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ЗООПАРК
Эту игру можно сделать в походе.

Заранее координаторы подготавливают жетончики, на которых написано одно какое-нибудь животное, зверь,  домашние животные, скотина и птицы и т.д. Нужно сделать 2 экземпляра таких жетончиков. Затем наставники в группах раздают детям по одному жетону. Дети держат в секрете своё название. Лишь по сигналу  координаторов, весь лагерь превращается в зверинец. Каждый ребенок издает звук того животного, который обозначен у него на жетоне. По звукам дети ищут себе пару. Когда они найдут свою пару, то, взявшись за руки, бегают, ища своих «жертв», то есть тех животных, которых им можно кушать. Например: волк кушает овцу, лошадь и т.д. «Жертвы» держась за руки должны убегать от хищников или своих врагов, а хищники или враги, также держась  в паре за руки, должны догонять свои жертвы и пятнать их. Запятнанные животные садятся на траву. Когда все животные «жертвы» будут запятнаны, появятся охотники, которые будут ловить хищников. Запятнанные хищники также садятся на траву. Игра заканчивается,  когда все хищники будут пойманы (запятнаны) охотниками.

* * *

СУМАСШЕДШИЙ ЗООПАРК

           Территория лагеря оборудуется  под зоопарк:  делаются клетки, названия животных, вольеры, набирается штат сотрудников. Животных также играют сотрудники и наставники лагеря. За неделю до игры раздать всем сотрудникам роли. Подобрать музыку, подобрать необходимые звуки. 

Объявить за день  детям, что  в лагерь приезжает зоопарк. Плата за вход – 1 рубль. Впускается по 10 человек. 

Надписи на клетках: 

·          Паук (DANGEROS!!!) 
Опасные они. Отловлены в зарослях у 8-го корпуса. Питается лягушками. 

·          Попугаи говорящие 
Завезены с Мадагаскара контрабандным путем. В неволе не размножаются. Питаются измельченными через мясорубку змеями. ВНИМАНИЕ: могут обругать! 

·          Кит черноморский «Клипер» 
Выбросился на берег год назад, почти приручен. 

·          Горилла (Кинг-Конг) 
Прислана из Африки специально для борьбы с непослушными детьми. Владеет всеми видами борьбы (в том числе, без правил). Без ума от баскетбольных мячей. Лопает их вместе с корзинами. 

·          Лебеди (пернатые звери) 
Сбиты из луков над территорией данного зоопарка. Содержатся в неволе до выяснения обстоятельств полета. Зарабатывают на жизнь танцами. 

·          Павлин (хлебоклюющий) 
Обитает исключительно на территории данного зоопарка. Просьба: не пугать, не принуждать взлететь, не кормить ничем, кроме хлеба (иначе мы его потеряем). 

·          Осьминог (глубоководный) 
Поднят со дна Тихого океана восходящим течением. Зацепился за якорь авианосца шестого флота США «Эйзенхаузер». После затопления авианосца у берегов Анапы. Спасен  и выращивается  на мясо (деликатес). 

·          Собачка «Шарик» 
Порода: двортерьер. Умеет считать, переводить. Ест помои из джема. 

·          Царевна – несмеяна 
Ученым  так и не удалось определить человек  ли это или зверь. Потому  пока оно экспонируется  в нашем зоопарке под буквальным названием. Кушает суп. Питается вчерашней запеканкой. 

·          Скунс с сюрпризами. 
Особо опасных и вредных детей скунс обрызгивает из баллончика. 

·          Удав, глотающий куриц. 
У человека – имитация головы, курочку можно использовать заводную. Удав нападает на курочку и заглатывает ее. 

·          Кенгуру 
Кенгуру, которая разрешает посидеть  в своей сумке. 

·          Нервный верблюд 
Нервный верблюд, который плюется пеной для бритья.  

·          Черепашка, которая превращается в черепашку-ниндзя 
·          Дрессированные блохи 
·          Страус (при испуге прячет голову в песок) 
·          Сова умная (отвечает на вопросы, знает прогнозы погоды) 
·          Слоны (в противогазах) 
·          Лошади в яблоках (настоящие) 

·          Охранники 
·          Кассирша 
·          2 экскурсовода 
·          Уборщицы 
  Не забудьте сделать так, чтобы клетки не мешали одна другой. Не затягивайте мероприятие,  максимальное время  проведения  - 1 час. 

ЯРМАРКА

В один из дней можно устроить в лагере ярмарку. Ярмарка непосредственно связана с весельем. Задача организаторов – придумать конкурсы,  на которых можно реально заработать (+), а также потратить деньги (-). Не забудьте про интерьер, соответствующую музыку и различные аттракционы. 

