ИДЕИ

Комбинированное издание

ЧЕТЫРЕ ВЫПУСКА В ОДНОЙ КНИГЕ

5 – 8

ДЛЯ МОЛОДЕЖНЫХ ОРГАНИЗАЦИЙ

ГЛАВА ПЕРВАЯ: РАЗМИНКА


Откуси Яблоко

Удержи Желание

В Яблочко

Морковка, В Бутылку!
Мыло В Шоколаде

Сумасшедшие Рождественские Рифмовки

Рекламный Тест

Амурчик

Великий Вася

Футбольная Номинация

Армрестлинг для Девушек

Узелки
 На Базу

Трюки Гудини

Зеленый Попугай

Откуси Яблоко

Удержи Желание

В Яблочко

Морковка, В Бутылку!
Мыло В Шоколаде

Сумасшедшие Рождественские Рифмовки

Рекламный Тест

Амурчик


Великий Вася

Футбольная Номинация

Армрестлинг Для Девушек

Узелки
 На Базу

Трюки Гудини

Зеленый Попугай

Конкурс Ног

Составь Слово 

Дистрибьютор «Чудесного Эликсира» 

Сладкоежка 

Дуэль 

Ликвидаторы Пауков

Большой Бум

На Цыпочках через Пастбище

Медведь Идет!

Ловкий Язык
Гонка на Трехколесном Велосипеде

Эффективная Разминка

Что Ты Задумал?

Мировой Чемпионат по Волейболу

Большой Турнир по Софтболу


ГЛАВА ВТОРАЯ: ИГРЫ


Абвгдейка

Фантазия Художника
Спиной к Спине
Запиши Имена
Банановая Эстафета
Передай Мяч
Блиц Фасоль
Тяни - Толкай 
Перетягивание Лодок 
Боулинг с Бутылками
Футбол Метлой 
Старая Машина
Китайский пинг-понг 
Роза Ветров
Сумасшедший Баскетбол
Дротик Бой
Фейерверк Мячей
Слон, Носорог и Кролик
Ветряное Перышко
Блошиный Рынок 
Мучная Эстафета
Слово с Четырех Букв 
Четыре Квадрата
Фрисбол
Корзинка с Фруктами 

Поймай Золотую Рыбку
Горилла – Охотник - Ружье 
Куринные Гонки 
Зайцы и Собаки
Бинго 
Ледяная Эстафета 
Растопи Лед!
В Поисках Сокровищ
Комнатный Волейбол 
Рекламное Ассорти
Рыцарский Поединок

Киллер 

Замороженная Бутылка 

Эстафета с Лимонами 
Падишах 
Эстафета на Матраце
Остановись Мгновение 
Бой Подушками
Убийство
Музыкальные Парни
Водная Симфония
Угадай Имя 
Открыто или Закрыто 
Мини-Баскетбол 
Воздушный пинг-понг
Польский Футбол
Разорви Круг
Останься при Своих
Гонки со Льдом
Пастушки
Салки
Семь Горошин
Песенные Шарады 
Успей Побриться
Лыжи-Скороходы
Умопомрачительная Эстафета

Схвати Платок (Стащи Кусочек Сала)
Спиритический Сеанс 
Ложка под Одежкой

Серфинг Наоборот
 Сюрприз в Пакете 
Займи Место
Мокрая Эстафета 
Держи Хвост!
А Ну-Ка, Подбрось! 
Летающее Полотенце

Эстафета «Вырезалочки»

Авария на Железной Дороге

Войнушки
Где же Свисток?

Распутай Пряжу 

ГЛАВА ТРЕТЬЯ: ЖИЗНЬ ЛАГЕРЯ

Основные Принципы 

  Распорядок Дня В Лагерях

Лагерь Выходного Дня

Распорядок Работы Лагеря на Неделю:

Руководящий Состав Лагеря
Правила

Новый День в Лагере

Организация Досуга

Сборы

Специализированные Лагеря

Лагерная Анкета


ГЛАВА ЧЕТВЕРТАЯ: ТВОРЧЕСКОЕ ОБЩЕНИЕ 

Служба При Свечах

Анкета Христианина

Рождественские Исследования

В Церкви

Голосование

Сцены Рождества 

Коллаж к Пасхе

Веротерапия

Картотека Анкет

Чистая Работа 

Руки Иисуса

Насколько Хорошо, Вы Знаете Друг Друга?

Опрос «Если»

Иисус и Самарянка 

Спасательная Станция
Лучше Один Раз Услышать и Один Раз Увидеть

 Посвящение в Помощники

Игра: Черное и Красное

Тайная Встреча Истинных Христиан

Супер Предмет
Заботливый Молодежный Лидер

Тайное Всегда Становится Явным

Двенадцать Заповедей Работы с Молодежью
Единство

Игра в Слепую
Предложения для Богослужения

Дорога в Изумрудный Город

Ты Здесь Был

Молодежная Миссионерская Конференция

Бланк Регистрации


ГЛАВА ПЯТАЯ: РЕКЛАМНОЕ И ТВОРЧЕСКОЕ ОБЩЕНИЕ

Послание для Отсутствующего

Спроси Того, Кто Знает
Гигантский Билет

Рапорт Отсутствующего
Открытки

Зашифрованные Объявления

Телефонный Блитц-Опрос

Юбилей Вашей Молодежной Группы




ГЛАВА ШЕСТАЯ: МУЛЬТИМЕДИА

Проекционные Экраны

Экран Наоборот

Слайды

Кинофильмы

Спецэффекты

Звук

Список Поставщиков

Одинокие Люди

Мозаика Картинок



ГЛАВА СЕДЬМАЯ: ОСОБЫЕ МЕРОПРИЯТИЯ 

Осеннее Безумие

Вечер Наоборот 

Прогрессивный Обед Наоборот

Прогрессивный Обед на Велосипеде

Красный Какаду

Рождество в Июне 

Творческие Идеи для Празднования Рождества

Аукцион Подарков «Белый Слон»: 

Сумасшедшие Рождественские Рифмовки: 

Наряд Деда Мороза: 

Однорукий Упаковщик: 

Угадай Подарок: 

Упакуй Утку: 

Двенадцать Дней Рождества.: 

Музыкальные Подарки: 

Трехгрошевый Обед

Бой Красок

Разутый Вечерок  


Ужин Загадка

Олимпийский Марафон

Папарацци

Покупки

Аквафильм

Идеи для Интересных Занятий Плаванием 

Камень Преткновения 

Тридцать Один Способ Охладиться

Гонки на Трехколесном Велосипеде

Водное Десятиборье

Олимпийские Игры на Тачках            

На Поиски Ведьм

Самый Большой в Мире Банановый Десерт

Самый Большой в Мире Бой Подушками

Самый Большой в Мире Бутерброд 



ГЛАВА ВОСЬМАЯ: СЦЕНКИ

Адам и Ева

Однажды в Пустыне

Выставка Зверей

Выставка Картин

Красавица Бесси

Пуп Музыка 

Петя и Вася

Боксерские Байки 

Магазин Сластей

Христофор Колумб

На Приеме у Врача

Чудо-Увеличитель

Дела Семейные

Фатальный Подвиг
Спущенная Шина

Дружески Говорящая Машина

Греческая Трагедия в Десяти Актах

Эй, Дамбровский!

О Маленькой Красной Шапочке

Узы Брака

Бой Столетия

Терпение

Радио Чехарда

Неуловимый Грабитель

Тарзан

Большие Разборки на Школьном Дворе 

Повелитель Блох

Три Желания

Кто на Первой?



Глава первая

Разминка

ОТКУСИ ЯБЛОКО

Для участия в этом конкурсе вызываются две пары желающих. К двум яблокам за черенки привязываются нитки. Обеим парам завязывают глаза. Пары становятся лицом друг к другу и между  ними опускают яблоко. По сигналу им предлагают откусить кусок яблока. Когда пары начинают кусать яблоко, ведущий  держащий веревочку, поднимает яблоко вверх, и партнеры могут столкнутся друг с другом.

УДЕРЖИ ЖЕЛАНИЕ

Вызывается парень, которому предлагается лечь на три стула, поддерживающие его голову, ноги, спину. Задача игрока – выдвинуть из-под себя средний стул, поднять его  и  вернуть на место через себя,  стараясь держаться  только ногами и головой. Если любая часть его тела касается пола, он выходит из игры и проигрывает желание.

Примечание: предложите трем парням проделать это на скорость.

В ЯБЛОЧКО

Играющие выходят на середину и разбиваются на пары. Мальчики ложатся на спину и держат во рту одноразовые стаканчики. Каждая девочка становится у головы игрока лицом к нему. Ее задача - разбить яйцо и вылить содержимое точно в стакан. Выигрывает пара, которая справится с заданием быстрее и аккуратнее других.

МОРКОВКА, В БУТЫЛКУ!

Ведущий обвязывает морковку концом веревки (длиной около 60 см.) так, чтобы она смогла свободно вращаться. Он прикалывает другой конец веревки к заднему карману брюк игрока. Задача участника – без помощи рук опустить морковку в бутылку из-под молока. Получается очень забавное зрелище. 

МЫЛО В ШОКОЛАДЕ

Этот розыгрыш требует предварительной подготовки. Кусочек мыла, вырезанного в виде конфет, окунают в растопленный шоколад (чтобы шоколад был гуще, в него можно добавить немного расплавленного парафина). Такие  конфеты кладутся в коробку с обычными шоколадными конфетами.  Придя на вечеринку, коробку с конфетами оставляют открытую на видном месте. Кому-то, да и попадется «мыло в шоколаде».

СУМАСШЕДШИЕ РОЖДЕСТВЕНСКИЕ РИФМОВКИ

Эта идея может пригодиться на рождественской вечеринке или любом другом новогоднем мероприятии. Ведущий объявляет группе, что он пишет «Рождественскую поэму», но ему не хватает ключевых слов. Он предлагает залу выступить соавторами и помочь придумать слова, называемых частей речи. Ведущий просит зрителей творчески подойти к выполнению задания и придумывать самые невероятные варианты. Наиболее удачные слова вписываются в пробелы поэмы. Основное условие: аудитория не должна догадываться о содержании поэмы. Ведущий не зачитывает отрывки из стихотворения, пока не будет написана последняя строчка. После этого коллективное  сочинение зачитывается вслух. Результат превзойдет все ожидания. Как пример предлагается стихотворение «В лесу родилась елочка».

В лесу родилась _________

   сущ. ж. р. №1

В лесу родилась _________.

     сущ. ж. р. №1

В лесу она ___________ 

    глагол  прош. .вр.

Зимой и летом  _________ ________ была

прилагательное        прилагательное
Зайчишка, зайка _________ под  _________  _________.

  прилагательное                           сущ. ж. р. №1         глагол  прош. вр.

Зимою ________ ________ _________ трусцою пробегал.

        сущ. м. р. №2        прилагательное          сущ. м. р. №2

Бежит _________ в дровенках,

           сущ. ж. р.

А в дровнях __________.

                                                             сущ. м. р.
Срубил он нашу ___________ под самый __________.

      сущ. ж. р. №1                                                   часть тела
Теперь она ___________ на праздник к нам _________

 описат.  прилагательное                                                          глагол  прош. вр.

И много, много радости _________ принесла!

             сущ. мн.ч.

РЕКЛАМНЫЙ ТЕСТ

В одну гривну заворачивают небольшой предмет: кусочек мела, деревяшку, стирательную резинку, спичечный коробок и т. д. Руководитель заранее составляет список рекламных лозунгов: «море удовольствия». «свежее дыхание», «это выбирает новое поколение», чистота – чисто...».Затем  завернутую гривну бросают одному из участников и читают один из лозунгов, не называя продукт. Если игрок сумеет угадать предмет в течение 5 секунд, он получает гривну, в противном случае играющий передает гривну другому игроку, и ведущий зачитывает следующий лозунг и т. д. Аудитория сохраняет молчание (подсказывать запрещается).

Примечание: гривну использовать не обязательно. Приз выбирается  по усмотрению.

АМУРЧИК

Для этой романтической игры приготавливают мишень в форме сердца и прикрепляют ее на спину игрока. Партнерша получает лук и шесть стрел (используются стрелы с присосками). Она становится в трех метрах. Ее задача – попасть в сердце на спине игрока. Выигрывает пара с наиболее меткими попаданиями.

Примечание: лук и стрелы должны быть игрушечными. В игре можно использовать игрушечные пистолеты, дротики с присосками и т.п.

ВЕЛИКИЙ ВАСЯ

Хороший способ представить ранее незнакомых людей друг другу. Все участники (их не должно быть больше 30) образуют круг. Первый называет свое имя и прилагательное на букву, с которой начинается его имя. Например, деловая Диана, веселый Ваня, красивая Катя, сильный Саша, терпеливая Таня, осторожный Олег, замечательный Захар, капризный Коля. Его сосед повторяет предыдущее словосочетание и добавляет свое. И так продолжается до тех пор, пока каждый игрок не запомнит правильно имена участников. Последний игрок называет все имена. Интересно, что эти имена часто пристают к их владельцам, и участники игры еще долго помнят друг друга, как «доброго Диму», «надежную Настю».

Совет: вожатый должен быть внимательным и в начале игры предупредить, чтобы прилагательные не были обидными. 

ФУТБОЛЬНАЯ НОМИНАЦИЯ

Если в группе есть ребята – футболисты, можно провести  вечер наград и вручить определенные призы соответствующим игрокам:

2. Самый настойчивый – флакон дезодоранта

3. Награда за самую обаятельную улыбку – тюбик зубной   пасты;

4. Самый испачканный – кусок мыла;

5. Самый смелый – игрушечный заяц;

6. Лучший разыгрывающий – свидание с девушкой из группы;

7. Самый воодушевленный игрок – флажок;

8. Лучший защитник – щит и меч

9. Самый незаметный – получает самый лучший приз – солнцезащитные очки.

АРМРЕСТЛИНГ ДЛЯ ДЕВУШЕК

На сцену перед аудиторией выходят две девушки и состязаются в армрестлинге. Зрители определяют свои симпатии и шумно болеют за фавориток. Победительницей считается та девушка, которая выиграет два раунда из трех. 

УЗЕЛКИ
 


Три пары становятся друг к другу лицом. Руки каждого играющего спутаны концами полуметровой веревочки. Веревка каждого играющего сцеплена с веревкой партнера, в результате чего, оба партнера “повязаны” друг с другом. Цель игры – освободиться от веревок, не развязывая и не разрывая их. 



Секрет: чтобы освободится, нужно пропустить середину веревки одного игрока через запястье и руку его партнера.

НА БАЗУ

Отличный способ разогреть присутствующих, если собрание проводится в просторном помещении. Из аудитории вызывается три парня “атлетического телосложения” и три девушки-партнерши. Задача – забросить мяч на базу. Каждый парень получает по “бите” (палка), а его девушка – мягкий мячик (можно использовать теннисный). Партнерша производит подачу, а напарник старается отбить мяч к противоположной стене комнаты или забросить его как можно дальше в ряды зрителей. Каждому парню  дается пять попыток, и пара-победитель награждается поощрительным призом (романтический ужин на двоих и т.п.).

ТРЮКИ ГУДИНИ

Три пары (парень – девушка) вызываются на сцену. Ведущий просит их представится. Затем каждая девушка получает веревку длиной три метра. Партнеры меняются местами так, чтоб каждой девушке достался другой парень. Задача девушек – за три минуты связать партнеров как можно крепче. Связанные парни стараются освободится от веревок за наиболее короткое время. Парень, который справится с заданием быстрее всех, получает приз для себя и своей первоначальной партнерши.

Примечание: девушки должны связать парней как можно крепче, например, одним концом веревки ноги, а другим – руки. При этом ребята лежат на полу на животе, руки – за спиной. 

ЗЕЛЕНЫЙ ПОПУГАЙ

Это известная песенка, которую часто поют в детском лагере. Этот конкурс проводит  аккомпаниатор, играющий на гитаре или фортепиано, и ведущий. Песня поется на мелодию из фильма «Про красную шапочку».

А-а, в Африке горы вот такой вышины,

А-а, в Африке реки вот такой ширины.

А-а, крокодилы, бегемоты,    

А-а, обезьяны, кашалоты,

А-а, и зеленный попугай.

Каждый раз, когда поется первая строчка, слово «вышина» не произносится, а показывается соответствующим жестом (поднять руки вверх и показать воображаемые горы).

При исполнении второй строчки, не говорится слово «ширина», ее изображают с помощью широко разведенных рук.

В третьей строчке вместо слов «крокодилы, бегемоты» дети руками изображают челюсти крокодила и толстого большого бегемота.

И, наконец, в четвертой строчке не поются слова «обезьяны, кашалоты», а изображается характерными жестами.   

 Пятую строчку поют без изменений. Эта песня исполняется несколько раз все быстрее и быстрее. Подобный конкурс может послужить необычным тестом на проверку координации движений. 

КОНКУРС НОГ

Лучше всего этот конкурс проводить на пляже, где все ходят с открытыми ногами. Парни выстраиваются перед девушками и изображают “жеманных” конкурсантов. Задача девушек – определить победителей в следующих номинациях:

1. Ужастики-топтастики (косметика для ног)

2. Самые пушистые ножки (бигуди)

3. Куринные окорочка (буханка диетического хлеба)

4. Худышки (месячный абонемент в спортзал)

5. Ноги колесом (плакат с изображением лошади)

6. Мистер Замарашка (туалетное мыло)

7. Самые замечательные ножки (нейлоновые колготки)

8. Мистер Мускул (карта дорог Украины)

9. Секс-символ (подвязки)

10. Костяшки (наколенники для езды на роликах).

СОСТАВЬ СЛОВО 

Игра проводиться в помещении. Играющие делятся на две – три команды. Расставляются стулья. Их должно быть столько же, сколько играющих в командах. Перед началом игры ведущий прикрепляет под сидение стула по одной букве. После того как игроки рассаживаются по местам, у каждого должна быть только одна буква. Ведущий называет слово, которое нужно составить. Команды выстраиваются перед аудиторией, держа буквы над головой так, чтобы получилось нужное слово. Побеждает команда, участники которой первыми образуют требуемое слово.

Примечание: приз может обозначать названное слово (например, пачка крекера за составленное слово «печенье»). 

ДИСТРИБЬЮТОР «ЧУДЕСНОГО ЭЛИКСИРА» 

Подобный розыгрыш проводится вне дома. Перед началом собрания ведущий посылает двух-трех ребят на улицу и через 20-30 минут они возвращается с докладами о достигнутых результатах. Цель игры – проверить коммерческий талант участников, предложив продать такой нелепый продукт как «Чудесный эликсир для рта». «Дистрибьюторам» раздаются ниже приведенные рекламные проспекты. Устанавливается срок, в течение которого коммерсанты должны распродать свой товар, переходя от дома к дому. Их сопровождает ассистент, задача которого – отмечать результаты сделок. Участники получают копии рекламных проспектов с инструкцией по продаже (ведущий зачитывает их аудитории до начала розыгрыша). Дистрибьюторы должны следовать приведенным указаниям, зачитывая содержание проспектов и выполняя соответствующие действия. 

Примечание: вместо эликсира используется подкрашенная вода, а радио – вместо измерителя свежести дыхания.  

ИНСТРУКЦИЯ ПО ПРОДАЖЕ:

ЗДРАСТВУЙТЕ!  Я представитель (имя Вашей группы или организации), и мы бы хотели попросить Вас уделить минуточку Вашего драгоценного времени для участия в социологическом опросе «Чистота – залог здоровья!», который проводит наша община. Ответьте, пожалуйста, на четыре вопроса:

1. Были ли Вы на приеме у зубного врача в этом году?

2. Как часто Вы и Ваша семья чистите зубы: редко, иногда или всегда?

3. Каким зубным эликсиром Вы обычно пользуетесь?

4. Не могли бы Вы четко и раздельно произнести следующие слова: «Здравствуйте, Счастливый, Гарри» в этот прибор для измерения свежести дыхания? 

Я ценю Ваше сотрудничество в этом тесте и прежде чем я уйду мне бы хотелось привлечь Ваше внимание к новой продукции, которая, как мы думаем, произведет революцию в производстве средств для гигиены полости рта. Благодаря чудесам научного прогресса, мы открыли новый способ переработки уже использованного эликсира для рта. В скором времени он появится в продаже во всех районных аптеках, но, благодаря нашей предварительной рекламной компании розничной торговли, я имею честь предложить Вам целый литр этого уникального средства по самой невероятной цене -  5 гривен за флакон.  Выгодная сделка,  не правда ли?  (ОТВЕТ ОБЯЗАТЕЛЕН) Я уверен, что Вы хотели бы воспользоваться этой чудесной возможностью. Я вправе отдать Вам этот великолепный флакон со скидкой по цене всего лишь 5 гривен. Вам удобнее, чтобы я зашел или подождать с наружи, пока Вы сходите за деньгами? 

(Если человек покупает средство, поблагодарите его или ее и отправляйтесь к следующему дому. При отказе – удвойте усилия.)

Я понимаю, что Вы с недоверием относитесь к новой продукции, но есть еще один момент моей презентации, в котором  Вы  с удовольствием примете участие. Вот небольшой пробник нашего уникального эликсира, не согласитесь ли вы попробовать его и прокомментировать Ваши ощущения. Возьмите этот флакончик, налейте небольшое количество в рот и тщательно прополощите. После этого через трубочку выплюньте эликсир обратно в бутылку. Думая, что эта небольшая демонстрация покажет Вам уникальность рекламированного средства.           

Очки присуждаются за следующие результаты: если клиент покупает эликсир, дистрибьютор получает 2 000 очков. В случае когда покупатель пробует эликсир, продавец получает 1 000 очков. Если дистрибьютор полностью провести рекламную программу, не засмеявшись, и если перед его носом не захлопнут дверь, он награждается  – 500 очков. Под конец отведенного времени все дистрибьюторы возвращаются обратно. Победителем считается тот, кто набрал большее количество очков.      

СЛАДКОЕЖКА 

Этот конкурс напоминает известный со времен комедий «немого» кино трюк. Он пользуется популярностью и в современных розыгрышах на праздниках или вечеринках. Играющим предлагается съесть кремовый торт без помощи рук за установленное время. Призы получают за:

1. скорость

2. количество съеденного

3. аккуратность и наоборот и т. д. 

