оценки. Порой на одном занятии ученикам дается до десяти заданий. Вот несколько примеров этих заданий:
· читать только по слогам,
· делать неправильные ударения в словах,
· читать «как пономарь», то есть не делать пауз между слов,
· делать паузы где попало, даже посредине слова,
· читать вместо буквы «р» - «л», вместо «в» - «ф», и т. д.,
· не произносить ни одной гласной буквы,
· читать «окая» или «акая»,
· читать, зажав нос пальцами,
· читать с набитым ртом,
· читать все предложения как вопросительные,
и т. д.
В конце занятия тем, кто получал при выполнении заданий только пятерки, выдается медаль «Отличник невыразительного чтения».
Чемпионат по табурет - атлетике

Табурет-атлетика - это новый вид спорта, родившийся в плохо оборудованных тренажерных залах. Происходило это рождение так. Молодые люди, мечтавшие иметь мускулы и пресс, как у Шварценеггера, объединились в секции бодибилдинга. Но, как всегда, у молодых людей не хватало денег на приобретение дорогостоящего оборудования. И тогда они стали думать, чем заменить сложные и дорогие тренажеры. И выяснилось, что самым эффективным заменителем тренажеров является обыкновенная табуретка. С тех пор стали проводиться чемпионаты по табурет-атлетике.
Итак, для проведения чемпионата нужны табуретки - по одной на каждого участника. А участников может быть от 2-х до 20-ти. Причем разделения на мужские и женские соревнования в табурет-атлетике нет. Все участники чемпионата должны выполнить семь упражнений с табуретками и на табуретках. Каждое упражнение участники начинают выполнять одновременно. А вот заканчивают все по-разному. Тот, кто дольше других не сдается и продолжает выполнять упражнение, объявляется победителем этапа. Также определяют занявших второе и третье место. Победитель всего чемпионата высчитывается по сумме мест в семи этапах.
А упражнения на семи этапах такие:
1.  Атлет садится на табурет, скрещивает на груди руки, приподнимает ноги над полом и сидит так, не касаясь пола ногами, сколько сможет.
2.  Атлет садится на табурет, упирается в него обеими руками, приподнимает над ним свое тело и висит так, сколько сможет, не касаясь ногами ни пола, ни табурета.
3.  Атлет садится на табурет, крепко прижимает его обеими руками к своему заду, затем встает на ноги, не выпуская при этом стул, и стоит так внаклонку с прижатым табуретом, ножки которого не касаются пола, сколько сможет.
4.  Атлет встает на табурет на одно колено и стоит так, сколько сможет, не касаясь другими частями тела ни пола, ни табурета.
5.  Атлет ложится на табурет животом и лежит так, сколько сможет, не касаясь пола ни руками, ни ногами.
6.  Атлет берет табурет за две ножки, забрасывает его за спину, не касаясь при этом табуретом спины, и держит его так, сколько сможет.
7.  Атлет берет табурет за одну ножку, поднимает его вверх и держит его в вытянутой руке, сколько сможет.
В последние годы мастера бодибилдинга рассматривают вопрос об организации чемпионатов по кирпич-атлетике и бревно-атлетике.
Шаробамс.
Каждый, кто читал сказку про Винни Пуха, знает, что воздушные шары имеют массу достоинств и один главный недостаток. Этот недостаток проистекает от их хрупкости: все воздушные шары рано или поздно оглушительно лопают, или делают «бах», «бум», «бамс». При этом «бамсы» бывают совершенно случайными (случайный «бамс» произошел, например, с шариком, который Пятачок нес в подарок ослику Иа). Но бывают и сознательно организованные «бамсы» (такой «бамс» случился с другим шариком, на котором Винни Пух летал за медом и который пришлось прострелить из ружья). А еще бывают соревнования, состоящие из сознательно организованных «бамсов». Такие соревнования так и называются «Шаробамс».
