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Назад в игры
ЗОЛОТАЯ ЛИХОРАДКА

Введение

Золотая лихорадка это общелагерная игра с изюминкой; цель игры – собрать достаточно еды (на обед, ужин или снэк) для всей команды. Эта ролевая игра переносит воспитанников и сотрудников на американский Дикий Запад. Конечный результат – уникальное захватывающее приключение, где обе команды выходят победительницами (даже несмотря на то, что одна из команд может «выиграть» по очкам). Игра требует участия практически всех сотрудников, поскольку подготовка к ней требует много усилий. Сама игра может занять 2-3 часа, в зависимости от размера лагеря и количества участников. Чем лучше вы подготовитесь к игре, тем лучше она пройдет.

Краткий обзор игры

Воспитанников с наставниками делят на две команды: два города, каждый из которых старается собрать как можно больше золота. Обе команды находятся в пределах своей территории, за исключением местных криминальных элементов – воров. Каждая команда («город») состоит из золотоискателей, воров и шерифов. Капитан команды – мэр города  (один из сотрудников лагеря). Каждая команда собирает золото, которое, в свою очередь, обменивается на деньги. Последние используются для покупки продуктов и утвари. В этой игре важна роль каждого участника, вне зависимости от того, обладает ли он какими-то выдающимися способностями или нет.

Золотая лихорадка

Разделите территорию лагеря на две равные половины, оставив посредине полоску «ничьей» земли. Именно на ней будут находиться Судья, Банк и Магазин. Поделите лагерь на две команды (воспитанники и наставники), каждая из которых включает:

-        70% золотоискателей (далее – ЗИ)

-         20% воров

-        10% шерифов

-        1 мэр города (наставник)

Сотрудники лагеря занимают следующие должности:

-         Судья

-         Банкиры (3-6)

-         Владельцы магазинов (4-8)

Команды надевают цветные повязки следующим образом:

-        ЗИ – на голову

-        Воры – на левое запястье

-        Шерифы – на правую руку (плечо)

Необходимый инвентарь:

-         Повязки (двух разных цветов, по одной на участника)

-         Золото (камни, выкрашенные в желтый цвет или другого цвета – несколько сотен!)

-         Деньги (заранее подготовленные листочки бумаги)

-         Продукты (может быть попкорн, сосиски, картошка – все, что можно готовить на костре; достаточное количество для всех участников)

-         Кухонная утварь (спички; дрова/хворост; посуда, необходимая для приготовления пищи)

-         Столы для Банка и Магазина

-         Весы для Банка (если есть)

-         Стул для Судьи

Правила игры

-         Цель игры: каждая команда должна набрать достаточно еды для своих людей. Это делается путем «добычи» золота и последующего обмена золота на деньги в Банке. Используя деньги, вырученные от добычи золота, покупайте еду и все, что нужно для ее приготовления, в Магазине. Затем разведите костер и приготовьте еду для всех.

-         Каждый участник играет важную роль:

-         Золотоискатели (ЗИ) добывают золото. Они собирают его на своей территории. Им не разрешается заходить на территорию другой команды. ЗИ могут набирать столько золота, сколько смогут (или захотят) унести, а затем относят его в Банк. Там они меняют золото на наличные, которые по очереди относят Мэру или одному из шерифов. ЗИ должны остерегаться воров. Воры (из другой команды) могут пятнать ЗИ с золотом и, таким образом, отнимать у них золото. При этом ЗИ не должны сопротивляться, они только могут звать на помощь шерифов. ЗИ также могут выполнять и другие обязанности, такие как покупка провизии в магазине, разведение костра и приготовление пищи.

-         Воры крадут золото у ЗИ команды противника. Ворам разрешается гулять по чужой территории, но НЕ разрешается поднимать золото с земли. Когда вор видит ЗИ с золотом в руках, он может запятнать ЗИ и взять золото (ЗИ должен отдать золото без сопротивления). Украв золото, вор должен бежать с ним на свою территорию, отнести золото в банк и обменять на наличные. Находящегося на чужой территории вора с золотом может остановить только шериф. В этом случае вор отдает свое золото и в сопровождении шерифа идет к судье.