ДУЭЛЬ 

  Для игры нужна пара кошельков. Два участника дуэли становятся лицом друг к другу. По сигналу ведущего-секунданта дуэлянты достают кошельки из карманов и вкладывают их в свои зубы.  Кто сумеет сделать это быстрее, тот и объявляется победителем.

Возможен другой вариант проведения состязания. Играющие получают по одной гривне (или другой денежной единице), они вкладывают деньги в кошелек, а его в карман брюк. По сигналу дуэлянты достают свои кошельки и соревнуются, кто быстрее вытащит гривну, положит ее на пол и сядет на нее. Проигравшим считается тот, кто справится с заданием медленнее. Он отдает свою гривну победителю. 

ЛИКВИДАТОРЫ ПАУКОВ

Необычный способ разогреть аудиторию перед началом выступления. Ведущий обращается к зрителям с просьбой потопать ногами в течение 15 секунд. После этого он произносит: «Спасибо! Вы оказали неоценимую услугу в ликвидации сбежавшего из научно-исследовательской лаборатории особо опасного паука тарантула. Надеемся, что наша встреча вне опасности». 

БОЛЬШОЙ БУМ

Все участники разбиваются на пары и становятся лицом друг к другу. Между ними находиться надутый воздушный шарик. За наикратчайшее время партнеры должны сдавить шарики телами без помощи рук так, чтобы они лопнули. Выигрывает самая быстрая пара; самой медленной паре назначается наказание (исполняется загаданное желание).

НА ЦЫПОЧКАХ ЧЕРЕЗ ПАСТБИЩЕ

«Пастбище» подготавливается заранее до начала игры. Берется свежий конский навоз и разбрасывается на специально отведенной для игры территории. Ведущий сообщает всем участникам о том, что им завяжут глаза для того, чтобы они перешли через пастбище. Вожатый отводит всех игроков в другую комнату, завязывает им глаза и предлагает всем участникам снять обувь. Пока все находятся в другой комнате, рядом с «пастбищем» находится мокрая туалетная бумага. Играющих по одному проводят по мокрой бумаге. После прохождения пастбища игроку развязывают глаза, и тот может понаблюдать за прохождением этого пути своих товарищей.

МЕДВЕДЬ ИДЕТ!

Все играющие выстраиваются плечом к плечу в шеренгу. Ведущий становится в правый конец линии. Если в игре принимает участие одна команда, то играющие становятся лицом к аудитории. Ведущий кричит: «Медведь идет!», играющие отвечают: «Где?». «Там» - говорит ведущий и указывает на место слева от себя, показывая правой рукой. Играющие должны повторить это движение и замереть на месте. Лидер снова повторяет: «Медведь идет!», все откликаются: «Где?», «Там» - показывает ведущий правой рукой налево. Игроки копируют движение и остаются со скрещенными руками, повторяя тот же ритуал, ведущий опускается на корточки и указывает левой ногой на правую. Все участники повторяют это движения. На следующем этапе игроки указывают своими носами на левую ногу так, что все поворачиваются налево. Затем ведущий подталкивает ближайшего игрока ( в то время, как все смотрят в другую сторону) и в результате все подают как карточный домик.

ЛОВКИЙ ЯЗЫК

Вызывается три добровольца, которым выдается по три пластинке жевательной резинки. По сигналу игроки должны положить жвачку вместе с оберткой  в рот и при помощи языка (руки не участвуют) развернуть обертку, выплюнуть ее, разжевать жвачку и надуть пузырь. Выигрывает тот, кто сделает это быстрее всех.

ГОНКА НА ТРЕХКОЛЕСНОМ ВЕЛОСИПЕДЕ

На сцену приглашаются желающий. Он садится на стул лицом к аудитории. Ему дают 2 карандаша или 2 короткие палочки. Ведущий предлагает игроку удерживать палочки домиком, одновременно ритмично поднимая и опуская ноги на счет «раз, два, три». Играющий должен одновременно отвечать на задаваемые вопросы. Ведущий подчеркивает, что задание очень сложное, и переспрашивает, уверен ли игрок, что хочет играть (предлагается приз, если игрок сможет справиться с заданием). Игрок держит два карандаша в V-образной манере, с концами, балансирующими друг на друге. После этого он начинает опускать и поднимать ноги. Ведущий начинает задавать игроку разные вопросы, например: «Сколько ты весишь?», «Каким дезодорантом ты пользуешься?» и т. д. Под конец он спрашивает легко ли краснеет игрок. Скорее всего ответ будет «Нет». Тогда ведущий спрашивает не откажется ли тот рассказать всем, где он так хорошо научился водить трехколесный велосипед.

ЭФФЕКТИВНАЯ РАЗМИНКА
Чтобы извлечь двойную пользу от проведенных игр, сценок, которые Вы использовали из раздела книги «Идеи», сфотографируйте их проведение на фотопленке. Через несколько недель покажите отснятые материалы всей группе. Удовольствие от просмотра гарантировано.

ЧТО ТЫ ЗАДУМАЛ?

На середину комнаты вызываются 3 пары. Сообщается о проведении   эксперимента по «чтению мыслей» на расстоянии (чтобы присутствующие заинтересовались в происходящем, организаторам предлагается устроить большую шумиху вокруг экспериментов по парапсихологии, экстрасенсорике, чтению мыслей и т. д. Парням предлагается повернуться спиной к аудитории, в то время как девушкам показывают слово (выбирается любое слово, состоящее из 5-10 букв). По сигналу ведущего парни поворачиваются лицом к зрителям. Девушки начинают писать пальцами загаданное слово на лбу своих партнеров. Парни изо всех сил стараются «почувствовать» написанное слово. Первый парень, которому удается сделать это, считается наиболее предрасположенным к «чтению мыслей». Чтобы представление получилось более забавным, эксперимент повторяется 3 или 4 раза. Последний раз ведущий намазывает губной помадой пальцы девушек, после этого называет слово для написания.

МИРОВОЙ ЧЕМПИОНАТ ПО ВОЛЕЙБОЛУ

Прекрасный способ «разогреть» большую аудиторию, находящуюся  в просторном помещении. 

 Поперек комнаты натягивается волейбольная сетка (или несколько сеток). Лидер группы кидает в аудиторию большой мяч. Все присутствующие должны оставаться сидеть на своих местах и, не сходя с места, стараться передать мяч на другую сторону сетки. Используются обычные правила игры в волейбол, за исключением «вращений». Конечно, немного неудобно играть в комнате с низким потолком, но в большинстве случаев это отличный способ вовлечь в игру всю аудиторию.

БОЛЬШОЙ ТУРНИР ПО СОФТБОЛУ

Это игра напоминает «Мировой чемпионат по волейболу» тем, что к участию привлекается  вся аудитория. Игра проводится в просторном помещении. Вся аудитория находится за полем. В соответствии с правилами игры «зрители против игроков», из команды болельщиков вызывается «питчер» и «кетчер». База находится на сцене или трибуне. Команда игроков  все время подают. Питчер вбрасывает мяч (любой легкий мяч) в базу и бэттер отбивает мяч в аудиторию. После этого бэттер должен добежать до оговоренной отметки и постараться вернуться обратно на базу до того, как игроки в аудитории вернут мяч обратно кетчеру. (Как правило, бэттер успевает добегать до базы и обратно, но питчер не может «выбить» его, если тот возвращается с мячом.) Если бэттер возвращается обратно до того как зрители вернут мяч, игроки получают одно очко. Если его выбивает кетчер, балл присуждается болельщикам и так до конца. Когда кто-то из аудитории ловит мяч в полете, он встает и перебрасывает его на базу или передает мяч по направлению к базе. Все остальные зрители сидят на своих местах. Бэттер не считается выбывшим из игры, если кто-то из болельщиков ловит мяч на лету.

Примечание: Во избежание травм ведущий должен удостоверится в том, что мяч мягкий и нетяжелый (плюшевый или теннисный). Мяч можно изготовить самостоятельно из пенопласта и использовать его в дальнейшем для других игр.      

Глава вторая

Игры

АБВГДейка

В игре может принимать участие большая группа (около 40 или больше участников). Играющие делятся на команды. Вожатый стоит в стороне, желательно,  выше, чем ребята (на возвышенности или на крыше). Это поможет ему лучше наблюдать за всеми игроками. Вожатый называет любую букву алфавита, и каждая команда должна выстроиться в форме этой буквы. Побеждает команда, которая первой справится с заданием. Можно присуждать дополнительные баллы за более точное составление буквы.

Фантазия художника

Играющие делятся на команды. Каждая группа получает карандаш и несколько листов бумаги. На середину комнаты приглашается по одному представителю от каждой команды. Ведущий называет шепотом предмет, который они должны будут нарисовать. По сигналу ведущего представители возвращаются к своим группам и, не произнеся ни слова, рисуют данный предмет. Команда старается угадать, что изображает на рисунке "художник".  Запомните:  писать слова нельзя, только рисовать. Побеждает команда, которая смогла быстрее догадаться и правильно назвать предмет.

Список возможных предметов для рисования:

Бетмен





Кремль

пицца





кофейник

скрепка





телефон

директор школы




банан

зеркало





три медведя

тюбик пасты




банка из-под пива

Спиной к спине

Играющие в парах становятся затылком друг к другу и берутся за руки. По команде пары бегут к определенным отметкам. Здесь кто-то из игроков команд помещает между парами по мячу, и они  одновременно поворачиваются на 360°. Мяч не должен упасть на землю. Кто упустил мяч, начинает заново. Далее пары возвращаются к стартовой линии и ударом по руке дают старт другим парам и так до конца, пока все пары не примут участие в этой эстафете.      

Запиши имена

Эта игра – отличное средство познакомить участников друг с другом. Каждому игроку на спину прикрепляется листок с именем (или кличкой, или выдуманным, но если игроки не знакомы, тогда лучше настоящие имена участников) и раздают лист бумаги и ручку. По команде играющие стараются  записать имена участников, одновременно не позволяя записать свое имя. В результате, чтобы не дать остальным увидеть свои имена, участники выполняют всевозможные движения и повороты. Когда время игры истекает, каждый игрок подсчитывает имена в своем списке. У кого окажется самый длинный список, тот и объявляется победителем. Чтобы получить приз, победитель должен определить, кому принадлежат эти имена. 

Банановая эстафета

Эстафету удобнее провести в помещении. Играющие делятся на четыре команды с равным количеством игроков. Стулья расставляются по квадрату.  Каждая команда занимает одну из сторон квадрата. В центре – стул, на котором никто не сидит. Каждый первый игрок команды, сидящий слева, получает банан. По сигналу этот игрок выбегает на середину, огибает стул, не дотрагиваясь, и возвращается в правый конец своей колонны. Тем временем, все остальные игроки команды пересаживаются на один стул так, чтобы стул на правом конце стал свободным. По возвращению на место первый игрок передает банан в начало линии. Теперь игрок, оказавшийся на первом месте, получает банан и проделывает этот же путь и так до конца, пока все игроки команды не примут  участие в этой эстафете. Когда первый игрок вновь окажется на своем первоначальном месте, он получает банан и съедает его. Чья команда пробежит быстрее других и справится с заданием, та и считается победительницей.    

                                        Все команды выполняют задание одновременно.

Передай мяч

Это простая эстафета, в которой две команды выстраиваются в колонну по одному. В каждой команде должно быть равное число игроков. Первый игрок каждой шеренги получает баскетбольный мяч (или несколько баскетбольных мячей). По сигналу вожатого первый игрок передает мяч над головой следующему игроку, стоящему за ним. Этот второй игрок передает мяч другому участнику между ног. И так, чередуя передачи, до конца шеренги. Выигрывает команда, которая первой закончит эстафету.

Блиц фасоль

Существует много разных способов для знакомства участников друг с другом. К примеру, эта игра. Все игроки получают по конверту, в котором находится 20 зерен фасоли.  Каждый участник ходит по комнате и предлагает соперникам (по одному) угадать количество фасоли у него в кулаке, задавая вопрос: «Чет – нечет?». Если претендент угадает правильно, то получает все фасоли, находящиеся в руке у игрока. В обратном случае, он отдает такое же количество фасоли из своего конверта. По истечению времени игрок с самым большим количеством фасоли объявляется победителем. Если у игрока не осталось ни одной фасоли, он выбывает из игры. 

тяни - толкай 

Играющие делятся на две равные по количеству команды. У каждого игрока команды есть свой номер, так чтобы в каждой команде был свой номер один, два и т.д. Команды выстраиваются в колоны по одному в разных концах площадки лицом друг к другу. Перед ними чертятся контрольные линии. Посредине площадки кладется одеяло (или коврик). Ведущий называет номер, и два игрока с разных команд, с этими номерами выбегают и стараются перетянуть одеяло за свою контрольную линию.

Побеждает команда, которая смогла перетянуть одеяло на свою сторону большее количество раз.

Перетягивание лодок 

Игра проводится во время праздника Нептуна или других праздников на озере или водоеме (чтобы не было течений). Для игры нужны две лодки и канат. Две лодки связываются канатом   и размещаются посредине озера. По сигналу вожатого игроки каждой команды стремятся перетянуть лодку соперников за свою контрольную линию на обратный берег озера или водоема. Команда, справившаяся с этим заданием, объявляется победительницей этого соревнования. При наличии в запасе еще лодки, задание можно усложнить. 

Боулинг с бутылками

Для игры нужны пластиковые бутылки в качестве кеглей и волейбольный или любой другой мяч, подходящий для боулинга. Игра проводится во время пикника или других мероприятий на открытом воздухе. Правила игры в боулинг сохраняются. 

Футбол метлой 

Стулья расставляются по овалу, в соответствии с количеством игроков в двух командах, с двух сторон располагаются ворота (см. Рис.). Каждому игроку команд присваивается свой номер, и команды договариваются, с какой стороны, чьи ворота. Иначе говоря, в каждой команде есть игрок с номером один, номером два и т. д.  В начале игры два «номера один» выходят на середину и получают по венику. Разыгрывается резиновый или пластмассовый мяч. Два игрока стараются метлой забить мяч в ворота соперников. По своему усмотрению судья может произнести новый номер, тогда оба играющих на поле бросают веники и садятся на места, а два новых игрока (номер которых был назван)  приступают к игре. Судья вбрасывает мяч, если он вылетел за пределы поля. Игроки, сидящие на стульях, не имеют право намеренно касаться руками мяча, но могут отбросить его ногой, если мяч находится у их ног.  
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Старая машина

Для проведения этой увлекательной игры нужна машина, которой нестрашны повреждения и грязь. Игроки выстраиваются в колонну по одному с одной стороны машины (в которой открыты задние или передние дверцы). По сигналу участник бежит к  машине, быстро проходит в одну дверцу и выходит через другую, после этого возвращается в конец колонны. Если повезет, у него будет и вторая попытка. Судья засекает время игры (1, 2, 3 и т.д. минут) и в конце  подсчитывает количество игроков, которые участвовали в эстафете. Победит команда с большим количеством игроков, преодолевшим это препятствие за установленное время. Вместо машины в игре можно использовать большую картонную коробку или лавку, под которыми должны проползти участники; или просто три парня стоят друг за другом с ногами, расставленными шире плеч.    

Китайский пинг-понг 

В игре принимают участие около десяти играющих. Проводится она на специальном столе для настольного тенниса. Два участника становятся  по краям стола, все остальные – по бокам. Первый игрок подает мяч через сетку на сторону противника, как в обычном пинг-понге. Но после подачи он кладет ракетку на стол (ручкой на край стола) и присоединяется к участникам, стоящим по левую сторону. Игрок, стоящий крайним (справа к подающему), хватает ракетку и ждет ответного удара. Игроки передвигаются вокруг стола по часовой стрелке. Каждый игрок  должен отбить мяч. Игрок выбывает из игры, если у него упала ракетка или он пропустил мяч, или он послал мяч в аут.  Когда в игре останутся только два игрока, они обмениваются ударами, оставляют ракетки и переходят на место соперника.  Оставшийся игрок побеждает. 

Роза ветров

Посредине площадки чертится большой квадрат (см. рис.). Квадрат делят на четыре равные части – Север, Юг, Запад, Восток. Играющие распределяются на четыре команды с соответствующими названиями. На четыре части квадрата равномерно разбрасываются сухие листья или шарики из ваты. По команде вожатого "ветер дует", команды  стараются сдуть (без помощи рук) листья со своей площадки на площадку соперника. Установите время игры. Побеждает команда, на территории которой осталось меньше всего листьев (или ваты). 







Сумасшедший баскетбол

Играющие делятся на две команды с любым количеством игроков. Игра проводиться на баскетбольной площадке, но правила игры в баскетбол не сохраняются. Это игра без правил. Задача – любым способом забросить мяч в корзину. Разрешается бегать, передавать, вести, бросать мяч без каких-либо ограничений. Самое важное – попасть мячом в корзину. Дети могут сидеть на плечах у своих одногруппников. В этой игре может принимать участие от 50 до 200 игроков.

Дротик бой

Перед началом игры на стену вешается большое табло, сделанное из картона или кафельной плитки. Ребята приносят свои фотографии или фотографии своей группы и приклеивают их на табло. При помощи этих «мишеней» можно легко «выпустить пар» или выбрать «добровольца» для каких-либо заданий. Один из участников бросает дротик в мишени и тот, в кого он попадет, становится «добровольцем».     

Фейерверк мячей

Игра проводится в бассейне. Волейбольная сетка делит бассейн на две части. Соответственно, играют две команды. Для игры нужно много разных мячей (теннисные, волейбольные, футбольные, баскетбольные или любые другие). Задача – перебросить как можно больше мячей через сетку, чтобы после финального свистка на стороне команды противников оказалось большее количество мячей.

Слон, носорог и кролик

Стулья расставляются по кругу. Все играющие, кроме водящего, сидят на стульях. Тот, в свою очередь, выходит на середину круга, указывает на кого-то из игроков и говорит: «Слон», «Носорог» или «Кролик». Игрок, которого выбрал водящий, должен: убрать руки за спину, если услышит «кролик»; поставить перед носом один кулак за другим, если услышит «слон»; поставить кулаки перед носом, а два указательных пальца поднять вверх – «носорог». Соседи этого игрока по обе стороны должны тоже приставить ладони к голове игрока, если произнесено «слон». Когда услышат слово «носорог», они приставляют кулак к голове игрока. И если назван «кролик», они приставляют к его голове кулаки с одним пальцем вверх. Все нужно успеть сделать до того, как водящий сосчитает до десяти. Если кто-то из троих не сумел выполнить свое задание, он становится водящим.        

Ветряное перышко

На полу расстелена простыня. Все играющие становятся на колени вдоль четырех сторон простыни и, взяв ее за края, поднимают. Натянув ее, они удерживают простыню подбородками. На простынь бросается перышко, и игроки стараются сдуть перо с их стороны на противоположную. Каждая сторона простыни – это одна из команд. Если перышко коснется одного из игроков команды или вылетит с их стороны на пол, эта команда получает штрафное очко. Побеждает команда, которая наберет меньшее количество штрафных очков.

(Смотрите фото на следующей странице.)          

блошиный рынок 

Игру можно проводить во время праздников, вечеринок.  На подготовительном этапе нужно приготовить много картонных квадратиков разных цветов размером 2.5 Х 2.5, спрятать их по всей комнате, на некоторых квадратах написать числа. По сигналу ведущего все играющие приступают к поискам квадратов. Как только найден последний квадратик, игроки начинают выменивать друг  у друга один цвет на другой, стараясь собрать цвет, который будет наиболее прибыльным. (Только ведущий знает ценность цвета).  До завершения торгов играющие не знают реальной ценности цветов и цифр. В конце игры ведущий объявляет, сколько баллов набрали участники за определенный цвет и цифры. Побеждает тот, кто набрал наибольшее количество очков. (Эту игру хорошо проводить во время праздника Пасхи, вместо картонных квадратов используйте яйца).

Цвета:

Белый 

= 1 балл




Коричневый 
= 5 баллов




Зеленый 

= - 5 баллов




Синий 

= 2 балла




Красный

= 10 баллов

Цифры:

7  = + 50            




11 = удвоить сумму




13 = - 50




15 = +1

Возможны варианты.

Мучная эстафета

Две кастрюли наполняют мукой и черносливом (количество которого равно количеству игроков в командах). Кастрюли ставят на расстоянии 18-20 метров от линии старта. Играющие делятся на две команды. По команде вожатого игрок каждой команды бежит к своей кастрюле, достает ртом (руками помогать нельзя) один чернослив и возвращается к стартовой черте.

Слово с четырех букв 

На одежде каждого игрока команды прикреплена большая буква алфавита. По команде вожатого все участники начинают подыскивать трех других игроков, с которыми они смогут составить слово с четырех букв за 1 минуту. Те, кто не сумели составить слово, выбывают из игры.  Игра идет до тех пор, пока не остается возможности составить слово.

Четыре квадрата

На площадке чертится квадрат примерно 4 Х 4 или 6 Х 6 метров и делится на четыре равные части. 
В каждую часть квадрата становится по игроку, а остальные выстраиваются за пределами квадрата №4. Игрок №1 всегда подает. Его задача – перебросить неожиданно мяч в один из квадратов, но предварительно мяч должен обязательно удариться о квадрат игрока №1. В свою очередь, игрок, получивший мяч, ударяет его о свой квадрат и неожиданно посылает в квадрат другого игрока, но не тому, от которого получил мяч. Игра продолжается до тех пор, пока один из игроков не допустит одну из следующих ошибок:

1. Не удалось направить мяч другому игроку, после того как мяч ударился о свое поле.

2. Мяч вышел за пределы поля.

3. Перенаправил мяч предыдущему игроку.

4. Удар мяча кулаком

5. Заступ за ограничивающую линию поля.

6. Заступ на квадрат противника.

7. Прикосновение к мячу другой частью тела (кроме рук).

8. Задержка мяча.

Игрок, совершивший одну из этих ошибок, выходит из игры и становится в конец очереди (квадрат №4). Все  оставшиеся игроки продвигаются в направлении уменьшения номера квадрата. Задача – попасть в квадрат подающего (квадрат №1) и удержаться там как можно дольше.