Обычно в соревнованиях «Шаробамс» принимают участие две команды, которые традиционно называются «Винни Пух» и «Пятачок». Состоят эти команды из десяти человек каждая. И каждый участник команды является специалистом по одному виду «бамса». Для каждой пары специалистов на расстоянии 5-ти метров от линии старта устанавливают два надутых шарика. Специалисты одного «бамс» - способа стартуют одновременно и, добежав до своего шара, пытаются лопнуть его на свой излюбленный манер. Тот специалист, который делает «бамс» быстрее, приносит одно очко своей команде. После первой пары специалистов на старт выходит вторая пара, для которой устанавливают два новых надутых шара. Побеждает в «Шаробамсе» та команда, чьи специалисты заработают за время соревнований больше очков. А всего в «Шаробамсе» 10 этапов, и на каждом этапе «бамс» делается строго заданным способом:
1 -ый    «бамс» - когда на шарик наступают ногой;
2-ой    «бамс» - когда по шарику бьют кулаком;
3-ий    «бамс» - когда шарик сжимают между коленями;
4-ый   «бамс»- когда на шарик садятся;
5-ый    «бамс»- когда на шарик ложатся животом;
6-ой    «бамс» - когда шарик прокусывают зубами;
7-ой    «бамс» - когда шарик сжимают обмотанной вокруг него бечевкой;
8-ой    « бамс» - когда шарик бросают на рассыпанные кнопки;
9-ый    «бамс» - когда к шарику подносят зажженную спичку;
10-ый «бамс» - (это единственный этап, на котором используют не надутые шары) - когда шарик просто надувают сверх меры.
Если теперь сделать подсчет, получится, что для «Шаробамса» нужны 18 надутых и 2 не надутых шара. А еще нужны две коробки кнопок, две бечевки и два коробка спичек. И ни одной иголки! Если обнаруживается, что какой-либо участник «Шаробамса» тайно пользуется иголкой, его команда тут же дисквалифицируется, а нарушителю правил втыкают его же иголку в самое мягкое место. Такова традиция!
Школа шифровальщиков.
 В каждой школе чему-либо учат. В музыкальной школе учат играть на разных инструментах, в хореографической - танцевать, в художественной - рисовать, в обычной - читать, писать и считать. В школе шифровальщиков учат зашифровывать и расшифровывать слова, предложения и целые тексты. А когда курс обучения заканчивается, в школе шифровальщиков, как и в любой другой, проводится экзамен. Обычно он проводится так. Все шифровальщики садятся за парты в классе. Преподаватель открывает написанный на доске зашифрованный текст. Сдающие экзамен смотрят на текст и пытаются догадаться, с помощью какого «ключа» зашифровано предложение. Первый, кто догадывается и расшифровывает, поднимает руку. Ему дают слово. Если он верно прочтет то, что написано, ему тут же ставят «пятерку». Правда «пятерки» в школе шифровальщиков необычные. Они представляют собой пластинки жевательной резинки. Отличник, получив пластинку, обязан тут же положить в рот и начать жевать. Это делается не просто так, а с целью: жующий отличник вряд ли сможет подсказать остальным, как расшифровать следующее предложение. Поэтому, когда преподаватель открывает новое предложение, зашифрованное, кстати, с помощью другого «ключа», расшифровывать его могут все, кроме жующих. Конечно, получившие пятерки; тоже могут расшифровывать, но право ответа им будет дано только в том случае, если с расшифровкой не справится кто-либо другой. Всего к концу экзамена в .классе может появиться 10 жующих отличников - именно 10 предложений, Iзашифрованных разными способами, выносят обычно на экзамен. Вот эти способы:|
Способ №1:УГАНЮШИДЕЛНЕМАЛОУГАНЮШИМНОГОДЕЛ
(все слова написаны подряд без пропусков)
Способ № 2: Ы САМАРОЙ ОДИМ АРОЙ
(в словах пропущены первые буквы)
Способ №3: ЛОП АН УКШИМ ИЛИНОРУ (текст читается справа налево) Способ №4: ЯЛЮ БЛЮС ВОЮЛ ОШ АДКУ (текст произвольно разбивается)
Способ №5: ЗАЙКУ БРОСИЛА ХОЗЯЙКА (написано в зеркальном отображении)
(текст читается с помощью зеркала)
Способ №6:15,1,26,1 20,1,15,33 4,18,16,12,16 17,13,1,25,6,20
(все цифры - порядковые номера букв в алфавите)
Способ №7: КИНДЛЕНТ АБРЫСЧНОЛКСКЛАНЧРАСЕФТУСМЯ
(читаются только четные буквы)
Способ № 8: ВДЕ АБУБКШИ АН АЛОВКЧЕ
(четные и нечетные буквы поменялись местами)
Способ №9: АТЬСПРАПОНУЛУСЧОКБЫ
(меняются местами половинки слов)
Способ №10: МЕЕЕЬЕОГУЕКШРИДНРПТН
(читается первая буква с начала, затем первая с конца и т. д.)