-         Шерифы патрулируют лишь свою территорию. Их задача защитить своих ЗИ от рыскающих повсюду воров. Если шериф видит, как вор отнимает золото у ЗИ или идет с золотом по его территории, он может, запятнав вора, арестовать его. После изъятия золота у вора, шериф должен бросить золото там, где оно было отнято, и отвести вора к судье. Там он должен оставаться со своим заключенным до тех пор, пока судья не вынесет последнему приговор.

-         Мэр отвечает за распределение всех денег, вырученных от добычи золота. Он дает указания ЗИ о том, что купить в магазине (спички, сколько дров и т.д.), учит разводить костер и следит за равномерным распределением готовой еды. (Кстати, спички должны продаваться по одной и стоить очень дорого, кроме того, они должны быть помечены во избежание подмены).

-         «Ничья» земля: здесь нет золота; это зона, безопасная для обеих команд. На этой земле не происходит воровства, не производятся аресты.

-         В «ничьей» зоне находятся три станции:

        Суд, где сидит Судья (желательно, директор лагеря), ожидая, когда шерифы приведут к нему пойманных воров. Судья «приговаривает» воров к таким наказаниям, как отжимание, прыжки вокруг зданий, чтение стихов и т.п. Все приговоры являются прерогативой судьи (он может быть строгим или милостивым, как пожелает)

        Банк, где банкиры обменивают золото на наличные. Золото, принесенное в банк, взвешивается и меняется на бумажные деньги. Банкиры записывают количество золота, обналиченного каждой командой.

        Магазин, где ЗИ на деньги покупают кухонную утварь и еду для своей команды. Владельцы магазинов не будут принимать в качестве оплаты золото.

-         Игра проводится до тех пор, пока не прозвучит сигнал к ее окончанию. В этот момент команды приступят к трапезе (или закончат ее), и будут объявлены очки (количество собранного золота).

Проведение игры

-         Во время объяснения правил игры золото должно быть равномерно распределено на каждой территории.

-         В это же время Судья занимает свое кресло в суде, банкиры приводят в порядок банк, а продавцы обустраиваются в магазине.

-         После того, как правила были объяснены, отправьте мэров и шерифов на их территории. Затем дайте команду ЗИ и ворам разойтись по территории, где они будут играть (ЗИ идут на свою территорию, а воры – на территорию команды противника). Лихорадка началась!

-         Во время проведения игры спортинструктор должен следить за наличием золота на каждой территории, время от времени поручая банкирам «перераспределить» золото из того, что накапливается в банке, по обеим территориям, по мере необходимости.

КРАСНЫЙ И ЧЕРНЫЙ

Подготовка

Необходимо два мешка конфет – минимум 20 конфет в каждом, 2 – 3 конфеты на участника. Плюс, имейте в запасе еще 30 – 50 конфет. Кроме того, подготовьте два комплекта цветных карточек (по две карточки в каждом – это могут быть красный и черный или два любых других цвета).

Инструктаж для группы

Эта игра называется «Красный и черный» (или же любые другие два цвета, выбранные вами). В игре две задачи:

1. Набрать как можно больше конфет

2. Никого не обидеть, никому не сделать больно.

Каждая команда получает мешок с равным количеством конфет. Кроме того, вам дадут по две цветных карточки (красная и черная). По этим карточкам будет определяться, сколько конфет получает ваша команда (Прим.: старайтесь избегать слова «победить» в этой игре). Игра состоит из 9 раундов, в каждом из которых команды выбирают один из цветов. Если, к примеру, в первом раунде обе команды выберут ЧЕРНЫЙ, тогда каждая команда получает от меня (т.е. спортинструктора) по три конфеты. Если же обе команды выберут КРАСНЫЙ, тогда они отдают мне по три конфеты (Прим.: старайтесь также не использовать слово «проиграть»). В случае, когда одна команда выбирает КРАСНЫЙ,  а другая – ЧЕРНЫЙ, команда с КРАСНЫМ получает 5 конфет, а команда с ЧЕРНЫМ отдает 5 мне. Перед каждым раундом команда определяется с цветом, и посылает одного представителя ко мне.