Фрисбол

Игра напоминает софтбол. В игре участвует произвольное количество игроков.  Однако, вместо биты и мяча используют летающую тарелку (фрисби). К тому же у каждой команды в запасе шесть подач вместо обычных трех. Летающая тарелка должна пролететь, как минимум, девять метров, иначе подача не засчитывается. Команда подающих не должна ждать пока команда соперников приготовиться к приему тарелки. Это условие сводит число замешательств перед подачами к минимуму.

КОРЗИНКА С ФРУКТАМИ 

В игре принимает участие любое количество игроков. Игра  проводиться в помещении. Стулья расставляются по кругу. Их должно быть столько же, сколько играющих, кроме стула для водящего. Все играющие садятся на стулья. Водящий же выходит на середину круга. За каждым игроком закрепляется название фрукта, но об этом не должен знать никто. Сначала водящий называет несколько видов фруктов, а потом командует: «Марш!» - те, за кем закреплены эти фрукты, должны поменяться местами. Тем временем, водящий тоже стремиться занять одно из освободившихся мест. Тот, кто не сумел это сделать, становиться водящим и игра начинается снова. Как вариант, водящий может также скомандовать: «Корзинка с фруктами рассыпалась!», тогда все должны поменяться местами. Проследите, чтобы стулья были устойчивыми, так как игра достаточно энергичная и бывают случаи, когда на стул одновременно могут сесть два игрока.  

Поймай золотую рыбку

Выпустите в бассейн десяток маленьких золотых рыбок (совет: не используйте больших рыбок или речную рыбу с озер, как правило, они более ленивые). Командам присуждаются очки за каждую рыбку, словленную   руками. Играющим можно поставить условие  - плавать в одежде, что делает  игру еще более забавной.                    

Горилла - охотник - ружье 

Это игра напоминает старинную детскую игру «камень - ножницы - бумага». Все участники разбиваются по парам. Пары выстраиваются в колонну по два, чтобы оба партнера стояли спиной друг против друга.
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Ведущий командует: «Раз, два, три!». И на счет три играющие поворачиваются и тотчас принимают одну из трех поз:

1. Горилла - руки поднять вверх, оскалиться и зарычать.

2. Охотник - руки на бедра, сказать: «Привет!».

3. Ружье - движением рук достать воображаемое ружье, выстрелить и выкрикнуть: «Пиф-паф!». 

По команде «три» все поворачиваются и изображают перед партнером одну из этих поз. Не забудьте: нужно начинать изображать гримасу уже при повороте. Никто не должен медлить. Сделав это, каждая пара определяет, кто из них «победил». Победители устанавливаются по следующим критериям:

1. Если один партнер - «охотник», а другой - «ружье», побеждает       «охотник», потому что охотник пользуется ружьем. 

2. Если один партнер - «ружье», а другой - «горилла», побеждает ружье, потому что ружьем можно убить гориллу.

3. Если один партнер - «горилла», а другой - «охотник», побеждает «горилла», потому что горилла может убить охотника.

4. Если оба партнера выбрали одну и ту же позу, они должны сделать вторую попытку. (Они победили). Если это повториться дважды, они проиграли.

После первой попытки кто проиграл, выбывают из игры, а победители снова становятся по парам и продолжают игру. Игра идет до тех пор, пока не останется один игрок. Он и становиться победителем. Совет: перед началом игры несколько раз продемонстрируйте и потренируйтесь с игроками.

Куринные гонки 

Эта эстафета, в которой принимают участие пары. Девушка запрыгивает на плечи парня с завязанными глазами и, отдавая ему всевозможные распоряжения, ведет его по пути с препятствиями до финиша. Можно усложнить задачу и предложить девушке пронести во рту сырое яйцо. Ведь если яйцо разобьется, оно испачкает и девушку и ее партнера.

зайцы и собаки

Лучшее место проведения этой игры – просторная местность, где есть деревья, кустарники. Лучшее время проведения – вечер (даже ночь). Играющие делятся на две команды. По жребию одна команда становится "зайцами", другая – "собаками". "Зайцам" раздаются 100 листов  газет.  У "зайцев" есть свой дом. Они выбегают из дома, а через 5 минут команда "собак" выходит на их ловлю. Задача команды "зайцев" - прикрепить все газеты на уровне глаз на расстоянии примерно каждые 30 метров и, оставшись не пойманными, вернуться домой. Только прикрепив все газеты, "зайцы" возвращаются домой. Тем временем, задача "собак" - поймать убегающих зайцев. Если "зайцы" успешно добрались до дома, они победили.

Бинго 

Эта игра поможет сделать первый шаг к знакомству всех участников группы и запомнить имена всех игроков. Для игры нужно подготовить карточку Бинго для каждого участника (ниже приведен образец карты, могут быть свои варианты).  Задача – заполнить квадраты именами товарищей, которые соответствуют различным  описаниям. Не забудьте подписать свою карточку. Первый игрок, заполнивший все пять квадратов одного из рядов,  получает Бинго.

Кто-то с прыщами      


Кто-то у кого есть собака
Кто носит контактные линзы
Иностранец
У кого есть мотоцикл

У кого три брата


Кто лысеет
Рыжеволосый 
Отличник 
Кто только что покушал в McDonalds 

Блондинка с длинными волосами


Фотограф – любитель  
Ваше имя
Кто был во многих странах 
Кто весит меньше чем 50 кг.

Футболист 


Мерзляк
Кто носит белые носки
Владелец  иномарки
Владелец лошади

Кто не украинец


Гитарист
Неудачник 
У кого  бейсболка 
Кто весит больше 90 кг.

ледяная эстафета 

Много интересных игр можно проводить во время купания. Для данной игры нужно подготовить куб льда весом около 1 кг. Задача  игроков – подталкивая свой айсберг, переплыть бассейн туда и обратно. Кто быстрее справиться с заданием, объявляется победителем.
Растопи лед!

Каждая команда получает 10-килограммовую глыбу льда. Перед соревнованием каждую глыбу взвешивают. За 10 минут команды должны растопить как можно больше льда. Нельзя использовать воду, огонь, дробить или откалывать лед. По истечению 10 минут каждую глыбу взвешивают вновь. «Побеждает» глыба, которая «растаяла» больше всего. 

В поисках сокровищ

Игра проводится в помещении, чаще всего со старшеклассниками. В разных местах по всей комнате или комнатах на виду игроков находятся 25 предметов. (Если игра проводится в доме, лучше задействовать несколько комнат). Ко всем предметам прикреплена бирка с номером. Каждый игрок получает список этих вещей (подобный нижеприведенному). Задача – первым найти предмет, указанный в списке и записать его номер. Нельзя трогать руками или передвигать предмет, нужно просто записать его номер.

Примерный список:

1. Спички





13. Кольцо

2. Чулок





14. Заколка

3. Нитка с иголкой



15. Марка

4. Наперсток




16. Стэплер

5. Булавка





17. Шпилька

6. Пуговица




18. Лента

7. Скрепка для бумаги



19. Зубочистка

8. Струна





20. Подвязка

9. 1 копейка




21. Английская булавка

10. 10 копеек




22. Ключи

11. 1 рубль





23. Резиновая лента

12. Браслет




24. Жевательная резинка








25. Серьга

Комнатный волейбол 

Эту разновидность волейбола проводят в любом помещении. Вместо обычного волейбольного мяча можно использовать детский резиновый мяч, а вместо сетки – простыню (или две связанные вместе). Участники играют на коленях. «Сетка» устанавливается так, чтобы игроки команд друг друга не видели. Рефери судит матч (засчитываются мячи, которые вылетели за пределы «поля»).  Хотя по сравнению с обычным волейболом игра ограничена размерами, но неспособность видеть, как мяч подается или возвращается, делает эту игру исключительно интересной. 

Рекламное ассорти

Со старых журналов (газет и т.д.) вырезаются две разные рекламы одного и того же продукта или средства, например: шампуня для жирных волос. Каждого участника по отдельности приглашают в соседнюю комнату и прикрепляют рекламу на спину. Игроки  должны найти партнеров с такой же рекламой на спине. Следующим заданием они должны составить двух- или четырехстишье, которое прорекламирует этот продукт. Пары могут «продать» свой товар.  

РЫЦАРСКИЙ ПОЕДИНОК

Интересная игра, которую проводят на местности на свежем воздухе или в лагере. Для игры нужно смастерить рыцарские копья длинной 3-5 метров и два сантиметра шириной. На один конец копья плотно прикрепляется «весло». Эти весла должны быть мягкими, лучше всего его вырезать из поролона и обвернуть полотенцами или тканью. Двое участников  берут копья и вызывают друг друга на поединок. Соперники стоят один напротив другого на площадке или перед бассейном и стараются сбить друг друга с ног, подталкивая копьем. Нельзя размахивать копьем, только толкать.  

Киллер 

Игра рассчитана как максимум на тридцать шесть человек. Игроки рассаживаются по кругу (на стульях или на полу) лицом друг к другу. Ведущий держит колоду игральных карт, и каждый вытаскивает одну из карт так, чтобы никто не видел. Используется столько карт, сколько игроков. Одна из карт джокер и кто ее вытащит становиться киллером. Но конечно об этом никто не знает. Далее игроки разговаривают между собой, глядя друг другу в глаза. Киллер «убивает», подмигнув одному из участников. Играющий, заметив, что он «убит», ждет 10 секунд и говорит «Я мертв…». Задача – определить, кто «убийца», оставшись «неубитым». Если Вам подморгнули, что означает: Вы «убит», Вы не имеете права выдать «убийцу». Если Вы пробовали угадать и определили «убийцу» неверно, то Вы так же оказываетесь в числе «мертвых». Киллер должен поразить как можно больше игроков, пока его не раскроют. Когда его вычислят, карты собираются, перетасовываются и все повторяется снова. Оканчивают игру по желанию.

замороженная бутылка 

Команды выстраиваются в колонны по одному. Первый игрок каждой команды получает бутылку замороженной колы и устанавливает ее между колен. Задача  – передать заднему игроку бутылку без применения рук. Игру желательно проводить на пляже или во время летних вечеринок, когда все носят шорты.

Эстафета с лимонами 

Команды выстраиваются в колонны. Первый игрок каждой команды получает карандаш и лимон. Задача – провести лимон, используя только карандаш, от стартовой линии до финишной и обратно. И так дальше – вся команда по очереди. Самое сложное в этой эстафете -  остановить лимон, когда тот сошел с правильного пути.

Падишах 

В этой эстафете мужской состав команд должен перенести на матраце всех девушек своей команды от стартовой линии до финишной. Расстояние между ними три метра. Матрац несут выше уровня плеч, иначе, команда получит штрафное очко и начнет эстафету заново. Победит команда, которая первой перенесет всех девушек за финишную линию.   

Эстафета на матраце

Эту игру хорошо провести в лагере при участии большего количества игроков. Играющие делятся на две команды. Парни лежат на спине в ряд «валетом». Эти игроки передвигают матрац, на котором лежит девушка из команды, до конца ряда. Там девушка быстро встает, и матрац  передают обратно в начало линии, где другая участница ждет, чтобы повторить путь предыдущей девушки. Если участница случайно упадет, она снова ложится на матрац и продолжает свое передвижение. Команды соревнуются на скорость. Выигрывает команда, которая переправит всех девушек через себя. 

Примечание: поскольку эта игра силовая. Лучше всего когда участие принимают ребята-старшеклассники и максимум 15 стройных девушек.

Остановись мгновение 

Игроки образуют круг. Один из играющих – водящий – стоит в середине круга. Быстро показав на кого-то из игроков, он говорит: «Это моя игрушка». В тоже время другой рукой водящий показывает на свой подбородок. Игрок, на которого указали, должен схватится за пятку и сказать: «Это мой подбородок» до того, как водящий сосчитает до пяти. Если игрок ошибется или не успеет, он становится водящим.

Бой подушками

Это популярная игра, которую проводят на свежем воздухе в детском лагере. Игроки сидят на жерди 25 сантиметров в диаметре, она подвешена на высоте в несколько дециметров над ручьем или лужей. Если нет подходящей местности, можно вырыть небольшую яму. Игроки стараются сбить подушкой соперника с жерди в воду или в грязь. Это игра-поединок, в которой участвуют команды. Та команда, которая выиграет бой, объявляется победительницей. Количество игроков в команде – примерно  15 человек. При большем количестве игроков можно провести турнир.

Убийство

Эту игру можно отнести к наиболее популярным мероприятиям, которые проводятся в помещении во время дружеских встреч. В шляпе находится определенное количество бумажных карточек. Их количество совпадает с количеством игроков. На одной из этих карточек написано слово «детектив», а на другой – «убийца». Все остальные карточки чистые. Каждый игрок достает из шляпы по одной карточке. Тот, кому попалась карточка с надписью «детектив», объявляет об этом. В его обязанности входит найти «убийцу», который сохраняет молчание. С этого момента продолжить игру можно двумя способами:

1. Детектив выходит из комнаты. Гасят свет, чтобы стало темно. Все играющие ходят по комнате, а «убийца» тихо подкрадывается к кому-то и шепотом говорит ему на ухо: «Ты мертв». Жертва считает до трех, кричит и падает на пол. Включают свет, и детектив заходит в комнату для  «расследования этого преступления». Он допрашивает игроков в течение 1 минуты и пытается установить личность преступника. Если он угадал правильно, убийца становится детективом, и игра возобновляется. В ходе допроса только убийца может обманывать. Все остальные говорят правду, если они что-нибудь видели. 

2. Детектив остается в комнате, а преступник пытается «убить» как можно больше жертв (применяет вышеописанный способ), пока его не поймал детектив. Убийца получает очко за каждую свою жертву. За каждое неправильное предположение или обвинение детектив  получает штрафное очко. Желательно, чтобы все побывали в роли «детектива» и «убийцы». В игре должно принимать участие минимум двадцать игроков.

Музыкальные парни

Эта игра напоминает «Музыкальные стулья», но роль стульев выполняют парни. Они выстраиваются по кругу лицом к друг другу и становятся на четвереньки. Количество девушек должно быть на одну больше чем мальчиков. Девушки становятся позади ребят и по сигналу идут по часовой стрелке. Когда музыка умолкает, девушки должны запрыгнуть на спину парней (как всадник на лошадь). Девушка без парня выбывает из игры. Игра повторяется заново, но в следующей игре уменьшается на одного количество парней. Оставшаяся последней побеждает.  

Водная симфония

Каждая команда получает восемь ваз, три ложки и один кувшин с водой. Для подготовки задания командам дают пять минут. В этот промежуток времени они наливают в каждую из ваз определенное количество воды, чтобы получилась музыкальная гамма, и с помощью ложек репетируют песню. Баллы присуждаются по разным номинациям: лучший звук, лучшая песня, лучшее звучание и т.д. Совет: команды лучше рассадить по разным углам комнаты, чтобы они не мешали друг другу.

Угадай имя 

На листах бумаги написаны имена знаменитостей или известных литературных героев. Каждому участнику на спину прикрепляется один из листов так, чтобы  он не видел надписи. Далее каждый участник задает другим игрокам вопросы, на которые можно ответить только «да» или «нет», и пытается угадать написанное на спине имя. Первый, кто угадал, становиться победителем, а последний ​– проигравшим.

Открыто или закрыто 

Игра проводиться во время небольших дружеских вечеринок. Игроки рассаживаются на стулья, расставленные по кругу. Участники передают из рук в руки книгу или ножницы. Когда предмет передали, игрок должен встать и объявить, как он получил предмет (открытым или закрытым) и как он его передает. Например: он говорит «Я получил книгу закрытую (или открытую), а передаю закрытую (или открытую)». Ведущий объявляет правильно он сделал или нет. Если  игрок сделал неправильно, то он выбывает из игры – встает или садится на пол или делает что-то другое. Цель игры – определить, в чем заключается «секрет». Например:  если игрок скрестил ноги, то предмет необходимо было передать закрытым, а если наоборот, то открытым. Сама игра кажется простой, но иногда бывает сложно определить в чем «секрет» передачи и играющие допускают много ошибок.    

Мини-баскетбол 

В этой игре соревнующиеся должны попасть (хотя бы раз) мячиком для пинг-понга  в «корзины» разных размеров. Очки за попадание варьируются в зависимости от трудности. Чем меньше «корзинка», тем больше количество очков.

Воздушный пинг-понг

Играющие удерживают простынь подбородками, предварительно натянув ее. На середину бросают мячик для пинг-понга и участники стараются сдуть его со своей стороны. Каждая сторона простыни – это команда. Каждый раз, когда мячик дотронется до игрока или выпадет за пределы поля, команда этой стороны получает штрафное очко. Выигрывает команда с меньшим количеством очков. Вместо простыни в этой игре можно использовать стол. Но игра с простыней более увлекательна.

Польский футбол

Команда номер один выстраивается в колонну по одному. Первый игрок вбрасывает мяч. Вторая команда рассредоточивается по полю. Мяч в игре. За игроком команды номер два, поймавшим мяч, выстраивается в колонну его команда. Они передают мяч над головами (или между ногами) до последнего игрока. Тем временем игрок первой команды оббегает свою колонну, ударив каждого по ладони. Если команда на поле передаст мяч быстрее, чем игрок первой команды добежит до конца колонны, то она побеждает или наоборот. Чтобы усложнить задачу предложите первой команде сделать два хлопка по ладони.       

Разорви круг

Эта увлекательная игра, которая доставит играющим много удовольствия. Все парни становятся в круг плечом к плечу, взявшись за руки. Задача девушек – любым способом вытолкнуть ребят из круга. Победит парень, который останется в круге один. Парни не должны сопротивляться, они могут только держаться за руки. 

останься при своих

Стулья расставляются по кругу. Их должно быть столько же, сколько играющих. Все играющие садятся на стулья, кроме 5 мальчиков и 5 девочек, которые начинают игру. Они стоят в центре круга. По сигналу эти 10 игроков бегут к сидящим на стульях участникам и стараются поднять с места игрока противоположного пола, взяв его или ее за руки. Например: мальчик подбегает к девочке, поднимает ее со стула и потом занимает ее место. Девочка не должна оказывать сопротивление. Она, в свою очередь, бежит на противоположную сторону круга, поднимает парня со стула и садится на его стул и так далее. Это продолжается в течение одной минуты. По сигналу ведущего все замирают на месте. Мальчики и девочки, которые остались стоять, пересчитываются. Если девочек на две больше чем мальчиков, мальчики получают два балла или наоборот. Затем играют второй раз. Каждый раз по истечении минуты по сигналу  подсчитывают не успевших сесть игроков. Игра напоминает игру «Музыкальные стулья» – соревнования между девочками и мальчиками. Оканчивают игру по желанию. Выигрывает команда с наименьшим количеством очков. 

Гонки со льдом

Это игра проводится на воздухе во время летних лагерей, пикников и т.п. Команды строятся в колонны по одному. У игроков, стоящих первыми, по глыбе льда весом 5-10 килограмм. Цель эстафеты – спустить глыбу льда вниз по травяному склону,  вернуться   вместе с ней к своей команде и передать лед следующим игрокам. Можно помогать себе руками и ногами. Все игроки команды-победительницы награждаются кубиками льда.

Пастушки

Играющие делятся на две команды с равным количеством девочек и мальчиков в каждой. Девочки – "пастушки", а мальчики – "коровы". Коровы всю игру должны стоять на руках и коленях. Цель игры: девочки из двух команд стараются загнать мальчиков из команд-соперниц на специальную территорию, предназначенную для загона скота. Девочки могут тянуть, нести коров или использовать любой другой способ для достижения цели. Коровы могут сопротивляться, но они обязаны оставаться в исходном положении (на руках и коленях). Когда время истекло, побеждает команда, которая загонит больше коров в загон, чем команда-соперница.

Салки

Это старая игра, но в нее с охотой играют и сегодня. Каждый играющий получает номер, но руководитель также задумывает два секретных номера, которые не достаются никому. По жребию выбирают одного водящего. Он подбрасывает мяч и называет номер. Все разбегаются, кроме игрока, чей номер назвали. Этот игрок быстро ловит мяч и командует: "Стоп!". После этого он старается осалить кого-нибудь мячом. Если попытка удалась, то осаленный получает букву (С, А, Л, К или А), но если игрок промахнулся, то, наоборот, одну из этих букв получает он сам. Если водящий называет "секретный номер", тогда все играющие получают по букве. Тот, кто получил все пять букв, С-А-Л-К-А, выбывает из игры.

Семь горошин

Игра проводится в самых различных условиях, количество игроков – неограниченно: чем больше, тем лучше. Все играющие получают по семь горошин. Участники ходят по комнатам и задают друг другу вопросы. Если они смогут заставить собеседника сказать "да" или "нет", они получают от него горошину. Через 10-15 минут игра заканчивается. Побеждает тот, у кого больше всех горошин.

Песенные шарады 

Играющие делятся на команды. Представители от каждой команды выходят на середину комнаты, получают лист бумаги и карандаш.  Руководитель шепотом говорит им название песни, и они быстро возвращаются к своим командам. Задача представителей – изобразить рисунок, который лучше всего отображает содержание песни. ("Художнику" нельзя произносить или писать слова.) Команды стараются угадать эту песню. Если они догадались, тотчас должны ее спеть. Побеждает команда, которая первая споет загаданную песню. Затем играют второй раз. Игра продолжается до тех пор, пока в ней не примут участие все играющие или оканчивается по желанию. Это игра особенно популярна во время рождественских праздников, тогда вместо песен используют колядки.

Успей побриться

Играющие делятся на команды. Каждая команда разбивается по парам – парень-девушка, парень-девушка и т.д. Все парни получают воздушные шары. А каждая девушка, стоящая первой в команде, получает тюбик крема для бритья и бритву без лезвия. По сигналу ее партнер надувает воздушный шар, завязывает его и помещает под подбородок. Девушка наносит крем на воздушный шар и начинает брить. Закончив, она передает крем для бритья и бритву следующей участнице из команды. А второй партнер надувает воздушный шар, и все повторяется вновь.

Лыжи-скороходы

Перед началом эстафеты нужно смастерить из фанеры самодельные «лыжи» и прибить их к старым сапогам (военным или охотничьим). В начале игры играющие делятся на команды. Каждый игрок команды обувает эти «лыжи» и любым способом  (скользит, идет, бежит     или …?) добирается до контрольной стойки, огибает ее и возвращается к стартовой черте. Игра доставит массу удовольствия и смешных моментов участникам и зрителям, ведь чтобы прокатиться на самодельных «лыжах» нужно много мастерства.