Все приведенные здесь зашифрованные предложения - это строки из стихов Агнии Барто. А еще на экзамене иногда зашифровываются строчки из популярных песен, пословицы и поговорки, знаменитые фразы из телевизионной рекламы.
Шоу маленьких разбойниц.
 Маленькими разбойницами обычно называют девчонок, которые по своим привычкам и манере поведения больше похожи на мальчишек. Маленькие разбойницы носят брюки, а не юбки, лазают по заборам, играют в футбол, лихо катаются на велосипеде и... крайне не регулярно умываются. Кумиром таких девчонок является не Золушка или Белоснежка, а юная разбойница из сказки Г.-Х. Андерсена «Снежная королева». А еще - Пеппи Длинный чулок.
Время от времени для девчонок-сорванцов организуется шоу - «Шоу маленьких разбойниц». В отличие от всех других девчоночьих шоу, в этом не нужно демонстрировать нарядные платья, танцевать вальс и изящно сервировать стол. В «Шоу маленьких разбойниц» нужно совсем другое. Но прежде всего нужно пройти отборочный тур. В отборочном туре девчонки демонстрируют свои ногти. Все обладательницы чистых и аккуратных ногтей к дальнейшим соревнованиям не допускаются. У настоящей маленькой разбойницы ногти просто обязаны быть обкусанными и грязными.
Дальнейшее соревнование юных разбойниц состоит из пяти этапов. На каждом этапе девчонкам предлагается одно задание. Девчонки, не выполнившие это задание, из шоу выбывают. А задания предлагаются такие:
1   тур - зажечь с помощью всего двух спичек бенгальский огонь.
2   тур - взять в руки живую лягушку (домашнюю крысу, ужа) и поцеловать ее.
3   тур - попасть с трех метров и трех попыток жеваной бумагой, запущенной с помощью линейки, в висящий на стене портрет.
4   тур - «прочекать» пять раз на одной ноге футбольный мяч.
5   тур - плюнуть разжеванной жевательной резинкой как можно дальше. 
Та из девчонок, которая в пятом туре плюнет дальше всех, объявляется «атаманшей» над всеми остальными юными разбойницами. А атаманше положено иметь оружие. Именно поэтому наградой в «Щоу маленьких разбойниц» является не кукла и не цветы, а именной игрушечный пистолет. А еще победительнице дарят лягушку из второго тура.
Шоу сорванцов.
 Сорванцами обычно называют мальчишек, не отличающихся примерным поведением. При этом, конечно, нельзя путать сорванцов с хулиганами. Сорванцы, в отличие от хулиганов, не привязывают к кошачьим хвостам консервные банки, не пристают к девчонкам и не плюют с балкона на головы прохожих. Зато сорванцы любят съезжать на животе по перилам, прыгать с заборов, ездить «без рук» на велосипеде и лазать по всяким подвалам и катакомбам. В общем, сорванцы сколь угодно подвергают опасности собственную жизнь, но не вредят при этом окружающим. Именно для таких мальчишек и организуется «Шоу сорванцов».