То, что известно вам (а им – нет)

Эта игра представляет собой обучающее упражнение, а НЕ соревнование! Проводя ее, не говорите о победе, поражении и т.п., пусть дети сами делают свои выводы. После четвертого или пятого раунда дайте командам возможность посовещаться друг с другом, если они этого захотят, особенно, после того как обе команды только и делали, что выбирали красный. В конце игры спросите группу, почему они старались обскакать друг друга. Поговорите о соревновательности и нашем естественном стремлении к победе. Используйте эту игру в качестве обучающего инструмента, но подходите к ней с мудростью, а не легкомысленно. Особенно внимательно следите за тем, не возникает ли в команде обид.

РИМЛЯНЕ И ХРИСТИАНЕ

Подготовка

Найдите «тайное место встречи» и подготовьте всех участвующих в игре наставников и сотрудников (объясните им правила).

Инструктаж для группы

Закройте глаза. Теперь вы уже не в лагере. Вы перенеслись в первый век нашей эры, где ученики Христа переживают гонения и преследования. Ты Христианин, а властям это не нравится. Любого, кто публично признается в том, что он Христианин, бросают на съедение львам. Стражники на улицах допрашивают простых людей, пытаясь выявить и уничтожить христиан. Именно в такой атмосфере ты окажешься, выйдя из этой комнаты. Однако, сегодня необычный день. Сегодня состоится тайное собрание христиан. Твоя задача – добраться до этого тайного места, чтобы вместе с твоими братьями и сестрами участвовать в тайном собрании «подпольной церкви». Между тем, к тебе может подойти один из стражников и просто спросить: «римлянин или христианин?». Если ты ответишь «Римлянин», тебя отпустят, если же скажешь «Христианин», тебя отведут в темницу, где ты будешь находиться, пока тебя не бросят львам. Представь себя в таком обществе. При этом ты хочешь сохранить свою веру. Что будешь делать?

То, что известно вам (а им – нет)

-         Где расположено тайное место (оно должно быть достаточно большим, чтобы вместить всех)

-         Некоторые из стражников (где-то один из пяти) христиане, которые не только отпустят тебя, если ты признаешь себя христианином, но и намекнут, где находится тайное место.

-         Те, кто устоят в вере и попадут в тюрьму (в начале игры), будут освобождены невероятным действием Духа Святого (приходят ангелы и держат стражников, выпуская узников на свободу)

-         Те, кого поймают в конце игры, не смогут выйти оттуда, погибнув в яме со львами (таковые, как вы знаете, были мучениками).

Прочие примечания

Примерно на каждые 5 участников должен быть, по крайней мере, один стражник. Тайное место встречи должно быть спрятано достаточно хорошо, так чтобы его не обнаружили в течение первых пять минут. Как только участник игры обнаруживает тайное место, он НЕ ДОЛЖЕН ПОКИДАТЬ его, чтобы привести остальных, это попросту очень опасно. Чем больше игровое пространство, тем лучше.

Подведение итогов

Это самая важная часть игры, и проводить ее нужно очень мудро. Некоторые дети могли отказаться от веры, и поэтому испытывают угрызения совести. Другие подумают, что в том, что они отказались говорить правду, нет ничего страшного – ведь их цель (выжить) была достигнута. Кто-то может испугаться того, что может произойти с ними в реальной жизни, если они встанут за свою веру. Подведение итогов – это возможность для вас объяснить детям, что значит стоять твердо в вере и полностью доверять Богу, даже, казалось бы, в безвыходных и весьма противоречивых ситуациях.

ИНСТИНКТЫ САМОСОХРАНЕНИЯ

Эта игра дает ее участникам возможность испытать, каково приходится животным в их борьбе за выживание, и вместе с тем еще более ощутить всю ценность Божьего творения.