Пункты, где можно заработать деньги (+): 

· Набрось кольцо 

· Пронести на голове стакан с водой 

· Караоке 

· Перепрыгни доллар. Держась за пятки руками, перепрыгнуть доллар, не разжимая рук 

· Угадай количество конфет в стакане. В стакан набирается драже, каждый из детей высказывает предположительно количество конфет. Человек, который будет ближе всего к истине, получает деньги. 

· Рассказать золотой стих 

· Мини-гольф 

· Помыть директору машину 

· Собрать определенное количество мусора, определяется в кг 

· Выписать главу из Библии 

          Пункты, где можно потратить деньги (-): 

· Батут. За определенную цену можно прыгать на батуте двоим 

· Подушки. Можно вызвать на бой подушками любого из наставников или сотрудников 

· Такси. Организовывают сотрудники собственными силами 

· Купить билет на организованный побег из лагеря на несколько часов вместе с наставником 

· Купить индивидуальный распорядок дня на 1 раз 

· Сбить фризби губкой с головы координатора для девочек 

· Бросить водяной шарик в координатора для мальчиков 

· Любого из наставников или сотрудников попросить спеть на караоке 

· Директор катает на машине 

· Мороженое и напитки 

· Блинчики 

· Воздушная кукуруза 

· Игрушки из шариков 

 

Пиратский день
С утра связывается вся одежда (до подъема детей), а также прячется обувь. В обед можно спрятать ложки. Можно украсть у детей полдник. Для того, чтобы найти все эти вещи, на месте преступления оставляются  пояснительные записки. Ужин можно сделать у костра (запекать его в фольге). 
Сладкий полдник
Каждая группа из одинаковых ингредиентов делает торт, оформляет (вместо полдника). А вечером – в честь дня рождения лагеря (или еще чего-то) зажигает свечи и торжественно съедает. 
Охота на тигров
 
Спорткоманда красится в тигров и цепляет на себя полоски материи. Каждому спортинструктору дают маркер. Задача детей – сорвать как можно больше полосок с тигров. Тигры ставят «царапины» маркерами. Тогда воспитанник бежит в медпункт. Там врачи лечат (стирают) царапины за плату (полоски). Выигрывает группа, собравшая больше все полосок. 
Избиение младенцев
Младенцев-наставников от римских воинов прячут отряды. Дети закрывают наставников своими телами, как только видят римского воина. Если воин увидит  все-таки в куче детей незакрытую часть наставника-младенца, его забирают и ведут на казнь к Ироду. Но дети могут уговорить Ирода отпустить младенца, если докажут ему, что любят наставника. Обычно дети начинают перечислять хорошие качества наставника, но иногда предлагают взять себя взамен за наставника, в таком случае наставник отпускается. Побеждает команда, прошедшая по периметру лагеря и сохранившие младенцев. 

День ГАИ 
Тема лагеря: «Древняя Русь». Детям выдаются права, по всему лагерю регулярно меняются дорожные знаки, типа: «Ты минуй сей путь с разбегу, негде здесь приткнуть телегу». Те знаки могут появляться и исчезать. Время от времени появляются ребята из ГАИ с полосатыми палицами и дырявят права детям.

Обливалки
Дети всем лагерем обливают наставников, сотрудников, спортинструкторов (используя шарики с водой, бутылки, ведра, кружки). 

ВОСЕМЬ записок 

Проводится  в последний день. Для каждой группы – маршрут. В каждой записке говорится где находится следующая. В последней – адрес комнаты наставника, где находится приз. 

Поход  за СНЭКОМ
Днем на кружке рукоделия дети  с наставниками изготовляют светильники: маленькая бутылка пепси (0,5 л) без крышки, внутри ко дну бутылки шурупом прикрепляется маленькая свечка. К горлышку бутылки привязывается нитка или веревка. После вечернего собрания все группы по очереди с интервалом идут искать СНЭК. Мы делали путь вокруг озера в различными указателями, заданиями, препятствиями. Смысл в том, что в итоге они приходит в лагерь по указателям, где спрятан СНЭК. 

Музыкальный   КВН 
Элементы: 
Приветствие (актуальная переделка известной песни) 
Разминка 

· вопрос-ответ (одна команда поет вопросительную строку, например: «Куда бы я идти хотел?». Другая отвечает из другой песни, но по смыслу). 
· Ведущий говорит букву, команда (или наставник) – строку песни 
· Играется мелодия известной песни. Команды (кто быстрее) стараются пропеть на эту мелодию слова другой песни. 
· Придумать куплет песни из предложенного набора слов 
Домашнее задание 

В фонотеке лагеря должна быть музыка разных стилей. Задание состоит в том, чтобы сделать клип на музыку так, чтобы стиль не совпадал (например: клип в стиле рэп на классику, или в виде бального варианта на попсу).   