В шоу могут принять участие все желающие, если, конечно, они пройдут отборочный тур. А в отборочном туре претенденты на участие должны всего-навсего свистнуть, не пользуясь ни свистками, ни свистульками. Все, издавшие звук, более-менее напоминающий свист, допускаются к турниру. А в турнире всего 5 туров, или этапов. И в каждом туре все сорванцы выполняют какое-либо задание. Сорванцы, справившиеся с заданием, выходят в следующий тур. Сорванцы, не выполнившие задания, выбывают из шоу. Задания в «Шоу сорванцов» зависят от того, где это шоу проходит: на улице или в помещении. Когда турнир проводится на улице, сорванцам предлагается 5 таких заданий:
1 тур. Перепрыгнуть через лужу внушительных размеров, не замочив при этом ног и не забрызгав окружающих.
2 тур. Подкинуть ногой консервную банку так, чтобы она попала прямо в урну, находящуюся в одном метре от банки.
3 тур. Перелезть без подручных средств через 1,5-метровый забор.
4 тур. С одного удара канем (битой) по пробке от пивной бутылки заставить пробку перевернуться.
5 тур. Установив нож острием на локоть, и придерживая его пальцем другой руки, так его закрутить, чтобы он воткнулся в землю хотя бы с одной из пяти попыток.
Когда шоу проводится в помещении, сорванцам предлагаются такие задания: 

1 тур. Смастерить из листа бумаги хлопушку и по команде лопнуть ее, чтобы звук при этом действительно был хлопком.
2  тур. Набросить с расстояния в 3 метра кепку на вешалку, чтобы она (кепка) осталась висеть.
3  тур. Используя любые подручные средства, достать из деревянного карандаша грифель, не сломав его при этом (или хотя бы достать грифель длиной в 3 см).
4  тур. С завязанными глазами запрыгнуть на скейт и проехать на нем, не упав, 5 метров.
5  тур. Зажечь хотя бы одну из пяти выданных спичек, используя любой метод, кроме чирканья о коробок и кроме зажигания спички от другого огня.
Победителем в «Шоу сорванцов» становится тот, кто быстрее всех выполнит задание последнего тура. Победителю традиционно вручается набор, называю​щийся «Мечта сорванца». В него входит складной нож, фонарик и настоящее увеличительное стекло.
Шумовое представление.

Среди музыкантов, как и среди спортсменов, время от времени проводятся конкурсы, которые позволяют выявить самых лучших. В зависимости от того, на чем играют музыканты, конкурсы носят соответствующие названия: «Конкурс скрипачей», «Конкурс пианистов» и т. д.
«Шумовое представление» - это тоже музыкальный конкурс. Правда, участвуют в нем музыканты нетрадиционной ориентации. В отличие от обычных музыкантов, исполняющих свои произведения на флейтах, балалайках, аккордеонах и пр., нетрадиционные музыканты предпочитают играть на том, что никогда и нигде музыкальными инструментами не признавалось. Ну, разве можно назвать инструментами бутылки, зажигалки, дыроколы, связки ключей, ножницы, сковородки, пишущие машинки и пр.? Поскольку в представлении большинства людей эти предметы могут издавать только треск, скрип, звон, стук, скрежет и бульканье, то есть шум, постольку конкурс играющих на этих предметах так и называется - «Шумовое представление».
Как и во всяком настоящем музыкальном конкурсе, в «Шумовом представлении» бывает несколько отделений. В каждом отделении участвуют ансамбли строго определенной предметной направленности. Чаще всего отделений бывает пять, и участвуют в них:
· ансамбли столярных инструментов;
· ансамбли парикмахерских принадлежностей;
· ансамбли кухонной посуды;
· ансамбли канцелярских принадлежностей;
· ансамбли слесарных инструментов.