	Кол-во участников
	20-60
	Площадка
	Лесистая местность с четко обозначенными границами

	Необходимое время:
	60-90 минут (чистое время игры 20-30 мин)

	Необходимый инвентарь:
	6-8 табличек с обозначениями воды, 6-8 табличек с обозначениями еды, закрепленных на деревьях; повязки на голову для каждого игрока (зеленого, синего, красного цветов); ручка для каждого игрока; набор жизней для каждого игрока (цветные карточки из картона с именами животных [см. Описание животных и их качеств], скрепленные вместе резинкой или скрепкой); свисток; игрушечный пистолет (если есть); веревка для обозначения границ.


Разделите группу следующим образом: 70% травоядных, 20% всеядных, 10% плотоядных. Кроме того, для игры нужны еще три действующих лица. Поделив участников, рассадите их по группам (травоядные на первых рядах, за ними – всеядные, и последними - плотоядные) в форме пирамиды. Когда все уселись, раздайте им повязки на голову: травоядным зеленые, всеядным синие, а плотоядным красные. Три других участника (обычно это сотрудники) делятся так: один олицетворяет собой Стихии (лесной пожар и бури), второй - Болезнь, а третий - Человека. Заранее подберите этих участников, но не представляйте их воспитанникам сразу.

Объяснение правил группе:

Совсем скоро вам предстоит на себе испытать то, с чем приходится сталкиваться и бороться обитателям леса. Каждый из вас будет представителем определенного семейства животных – травоядных (питающихся растениями), всеядных (питающихся растениями и мясом) или плотоядных (питающихся мясом). Перед каждым из вас ставится простая задача - выжить. Для того чтобы выжить, вы должны отыскать три существенных элемента, необходимых каждому животному: воду, еду и кров. «Напиться воды» можно будет, лишь отыскав табличку с обозначением воды на дереве (покажите эту табличку детям). Перерисовывая (на листок бумаги, который вам выдадут) символ на табличке, вы «пьете» воду. Пища бывает двух видов: растительная и животная (мясо). Растительную пищу «поглощают» тем же способом, что и воду: перерисовывая символы с табличек (покажите образец таблички). Мясо «съедают», когда салят животное, находящееся ниже вас в пирамиде. Травоядные находятся в самом низу пирамиды и не едят других животных; всеядные выше травоядных и могут их есть (за исключением оленя, которого могут ловить только плотоядные). Плотоядные находятся на верхушке пирамиды и могут есть всех остальных животных. Животные из одной группы не едят друг друга. Если кого-то из животных осалили, он должен отдать одну из своих карточек жизней животному, осалившему его. Каждому из вас будут выданы карточки с названием вашего семейства. Если у вас не осталось ни одной карточки, ваше семейство погибло. К каждому животному предъявляются свои требования по потреблению воды и пищи:

Травоядные питаются только растениями и должны найти 4 символа воды и 4 символа пищи. Всеядные питаются растениями и животными и должны найти 3 символа воды и 3 символа пищи. Также они должны собрать три карточки жизней травоядных. Плотоядные питаются только другими животными, а потому им не нужно искать табличек с едой. Их задача – набрать 10 разных карточек жизней (травоядных или всеядных) и найти 2 символа воды.

Вы должны срисовывать символы воды и еды непосредственно с табличек, а не с рисунков других игроков. Кроме того, если вы «съели» кого-то, вложите его карточку вместе с вашими. Пойманное животное отдает свою карточку жизни, а не карточку другого животного, которое он съел.

Животные не только опасаются того, что их поймают другие животные; они также боятся болезни (в этот момент представьте Болезнь). Животные заболевают так же, как люди, и часто умирают от этого. Если вас пятнает Болезнь, вы теряете одну жизнь. Точно также, животные погибают во время лесных пожаров и сильных бурь (в этот момент представьте Стихию). Если вас запятнала Стихия, вы теряете одну жизнь.

Животных подстерегает еще одна опасность: Человек (в этот момент представьте Человека). Человек может быть добр или жесток по отношению к животным. Человеку не нужно вас ловить или пятнать, у него есть ружье/пистолет (если можно, приготовьте игрушечный пистолет, в противном случае просто используйте руку). Если Человек показывает на вас и зовет вас, это значит, что вы пойманы и должны ждать, пока Человек к вам не подойдет. Человек может забрать у вас до двух жизней, а может дать вам воду или еду (расписавшись на вашем листочке) – зависит от его настроения. Животные боятся Человека, так что не приближайтесь к нему.