УМОПОМРАЧИТЕЛЬНАЯ ЭСТАФЕТА

Каждый игрок команды должен проскакать на скакалке от стартовой линии до финишной прямой. Там он оставляет скакалку и поднимает биту. Затем он приставляет узкий конец биты (ручку) ко лбу, а другой конец ставит на землю и таким образом обходит вокруг биты пять раз. После этого он поднимает скакалку и старается быстро доскакать к стартовой линии.   

Схвати платок (стащи кусочек сала)

Эту игру проводят на открытой площадке при участии старшеклассников. Играющие - две равные команды - выстраиваются шеренгами одна против другой за своими стартовыми линиями на разных концах площадки. Расстояние между командами 6-9 метров. Посредине между ними рисуют круг, в который кладется носовой платочек. Шеренги нумеруются с противоположных сторон, таким образом, каждому игроку присваивается номер.

Руководитель называет номер. Игрок каждой из команд с этим номером выбегает на середину и пытается схватить платок и  унести за свою линию, оставшись не пойманным соперником. Самым ловким окажется тот, кто успеет добежать до центра, схватить трофей до того как это сделает соперник. За каждый добытый платок команде присваивается очко. Затем игра повторяется снова. Платок кладут в круг, и руководитель называет другой номер. Ведущий должен называть разные номера для создания игровой интенсивности. Игра продолжается до тех пор, пока в ней не примут участие все желающие. Ведущий может называть по два и более номера одновременно, чтобы в игре участвовали 4 и более игроков.

Спиритический сеанс 

Эта «спиритическая» игра может ввести в заблуждение любого. Она проводится в жилой комнате, где каждый чувствует себя комфортно,  расслабленно или просто сидит и убивает время. Сеанс проводят руководитель и его ассистент, посвященный в этот розыгрыш. Игра предполагает доказать, что ассистент способен читать мысли руководителя. Перед началом игры руководитель и ассистент договариваются об одном стуле, на котором будет сидеть «объект шутки». Перед началом сеанса сидящий на уговоренном стуле будет первым, кого они выберут. Когда группе сообщаются правила игры, руководитель и помощник замечают этого игрока. Играющие должны меняться местами каждый раз после спиритического сеанса.

Помощник выходит из комнаты (запомнив игрока, сидевшего на «специальном» стуле). Все участники меняются местами, но руководитель предупреждает их о соблюдении тишины, чтобы помощник смог получить мысленный сигнал. Потом, сообщает помощнику, который находится в соседней комнате, «Дух, ищи» и держит руку над головами играющих. Ассистент отвечает «Пусть ищет». Это продолжается, пока руководитель не скажет «Дух, остановись». В это время он держат руку над головой игрока, который сидел или сидела в начале сеанса на «специальном стуле». Помощник помнит, кто сидел на этом стуле, отвечает «Дух остановился над головой (имя игрока)».

Помощник заходит в комнату, как будто бы интересуясь, правильно ли он угадал игрока. На самом деле он смотрит, кто сейчас сидит на этом специальном стуле, чтобы начать новый сеанс.

Помощник выходит из комнаты; руководитель командует всем участникам свободно меняться местами, и сеанс начинается вновь.

ЛОЖКА ПОД ОДЕЖКОЙ

В игре принимает участие неограниченное количество команд. Все команды выстраиваются в шеренги. Каждая команда получает по охлажденной ложке, к  концу которой привязана нить длиной примерно десять метров. Ложка должна быть только что из морозилки. Задача – соединить единой нитью как можно больше игроков команд, пропуская ложку через одежду. (От шеи до щиколотки). Первый игрок шеренги удерживает конец нити во рту. Время не ограниченно. Игроки стараются протянуть нить любым доступным способом: сгибаясь, катаясь по полу и извиваясь. Цель одна – «объединить» как можно большее количество игроков.
Серфинг наоборот

Еще одна игра, которую проводят во время купания в бассейне. Игроки выстраиваются в шеренги и, сидя или лежа на доске для серфинга,. Пусть ребята попробуют грести задом наперед. Это доставит передвигаются при помощи рук к противоположной стороне бассейна и обратно много удовольствия как участникам, так и болельщикам.      

СЮрприз в пакете 

Играющие делятся на команды, по десять игроков в каждой. Для каждой команды заранее подготовлен пакет из плотной оберточной бумаги, в котором находятся следующие продукты:

Бутылка с детским питанием

Зеленный лук

Банка «Кока Колы»

Морковь

50 грамм сыра (в упаковке)

Пачка печенья «Крекер»

Бутерброд с вареньем

Апельсин

Грецкий орех

По сигналу первые участники команд бегут к своим пакетам и съедают первый попавшийся продукт. Руководители должны проследить, чтобы продукты были съедены до конца. Только после этого игроки могут возвращаться к своим командам, и ударом по руке дать старт следующим игрокам. 

Займи место

Играющие рассаживаются по кругу, в центре которого находится перевернутая вверх дном корзина. По жребию выбирают водящего. Он выходит на середину кругу со свернутой газетой. Водящий ходит внутри круга и, проходя мимо кого-нибудь, осаливает его по колену. После этого водящий должен быстро поставить газету на мусорную корзину и успеть занять место осаленного игрока. В свою очередь, осаленный участник старается выхватить газету из корзины и осалить водящего. Если газета выпала из мусорной корзины, водящий должен положить ее на место.

мокрая эстафета 

В этой эстафете, которая проводится в бассейне, самая большая трудность – это переодеть мокрую хлопчатобумажную рубашку. Задача – пробежать по воде до контрольной точки и обратно, отдать свою мокрую рубашку следующему игроку. Однако, если игрок неправильно оденет рубашку, он может заставить ждать всю команду. Лучший способ переодеть рубашку с одного на другого участника следующий: оба игрока подходят друг к другу, руки подняты, а другой участник в это время снимает рубашку с одного и одевает ее на другого. (Рубашка должна быть полностью одета перед участием игрока в эстафете.)

держи хвост!

Играющие делятся на команды, равные по количеству игроков.   Команды выстраиваются в колонну по одному. Все играющие обхватывают впереди стоящего за запястье. Так образуются своеобразные «цепи». У последнего игрока в цепи свисает платок – это «хвост». Задача направляющего – схватить хвост другой команды. В этой игре нужно проявить определенную ловкость, чтобы заполучить чей-то хвост, и, одновременно, остаться при своем.

А ну-ка, подбрось! 

Для игры необходимо заказать у компании-производителя тентов или навесов круглый брезент с петлями или специальными приспособлениями  для ручек. Один участник садится на середину брезента, а все остальные берутся за петли, поднимают его и начинают слегка подбрасывать. Такого же эффекта можно добиться, используя одеяло. Но брезент, как материал, более упругий, прочный и   напоминает батут больше всего. Размеры брезента можно варьировать, но необходимо как минимум 3 метра по диаметру.

ЛЕТАЮЩЕЕ ПОЛОТЕНЦЕ

Игра несложная, но доставит много удовольствие всем участникам. Все игроки садятся на стулья, расставленные по кругу. Один из играющих - водящий - стоит в середине круга. Сидящие на стульях игроки передают или перебрасывают полотенце по кругу (любому другому играющему). Водящий старается осалить участника, у которого полотенце. Если водящий дотронется до участника с полотенцем, они меняются ролями. Это же условие действительно и при случае, если водящий перехватит полотенце в полете. Тогда тот,  кто бросил полотенце, становится водящим и игра продолжается. Игра без определенного конца. 

ЭСТАФЕТА «ВЫРЕЗАЛОЧКИ»

Игра проводится как на свежем воздухе, так и в помещении. Каждая команда выбирает по 4 игрока для участия в этой эстафете. Первый игрок спиной идет к контрольной отметке, которая находится на расстоянии полтора метра от стартовой линии. По пути он разматывает рулон туалетной бумаги. Второй участник следует за ним с ножницами и режет рулон вдоль пополам, стараясь нигде не повредить свою полоску. Два остальных игрока следуют за вторым и каждый режет свою половину рулона пополам. Побеждает команда, сумевшая первой дойти до контрольной отметки с разрезанными четырьмя отдельными тонкими полосками туалетной бумаги.

Первый разрез 

Вторые  разрезы

АВАРИЯ НА ЖЕЛЕЗНОЙ ДОРОГЕ

Эта игра напоминает «Корзину с фруктами»,  правила которой вы можете найти в этой книге. Стулья расставляются в два ряда с проходом по середине. Все играющие сидят на стульях лицом друг к  другу. У каждого пассажира и даже «проводника» есть свой номер. Проводник стоит перед участниками и называет семь разных номеров (кроме своего номера). После этого он быстро говорит: «Авария». Пассажиры с названными номерами, меняются местами (можно выбрать любой стул). В свою очередь проводник тоже старается занять одно из свободных мест. Оставшийся без стула становится новым проводником, и игра продолжается.     
Войнушки

Эту игру проводят в летнем лагере или доме отдыха. Она поможет сделать занятия на природе исключительно разнообразными  увлекательными. В игре участвует любое количество игроков. Всех делят на две «армии»: «красная армия», и «черная армия» (название армий вы можете выдумать самостоятельно). Каждая команда выбирает «генерала» (лидера). Во время игры  каждый участник должен иметь отличительный знак – красную или черную повязку.

Цель игры – уничтожить «радарную установку» противника. Ее можно подорвать, бросив «бомбу», нижеприведенным  способом.

Каждая армия делится на два отряда: «атакующие» и «защитники». Задание атакующего отряда – найти и уничтожить радарную установку противника. Они находятся под командованием полковника. Атакующий отряд делится на «взводы» по 5-7 человек в каждом. Взводы подчиняются «капитану» и «лейтенанту», причем лейтенант – второе командующее лицо в каждом взводе. Игроки атакующего отряда не имеют границ для передвижения. Для выполнения задания им разрешено находиться на любой территории. 

Отряд защитников каждой армии имеет такую же структуру, как и атакующий отряд (с таким же командованием и взводами), но их задание – защищать собственную радарную установку и отражать нападения атакующего отряда противника. Они не имеют права находиться на территории другой армии.

Каждой армии отводиться специальная «территория». Свою половину поля сражения обе армии соответственно отмечают. 

«Радарная установка» – это две большие коробки (окрашенные ярким цветом), установленные где-нибудь на территории армии. Их нельзя накрывать или прятать каким-либо другим способом. Команда противника должна видеть их отчетливо, когда атакующий отряд подступит к ней.

У каждой армии есть определенное количество «бомб» (примерно 25). Действующая бомба – пластмассовая бутылка, наполненная водой, подкрашенной пищевым красителем по цвету армии. Дезактивированная бомба – это пластмассовая бутылка без жидкости. Носить бомбы разрешается только атакующему отряду каждой армии. Для уничтожения радарной установки противника необходимо бросить в нее действующую бомбу. Для обороны своей радарной установки солдаты отряда защитников должны отнять у противников бомбы и дезактивировать их (выпив содержимое бутылок). Захваченная бомба может быть вновь «задействована» командой, захватившей ее, при помощи жидкости своего цвета, что соответственно усиливает боеспособность армии. Чем больше у армии бомб, тем больше шансов, что одна из них попадет в радарную установку противника.

В игре также используются другие виды оружия. В качестве пистолета может быть использована шариковая ручка. Генералы и полковники могут иметь по два пистолета при себе, а капитаны по одному на взвод. Солдаты не имеют право носить личное оружие, кроме случая захвата пистолета у команды противника.

Чтобы «ранить» противника, его надо сначала захватить и лишить возможности сопротивляться. Парни могут захватывать только парней, но не девушек. Девушки имеют право «ранить» противника любого пола. Ранение игрока отмечается ручкой (фломастером или маркером) на одном из пальцев левой руки. Потом противника отпускают. В течение двух минут «раненого» нельзя преследовать или опять захватывать. Он так же не имеет право принимать участие в атаках радарной установки в течение того же периода времени. Игрок объявляется «мертвым» и выходит из игры, когда на четырех пальцах левой руки есть отметки о «ранениях» (4 ранения). Он должен прийти в свой лагерь и оставаться там до окончания игры. По желанию «мертвых» игроков можно вновь задействовать в игре, разрешив им подождать 10 мин. и нарисовав большое алое сердце на ладони левой руки. Теперь четыре «ранения» этого игрока отмечают на правой руке.

Игра заканчивается, когда радарную установку три раза «подорвали» действующей бомбой. В этом случае звучит финальная сирена, и игроки двух армий возвращаются на середину своего поля. Можно придумать какое-то «наказание» генералу и полковникам проигравшей команды (прокричать, что команда-победительница лучше всех на свете).

Игру можно изменять и адаптировать к любым условиям. В ней могут принимать участие больше двух армий. Время игры – приблизительно 1 час. Каждая команда получает достаточно времени для подготовки игры.

ГДЕ ЖЕ СВИСТОК?

Участники рассаживаются по кругу. На середину вызываются трое желающих, которые должны выйти из комнаты. Тем временем ведущий показывает всем остальным игрокам свисток милиционера,  который прикреплен у него на спине к поясу брюк и прикрыт полами рубашки. По очереди «жертв» приглашают зайти в комнату и сообщают, что где-то у игроков, сидящих по кругу, находится свисток и задача «жертвы» – найти этот свисток. Затем ведущий и жертва ходят по кругу. Для подсказки вдруг неожиданно раздается свисток. Делается это таким способом: ведущий становится перед одним из участников спиной. Этот игрок быстро поднимает рубашку и дует в свисток. Это можно сделать, отойдя на некоторое расстояние от «жертвы». Игра продолжается до тех пор, пока «жертва» не определит место нахождения свистка.

РАСПУТАЙ ПРЯЖУ 

Это мероприятия доставит много удовольствия для всех играющих. На одной стороне комнаты на стене развешены цифры (на карточках или просто написаны на стене). К каждой цифре прикреплен конец длиной пряжи. Затем эти нити протягивают вверх по стене и через потолок по всей длине комнаты на противоположную стену, где развешаны буквы. Каждую пряжу нужно по пути несколько раз перепутать, чтобы усложнить задачу. Игра исключительно занимательная, поскольку 25 нитей пряжи разной длины связывают цифры с буквами на противоположной стороне. Задача играющих – определить какая цифра связана с какой буквой. Кто отгадает наиболее точно, получает приз.

Глава третья

Жизнь лагеря

На сегодняшний день большинство церквей предлагают программу отдыха в лагерях. Но, к сожалению, не все общины уделяют достаточно внимания стратегии планирования, организации и функционирования лагерей. Пробелы в организации заполняются следующими теориями:

«Идем по накатанному пути»: расписание, мероприятии и обеспечение лагеря – весь план работы на этот год копируется с прошлогоднего. Тот, в свою очередь, опирается на позапрошлогодний и т.д. Вследствие этого, программа работы лагеря теряет свою актуальность и находится под влиянием методов работы двадцатилетней давности.

Лагерь единого вероисповедания: руководство, мероприятия и обеспечение лагеря подстраиваются «под конфессию». Политика лагеря является одним из ключевых факторов при выборе лектора и, соответственно, руководящего состава. В результате, лагерь часто страдает от непрофессионального руководства и однообразной неинтересной программы.

Спонсорская рулетка: «кто платит, тот и заказывает музыку» - программа лагеря каждый раз следует требованиям  и «пожеланиям» спонсоров, и из года в год в планировании наблюдаются существенные пробелы.

Обобщив печальный опыт прошлых лет, становится очевидным необходимость сформулировать устав политики лагеря, предъявляющий единые требования к любому руководству.

В помощь организаторам лагеря мы предлагаем подборку самых удачных идей стратегии планирования, организации и функционирования работы лагерей.

ОСНОВНЫЕ ПРИНЦИПЫ 

Люди – программа – условия: - основной порядок приоритетов в политике лагеря. Некоторые полагают, что условие следует ставить на первое место. Но коттеджи  с паркетным полом и портерами не компенсируют старую организацию или нудную программу. Многие церкви организуют лагеря в специально отведенных местах, где директор лагеря одновременно является и ответственным за ответственную часть (комендантом). К сожалению, это слишком часто отражается на программе, которая подстраивается под условия содержания. Детям выговаривают за поцарапанный паркет или отменяется игра, так как можно повредить вестибюль и т. д. Наиглавнейшим аспектом любой лагерной программы является лидерский персонал. Скромные или даже неадекватные условия отходят на второй план, если имеются превосходные программы и персонал.

Еда: хорошая еда вовсе не означает дорогую. Пойдут и спагетти, если их не будут подавать слишком часто. Хот-доги и котлеты тоже пройдут «на ура». Если же пища будет некачественной или в недостаточном количестве, дети навсегда запомнят лагерь не с лучшей стороны. Еда не только должна быть добротной, но и обильной, чтобы все желающие могли получить одну или две добавки.

Итоги: в лагерях или на конференциях принимается много «решений». Для многих церквей  количество принятых решений является единственным оправданием лагерной программы. Хотя гораздо важнее уделить внимание процессу познания, а не результатам, которые являются следствием видимого согласия с очевидной истиной или истинами. Лагерь дает ребятам время для самооценки вдали от «порочного» подросткового окружения. Это час для новых мыслей или новых открытий. Здесь дети получают возможность задуматься над Посланием, поданным в сжатом виде. Довольно часто можно услышать, как молодые люди рассказывают о своих «решениях», принятых на конференции, и последующей невозможности придерживаться их. Поэтому, так важно подготовить ребят к неизбежной встречи с реальностью. Настроить на возврат домой к тяжелой действительности, где все осталось прежним.

Постфактум: Каждую конференцию можно запечатлеть на пленке, сфотографировать одну из церковных служб. Можно также включить лагерные хор (состоящий из всех участников лагеря), «свидетельства», отчет по лагерю и, по возможности, короткую заключительную речь массовика (желательно упомянуть основные моменты лагерной жизни). Общий отчет, предоставляемый церкви, преследует следующие цели: в первую очередь тем, кто не был в лагере, передается чувство воодушевления и духовного роста, полученное в лагере. Во-вторых, те родители, которые были наслышаны только о негативных сторонах лагеря (а дети всегда рассказывают о самом худшем), получат более полное представление о конференции, ее положительные и конструктивные моменты.

Можно также повторно собрать всех участников лагеря уже после его закрытия. По прошествии месяца ребята вновь увидят себя в кинохронике лагеря, поделятся воспоминаниями и послушают небольшую речь массовика, кратко напоминающего об изученном. Это так же прекрасный способ поддерживать контакт с теми, кто посещал лагерь, но по той или иной причине не связались с церковью или молодежной группой.

  РАСПОРЯДОК ДНЯ В ЛАГЕРЯХ

Распорядок дня является одним из наиболее важных факторов для успешной работы лагеря. Перегруженное расписание вызывает много недовольств и жалоб и, наоборот, при свободном графике дети жалуются на скуку и отсутствие развлекательных мероприятий. Обобщив предыдущий опыт работы лагерей в США, мы предлагаем наиболее удачный вариант распорядка дня.

ЛАГЕРЬ ВЫХОДНОГО ДНЯ

Пятница:

17:00 – заезд

18:00 – ужин 

19:30 – вечерний сбор/культурная программа

21:00 – отрядные мероприятия

23:00 – отбой

Суббота:

7:00 – подъем

8:30 – завтрак

11:00 – отрядные мероприятия: дискуссии, лекции и т.д.

12:30 – обед

13:30 – тихий час

16:30 – занятия в кружках и спортивных секциях

18:00 – культурная программа

23:00 – отбой

Воскресенье:

7:00 – подъем

8:30 – завтрак

11:30 – общий сбор

12:30 – обед

13:30 – разъезд

Примечание: Отбой у младших школьников возможен раньше положенного времени – 22:00. Отбой у старшеклассников не ограничивается во времени, устанавливается по желанию.

РАСПОРЯДОК РАБОТЫ ЛАГЕРЯ НА НЕДЕЛЮ:

7:00 – подъем

8:00 – завтрак

9:15 – уборка территории (только школьники)

10:00 – общий сбор

11:15 – занятия в кружках и спортивных секциях

12:30 – обед

13:30 – тихий час

16:30 – занятия по выбору

18:00 – ужин

19:00 – мероприятия

 20:30 – культурная программа (возможны варианты:  сначала    культурная программа, затем отрядные мероприятия)

23:00 – отбой

Примечание: Расписание младших школьников имеет свои нюансы: частая смена вида деятельности. К примеру:

7:00 – подъем

7:30 – зарядка

8:00 – завтрак

9:00 – уборка территории

9:30 – общий сбор

10:00 – занятия в кружках прикладного искусства (изостудия, мягкая игрушка, оригами, квилт) или  спортивных площадках и в секциях (шейпинг, хореография, футбол и т.д.)

11:30 – отрядные мероприятия

12:30 -  обед

РУКОВОДЯЩИЙ СОСТАВ ЛАГЕРЯ

Директор 

Обязанности директора:

· обеспечивает организацию и управление лагерем;

· утверждает правила внутреннего распорядка лагеря;

· создает условия для полноценного отдыха детей и их всестороннего развития;

· отвечает за качество работы воспитательского коллектива;

· является посредником (связующим звеном) между учредителями и штатным персоналом;

· вырабатывает концепцию лагеря;

· проводит и возглавляет совещания, касающиеся жизни лагеря.

Воспитатели:

· следят за дисциплиной (исключение составляют отдельные случаи, которые требуют вмешательства директора),

· контролируют распорядок дня, соблюдение своевременного подъема и отбоя;

· осуществляют периодическую проверку присутствующих на общих сборах.

Лектор: 

составляет план и проводит обсуждения на религиозную тему во время общего сбора. Его выступление планируется на утренней или вечерний сбор (одно выступление в день). Как правило, дети расходятся по факультативным занятиям для осуждения услышанного. Иногда приглашается лектор для дискуссий на семинарах или в маленьких группах. Лектор должен быть обеспечен:

1.
Отдельной комнатой со всеми удобствами.

1.
Трехразовым питанием.

1.
Свободным временем

1.
Вознаграждение (оговоренное заранее), выплачивается перед отъездом.

Массовик: 

обеспечивает организацию проведения активного и здорового досуга, в которую входят:

· спортивные игры, развлекательные мероприятия и полноценного использования свободного времени;  

· культурная программа для отдыхающих;

· конкурсы и соревнования по подвижным играм.