Как правило, всем ансамблям, участвующим в конкурсе, разрешается исполнить только одно произведение (например, мелодию народной песни).
Оценивает исполнительское мастерство ансамблей особое жюри, состоящее из специалистов в области шума. Жюри распределяет места среди участников и вручает победителям призы. А призами в «Шумовом представлении» традиционно являются самые шумные предметы, изобретенные человечеством, - детские погремушки.
Экологическая облава.
«Облава» - слово, которое очень не любят представители преступного мира и всякие прочие правонарушители. Потому что облава - это операция по их выявлению и задержанию. Проводят облавы люди в форме и с оружием (военные, милиция). Проводят облавы так: место, где предполагается нахождение каких-либо нарушителей закона, окружается со всех сторон; по сигналу одновременно вооруженные бойцы правопорядка начинают движение навстречу друг другу, сжимая кольцо окружения; они «выясняют личность» у всех, кто встретится на пути; так продолжается до тех пор, пока преступный элемент не будет обнаружен и задержан.
Экологическая облава организуется точно так же, как и военно-милицейская. Сначала в штаб «экологического ОМОНа» поступает информация о том, что в каком-либо районе (например, в березовой роще) появилось значительное количество загрязняющих природу элементов: банок, склянок, пакетов, коробок и т. д. Штаб назначает время операции. Бойцы экологического фронта выстраиваются на поверку, им зачитывается приказ о целях и ее сроках. Затем бойцы вооружаются (их табельным оружием является «экологическое копье» -палка, к концу которой прикреплен острый гвоздь или заостренная стальная проволока). В назначенный час бойцы занимают исходные позиции вдоль границы загрязненной зоны. Обычно расстояние от одного бойца до другого не превышает одного метра. По сигналу «солдаты чистоты» переходят в наступление. Каждая бумажка, каждый окурок, попавшиеся им под ноги, самым безжалостным образом протыкаются копьем и затем складываются в корзину или пакет для мусора. Порой на пути попадаются особо опасные элементы, например, осколки стеклянных бутылок. Их невозможно поразить копьем, поэтому с ними приходится бороться «в рукопашную», то есть собирать их руками. Так, шаг за шагом, «прочесывается» весь район. Ни один осквернитель чистоты не остается безнаказанно валяться на территории, где проводилась экологическая облава. Завершается операция ликвидацией всех захваченных нарушителей экологии - их просто-напросто сваливают в мусорный ящик. Затем на итоговой поверке командование операцией благодарит особо отличившихся бойцов. А они, как положено, отвечают: «Служу экологии!»
Эрудит – круиз.
Круиз - это морское путешествие, чаще всего совершаемое в развлекательно -познавательных целях вокруг чего-либо: вокруг Канарских островов, вокруг Европы, вокруг света, т.е. кругосветное. В круиз обычно отправляются на яхте или комфортабельном теплоходе. И, как правило, отправляются не в одиночку, а хорошей компанией, т. е. командой.
«Эрудит-круиз» - это соревнование в эрудиции, проводящееся по кругу и вокруг чего-либо. («КРУг», «воКРУг», «поКРУгу» - ключевые слова в этом соревновании, как и в КРУизе).
Для соревнования, конечно же, нужны дружные команды-экипажи. Их может быть от двух до десяти. Наиболее удобная численность команды - 4 человека. Перед началом игры команды рассаживаются за столики, расставленные по кругу.
Игра начинается с выбора темы. А тема определяется идеей путешествия. То есть каждый раз тема звучит предельно просто: «Англия», «Польша», «Мексика»... После того, как тема прозвучала, команды должны вспомнить все, что знают о названной стране, и поделиться этой информацией. Но выдавать информацию нужно порциями и только по кругу. Например, так:
Тема «Испания»
1-я команда: Испания - конституционная монархия.
2-я команда: Столица Испании - Мадрид.
3-я команда: Парламент в Испании называется «кортесы».