Что важно помнить, когда пятнаешь или «съедаешь» животное – во время того, как одно животное отнимает жизнь у другого, никто из других животных не может подбегать к ним и салить кого-то из них. Кроме того, нельзя пятнать одно и то же животное два раза подряд. Животные должны выполнить требования к потреблению воды и пищи, иначе они, как и их семьи, погибают. Как только вы набрали нужное количество воды и пищи (можно набрать больше нормы, но в этом нет необходимости), нужно отыскать себе кров для защиты от других животных. Животные могут бегать и прятаться вместе и поодиночке, в зависимости от того, какие у них нужды. Во время игры ни одно животное не должно покидать территорию. По сигналу к окончанию игры, все должны вернуться к стартовой линии, и мы посмотрим, кто выжил.

Животные:

Травоядные:
Заяц  2 , у каждого по 8 жизней

Полевка 2 , у каждой по 8 жизней

Еж 2, у каждого по 8 жизней

Белка 4, у каждой по 6 жизней

Бурундук 4, у каждого по 6 жизней

Олень 2 , у каждого по 2 жизни

Всеядные:
Хорек 2, у каждого по 4 жизни

Лиса 4, у каждой по 4 жизни

Барсук 2, у каждого по 4 жизни

Плотоядные:
Волк 2, у каждого по 3 жизни

Тигр 2, у каждого по 3 жизни

Рысь 2, у каждой по 3 жизни

СТРАТЕГИЯ

В игре участвуют 2 команды с равным количеством участников (20 + ...).

-       Игра проводится на большой территории, желательно с деревьями.

-       Поле поделено на две равные части.

-       Каждая команда будет состоять из армии, включающей разные звания:

1 маршал (*****)

1 генерал (****)

2 полковника (***)

3 майора (**)

3 капитана (*)

3 лейтенанта

4 сапера

4 мины

1 разведчик (шпион)

остальные - рядовые

-       Звания игроков держаться в секрете от команды противника. Они раскрываются только в бою и только двумя участниками, атакующими друг друга.

-       Каждой команде выдается флаг.

-       Цель игры: захватить флаг другой команды ИЛИ взять в плен всех офицеров.

-       По сигналу игра начинается.

-       Игроки каждой из команд могут заходить на территорию врага, за исключением мин. Мины перемещаются только в пределах своей территории.

-       Игроки «пятнают» друг друга. В этом случае они раскрывают друг другу свои звания. После этого игрок с более высоким званием ведет игрока с более низким званием в свою тюрьму.

-       У каждой команды своя тюрьма.

Звания действуют так:

1.     Мины убивают всех, вне зависимости от звания, кроме саперов, которые «разминируют» мины. Мины могут взрываться трижды. На третий раз они отправляются в тюрьму вместе с тем, кого они взорвали.

2.     Маршал может брать в плен любого, кроме разведчика, который берет в плен только маршала.

3.     Генерал берет в плен всех, кроме маршала.

4.     Полковник - всех, кроме генерала и маршала.

5.     Майор - всех, кроме маршала, генерала и полковника.

6.     Капитан - все, кроме вышеперечисленных.

7.     Лейтенант - всех не офицеров.

8.     Сапер - в дополнение к минам берет в плен разведчика и рядовых.

9.     Рядовой - берет в плен только разведчика.

10.     Если 2 столкнувшихся игрока из разных армий имеют одинаковое звание, захват производит тот, на чьей территории произошло столкновение.

-       Если офицер попал в тюрьму, он находится там до конца игры. 

-       Рядовые выпускаются из тюрьмы каждые две минуты в порядке поступления. Задача рядового - снабдить информацией членов своей команды о званиях противника, которые ему известны.

-       Игра продолжается до тех пор, пока не будут взяты в плен все офицеры, либо пока не будет захвачен флаг, и пока его не перенесут через демаркационную линию

-       Захватить флаг может любой игрок, но как только он коснется флага - он становится рядовым и любой игрок противника может его остановить. Флаг втыкается в землю в том месте, где был остановлен игрок.
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