А также руководит проведением игры (выбор игры, подготовка места и инвентаря, организация играющих, объяснение правил, руководство, подведение итогов).

     Вожатые: 

Обязанности вожатого не должны быть ограничены временем, проведенным в лагере. В идеале, он должен знать детей до прибытия в лагерь и поддерживать и продолжать с ними отношения после смены. Вожатый – это лицо лагеря. Три основных принципа эффективной работы вожатого – забота, умение организовывать коллектив, ответственность. Во-первых, вожатый должен найти общий язык с детьми и установить отношения доверия и взаимопонимания в отряде. Во вторых, необходимо чувствовать, в какой ситуации нужна его помощь, и когда ребенок в состоянии справиться с проблемой самостоятельно. Между вожатым и его отрядом должны завязаться такие взаимоотношения, что даже после окончания смены каждый ребенок сможет обратиться к нему за помощью, поддержкой и вниманием. Желательно, чтобы вожатые были студентами или молодыми людьми в возрасте с 18 лет и старше, а также являлись членами общины и имели необходимые навыки и умения для работы в детском коллективе.

ПРАВИЛА

     Правила – это неотъемлемая часть жизни лагеря. Многие христианские лагеря славятся неимоверным количеством правил и предписаний. Но чем больше запретов, тем больше желание их нарушить. Список правил индивидуален для каждого отдельного лагеря. Поэтому мы предлагаем несколько советов составления вашего собственного устава.

1. Чем  меньше, тем лучше. Многие правила должны  были негласными. Например, дети должны знать заранее, что курение на  территории лагеря запрещено.

2. Не старайтесь утверждать свой авторитет строгими правилами и всяческими наставлениями. Правила должны быть простыми и поданы в юмористическом стиле. (К примеру, правило «Не бросать камни в воду» можно переделать: «Сезон на уток уже закончен. Просьба приберечь камни для следующего раза»

3. Проявляйте уважение в любой ситуации. Даже если вы конфискуете у детей бутылку со спиртным напитком, сообщите, что вы вернете ее в полной сохранности по окончании смены. Ведь это их собственность.

4. Всегда держите свое слово. Если вы делаете какие-нибудь исключения без правил, применяйте их для всех, так как правила едины. Каждая ситуация требует своего индивидуального подхода.

5. Наказывайте непосредственных виновников. Публичные телесные наказания остались далеко в Средневековье.  Не привлекайте к ответственности весь лагерь. Каждый должен отвечать за свои поступки. Наказания, которые заставляют страдать весь лагерь (например, все остаются без обеда, до тех пор пока виновные не сознаются в содеянном), могут испортить предыдущие достижения.

6. Дайте понять, что правила устанавливаются для блага всего лагеря. Они не навязывают «диктатуру» христианства.

НОВЫЙ ДЕНЬ В ЛАГЕРЕ

Этот день – самый важный. Первое впечатление будет положительным, если детей радушно встретят, обеспечат интересную культурную программу и развлекательные мероприятия. Ребятам нужно некоторое время, чтобы освоиться и ознакомить с новым для них местом. Если они приехали издалека, то целесообразно провести короткий общий сбор и все остальное время отвести культурным мероприятиям. Тема первого обсуждения не должна касаться сложных вопросов. Лектор должен дать краткую характеристику по следующим выступлениям и заинтересовать детей в обсуждаемых вопросах.

ОРГАНИЗАЦИЯ ДОСУГА

Комплекс спортивно-развлекательных мероприятий состоит из комбинаций подвижных и спортивных игр, таких как волейбол, футбол или бейсбол, проводятся факультативно для всех желающих на досуге, во время активного отдыха. Их отличает более сложная техника движений и определенная тактика поведения в процессе игры, а это требует от участников специальной подготовки, тренировки. Система правил, строго регламентирована и требует специального судейства.


Подвижные игры могут быть индивидуальными (одиночными) или коллективными (групповыми). Коллективные подвижные игры не требуют определенной спортивной подготовки, такие как «хоккей метлой», «баскетбол с воздушным шариком», «перетягивание лодок» и т.д.


Особая ценность подвижных игр заключается в том, что они всегда пользуются популярностью, как у болельщиков, так и участников. Ребята с одинаковым интересом принимают участие и наблюдают за ходом игры.


В отечественной и зарубежной литературе описывается огромное количество разнообразных подвижных игр. Для организации спортивных мероприятий в лагере вы можете использовать игры, описанные в первой и второй главах. Эти идеи понравятся детям как младшего так и старшего возраста.


Ниже приведен список наиболее оригинальных игр.

Спиной к спине

Передай мяч

Перетягивание лодки

Футбол метлой

Китайский пинг-понг

Сумасшедший баскетбол

Банановая эстафета

Фрисбол

В погоне за золотой рыбкой

Куриные гонки

Собаки и зайцы

Ледяная эстафета

Эстафета с лимоном

Падишах

Гонки на матраце 

Польский футбол

Вытолкни из круга

Удержи место

Скользкая эстафета

Стащи кусочек сала

Удержи хвост

Гонки на спине

Мокрая рубашка

Войнушки

Слови полотенце

Естественно это неполный список всех существующих игр, но выше перечисленные всегда будут пользоваться успехом. 

В серии книг «Идеи» предлагается большая подборка идей по проведению всевозможных спортивных мероприятий, таких как карнавал на воде, состязание пловцов, эстафеты на лодочках, зимние игры и другие подвижные мероприятия, предназначенные для организации досуга.

Команды:
В сменах рассчитанных более чем на 3 дня, целесообразно разделить группы по командам. В зависимости от вашего отношения к соревнованиям, деление на команды может приносить желаемые результаты или наоборот. Если каждое мероприятие  вашем лагере включает элемент состязания, будьте готовы, что дети будут отождествлять победу или поражение своей команды, как успех или неудачу пребывания в лагере.


Если каждое мероприятие в вашем лагере включает  элемент состязания, дети могут придать слишком большое значение победе или проигрышу своей команды, воспринимая это как успех или неудачу пребывания в лагере. Чтобы избежать этой ситуации следует:

1. ограничить количество спортивно-развлекательных мероприятий до одного – двух в день

2. команда-победитель выступает первой во всех соревнованиях. Как говорят, на ошибках учатся. Последующие команды не допустят тех же самых промахов

3. результаты соревнований следует оглашать один раз в день

Название команд могут быть различными: от серьезных до смешных. Команды выбирают капитанов, группу поддержки, талисманы и пишут свой девиз, отрядную песню и т.п. Чтобы название было смешным, команда может использовать имя литературного персонажа или  героя популярного мультсериала («День рождения Буржуя», «Винни-Пух») или же придумать свои собственные («Розовые пятки»).


Серьезное название можно позаимствовать из библии: «Вера, Надежда, Любовь и Добродетель». Если позволяют средства, предложите команде снять небольшой трех минутный фильм (серьезный или юмористический), который бы комментировал выбор данного названия.

Подведение итогов игры:
Очки за победу или участие в игре назначаете вы сами, поэтому вместо трех очков вы можете присудить 300 или 3000. Когда команда получает 3000 очков, ребята чувствуют, что они чего-то стоят.


Необходимо отмечать детей за любые достижения. Помните, что главное не победа, а участие.
Если одна команда вырывается вперед, вы всегда можете уравновесить счет, введя в игру штрафные очки или поощрительные баллы.


Присуждение очков может стимулировать развитие таких качеств как сила воли, настойчивость, храбрость.

1. «Заплыв Полярного Медведя»

Бодрящий утренний заплыв около 6 утра. Те, кто согласились принять участие в этом соревновании, должны пройти соответствующие испытания (доплыть до буйка или конца пирса). Смельчаки не только зарабатывают очки для своей команды, но и получают карточку «Клуба Полярный Медведь»

2. Полуночный заплыв: еще один освежающий способ заработать очки за храбрость

3. Скалолазы: хороший шанс побывать в роли альпиниста: пройти по горам и заработать дополнительные очки и членскую карточку клуба

По итогам недели, команда-победитель получает в качестве вознаграждения мороженное, хотя, слава победителей – уже немало.

СБОРЫ

 Утренние сборы: в утренних мероприятиях следует задействовать максимальное количество участников лагеря. Вот несколько самых эффективных способов: 

1. Перед началом общего сбора отводится некоторое время для индивидуального или отрядного чтения и последующего обсуждения ежедневного отрывка из библии. Благодаря этому на общем утреннем сборе  ребята получат возможность поделиться своим мнением и обсудить прочитанное.

2. Предложите отрядам посмотреть коротенькую сценку представляющую неразрешимую дилемму. После этого отряды расходятся по своим корпусам или дискуссионным группам, где и обсуждают увиденные проблемы. 

  Семинары: семинары представляют собой часовые или полуторачасовые сессии по специализированным предметам. Это могут быть открытые семинары (количество участников не ограничивается) или закрытые семинары (ограниченное число присутствующих). Для того, чтобы у участников лагеря была возможность выбрать понравившуюся тему, следует проводить одновременно несколько семинаров на разнообразные темы. Семинары могут быть следующими: Теологической ориентации (Святой Дух, справедливость Господня), современные проблемы (Теория материализма, сексуальные отношения), Изучение библии (изучение «Послания к римлянам») или ориентированные для маленьких групп.

  Примечание: на семинарах с ограниченным количеством участников слушателям раздаются классные карточки. При стопроцентной посещаемости ребята получают возможность вторично посетить понравившийся семинар. Наибольшее число участников на карточке приравнивается к общему количеству детей в лагере.

  Вечерний сбор: это самое важное мероприятие дня. Все с нетерпением ждут его. Хорошо организованный вечерний сбор – это море музыки, пения, веселья и разнообразных мероприятий. Его длительность -  не больше чем час или полтора

  Веселый обед: обеденный час может и должен быть основным временем для занимательного отдыха и обмена информацией. Сюда также включаются объявления об послеобеденном расписании, специальные мероприятия, подведение итогов, уборка территории (корпусов), дни рождения, сценки, развлечения и звонки родителям. Более детальную информацию о занимательном обеденном  времени вы можете найти в разделе о лагерной жизни в книге «Идеи 10», а так же в «Идеях 15», в главе «День рождения в лагере». Вот один из типичных обеденных розыгрышей:
 «Прибирательное шоу мод»: такое шоу устраивается ежедневно во время уборки отрядных комнат. Все элементы подбираются комендантом, который «находит» разбросанную по комнатам одежду. Иногда  можно присоединит вещи, лежащие в чемоданах. С течением времени ребята подключаются к розыгрышу и «помогают» своим соседям, оставляя их одежду на виду.

Во время послеобеденного сбора комендант надевает все собранные вещи на себя и приступает к демонстрации «шоу мод». Желательно, чтобы в распоряжении имелся богатый выбор купальников, пижам, халатов и ночных рубашек. Демонстратор должен продумать свой костюм так, чтобы по мере снятия очередной детали своего туалета (и последующего возврата его владельцу, который должен предъявить на одежду свои права) показывался следующий, скрытый до этого костюм. Например: можно надеть купальник, затем ночную рубашку, сверху нее - свободного покроя пижаму и завершить композицию цветастым банным халатом.

СПЕЦИАЛИЗИРОВАННЫЕ ЛАГЕРЯ

Туристические лагеря: туристические или походные лагеря представляют собой конференцию, участники которой каждый день переселяются на новое место. Лагерь может переезжать с место на место на автобусе, поезде, машинах или велосипедах. В зависимости от свободного времени ежедневный распорядок дня может включать небольшой поход, осмотр достопримечательностей и общий собор. Несколько дней целиком посвящается осмотру достопримечательностей и другим мероприятиям. Основная черта подобных лагерей - мобильность расписания. Можно импровизировать и приспосабливаться к ежедневным обстоятельствам. Расположение лагеря определяет характер занятий. Если группа устала – незамедлительно объявляется отбой.

Путешествия на водных лыжах: путешествия на водных лыжах пользуются большим успехом при привлечении ребят со стороны или представлении новоприбывших молодежной группе. Одна из целей такого путешествия – испытание коммуникабельности братского общения.

 Каждый молодой член церкви должен пригласить друга со стороны. Кроме того, он должен посетить два подготовительных собрания и пару установочных лекций, которые учат основным шагам передачи христианского опыта и веры.

А: Расписание очень простое: катание на лыжах, завтрак, катание на лыжах, обед, катание на лыжах, отбой.

Б: Лодки: на каждые десять человек приходится одна лодка. Лодки берутся на прокат у членов церкви, посторонних владельцев или у имеющих лодку и желающих прокатиться на ней. Все издержки должны быть оплачены.

В: Еда: не экономьте на еде. Удобнее сего назначить «бригады поваров» из 10-12 ребят. Каждая бригада выбирает своего капитана. В его обязанности входит контроль над тем, чтобы в группе были все необходимые кухонные принадлежности: шампуры для шашлыков и т. д. Каждый ребенок приносит свою собственную посуду и сам моет ее после еды. В лагере имеется контрольная кухонная палатка. В положенное время раздается еда, которая непосредственно выдается на руки только выбранным капитаном.

Г: Расходы: даже если используется доброкачественная и разнообразная еда, мероприятие выигрывает в цене, и не влетает в копейку организаторам. Важным моментом является то, что лагерь в состоянии покрыть расходы, так как дети будут рады заплатить за такое удовольствие как водные лыжи.

Походный лагерь с ночевкой: не представляет собой ничего необычного. Участники располагаются на специально отведенной территории на берегу водоема в пятницу вечером. Ужин незатейливый: бутерброды, газированная вода и т.д. Остаток вечера проводится у лагерного костра, рассказываются страшные истории, проводятся игры, поются песни, и один из ребят или молодежный лидер повествует о вере. Субботним утром завтракают булочками, пончиками, соком или молоком. День проводится на пляже или на озере. На обед – горячие хот-доги. Возвращение домой в субботу вечером. 

Зимний поход на лыжах: еще одна «партнерская» конференция с теми же условиями участия, что и на путешествии с водными лыжами. Поход удобно провести во время рождественских каникул с понедельника по среду. Желательно арендовать комнаты в пансионате. Это намного дешевле, чем любой лыжный клуб. Оборудование можно взять напрокат, а тренировочные уроки провести дома.

Следующие серии «Идей» предлагают такие специализированные лагеря:

1. Церковный лагерь («Идеи №5»).

2. Пасхальный лагерь («Идеи №9»).

3. Поход со знатоками («Идеи №10»).

4. Обед из консервной банки («Идеи №10»).

5. Лагерь родителей и детей («Идеи №14»).

6. Лагерь духовных ориентиров («Идеи №14»).

7. Лагерь для медитации («Идеи №15»).

ЛАГЕРНАЯ АНКЕТА

Ниже приведенная анкета может быть использована в лагере старшеклассников, чтобы постоянно быть в курсе событий и настроение детей. Этот опрос будет в помощь вожатым и ведущим, так как он подсказывает направления в работе с детьми.

«Правда и только правда».

Отвечайте на каждый вопрос правдиво и честно.

Пишите то, во что вы действительно верите. Анкета должна быть анонимной.

1.
Мой возраст _______. Пол (мальчик) _______ (девочка) _______.

2.
Я христианин (да) _______ (нет) _______.

3.
У меня есть () _______ родственников верующих.

4.
Христианин – это _______________________________________.

5.
Я хожу (или не хожу) в церковь, потому что _________________.

6.
Мои друзья посещают (или не посещают) церковь, потому,что___________________________________

7.
Я выбрал этот лагерь, потому что __________________________.

8.
Недостаток нашей церкви _________________________________.

9.
Мне не нравится в нашем лагере ___________________________.

10.
Качество, которого нет у моих родителей ___________________.

11.
Мое самое большое разочарование _________________________.

12.
Для меня счастье – это ___________________________________.
13.
Мое заветное желание____________

Глава четвертая

Творческое общение

СЛУЖБА ПРИ СВЕЧАХ

По окончанию смены в лагере или службы в церкви каждый присутствующий получает маленькую свечу. Затем эти свечи зажигают от пламени свечи у алтаря. Когда у каждого присутствующего в руках будет гореть свеча, можно спеть несколько духовных песен или просто помолчать.

Далее все с горящими свечами выходят во двор на специально предназначенную площадку и становятся в форме креста. Пастырь или лектор объясняет всем присутствующим, что свечи в их руках символизируют их жизнь. Затем свечи устанавливаются на большой  крест из бумаги, и создается иллюзия горящего креста. Все присутствующие становятся вокруг этого креста и поют. Можно произнести короткую проповедь  и служба заканчивается молитвой. Все присутствующие тихо расходятся, если кто-то захочет остаться, не препятствуйте их желанию.    


АНКЕТА ХРИСТИАНИНА

Данная анкета поможет проверить знания у детей основ Христианства. Большинство вопросов носят умышленно антагонистический характер, но ведь, по существу, и мир таков, а дети должны быть подготовлены на все случаи жизни. Рекомендуется следующая последовательность работы с анкетой: сначала раздать анкеты Вашей группе, разрешите заполнить их дома (или на собрании, если у вас есть достаточно времени), и на следующей недели приступить к обсуждению каждого вопроса.

1.
Почему вы верите в Бога? Не ищите доказательств в Библии.

2.
Если Бог так любит людей, как же он может отправлять неверующих в Ад?

3.
Если Бог так любит людей, почему он допускает столько страданий и боли на Земле?

4.
Христианство учит, что Бог – всемогущий. Если это так, неужели Бог не может создать скалу, которую даже Он не в силах поднять?

5. Христиане верят в силу молитвы. По-видимому,  это все в их сознание и все это не больше, чем психологическая поддержка. Если молитва сбывается, это возможно просто совпадение. Представьте доказательства обратного.

6. Христиане верят, что Бог простит им грехи, если они попросят его об этом. По-видимому, Христиане таким способом успокаивают совесть и рассеивают сомнения. Какое объяснение верно?

7.
Неужели наука не может опровергнуть Библию? Например, эволюция исключает возможность Сотворения, как это описывается в Книге Бытия.

8.
Принимая во внимание научно-технический прогресс и то, что ученые вот-вот создадут жизнь в пробирке, возможно Бог больше не нужен для объяснения существования мироздания. Почему Христианство продолжает верить в Бога?

9.
Что особенного в Библии?                   

10.
 Есть ли в Библии правдивые книги. Если да, откуда вы знаете?

11.
 Библия – это истина, собрание мифов и преданий или сказка, которая создана для успокоения людей. 

12.
 Почему религия так необходима? Наука – вот, где найдет ответ образованный человек.

13.
 Кто сказал, что Христианство - истина, а все остальные религии лживы.

14.
 Откуда вы знаете, что Иисус Христос есть тот, кто он сказал, он есть?  

15.
 Почему Христианство верит в воскрешение? Какие доказательства подтверждают эту веру?

16.
  Откуда вы знаете, что Бог жив сейчас?

17.
  Христианство учит любви, доброте, помощи ближнему, но на самом деле они все лицемерят. Как же они могут надеяться, что кто-то им поверит?

18.
 Что особенного в личном контакте с Иисусом Христом?

19. Как можно верить в Триединство? Невозможно, чтобы три человека составляли одного.

20. 
  Если Бог создал человека, почему Адам согрешил?

21.
Почему церковь тратит столько денег на большие, громоздкие здания? 

22. Почему церковь часто говорит о деньгах?

РОЖДЕСТВЕНСКИЕ ИССЛЕДОВАНИЯ

Во время празднования Рождества каждый ребенок получает следующий тест. Часто они не знают всех подробностей истории этого праздника, хотя уверенны в противоположном.

Определите правильны или неправильны следующие утверждения: 

1. Мария добралась в Вифлеем на осле. (Неправильно. Мы не знаем правда это или нет.)

2. В хлеве также были коровы и ослы. (Неправильно. Мы не знаем.)

3. Ангелы пропели «Слава Господу…» пастухам. (Неправильно).

4. Всего было три мудреца (волхва). (Неправильно. Мы не знаем.)    

5. Звезда, которая привела волхвов к месту, где родился Младенец, была на западе. (Неправильно. На востоке.)

6. Волхвы прибыли на верблюдах.(Неправильно. Мы не знаем.)

7. Волхвы были королями.(Неправильно. Они были мудрецами.)

8. Сначала волхвы искали Иисуса в Вифлееме. (Неправильно.)

9. Волхвы нашли Иисуса в яслях в Вифлееме. (Неправильно. Они пришли гораздо позже.)

10. Мария и Иосиф убежали в Египет на осле. (Неправильно. Мы не знаем.)     

В ЦЕРКВИ


«В церкви» - это экспериментальная программа Христианского образования, которая создана с целью предоставить детям возможность в течение одной недели интенсивно повысить знания основ Христианства и осознать свой духовный рост, чувство братства. Как правило, такого рода программы проводятся вне церкви, а в лагере или другом месте отдыха, но программа «В церкви» предусматривает проживание детей именно в церкви целую неделю. Продолжительность программы – с понедельника по субботу во время летних каникул, пасхальной недели или другого времени, когда дети целую неделю не заняты в школе. Условия проживания должны быть простыми. Дети спят на раскладушках, матрацах, в спальных мешках или другого рода кроватях. Еду готовят самостоятельно в церкви или закупают у ближайшего предприятия общественного питания. Под конец можно организовать запоминающийся торжественный банкет и пригласить родителей посетить вечернее представление и банкет.


Хорошим примером для составления распорядка дня программы «В церкви» является следующее расписание, которое предложила одна из молодежных групп.

8:00-8:30
Завтрак из продуктов быстрого приготовления. Каша, апельсиновый сок, булочки или, как вариант, яичница с колбасой в один из дней. Перед завтраком можно сделать гимнастику для бодрости.   




8:30-10:00
Время самостоятельного обучения в церкви. Подберите содержательную книгу, которую можно проработать за недельный срок и важные темы для обсуждения, такие как Жизнь Иисуса Христа, Христианские ценности, Семь последних слов Иисуса (во время пасхальной недели). На этих занятиях дети изучают и прорабатывают содержание  книги, делают записи, читают Библию, записывают вопросы, которые возникают в ходе работы и т.д. Это время для самостоятельного изучения.     