4-я команда: В Испании жил великий художник XX века Сальвадор Дали.
5-я команда: Денежная единица в Испании - песета.
1-я команда: Испания расположена на Пиренейском полуострове.
2-я команда: В состав Испании входит автономная область - Страна Басков.
и т. д.
Как видно из примера, каждое сообщение должно иметь законченный вид.
Если какой-либо из экипажей не выдает в течение десяти секунд очередной порции информации - он выбывает из игры. То же самое происходит, если сообщенная информация оказывается ложной (например: «На севере Испания граничит с Германией»). Игра продолжается до тех пор, пока выбывшими из игры не окажутся все, кроме одной команды. Оставшийся экипаж объявляется победителем. Ему вручается приз. А после короткой «остановки в порту» игра возобновляется, но уже вокруг новой темы.
«Эрудит-круиз» - это великолепная подготовка будущих путешественников. Тех, кто успешно прошел через тернии «Эрудит-круиза», не стыдно выпускать и в настоящее плавание.
Ярмарка полезных советов.
Ярмарка - это место, где покупают и продают. Конечно, в магазинах тоже покупают и продают. Но, во-первых, в магазинах, даже в супермаркетах, не бывает такого разнообразия товаров, а во-вторых, в магазинах не принято выбирать и торговаться. На ярмарке же это разрешается и даже - поощряется. На ярмарке покупатель в поисках нужного товара может обойти десяток торговцев и, наконец, купит товар у того, у кого он самый качественный и самый дешевый. На «ярмарке полезных советов» продают и покупают товар исключительной необычности - полезные советы. Покупатель - обычно самый взрослый участник игры - заявляет: «Я хотел бы купить совет...» Торговцы, объединенные в группы по 4-5 человек, совещаются около минуты, а затем поочередно предлагают свой товар, то есть советы. Покупатель рассматривает все предложения, а потом отдает деньги тем, чей совет показался ему самым лучшим или самым оригинальным. Побеждают в «ярмарке» те торговцы, которые к «закрытию» заработают больше денег.
А советы покупателю нужны такие:
· Как без сковороды зажарить яичницу?
· Как без иголки прикрепить оторвавшуюся пуговицу?
· Как без спичек зажечь огонь?
· Как без ножа оточить карандаш?
· Как без часов узнать время?
· Как без зонта не промокнуть под дождем?
· Как без лампочек осветить комнату?
· Как без йода продезинфицировать рану?
· Как без помады накрасить губы?
· Как без утюга выгладить носовой платок?
· Как без циркуля начертить ровный круг?
· Как без бумаги написать другу письмо?
· Как без мела начертить на асфальте «классики»?
· Как без воды утолить жажду?
· Как не проспать без будильника?
«Ярмарка полезных советов» - это второе место после элитарного клуба знатоков им. В.Ворошилова, где «можно заработать деньги собственным умом».
Послесловие
Как вы яхту назовете, Так она и поплывет... Х.Б.Врунгель
Следуя указанию знаменитого капитана, мы больше всего заботились о том, чтобы у всех отрядных дел были «хорошие» названия. «Хорошие» в нашем понимании означает:
1. Звучные.
2. Непримелькавшиеся.
3. Отражающие форму.
4. Отражающие содержание.
5. Эффектно смотрящиеся в плане лагерной смены.
Ведь одно дело, когда в плане работы стоит занятие кружка «Умелые руки», и совсем другое дело, когда там написано «Операция «Ы». По сути — это одно и то же, а по названию — насколько второе звучит интригующе! А сравните такие пары названий, обозначающих в принципе одну и ту же деятельность:
«Два корабля» — «Морское рандеву»
«Смотр строя и песни» — «Парад галактических войск»
«Конкурс рисунков на асфальте» — «Музей асфальтовой живописи»
«Турнир эрудитов» — «Эрудит—круиз»
«Субботник»  — «БУНТ»
Как нам кажется, названия из правого столбика имеют больше шансов увлечь и заинтересовать детей. А следовательно, именно такие названия должны «украсить» план—сетку лагерной смены. И если будет так, интерес к смене, а значит и ее успех, почти гарантированы.