Команды по очереди называют музыкальные стили, отвечать нужно быстро, и повторять при этом нельзя. Кто замешкался – проиграл. 

КИНО
Каждый отряд – съемочная группа. В каждой группе выбираются следующие роли: 

· режиссер 
· звукорежиссер 
· оператор 
· артист 
· костюмер 
· ассистент по свету 
  Какое-то время (в течении 3-4 часов) в течении которых они готовят домашнее задание: костюм (выбрать тему), и каждой группе по 1й серии 3х серийного фильма. Те ведущий говорит: «Сегодня утром я встал и ..... (серию снимает 1й отряд). И вот когда я  вышел, что увидел ....(2я серия – 2й отряд).  И все было бы хорошо, если не .... (3я серия –3й отряд). Затем жюри оценивает серии. 
Говорящие весы
Проводится при заезде детей  в лагерь. На любую доску, имитирующую напольные весы, наклеивается шкала килограммов (нарисованная). Ребенок встает на весы. Взрослый делает вид, что регулирует весы, а при этом нажимает замаскированную кнопку диктофона. Ребенок слышит смешную фразу, типа: «Ваш вес +22 по Цельсию» или «Зарядкой надо заниматься – у меня и цифры такой нет!», или «Бараний вес» и тд. На одну кассету можно записать более 40 высказываний. Если детей больше, пленку надо заменить или перемотать. Естественно, запись на диктофон делается заранее. 
Опознай своего наставника
Это ночная игра. Наставники переодеваются до неузнаваемости (например можно использовать шарики для придания веса, светящиеся очки... или человек садится в палатку, но без штырей, те палатка держится за счет роста наставника и изнутри подсвечивается фонариком). Далее наставники равномерно распределяются по территории, каждого из них огораживаются веревкой. Дети группами ходят от одного к другому и пытаются угадать под каким номером какой наставник находится. Побеждает та команда, у которой больше всех окажется отгадываний. Наставники не могут отвечать на вопросы,  но могут издавать звуки 

В СЛЕПУЮ
Лагерь делится на команды, всем членам команды завязывают глаза, но одному ведущему оставляют открытые глаза. Ведущий получает задание и ведет группу. Они доходят до нужного пункта и выполняют задание. Затем ведущий меняется и команда идет дальше. 

Пункты: 

· забросить мяч в корзину с закрытыми глазами 
· сделать самолетик из бумаги с закрытыми глазами 
· запомнить стих из Библии (какую-то часть) и рассказать на следующей станции 
· построить из дров колодец с закрытыми глазами 
Далее подводится итог. 

Снайпер
2 команды, отвечая на вопросы, получают за правильные ответы или щит или меч или право удара (в том случае, когда уже есть меч). Вопросы разной степени сложности – за каждый вопрос разные баллы. 

Доспехи имеют цену, например: щит- 20 баллов, удар – 10 баллов, щит – 25 баллов.  Щит может приобрести команда для защиты своего одного мудрого игрока (один раз он действует). Меч всегда в команде. Удар убивает любого игрок другой команды. Задача команды – убить противника. Вопросы можно подбирать любые. 

Книга Жизни 
Ночная игра. В центре поля стол, керосиновая лампа,  красивый тетр. (книга жизни) , ангел – стоит в ночи и призывает к себе детей: «Сюда, здесь запись в книгу жизни». Стол с ангелом огорожен веревкой радиусом в 4-5 м. Вокруг, в темных одеждах распределен персонал (слуги дьявола), в руках стрелы дьявола – фонарики. Детям объясняют, что необходимо сделать запись в книгу жизни, но на пути стоят слуги дьявола со своими стрелами. Если в кого-то из детей ранит этот луч, он должен сразу бежать к другому ангелу для «оживления». 

Крушение   самолета 
Необходимо разыграть ситуацию, что к нам  летели в лагерь гости, и самолет потерпел крушение. Вся группа делится на команды и предлагается помочь и оказать помочь потерпевшим крушение гостям. Крушение произошло в лесу. За каждую найденную вещь присуждается: 

· За человека – 200 баллов 

· Черный ящик – 400 баллов 

· Документы – 100 баллов 

· Подарки – 100 баллов 

Больных необходимо принести в медпункт. Все найденные пункты сдаются в штаб. Выигрывает команда, набравшая большее количество баллов. 