10:00-12:00
Итог самостоятельной работы. Методы работы можно варьировать. На один день запланирован поход в библиотеку, в которой  дети смогут найти другие источники для более глубокого рассмотрения изучаемого вопроса. Руководитель должен посоветовать соответствующие издания. Под конец дети обмениваются информацией по вопросам. На другой день можно организовать просмотр фильма по данной тематике или прослушать лекцию проповедника. Если по соседству находится другая церковь или Духовная семинария, ребята могут походить на семинары или пригласить преподавателей прочитать лекцию. Можно также поделить ребят по дискуссионным клубам, провести ролевые игры или другие мероприятия, которые помогут расширить познания ребят.         




12:00-12:30
Обед.




12:30-19:00
В это время можно запланировать разные виды деятельности. Летом при жаркой погоде обязательным пунктом распорядка дня становится купание в бассейне. Среди других мероприятий:

1. «Добрые дела» в церкви: Оказывать помощь беднякам, инвалидам или нуждающимся людям общины, выполнять работы по благоустройству церкви (уборка, ремонт, покраска и т.д.), посещать больницы, центры реабилитации и оздоровления. 

2. Особые мероприятия: Например, «В поисках сокровищ», соревнование «Летающие змеи», путешествие на велосипедах и т.д. (См. главы «Особые мероприятия» в выпусках «Идеи».)

3. Прогулка на свежем воздухе: по замечательным паркам, зоопаркам, пляжам, горам, музеям искусств, другим достопримечательностям в городе и пригороде.

4. Игры: В разных выпусках книги «Идеи» можно подобрать большое количество занимательных игр, даже широко представлены настольные игры, такие как «Китайский пинг-понг», «Ветряное перышко» и т.д. В начале игры каждому участнику можно раздать по 20 фишек, и в конце игр (или недели), кто соберет большее количество фишек, объявляется победителем и получает приз. Если игрок проигрывает или выбывает из игры, он обязан отдать одну фишку победителю.

5. «Мойдодыр»: Раз в неделю (как минимум) детям разрешают пойти домой или в другое место принять душ, постирать вещи, может быть даже вздремнуть.  




19:00-19:30
Ужин.




19:30-
Культурная программа: занятия пением, просмотр фильмов, театральные представления, танцы, обсуждения, встречи со специально приглашенными гостями (музыкальными группами, лекторами), клуб «вопрос-ответ»  – все это сделает пребывание в программе «В церкви» исключительно интересным и занимательным.           

       Программа «В церкви» вносит разнообразие в жизнь молодежи и отличается от традиционных лагерей и других мест отдыха своей атмосферой и привязанностью к церкви. Это также отличный способ максимально использовать обеспечение церкви. 


Примечание: В программе должно быть достаточное количество квалифицированных вожатых (пропорционально 1 к 8) примерно, как и в обычном лагере. При планирование проявите творческие способности и постарайтесь организовать незабываемую, интересную неделю для ребят. 

ГОЛОСОВАНИЕ


За десять минут дети должны решить, какие из привычек они считают самыми вредными. Задача – пронумеровать привычки от самой вредной до, по вашему мнению, самой безобидной. Например, номер 1 – чрезвычайно вредная, номер 2 – самая вредная привычка, которое занимает второе место и т.д. После голосования обсудите результаты. Определите, что скрывается под понятием «вредный», поскольку часто оно используется во всех сферах жизни.

___ Пьянство

___ Умеренные выпивки (алкоголь)

___ Недостаток физических упражнений

___ Курение

___ Чувство вины

___ Разборчивость в еде

___ Употребление марихуаны 

___ Употребление наркотиков

___ Чрезмерная работа

___ Не следить за здоровьем

___ Заниматься любовью до замужества или женитьбы

___ Нервозность, раздражительность

___ Усталость от недосыпания

___ Переедание

(Возможны варианты)

КОЛЛАЖ К ПАСХЕ


В преддверие пасхальной недели предложите молодежи обсудить действующих лиц в сцене распятия, которая описана в Евангелие от Луки Глава 23 и создать огромный коллаж этой истории. Прежде чем приступить, подберите параграфы из Главы 23 Евангелие от Луки на каждую неделю. Сначала параграфы обсуждаются, выбираются ключевые стихи, которые могут раскрыть жизнь, положение, чувства и моральные устои каждого из действующих лиц. Затем каждый участник получает журнал с большим количеством фотографий. Их задача – найти фото, которое лучше всего соответствовало б описанию характера персонажа. Каждый участник должен объяснить группе свой выбор. В конце занятия создают большой коллаж, в котором будут фотографии действующих лиц и под каждым образом написаны ключевые стихи. По окончанию коллаж «расскажет» историю распятия. Коллаж можно будет показывать во время пасхальной недели.

Возможные параграфы, действующие лица, ключевые стихи:

Лука 23:13-23

Народ

    ст.21

Лука 23:13-25

Пилат

    ст.24 

Лука 23:26


Симон 

    ст.26 

Лука 23:27-34

Иисус

    ст.34

Лука 23:35-38

Издевающиеся
    ст.35-37

Лука 23:39


Первый злодей
    ст.39

Лука 23:40-43

Второй злодей          ст.43

Лука 23:46-48

Сотник

    ст.47

Лука 23:50-56

Иосиф

    ст.50-53      

ВЕРОТЕРАПИЯ

Каждый участник молодежной группы получает следующую анкету по  Посланию Иакова.  Это будет отличный заключительный урок по вере или работе над книгой Иакова.

Проблема
Часто
 Иногда
 Почти никогда
Особенно когда...

1.
Гнев   

    Иакова 1:20





2. Пустослов

   Иакова 1:26 





3. Верьте в Иисуса Христа

   Иакова 2:1





4.Осуждение      непослушания 

   Иакова 3:1





5. Хвастовство

    Иакова 3:13





6. Лгать на истину

    Иакова 3:14





7.  Зависть

     Иакова 3:13        





8.  Распри

    Иакова 4:1 





9. Просите только, чтобы употребить для своих вожделений   Иакова 4:3





10. Дружба с миром

     Иакова 4:4





11.  Гордыня

      Иакова 4:6 





12.  Не просим за грехи  прощения       

Иакова 4:9 





13. Знаем, но не следуем 

     Иакова 4:17





14. Противостояние

     Иакова 5:9 





В графе «Особенно когда ...» дети должны точно указать, когда они испытывают гнев, зависть, гордыню и т.д. Таким образом, они смогут разбираться в тех людях и тех ситуациях, с которыми часто очень трудно справиться, и смогут попросить у Господа помощи найти выход из сложившейся ситуации. После того как анкета заполнена, дети обсуждают каждый пункт.  

КАРТОТЕКА АНКЕТ

Часто в большинстве церквей молодежные группы на каждый год назначают нового лидера или руководителя для работы с молодежью. Как правило, работник с молодежью не успевает достаточно хорошо познакомиться и узнать ребят его группы, как ему приходится по той или иной причине покинуть свой пост. Поэтому в этом случае особенно эффективно для ответственного работника завести картотеку, в которой будет собрана необходимая информация о каждом постоянном члене молодежной группы. Эту картотеку передают «новому» молодежному лидеру или руководителю, что значительно облегчит его работу и возможно поможет избежать последующего изменения кадров в работе с молодежью.

Заметим также, что хорошая картотека – это не только мостик между одним молодежным лидером, но и хорошее подспорье для любого работника с молодежью, который действительно интересуется жизнью, потребностями и проблемами подрастающего поколения своей общины. Соответствующая современным требованиям картотека может и должна быть «правой рукой» квалифицированного лидера молодежи.       


Желательно также. Чтобы ваша картотека была компактной, но содержала всю необходимую информацию. На каждого ребенка заводиться карточка размером 10 Х 15, которая содержит следующую информацию:

1. Имя, фамилия, адрес, телефонный номер, возраст, номер школы, класс, специализация (если учится в колледже или ВУЗе) и другая подобного рода информация.   

Имя  _________________ Фамилия ____________________________ 

Адрес __________________________________________________

Город______________Страна______________Индекс___________

Телефон _________________________________________________

Школа____________________________Класс__________________

Возраст______Специализация________Средний балл оценки____

Имена родителей _________________________________________

Братья / сестры __________________________________________

Хобби, Занятия спортом ______________________

Друзья  ____________________________________

Другая информация __________________________

___________________________________________

___________________________________________

___________________________________________

___________________________________________

___________________________________________

2. Информация о семье: имена родителей, братьев и сестер с указанием, кто из них член общины.

3. Если возможно, на каждой карточке должна быть фотография ребенка. Один из способ получить снимки всех членов Вашей группы – это организовать «день фото» и сфотографировать всех для ежегодного журнала Вашей молодежной группы. Для этого случаи подойдут любые фотографии.

4. Личная информация, такая как хобби, интересы, антипатии, друг или подруга, машина, особые проблемы, средний балл оценки, таланты, наклонности и т.п.

5. На обратной стороне ведется постоянно обновляющийся учет о достижениях парня или девушки. В этой карточке отображается каждый значимый поступок ребенка: мудрое слово, участие в принятии решений, советах, других мероприятиях или любая другая информация такого рода.

Необходимо, чтобы эта картотека содержала, по возможности, более точную и свежую информацию. При этом условии работа лидера с молодежью будет более квалифицированной, будет содержать личностный подход и носить осознанный характер.

ЧИСТАЯ РАБОТА 

Если у Вашей молодежной группы существует проблема нехватки денежных средств, можно поступить, как сделала одна из групп. Они решили стать дворниками при церкви. Как правило, хороших дворников очень трудно найти. Если собирается большое количество членов  группы, они выполняют эту работу за кротчайшее время  очень тщательно и эффективно. Лучше воспользоваться этим предложением, чем продавать какие-то вещи или жить на подаяния.          

РУКИ ИИСУСА

По теме «Руки Иисуса» детям предлагается тщательно просмотреть книги Нового Завета и найти как можно больше стихов, в которых упоминается, как Иисус Христос своим руками помогал людям. После того как это задание выполнено, группа зачитывает и обсуждает каждый стих.

Затем все дети делятся на небольшие группы, и каждая группа составляет коллаж на тему «Руки Иисуса». Детям раздают журналы, клей, ножницы, краски и кисточки, маркеры. Задача группы – вырезать фотографии с изображением рук  или нарисовать их, добавить соответствующие надписи. На выполнение этого задания дается не больше 30 минут. Этого времени вполне достаточно, чтобы проиллюстрировать заданную тему. 

Под конец обсуждения этой темы с детьми лучше всего подытожить, что сегодня  Христиане по всему миру проводят роботу подобно «Рукам Иисуса». В начале или под конец встречи можно спеть песню, например: «В Его руках весь мир».

НАСКОЛЬКО ХОРОШО, ВЫ ЗНАЕТЕ ДРУГ ДРУГА?

Этот эксперимент – эффективное средство, которое поможет старшеклассникам осознать, как их воспринимают одногодки. 

Ребята рассаживаются по кругу, лицом друг к другу. Руководитель сообщает, что в течение следующего часа они будут разговаривать и вести себя как бы это делал старшеклассник или старшеклассница, которые сидят по правую сторону от них. Придерживаясь условия, что они хорошо знают друг друга. Ребята должны постараться перенять все характерные особенности этого человека и, если их просят что-то сказать или сделать, то необходимо выполнить все в соответствие с умениями и познаниями имитируемого человека. Отвечать на вопросы нужно со всей серьезностью и говорить только правду. Еще больше повышает эффективность, если по окончанию обсудить данный эксперимент.        

ОПРОС «ЕСЛИ»

Как правило, опрос – это отличный способ узнать мнения вашей аудитории и привлечь каждого к обсуждению. Данный вопрос с одинаковым успехом можно провести и в письменной форме и в устной, обсуждая каждый вопрос. Вопросы никого не оставят равнодушными и каждый поделиться своими соображениями. В заключение можно провести короткое обсуждение итогов. Этот опрос может найти свое продолжение на уроках при разборе тем: самооценка, счастье, Божья воля и т.п. 

1. Если бы Вы могли выбирать любую эпоху в истории, когда Вы хотели жить?

2. Если бы у Вас была возможность поехать в любой уголок Земли, куда бы Вы отправились?

3. Если бы я вам дал 3 000 долларов, на чтобы Вы их потратили?

4. Если бы Вы могли поменять что-то в себе, чтобы Вы изменили?

5. Если бы у Вас была возможность стать кем-то другим, кем бы Вы хотели быть?

6. Если бы Вам ответили на один любой ваш вопрос, чтобы Вы спросили?

ИИСУС И САМАРЯНКА 

Чтобы сделать язык Библии более живым и доступным детям, Святое Писание можно подать в виде инсценировок. Большинство притчей и описаний из жизни святых Старого и Нового Завета принимаются ближе к сердцу и становятся гораздо понятней, если их пересказать живым разговорным языком.

Между участниками групп распределяются роли, и после прочтения пьесы, проводится обсуждение сюжета. Примером может служить притча об Иисусе и доброй Самарянке, представленная в форме пьесы.

Действующие лица:

Рассказчик

Иисус

Самаритянка

Апостол

Стих: Евангелие от Иоанна, глава 4

Сценарий:

Рассказчик:

Однажды Иисус путешествовал в Галилею, лежащую к северу от Иудеи, а надлежало ему проходить через Самарию. Путь его лежал через небольшую деревушку Сихарь, дли участка земли, который был подарен Иосифу его отцом Иаковом. Утомленный долгой дорогой под жарким солнцем, Иисус присел у колодца, пока его ученики ходили в деревню, чтобы купить еды. В это время к колодцу подошла самарянская женщина, чтобы набрать воды.

Иисус:

 Добрая женщина, не могла бы ты дать мне воды напиться?

Самарянка:

Ты, что забыл кто я такая? Как ты, иудей, просишь пить у меня, самарянки?

Рассказчик:

Как правило, иудеи предпочитали не иметь никаких отношений с самарянами и не опускались до разговора с ними. Там более никто бы из них не попросил испить кружки воды.

Иисус:

О, если бы знала, какой чудесный дар может дать тебе Господь. Если бы ты знала кто я такой, ты сама бы попросила дать тебе живую воду.

Самарянка:

Но у тебя же даже нет ведра, а это очень глубокий колодец. Как же ты достанешь мне живую воду? Неужели ты больше отца нашего Иакова, который дал нам этот колодец и сам из него пил, и дети его, и скот его?

Иисус:

Каждый, кто выпьет эту воду, захочет напиться опять, а кто действительно выпьет воду, которую я дам ему, тот не будет жаждать вовек. Моя вода превратится в не иссякающий источник, дающий воду живую и текущий в жизнь вечную.

Самарянка:

Господин! Дай мне этой воды, чтобы не иметь мне жажды и не ходить сюда черпать.

Иисус:

Пойди, позови своего мужа и приведи его сюда.

Самарянка:

Но у меня нет мужа!

Иисус:

Правду ты говоришь, что нет у тебя мужа. У тебя было 5 мужей и тот, с которым ты живешь, вовсе не муж тебе.

Самарянка:

Господи! Вижу, что ты пророк. Можно мне задать тебе вопрос? – Почему иудеи говорят, что Богу можно поклоняться только в Иерусалиме, а наши отцы поклонялись Ему на горе Геразим?

Иисус:

Поверь мне, женщина, что наступит время, когда не надо будет заботиться, в каком месте служить Господу! Ведь не место само важно, а то, как мы служим. Бог есть дух, и поклоняться ему должны в Духе и Истине. Ибо таких поклонников ищет Господь. А Вы, самаряне, знаете так мало о Нем. Не знаете, чем кланяетесь, а мы знаем, чему кланяемся, поэтому о спасении можно узнать от иудеев!

Самарянка:

Знаю, что придет Мессия, т. е. Христос. И когда он придет, то разъяснит нам все.

Иисус:

Я и есть мессия.

Рассказчик:

Женщина оставила свой кувшин с водой, побежала обратно в деревню и рассказала всем об Иисусе. Вскоре все люди толпой побежали к колодцу, чтобы увидеть Его. Между тем, к колодцу вернулись его ученики. Они видели, у как он говорил с самарянкой, и были очень удивлены, но они ничего не сказали об этом ни Иисусу, ни этой женщине. Вместо этого они стали упрашивать его поесть.

Апостол:

Учитель, покушайте что-нибудь из того, что мы принесли.

Иисус:

Нет, у меня уже есть еда, о которой вы не знаете.

Апостол:

(к другим апостолам): Разве кто принес ему есть?

Иисус:

Моя пища - это творить волю Пославшего меня и совершать дело его. Не говорили ли вы, что еще четыре месяца, и наступит жатва? Посмотрите вокруг! Видите, как нивы душ людских уже поспели и готовы к жатве. Жнущий получает награду и получает плод в жизнь вечную, так что и сеющий и жнущий вместе радоваться будут. Помните старую пословицу: «Один сеет, а другой жнет»? Я послал вас жать то, над чем вы не трудились: другие трудились, а вы воспользовались их трудом.

Рассказчик:

Тогда многие самаряне из деревни уверовали в Него по слову женщины, свидетельствовавшей, что он сказал ей все, что она делала. И потому, когда пришли к нему самаряне и спросили Христа погостить у них, пробыл Он у них два дня. И еще больше людей уверовали во славу его. А женщине той говорили: уже не твоим речам веруем, а верим тому, что сами услышали и узнали, ведь, Он – истинно Спаситель мира, Христос.

Примерный список вопросов для последующей дискуссии:

1. Обсудите, как самарянка догадалась, что путник у колодца – Мессия. А как вы думаете, кто такой Христос?

2. Сравните и сопоставьте поведение Иисуса и апостолов, а также типичное отношение евреев к женщине другой расы.

3. О какой «живой воде» говорил Христос?

4. Что рассказал Иисус женщине о богослужении? 

5. Обсудите природу урожая, о котором говорил Христос.

6. Если вы отнеслись серьезно к этой истории, подумайте, какие изменения она может привнести в Вашу жизнь.

СПАСАТЕЛЬНАЯ СТАНЦИЯ

Предлагаем вашему вниманию небольшую «притчу», которая может послужить темой на дискуссию о связи церкви и светской жизни. «Притчу» можно зачитать вслух или раздать в письменной форме всем членам вашей группы. По прочтению лидер группы предлагает обсудить «притчу», используя приведенные ниже вопросы как опорную схему.

«Спасательная станция»

На крутом берегу бурного моря, где часто случались кораблекрушения, стояла маленькая спасательная станция. Это была лишь скромная хижина, а из снаряжения – одна единственная лодка. Но зато там жило несколько отважных спасателей, которые день и ночь самоотверженно спасали попавших в беду мореплавателей. Многие из спасенных, а так же многие жители из окрестных поселений хотели отблагодарить спасателей, предлагая свои сбережения и помощь в их нелегкой работе. Покупались новые лодки, и все больше людей училось быть спасателями.

Некоторых спасателей беспокоило то, что станция была ветхая, а лодки не имели современного снаряжения. Они считали, что убежище для спасенных от шторма должно бать более надежным и благоустроенным. Они постарались заменить жесткие койки на кровати и поставили новую мебель в обновленном здании. Теперь спасательная станция стала излюбленным местом для встреч, и каждый внес свою лепту для ее благоустройства. Станция постепенно превратилась в популярный клуб, и все меньше людей хотело выполнять опасную спасательскую работу и выходить в открытое море. Вместо себя в спасательные экспедиции они снаряжали других. Однако спасение человеческих жизней оставалось главной целью всех членов. Поэтому в центре здания стояла лодка – символ спасения утопающих, и многие клубные церемонии не обходились без нее.

В это время неподалеку от берега разбился большой корабль, и нанятые команды вытащили лодки, полные промокших, продрогших и почти захлебнувшихся людей. Все они были грязны и больны.  У одних была черная кожа, а у других – желтая. Прекрасный новый клуб стал подобием хаоса. Поэтому старшие члены клуба распорядились срочно построить баню, чтобы перепачканные жертвы кораблекрушения могли вымыться прежде чем войти в помещение.

На следующем собрании члены клуба разделились на две половины. Многие хотели прекратить спасение потерпевших, так как это было сложно и нарушало установившийся распорядок клуба. Другая сторона призывала не забывать главную цель спасателей – спасение жизни других людей, ведь станция была спасательной. 

Но они были в меньшинстве их никто не послушал и сообщили, что если они все еще хотят спасать каких-то там потерпевших, пусть идут себе в другое место и строят свою спасательную станцию. Так они и сделали.

Шли годы, и в новой спасательной станции произошли такие же изменения, что и в первой. Из станции она превратилась в клуб, а на побережье появилась третья спасательная станция. История повторялась много раз, и если сегодня вам доведется побывать в тех местах, то вы увидите множество эксклюзивных клубов по всему побережью. Спасательные станции тоже попадаются иногда, но море огромно, и кораблекрушения – не редкость в тех краях. Не многим людям удается спастись в бурных морских водах….

Вопросы для обсуждения

1.
Когда работа спасательной станции была наиболее эффективной?

2.
Что случилось на этой станции?

3.
Что общего между церковью и спасательной станцией? Каково назначение церкви?

4.
Нужно ли расширение церкви или это не обязательно?

5.
Неизбежно ли расширение, если проблемы удается решить подручными средствами?

6.
Если вам не нравится церковь такая, какая она есть сейчас, какие изменения или альтернативы вы предложили бы?

7.
Как может избежать церковь те проблемы, с которыми столкнулась спасательная станция? Каких действий следовало бы избежать членам спасательной станции?

8.
Что церковь должна делать с имеющимися у нее деньгами?

9.
Обязательно ли церковь должна быть христианской?

10.
Какие плюсы есть в Вашей церкви? А минусы?

11.
Если бы вас попросили бы написать «мораль» к «притче» о спасательной станции, что бы вы написали.

ЛУЧШЕ ОДИН РАЗ УСЛЫШАТЬ И ОДИН РАЗ УВИДЕТЬ

Ведущий предлагает аудитории прослушать песню, в которой заложен какой-нибудь «смысл». Более эффективно использовать песню из лидирующего хит-парада. После этого слушатели делятся на группы. Используя иллюстрации из старых журналов, участники составляют фотоколлаж, в котором стремятся наиболее близко передать заложенный в слова песни смысл. По окончании собрания ведущий соединяет вместе все работы и делает фото слайды составленных коллажей. На следующем собрании вновь проигрывается популярная песня и «иллюстрируется» отдельным роликом. 