Правда, следует поторопиться. Дело в том, что мы нарушили, как выражаются писатели—фантасты, «пространственно—временной континиум». Если вы уже прочитали книгу, вы, наверное, заметили, что все описания отрядных дел построены так, словно они уже где—то кем—то проводились. Это неправда. Большинство отрядных дел из этой книги еще никто и никогда не организовывал. Более того — о них не слышали даже те, кто будто бы их придумал. Например, немцы еще ничего не знают о «Гриммтаге», а англичане еще ни разу не отмечали «Чарли—дэй». То есть, мы описали то, чего еще нет. Отсюда следует два вывода. Первый — у вас есть шанс стать первым организатором новых отрядных дел и тем самым — восстановить «временную последовательность»: после того, как вы организуете то или иное мероприятие, о нем уже можно будет сказать в прошедшем времени: «Оно проводилось». А второй — если вы этот шанс упустите, пройдет месяц, полгода, год, и новые, интригующие названия уже не будут ни новыми, ни интригующими. И, следовательно, вам не удастся поразить детей. Про все, что вы им предложите, они скажут: «А—а, старье!» Вот почему следует поторопиться: названия, как цветы, имеют свойство быстро увядать. Но если вы все-таки опоздаете — не отчаивайтесь! Мы придумали еще много названий, про которые мы сами не можем сказать, что они означают, что за ними стоит. Вот 20 из них:
· «Архив неосуществленных проектов» 
· «Биржа прогнозов»
· «Бутыль—шоу» 
· «Бюро полезных находок»
· «Жмуркиада»
· «Загадочная лотерея»
· «Канцелярские сражения»
· «Колледж Робинзонов»
· «Ковбойские игры»
· «Индейские игры»
· «Мультиград»
· «Настольная олимпиада»
· «Парад пародистов»
· «Пляскотека»
·  «Полигон остроумия»
· «Страна советов» 
· «Трехсторонний волейбол»
· «Фоно—фонд» 
· «Швабрикус иллюзиониус»
· «Чудотека».
Эти мероприятия стопроцентно еще никто не проводил. Ибо у них, кроме названий, пока ничего нет: ни формы, ни содержания. А поэтому в проведении этих отрядных дел вы, точно, можете стать первопроходцем. Если, конечно, предварительно придумаете, что же эти названия означают. И если вы придумаете — не поленитесь, напишите нам. Ведь нам тоже любопытно: как все-таки эти названия можно раскодировать. Кстати, ваши расшифровки и описания вполне могут войти в новую будущую книгу «Еще сто отрядных дел».
Авторы.
Уважаемые педагоги!
Методический центр «Вариант» существует уже несколько лет и за это время подготовил к изданию рад методических пособий по организации детского досуга. Многим учителям и воспитателям известны такие разработки центра, как «Педагогическая азбука» и «Триста творческих конкурсов», серия «КВН» и серия «Клуб эрудитов», сборники сценариев «Новогодняя сказка» и «Новогодняя тусовка», книги «Последний звонок» и «Что делать с детьми в загородном лагере». В ближайшее время МЦ «Вариант» намерен подготовить к печати новые методические пособия по проблемам воспитания и развития детей:
«Первый звонок»
«Вечеринка для старшеклассников»
«Восьмимартовский калейдоскоп»
«Тематическая смена в загородном и пришкольном лагере».
Методический центр «Вариант» высылает книги по почте.
Если Вам нравятся наши разработки, если они помогают Вам в работе и если у Вас есть желание иметь их в своей личной методической библиотечке, Вы можете написать нам по адресу:
156013, г. Кострома, пр-т Мира, 51, МЦ «Вариант». Тел.: (0942) 51 53 22
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