 ПОСВЯЩЕНИЕ В ПОМОЩНИКИ

Для создания торжественной обстановки и укрепления взаимоотношений в группе перед посвящением каждому участнику раздается по свече (потушенной). В комнате выключают свет, и только в руках у молодежного лидера горит свеча. Он произносит краткую торжественную речь, представляя новых Помощников и зажигает свечу Президента, который в свою очередь зажигает свечи своих помощников. Лидер произносит слова из писания:

«Ты возжигаешь светильник мой, Господи;

Бог Мой просвещает тьму мою».

                                    Псалом 17:29

Новопосвященные зажигают свечи остальных членов группы, демонстрируя всем присутствующим, как свет веры освещает темноту нашей жизни.

ИГРА: ЧЕРНОЕ И КРАСНОЕ

Простая обучающая игра, которая помогает детям важность умения доверять ближним и демонстрирует сущность человеческой природы: жизнь – это борьба, надо добиться победы любой ценой, даже если победа – не самое главное в нашей жизни.

Ход игры.

Для игры понадобиться около двадцати карточек 3*5, пара ручек и немного игровых денег. Деньги можно позаимствовать из игры «монополия» или любой подобной. Ведущий делит участников на группы. Чтобы не привносить момент состязания, присутствующим объявляется о проведении нового эксперимента (слово «игра» тоже исключается, так как это подразумевает стремление к победе). Дети делятся по счету «первый – второй» или образуют группы по своему желанию. Каждой группе предоставляется отдельная комната для обсуждения. Если главная комната достаточно велика, команды могут совещаться в разных концах, так чтобы не слышать одна другую. Перед началом игры оглашаются правила: каждая команда получает 9 попыток для того, чтобы выбрать цвет: красный или черный.

Каждый выбор соответствует определенной денежнрой сумме. Если обе группы выбрали «черный» цвет, каждая получает вознагрождение в три рубля. В случае, когда обе группы одновременно выбирают «красный» цвет – обе торябт по три рубля. Если одна группа останавливается на «красном», а другая - на «черном», то группа, выбравшая «красный», получает пять рублей, а выбравшая «черный» проигрыывает эти пять рублей.

Игра не начинается до тех пор, пока все участники не уяснят правила. До начала игры можно приготовить «табло» для подсчета денег каждой команды. После того, как группы разберутся в правилах, ведущий объясняет две главные цели игры:

1. заработать (выиграть) как можно больше денег;

2. постараться не обидеть соперников.

После этого группы расходятся для обсуждения стратегии выбора цвета. Ведущий остается на середине комнаты. После минуты обсуждения представители групп записывают свое решение на карточках размером 3*5. Судьи собирают карточки, объявляют результаты и распределяют денежное вознаграждение. Операция повторяется 2-3 раза. После нескольких раундов одна из групп (иногда две) решают выбрать «красный», считая, что их оппоненты остановятся на «черном», рассчитывая таким образом выиграть больше денег. Появляется мотив борьбы и обстановка накаляется. Поэтому ведущий предлагает представителям групп провести предварительные переговоры перед принятием окончательного решения. Команды высылают своих «дипломатов» для совместного обсуждения в течении 30 секунд. После этого представители возвращаются по местам и уведомляют о принятом решении. Ведущий объявляет, что в этот раз победители получают в 3 раза больше денег. Группы делают свой выбор, и игра продолжается до 9го раунда. Играющим позволяется торговаться и выносить коллективные решения. В конце игры организатор предлагает обсудить следующие вопросы.

Вопросы для дискуссии.

1. Какой стратегии придерживалась групп? Что влияло на Ваш выбор цвета?

2. Придерживалась ли Ваша группа «целей» эксперимента?

3. Доверяли ли Вы представителям другой группы?

4. Почему Вы захотели (не захотели) пойти на переговоры с оппонентами?

5. После какого раунда Вы решили придерживаться «жесткой» игры и выиграть?

6. Пришлось ли Вам поступиться одной из двух игры для одержания победы?

7. Как Вы считались с «мошенничеством» голосов в вашей группе?

8. Что значит «задеть кого-либо»?

9. Когда цель не оправдывает средства?

10. Является ли соревнование христианской добродетелью?

В заключении дискуссии:

Ведущий может сделать общий вывод, суммируя полученные ответы:

Обе группы вступили в соревнование, хотя правила игры не оговаривали достижение победы методами борьбы. Это совершенно естественно. Существует естественное стремление к победе. Желание быть лучше других. Обычно это проявляется в виде эгоизма, жадности и недоверии к другим членам общества. Библия называет это проявлением нашей Грешной природы и рассказывает, что Христос был послан на землю, чтобы отчистить нас от Греха. Христос призывает нас не к жадности и стремлению победить, а к всеобщей любви и уважению.

Доверие и сотрудничество были необходимыми условиями для победы групп. К сожалению, большинство человеческих отношений сегодня утратили и то, и другое. Доверия и сотрудничества не придерживаются в политике, бизнесе, в обыкновенной дружбе и даже в церкви. Чтобы оказать доверие, нужно сделать первый шаг. Господь уже сделал его за нас, послав своего сына Иисуса Христа. Это было проявление величайшей любви. Мы, со своей стороны, тоже можем сделать свой выбор, полагаясь на веру, то есть полное доверие Господу и его Писанию.

ТАЙНАЯ ВСТРЕЧА ИСТИННЫХ ХРИСТИАН
Идея сама по себе проста, но она наиболее эффективно послужит укреплению Веры среди членов вашей группы. Рекомендуется проводить подобного рода встречи среди детей старшей школы или в смешанном коллективе (старшеклассники и младшие школьники или подростки).

Участники должны представить себе следующую ситуацию: ваша страна захвачена иноземными державами. Каждое проявление свободы строго наказывается. Запрещена вера в Бога, посещение церкви рассматривается как преступление и сурово карается смертью или страшными пытками. Конфискуются библии, молитвенники и любая другая христианская литература. Все священнослужители отправлены в тюрьму. 

Группе предлагается организовать «Тайную встречу» – наподобие тех, что проводили первые христиане. Лучше всего выбрать время, требующее наибольших усилий: ранее утро до восхода солнца, например, три часа утра. Собрание не может проводиться в церкви, так как все церкви сожжены или разрушены. Место встречи назначается у одного из членов группы или в сарае, во избежание подозрений родственников и соседей.

Встреча состоит из общей молитвы, чтения избранных стихов на память, исполнение известных всем гимнов, рассказами свидетельств и наставлений в вере. Участники рассаживаются вокруг одной зажженной свечи. Для создания конспирации, закрываются все двери и занавешиваются все окно, Подобные испытания способствуют укреплению дружбы и взаимопомощи, утверждают чувство любви и единения. Можно также включить послание пастора, находящегося в тюрьме (речь пастора заранее записывается на магнитофонную ленту).

 
Успех подобного мероприятия во многом зависит от настроения членов группы. Встреча должна преподноситься не как «игра», а как серьезное испытание Веры  в трудную минуту. Периодическое повторение таких встреч воодушевляет участников уделять больше времени чтению библии и заучиванию стихов на память, а так же вовлекает всех участников прихода. 

СУПЕР ПРЕДМЕТ
Эта идея лучше всего работает как дополнение к изучению библии в воскресной школе. Объявляется, что в школе вводится новый ряд усовершенствованных дисциплин. Посещение платное (оплачивается работа вожатых, организаторов). Курс супер предметов проводится раз в неделю, по выбору: в будний день или в воскресный вечер. Идея состоит в следующем: предоставить детям возможность проявлять себя с различных сторон, развивать организаторские и актерские навыки, укреплять взаимоотношения между собой, и другие умения и навыки, которые не ведутся в обычной воскресной школе. Подобный курс может состоять из следующих дисциплин (добавляются любые предметы по выбору):

Ролевая игра
Ораторское искусство

Раскрой себя
Драма

Решение всех проблем
Увлекательный мир книг

Командные игры
Природа вокруг нас

Для придания торжественности и официальности, в начале года проводится регистрация, отмечается светские и церковные праздники, сдаются экзамены и в конце года вручаются дипломы с логотипом церкви и подписями организаторов.

ЗАБОТЛИВЫЙ МОЛОДЕЖНЫЙ ЛИДЕР
Для того чтобы укрепить отношения между группой и ее молодежным лидером, предлагается перед каждой встречей посылать персональные открытки (записки) с благодарностью за участие или помощь в общественной работе. Если у вас не имеется заранее приготовленных открыток, их легко можно напечатать на компьютере или размножить рукописные с помощью ксерокса. Раздача подобных записок должно войти в привычку. Новичков можно поблагодарить за посещение, а постоянных визитеров – за приглашение гостя. Неплохо также благодарить за такие мелочи, как уборка стульев или участие в дискуссии. Посылайте всем детям поздравления с днем рождения (открытку должны выбрать Вы, а не воскресная школа). Вы будете удивлены результатами вашей заботы.

ТАЙНОЕ ВСЕГДА СТАНОВИТСЯ ЯВНЫМ

Следующее мероприятие рассчитано как для повышения эффективности от собрания, так и для развлечения присутствующих. Действие разыгрывается в виде телевизионного шоу и заканчивается краткой дискуссией и выводом на тему »Что есть правда?» и/или «Честность: как ее распознать». 

Перед собранием организатор находит мальчика или девочку, с которыми произошло что-либо необычное или смешное, еще не известное остальным членам группы. Например, кто-нибудь в детстве мог потеряться в незнакомом городе, выиграл приз в викторине     или помог милиции поймать преступника – что-нибудь чего не знают остальные. После этого ведущий выбирает двух детей, которые должны претвориться, что с ними произошло то же самое. Изготовляются рекламные проспекты, которые описывают «необычный случай», происшедший с «таинственным участником». Описание необычного случая должно быть написано в юмористическом стиле. 

В начале телешоу ведущий представляет трех ребят, которые по очереди выходят, называют свое настоящее имя и рассказывают, что с ними произошло. Например, первый сообщает: »Меня зовут Петя Иванов, и я однажды потерялся в незнакомом городе». Второй парень продолжает: «Мое имя Вовочка Сидоров, однажды я потерялся в незнакомом городе». Третий участник говорит то же самое. После этого ведущий читает краткое описание того, что произошло с «таинственным участником« в незнакомом городе. После этого трое ребят усаживаются перед аудиторией и зрители по очереди задают вопросы, пытаясь выяснить, кто говорит правду. Например, можно задать вопрос: «Сидоров, сколько тебе было лет, когда ты умудрился потеряться?» или «Иванов, ты помнишь название  этого города?» и т. д. После десятиминутного раунда вопросов аудитория голосует, кто, по их мнению, говорит правду. Лучше всего голосовать поднятием рук. Ведущий спрашивает различных участников, почему они проголосовали за того или иного кандидата. После этого просят встать действительного человека, с которым произошла вышеописанная история. На этом заканчивается первая часть программы. После этого переходят к дискуссии на тему «Тайное всегда становится явным». Ниже приводится примерный список вопросов: 

1. Что такое ложь?

2. Когда ложь может быть оправданна? (приведите примеры).

3. Существует ли «белая ложь» – ложь во спасение?

4. Приведите пример самой опасной лжи, которую может сказать человек?

Двенадцать заповедей работы с молодежью

Предлагаемые «двенадцать заповедей» в действительности являются дюжиной способов ввергнуть собранную группу в тартарары, они включают в себя ряд вредных советов для хорошего молодежного лидера. Полезно записать эти запреты на лист и повесить рядом со столом.

1. КРИТИКУЙТЕ ПРИЧИНУ ПРИХОДА. Организатору лучше сразу сказать ребятам, что идеи, с которыми они пришли, были предложены еще шесть лет назад. Они не сработали тогда и не сработают сейчас!

2. ПОРУЧАЙТЕ ВСЕ ТОЛЬКО ЛЮБИМЧИКАМ. Руководителю необходимо привлекать к любому заданию «избранных» и поощрять их. Не надо переносить ответственность на остальных в группе.

3. НЕ КОМАНДУЙТЕ СВОИМИ ПОДОПЕЧНЫМИ. Все что делают дети правильно.

4. НАКАЗЫВАЙТЕ РЕБЯТ ЗА ОШИБКИ. Не стоит надоедать им молитвами о том, чтобы господь укрепил членов группы. Необходимо просто отчитывать ребенка за проступки.

5. Ожидайте от каждого, что он будет мыслить как вы. Это решает все! Чтобы не случилось… предводитель всегда прав.

6. НЕ ВООДУШЕВЛЯТЕ ГРУППУ И НЕ УКРЕПЛЯТЕ ЕЕ МОРАЛЬНЫЙ ОБЛИК. Развитие духовных качеств не стоит потраченного драгоценного времени.

7. НИКОГДА НЕ ГОВОРИТЕ С РЕБЯТАМИ ПО ДУШАМ. У руководителя есть свои проблемы, и нет времени выслушивать жалобы детишек.

8. ОБМАНЫВАЙТЕ ДОВЕРИЕ. Проблемы доверившегося молодежному лидеру ребенка можно использовать в качестве иллюстрации на занятиях.

9. Учредите систему шпионажа. Любимчики руководителя должны докладывать ему все спорные моменты, случившиеся среди их друзей. Это посеет сомнение и недоверие. (Не говоря о раздорах).

10.  ПЕРЕКЛАДЫВАЙТЕ ВИНУ ЗА ВАШИ ОШИБКИ НА ДЕТЕЙ. Объяснение этой заповеди мы предоставляем самому молодежному лидеру, потому что только он знает, у кого рыльце в пушку.

11. Сделайте христианство религией запретов. Внимание должно быть сконцентрировано на всех «нельзя». Это ведь намного легче, чем учить тому, что христианская жизнь – это здоровье, дисциплинированная свобода, дающая возможность самовыражения и принятия ответственности.

12. Будьте ворчуном. Люди любят недовольных всем и вся. Брюзжание действительно поднимает дух группы.

ЕДИНСТВО

Эта глава поможет группе понять и прочувствовать на примере сущность единства. Вначале занятия ведущий просит прочитать стих из Библии Послание Ефесянам 4:1-16 об «Единстве тела (церкви) Христа», затем начинается обсуждение понятия «единство». Что Павел хотел сказать в послании? Как можно проиллюстрировать описанное Павлом? 

Для игры нужна большая разобранная мозаика. Кусочков должно с лихвой хватить для каждого члена группы. Игра проводится в просторном помещении. (Желательно, чтобы это была большая комната с ковром, на котором могли бы разместится все участники). В противном случае игроки рассаживаются по четверо за широкие столы.

Ведущий объясняет, что игра проводится в полной тишине. Он предлагает в течение 5 минут каждому подумать о том, кто он такой, во что он верит, кем хочет стать и т.п.

По истечении пяти минут игроки также молча должны сложить из кусочков того, кем они себя представляют. Затем через следующие пять минут участникам предлагается найти партнера и попытаться сложить вместе собранные фигурки. При складывании партнеры могут только кивать друг другу в знак согласия или отрицания. По истечении десяти минут каждый участник должен объяснить вслух, каких принципов придерживается его фигурка и почему определенные части ее можно или наоборот нельзя соединить с фигуркой его партнера.

В конце десятиминутного обсуждения, ведущий просит пары объединится с другими парами и за десять минут попытаться молча сложить вместе их фрагменты. После чего опять позволяет каждому играющему высказаться по поводу соответствия частей друг другу. Этот процесс продолжается до тех пор, пока не будут соединены все кусочки и каждый не сможет объяснить принципы своей фигурки. В конце игры ведущий зачитывает Послание к Эфесянам 4:1-16 снова, и теперь группа должна осознать единство в разнообразии, описанное Павлом. 

ИГРА в слепую

Для игры необходимо предварительно распечатать игровые деньги (можно использовать образец внизу). Деньги должны различаться в номинации, которая обозначается символом в центре банкнот. Это могут быть «звезды», «ключи», «лампочки» и т.д. – всего десять видов банкнот. Общее количество денег должно превышать объем группы приблизительно в 15 раз.

Перед началом игры банкноты поровну распределяются между игроками, причем способ дележа не важен. Их можно раздать в конвертах, либо подбросить в воздух для того, чтобы дети сами их разобрали.

Вначале ребята самостоятельно решают, как оценить различные виды банкнот. Оценивание полностью предоставляется игрокам (до срока). Им необходимо присвоить определенное значение символам, изображенным на деньгах, используя шкалу от –100 до +100. Другими словами, «дорогие» символы стоят от 1 до 100 баллов, а «дешевые» – от –1 до –100. Самый «хороший» банкнот (по мнению игроков) должен стоить 100 очков, а самый «плохой» – минус 100. В любом случае играющим предоставляется одна минута, чтобы самостоятельно оценить игровые деньги.

Целью второго этапа является сбор максимально возможной суммы денег согласно описанной выше шкале. Для этого участники могут продавать и покупать банкноты. Они убеждают друг друга в прибыльности сделок. Каждому необходима стратегия приобретения выгодных с их точки зрения банкнот и в тоже время пути избавления от «плохих» денег, уменьшающих результат. Ребята могут свободно передвигаться по комнате, обменивая деньги, при этом запрещено: красть, обманывать других и выбрасывать «плохие» банкноты.

Кроме того, игроки могут менять деньги у «банка» – ведущего. Банк выдает одну банкноту за любые пять других банкнот. То есть если игрок собирает «звезды», он должен предварительно раздобыть пять других символов.

По окончании выделенного времени (обычно 10 минут) все сделки прекращаются. Ведущий сообщает «правильный» курс каждого вида денег. Подводятся итоги, в зависимости от объявленного номинала денег.

Например:
Звезда = 25 очков



Флаг = - 50 очков



Цветок  = Нуль



Ключ = 50 очков



Чашка = 100 очков



Сердечко = 75 очков

Оценки ведущего не подлежат изменению, несмотря на то, что каждый игрок думал о ценности каждой банкноты. Набравший наибольшее количество баллов получает приз.

Ведущий полностью контролирует игру. Как судья он решает (1) когда заканчивается игра и (2) ценность каждого символа на игровых деньгах. Из-за того, что ребята не знают намерений ведущего, они участвуют в его игре и подчиняются его правилам.

Вопросы для обсуждения:

1. Выясните, как ребята интерпретировали символы и почему именно так, а не иначе.

2. Справедлив ли образец оценки символов ведущего?

3. Какие средства были использованы ребятами для получения «хороших» с их точки зрения денег?

4. Обменивая банкноты, действительно ли игроки верили в правильность их оценок или просто надеялись, что они правы?

Снятие масок:

Время снятия масок – это важнейший этап всей инсценировки. Необходимо сложить вместе все кусочки мозаики, для получения полной картины. Форма представления результатов игры зависит от организатора. При этом можно выделить следующие моменты:

1. В жизни, как и в игре, люди оценивают множество различных вещей. Действительно ценные вещи часто считаются незначительными или наоборот. По этому поводу архиепископ Вильям Темпл говорил, что существующую систему ценностей современного общества можно сравнить с ограбленной ювелирной лавкой, в которой разбойники не украли драгоценности, а просто перепутали ценники на товарах. Так что ценные вещи оказались дешевкой, а бесполезные стали дорогостоящими. (Примеры подобного можно найти повсюду).

2. До оглашения настоящего курса символов дети играли по своим правилам, выбора у них не было. Но существовал образец. Каждый выигрывает или наоборот в зависимости от близости к образцу. В жизни мы также играем по своим правилам. И как в игре существует идеал. Господь дал нам руководство в Библии. В игре наблюдается диктаторство, так как участники не могут контролировать результат, но Господь предоставил нам полную власть над нашей жизнью. Именно поэтому Он сотворил человека по образу и подобию Божьему. Он показал людям «образец» и дал им выбор. Мы можем жить по божьим заповедям или «играть» по собственным правилам.

3. Христиане зачастую не способны определить – это образец от Бога или человека. Другими словами люди создают образцы Высшего идеала. (Примером подобного смешения является спор о том, подобает или нет танцевать христианам). Пусть группа совместно составит список обычных общеизвестных христианских «образцов» и других традиционных религиозных суеверий. И попытается отнести каждый «образец» либо к «Божественному идеалу» (подробные инструкции можно найти в Библии), либо «Человеческому идеалу» (в этом случае в Библии нет прямых ссылок). Вопрос не в том, правилен ли образец, он – в его происхождении.

4. Господь не только дал нам руководство в жизни – Библию, но и послал Своего Сына, чтобы он показал нам, путь к спасению, жизнь во Христе. Человек может призвать Иисуса в свою жизнь, чтобы начать новую по Его заповедям. Христос может контролировать жизнь человека, если он позволит Ему. Тогда Его ценности становятся нашими. Полезно обсудить жизнь Христа, чтобы понять, что Он ценил и что было для Него на первом месте.

ПРЕДЛОЖЕНИЯ ДЛЯ БОГОСЛУЖЕНИЯ

На рассмотрение читателя выносятся три интересных идеи, которые можно использовать в богослужении. Для того чтобы сделать служение более значимым, в них использованы визуальные эффекты, символы.

1. Организатор за руки привязывает друг к другу двух желающих. Связанные партнеры могут пообщаться в течение некоторого времени. Затем они освобождаются – ведущий перерезает бечевку в пяти или восьми сантиметрах от узла. Веревка теперь приобретает форму в виде креста и становится «связующей нитью». Теперь пара должна обсудить, что означает для каждого крест, и решить, кто будет хранить его. (Длина веревки должна быть около 45 сантиметров).

2. Как и в предыдущем примере связываются два добровольца. После разговора, пусть двое положат руки на деревянный брусок. Узы разрубаются топориком. (Одним ударом Бог отрубает человеческий грех). Пусть участники наденут веревочные наручники как напоминание о том, что они были связаны с Христом друг через друга.

3. Символы очень важны для молодежи. Эта идея пригодится руководителю, если встреча состоялась на пляже. Пусть песок олицетворяет грех (он грязен, и его не счесть). Каждый должен оставить след на песке и отсыпать немного песка из отпечатка в какой-нибудь закрывающийся контейнер. На следующем этапе церемонии богослужения контейнер заполняется до краев вином и закрывается -  это личный грех. Как вино покрывает песок, так кровь Христа покрывает все наши грехи. Люди могут забрать контейнер с собой и хранить его на видном месте для напоминания о прощении греха. В качестве контейнера можно использовать различные емкости. Бутылочки для детского молока могут символизировать веру младенца. Медицинские пузырьки – «заботу» обо всех нас. Воображение подскажет новые символы и знаки.

ДОРОГА В ИЗУМРУДНЫЙ ГОРОД

Эта имитирующая игра учит равновесию между соперничеством и сотрудничеством. Перед началом игры необходимо нарисовать карту на игровом поле, такую как показано ниже (Диаметр составляет около 6 метров)

Группа делится на шесть небольших команд, каждой присваивается цвет (один из шести, изображенных на карте). Каждая команда получает кисть, укрепленную на черенок длиной около одного метра, и немного краски присвоенного им цвета. Правила игры заключаются в следующем:

1. Целью каждой команды является постройка дорог к противоположному краю круга. Дорога рисуется на карте цветом команды. Команда, построившая больше дорог, выигрывает.

2. Можно прокладывать дороги на своей собственности. Но засчитываются только тропы, ведущие к противоположному краю карты на чужой территории.

3. Нельзя разговаривать с противниками. Только капитан команды может говорить с другими капитанами. Задача предводителя получать разрешение другой команды на прохождение чужой территории. Разрешение также должно выдаваться при каждой попытке пересечь дорогу противников даже на своей части круга. Капитан перед тем, как разрешить что-либо, получает одобрение у команды.

4. Предводитель и маляр перевыбираются на каждом туре игры. Капитан не может рисовать дорожки. Маляр не имеет права разговаривать, он должен только исполнять указания капитана.

5. Ограничений больше нет. Игра может закончиться в любой момент. Каждый разрешает свои трудности сам. В круг допускается входить лишь капитанам и командным малярам, никому больше.

Вопросы для обсуждения:

1. Каждому игроку предоставляется право описать свои чувства, которые он испытывал во время игры.

2.  Можно ли сравнить эти чувства с чувствами, испытываемыми в жизни?

3. Находят ли участники в игре что-то похожее на соседские взаимоотношения в реальности?

4. Что игра выявляет в характере человека?

5. Какие решения принимались во время игры?

6. Что бы игроки сейчас сделали по-другому?

7. В какой мере в игре присутствовали конкуренция и взаимодействие?

8. Как можно было бы сыграть, чтобы не проявлялось соперничество или сотрудничество?

9. В чем заключается работа церкви? Что именно делает ваша церковь согласно тому, о чем говорил Иисус в Послании от Луки 4:18.

ТЫ ЗДЕСЬ БЫЛ

Эта идея хороша для церемонии причастия. Ее опробовали и в многочисленных группах превышающих 500 молодых людей, и в малых группах.

Ребята спокойно входят в комнату и садятся в большой круг (в несколько рядов, если это необходимо). Свет должен быть притушен. В центре комнаты на потолке подвешен большой крест из пенопласта. Он очень медленно вращается, освещенный синим светом. После того как все рассядутся, свет становится красным, и включается кассета со звуками, напоминающими момент распятия. Слышно как гвозди входят в дерево, и со скрипом возводится крест. Свет снова меняется на синий. Трагически произносится надпись на распятии. После слов: «Свершилось», разражается буря, вспыхивают молнии. Затем, сообщество молится и со звуками хора, поющего «Аллилуйя», крест освещают желтым. Музыка продолжается, распятье переливается радугой цветов. Это символизирует истинную славу креста. Все внимание группы приковано к кресту, и результатом такого действия будет поразительное чувство искренней благодарности Христу.

МОЛОДЕЖНАЯ МИССИОНЕРСКАЯ КОНФЕРЕНЦИЯ

В шесть часов утра в церкви организуется встреча. Молодежь делится на небольшие группы. Предварительно выбираются проповедники из числа играющих. Группы расходятся по «домам» миссионеров. (В каждом доме должно быть не более двух проповедников).

Для того, чтобы миссионеры могли свободно общаться с молодежью, они приглашают их на обед к себе в дом. Обед можно приготовить двумя способами:

1. Проповедник сам готовит угощения, что показывает его намерение обосноваться в этом краю.

2. Если первое затруднительно, то просто сделайте бутерброды и купите мороженное на десерт.

За столом должна царить непринужденная обстановка. Проповедник может свободно передвигаться по дому. Желательно, чтобы ребята не кучковались и не избегали общения с хозяином (хозяйкой) дома.

После обеда миссионерам предоставляется по 15-20 минут на рассказ о себе. Где они должны особо выделить невзгоды миссионерской жизни; рассказать, что их подвигло отправиться в чужие края, поведать о тяжелых годах их жизни и поделиться, как они преодолели трудности. Также выступающему советуется разнообразить свою речь рассказами о забавных эпизодах, случающихся в поездках, описанием интересных встреч с людьми. Руководителю необходимо направлять обсуждение в нужное русло, выяснять, как ребята относятся к миссионерству, помогать устранять непонимание и увидеть что-нибудь новое в давно известном. 

Молодежный лидер следит, чтобы встреча не превратилась в лекцию, проповедники и ребята должны общаться друг с другом.

БЛАНК РЕГИСТРАЦИИ

Чтобы распознать характер молодежной группы и особенности ее членов руководителю хорошо бы составить карточку регистрации участников, на примере изображенного внизу бланка. На еженедельных встречах всем ребятам выдаются карточки, когда они заходят в комнату. Новички не почувствуют давления, неудобства, если все без исключения будут заполнять бланки. По завершению встречи участники могут просто положить листочки в коробку у двери.

Хорошая карточка не должна выглядеть по церковному или быть похожей на обычные анкеты. В тексте следует избегать употребления церковных понятий (крещение, прихожане, спасение и т.д.) Идеальная анкета обязательно включает в себя:

1. Символ или логотип данной группы. Обычно его размещают там, где на предложенном образце написано «Карточка регистрации».

2. Пустое место, которое можно использовать как угодно. Назначение лучше изменять. Например, дети могут нарисовать там портрет пастора, написать ему послание или отвечать на предлагаемые им вопросы. Карточки тогда не наскучат, и ребята будут с интересом ожидать их.

3. Место, где пришедшие смогут сообщить свое пожелания. Например, они могут захотеть вступить с кем-нибудь в переписку, стать членом группы или просто лично встретиться с пастором и т.п. Формулировку можно изменять, но она должна быть уместной.

4. Место для указания имени, адреса и т.п. заполнившего карточку. Под графой «Имя» лучше напечатать следующее: «Если ты у нас впервые, заполни ниже», чтобы постоянные участники не повторялись.
Глава пятая

РЕКЛАМНАЯ И ОБЩЕСТВЕННАЯ ДЕЯТЕЛЬНОСТЬ

ПОСЛАНИЕ ДЛЯ ОТСУТСТВУЮЩЕГО

Вот прекрасная идея для поощряющего  письма, которое можно разослать всем отсутствующим.

                           Ув*ж*емый __________ !

Мы очень н*деемся, что Вы сможете быть с н*ми в следующее воскресенье в Первой Б*птистской Церкви. Сейчас к*никулы и многие ребят* р*зъех*лись. Несмотря на это, мы ожид*ем множеств* гостей этим летом. Приходите в воскресенье и мы будем вместе сл*вить Христ*.  

Кст*ти, Вы, н*верное, з*метили, что мы в этом письме опустили все буквы «А». Просто н*м не хв*тило этой буквы н* письм* для всех отсутствующих. НЕ БУДЬТЕ ВОСКРЕСНЫМ ОТСУТСТВУЮЩИМ.

 СПРОСИ ТОГО, КТО ЗНАЕТ

Эта идея прекрасно подходит для всех случаев жизни. Не имеет значение, что Вы собираетесь рекламировать. Для нее не требуется какой-либо специальной информации. На наклейке написаны следующие слова: «Спроси того, кто знает». 

Если Вы хотите распространить какую-либо информацию, то наклейте объявления в разные места школьной территории и раздайте 

детям из Вашей группы наклейки со словами «Я знаю». Их можно приклеить к любой части одежды.

 Принцип объявления очень простой. Школьники замечают надписи, предлагающие спроси того, «кто знает», встречают Ваших детей с наклейками «Я знаю» и расспрашивают их, что такое они знают. Ваши ребята имеют возможность рассказать о Вашей группе или сообщить о молодежном вечере, к тому же спрашивающий может теперь получить наклейку «Я знаю», потому что он теперь тоже знает! Метод сам по себе необычный, но эффективный, когда необходимо распространить информацию. Он также срабатывает в тех случаях, когда школа не разрешает распространять информацию на своей территории. Наклейки никого не заденут своим содержанием. Сами объявления и наклейки можно быстро изготовить с помощью специальной бумаги на принтере.

Для того, чтобы создать необычные и броские фрески, доски объявления или обрамленные картинки можно использовать…

Все, что требуется сделать, это наклеить пакет на стенку и разрисовать его масляными или плакатными красками, можно также использовать чудо-маркеры. Результаты дают большой эффект.

 ГИГАНТСКИЙ БИЛЕТ

Хороший способ создать шумиху вокруг мероприятия – это напечатать «гигантский билет». Это средство особенно эффективно, когда за вход снимается плата. Результаты оказываются следующими:

1. Ребята не только захотят купить пропуск на вечеринку, но и захотят приобрести сам билет. Это послужит прекрасным стимулом к распространению билетов.

2. Это придаст «необычный» вид Вашему мероприятию. Необычный билет создаст нестандартную атмосферу.

3. Дети будут обсуждать это событие: «слушай, а ты уже купил эти билеты?…»

4. Послужит отличным сувениром не помять о мероприятии. Когда посетитель показывает свой пропуск при входе, контролер пробивает на нем небольшое отверстие или прокалывает степлером.

Его можно повесить на стене в спальне ребенка, как частое напоминание о весело проведенном времени.

Билет можно выполнит в двух цветах: яркий, флуоресцентный фон и темные (можно черные) надписи. Самое важное – это четкость изображения и размер: чем больше, тем лучше. Ниже приведена иллюстрация «гигантского билета» для молодежных организаций, использованного для презентации фильма ……………….. Очень необычное зрелище предстало перед участниками просмотра, когда более 200 организаторов молодежных групп появились в студии, держа в руках флуоресцирующие билеты. У всех этих ребят было нечто общее (гигантский билет), что помогло им встретиться, пообщаться, посмеяться, обсудить увиденное, как старые знакомые, несмотря на то, что многие из них никогда не встречались раньше. «гигантские билеты» будут особенно кстати для проведения банкетов, выпускных вечеров, мероприятий в официалбной обстановке.

 РАПОРТ ОТСУТСТВУЮЩЕГО

Предлагаемый письменный рапорт поможет не терять связи с отсутствующими. Рапорт оформляется в виде письма-анкеты. Его можно распечатать на компьютере и опустить в почтовый ящик отсутствующих. Дополнительная информация, например, имя, дата и т. д. добавляется по мере надобности.

Рапорт отсутствующего.

Имя отсутствующего:


Ринго Старр,


Гай Юлий Цезарь,


Одинокий Ренджер,


(допечатайте имя отсутствующего).

Последний раз был замечен в районе:


в центре Красной площади,


в баре «Три поросенка»,


(допечатайте здесь имя вашей группы)

Когда:


в декабре пятого апреля,


(допечатайте дату его последнего появления здесь)


в 1534 году,


не помню.

Был одет в:


одежда отсутствовала,


красный и синий кроссовок (по одному на каждой ноге),


улыбку,


львиную шкуру Тарзана,


мокрый купальник.

Об отсутствии было доложено:


кроликом Роджером,


вашей мамой,


ФБР,


Фантомасом,


Вовочкой,


(напечатайте название Вашей группы).

Подпись:


Пушкин,


Дарт Вейдер,


Микки Маус,    


Дядя Степа. 

   (напечатайте Ваше имя).



ОТКРЫТКИ

Предлагаем несколько альтернативных творческих вариантов открыток «Нам не хватает Вас», которые, как правило, рассылаются Воскресными школами всем отсутствующим. Для печати модно использовать разноцветную бумагу. Открытки раздаются или рассылаются отсутствующим или новичкам для того, чтобы взбодрить их. Это так же добавит Вашей группе более родственные отношения. Наиболее эффективна помощь одаренных детей из Вашей группы, которые смогли бы сами спроектировать подобные открытки.

1. Зашифрованные объявления

Если объявления были нуднейшим делом в Вашей группе, попробуйте следующий способ: подумайте о разнообразных головоломках, в разгадке которых кроются детали грядущих мероприятий. Существует множество удачных головоломок, одни из них – кроссворды.

  Ведущий приготавливает сообщение и раздает его детям в конце встречи. Задача ребят – расшифровать послание и узнать о будущих событиях. 

Примечание: во избежание неточностей, целесообразно показывать в конце уже разгаданную головоломку.

2. Телефонный блитц-опрос

Предлагаемая идея не блистает новизной, но продолжает отлично срабатывать. Это, просто напросто, схема плана по «проталкиванию сообщения до народных масс» – каждого из ребят.

Шаг 1. Молодежный директор собирает как можно больше имен и телефонных номеров ребят группы.

Постоянные члены, новички, все, кто каким-то образом связан с группой и в состоянии посетить собрание (я).

Шаг 2. Назначается или выбирается «телефонный председатель», который пользуется успехом и может организовать людей. Он ответственный за каждый «опрос».

Шаг 3. «Телефонный председатель» объясняет задание помощникам «на телефоне», которые могут дозвониться до 10 ребят и могут информировать о подробностях встречи (если список содержит 100 адресов, то соответственно 10 помощников). Каждый помощник «на телефоне» получает от председателя список с десятью адресами. Парням поручают их товарищей, а девочкам – их подруг. 

Шаг 4. В день «телефонного опроса» (как правило накануне собрания) председатель звонит помощникам «на телефоне» и напоминает о задании. Те, в свою очередь, дозваниваются до своих подопечных; каждый помощник должен располагать подробной информацией о времени проведения мероприятия, месте,  программе и т. д. Если приглашенный желает прийти, но не имеет возможности добраться самостоятельно, помощник просит его быть готовым между 7 и 7:30 (в зависимости от времени собрания) – кто-то из группы приедет и подвезет его. Каждый помощник должен быть хорошо проинформирован и быть готовым ответить на любой вопрос.

Шаг 5. После того, как помощник позвонит десяти подопечным, он отчитывается перед председателем о том, сколько придет, а сколько не придет, кого нет дома или надо позвонить и т. п. 

Шаг 6. Телефонный председатель звонит «ответственному за транспорт» и располагающему машинами для развозки людей. Ему сообщают кого и где надо посадить и довезти до места.

Шаг 6. Телефонный председатель звонит «ответственному за транспорт» и располагающему машинами для развозки людей. Ему сообщают кого и где надо посадить и довезти до места.

Шаг 7. «Ответственный за транспорт» звонит водителям попутных машин, договаривается о помощи.

Ниже приводиться диаграмма процедуры:

Примечание: Такая процедура может повторяться раз за разом каждую неделю накануне молодежного собрания. Таким образом, каждый участник оказывается непосредственно задействованным, а четко слаженные действия дают прекрасные результаты.

 ЮБИЛЕЙ ВАШЕЙ МОЛОДЕЖНОЙ ГРУППЫ

Организуйте празднование ежегодного юбилея Вашей группы. Выберите фотографа для снятия репортажа о важнейших событиях. Кто-нибудь может написать интересную заметку о жизни группы в местную газету. Со временем можно собрать целую подшивку таких сообщений. Для этого понадобится альбом 8 Ѕ*11 с клейкими страницами, на которых размещаются газетные заметки и фотографии.

Подобный альбом послужит прекрасным стимулом для рекламирования предстоящих мероприятий и доставит всем членам вашей группы море приятных воспоминаний. В альбоме можно также указать имена помощников, спонсоров, копии различных наград и т. д.

ГЛАВА ШЕСТАЯ

МУЛЬТИМЕДИА

Во времена сверхзвукового стерео, огромных телеэкранов и 70-милиметрового кругового экрана применение допотопных ленточных проекторов и ручного механического фонографа при демонстрации в Воскресной школе вызовет смех и улюлюканье. Хотя если найти немного денег, хорошо поработать и ко всему этому добавить чуточку воображения, то возможно достойно донести до требовательного современного зрителя христианское послание.

Несколько лет назад были в ходу аудиовизуальные эффекты. Сегодня же все говорят о мультимедиа. Вполне возможно это одно и тоже, если не считать различия в техническом обеспечении. В нынешнем мире совсем нетрудно взять популярную песню с определенным смыслом, подобрать к ней ряд слайдов для зрительного восприятия и по окончании пояснить послание. В наше время проповедники, составляя программу, используют кинофильмы, взятые на прокат, или любительские фильмы, а также диапозитивные коллажи или просто театральное прочтение священного писания, сопровождаемое световыми эффектами. Вместо того чтобы демонстрировать небольшой предмет, передавая его из рук в руки, лектор устанавливает проектор и показывает набор слайдов, соответствующих каждой теме. Раньше для изготовления коллажа нужны были пачка журналов и пузырек клея, сейчас же фото- или кино- камера и оптический проектор, который позволяет детям проявить изобретательность, чтобы устроить настоящую презентацию с помощью мультимедиа. Далее предлагается несколько доступных способов включения в работу современного проповедника мультимедийных средств.

ПРОЕКЦИОННЫЕ ЭКРАНЫ

Большинство ровных светлых поверхностей могут быть использованы для проецирования. Обычные стены, окрашенные листы фанеры ждут, когда в них увидят экран. Ткань, плотно натянутая на раму может служить экраном и для обычного показа из зала и обратного проецирования сквозь экран. Хотя в последнем случае лучше использовать специальные материалы. Проявив смекалку, из всего можно сделать экран. С увеличением размера экрана растет эффект присутствия. В зимнем лагере показ кино может проходить на ближайшем сугробе. В более стесненных условиях пригодится человек-экран, для изготовления которого потребуется доброволец и широкий лист бумаги с прорезью для головы. Большой синий шарик похож не только на кусочек неба для диких пчел, но и на экран для сумасшедшего киномеханика.

ЭКРАН НАОБОРОТ

Проецирование сквозь экран – открывает путь к сердцам масс. Кинопленки, слайды также ясно и точно видны на подходящем экране, если проектор поставить за ним, а не в зале. Конечно же для этого экрана понадобятся специальные материалы, он не должен быть слишком плотным, как обычный. Достаточно хороший обратный экран можно заказать в Эдмундской научной компании (Edmund Scientific Company) в Баррингтоне, Нью-Джерси, всего по 11 долларов за метр (цена наверняка изменилась, так что не спешите доставать свои кошельки). Более качественные материалы стоят намного дороже. Среди преимуществ подобного экрана можно назвать следующее: 1. Аудиовизуальные аппараты, операторы спрятаны от зрителей, что не ограничивает ни киномехаников в движениях, ни людей в выборе места в зале. 2. При обратном проецировании темнота не является непременным условием показа. Затемнение может быть неполным, потому что фактически при хорошем экране качество показа не ухудшится и при включенном свете. Кадр проецируется прямо на зрителя, он не смотрит на его отражение. Это словно просмотр телевизора. Но и использование обратного экрана имеет свои недостатки: 1. Он намного дороже обычного и 2. Он требует большего пространства за экраном. Его не повесишь на стену.

Такие экраны можно купить в готовом виде, но дешевле обойдется приобретение материала для самостоятельного изготовления экрана. Следуя предложенным советам, каждый сможет сконструировать желанный экран, который прослужит несколько лет.

А. Вид спереди: Верхняя часть приспособлена для экрана. Нижняя часть приподнята на 8 - 13 сантиметров и укреплена пересекающимися перекладинами (1). Для того чтобы улучшить вид, конструкцию советуется чем-нибудь покрасить. Раму можно сделать из досок сосны или ели сечением 5*5 сантиметров.

Б. Вид сбоку: Если к основанию с каждой стороны прикрепить параллельно полу бруски (2) сечением 5*5, то конструкция будет более устойчивой. Также можно подпереть раму, соединив ее с нижними перекладинами (3).

В. Вид сверху: Для того чтобы экран наверняка не упал, необходимо соединить нижние доски перекладиной (4).

Г. Увеличенный вид рамы спереди: Забейте гвозди по периметру верхней части рамы так, чтобы их головки торчали из дерева. На них можно укрепить сам экран.

Д. Увеличенный угол экрана: Края купленного материала для экрана не обработаны. Их нужно подготовить. По границе пришивается окантовка из плотного материала (5). Металлический кольца в окантовке должны располагаться через 20-25 сантиметров друг от друга. Эти кольца надеваются на торчащие гвозди.

В отличие от условно постоянных демонстрационный материалов: таких как нарисованные плакаты и рисунки, обратный экран можно использовать для визуальной поддержки любой сообщаемой информации. Его возможности неограниченны. Например, необходимо зрелищно объявить аудитории приглашенный на занятие хор. На заднем плане высвечивается название группы. Как только начинается первая песня, экран изменяется, отражая настроение музыки, или вспыхивает удивительным вихрем красок, появляются картинки. Если в песенке упоминаются улицы Москвы, на экране зрители видят Красную площадь. Проектор может постоянно создавать фон.

С помощью слайдов удобно объявлять номера, выступающих, тему разговора. Демонстрация образцов товара на подобных экранах произведет впечатление на потребителя. Такой показ можно проводить для большой аудитории.

Основное правило презентации заключается в следующем: чем больше экран, тем лучше. Зал не сможет по-настоящему оценить происходящее на экране домашнего телевизора. Количество экранов в помещении может превышать единицу, – это привлечет внимание людей. Но и здесь надо соблюдать меру, потому что изобилие экранов создает неразбериху и смущает зрителя. Оптимальное количество видео средств не должно превышать три-четыре прибора.

СЛАЙДЫ

35-милиметровая пленка уже стала основой для мультимедиа. Хорошая однообъективная зеркальная фотокамера - это источник необходимых докладчику слайдов. Даже картинки из журналов можно перенести на экран. Качество слайдов напрямую зависит от расцветки исходных журнальных вырезок. Большинство фирменных фотокамер имеют насадки для съемки на близких расстояниях. Тогда без труда можно сфотографировать заголовки и надписи. Черно-белые надписи запросто накладываются на цветные картинки, и получаются эффектные кадры для заголовков. Если в работе используется негатив высокочувствительной черно-белой пленки, то с помощью второго проектора с кадром-надписью можно «освежить» показываемую на экране картинку.

У поставщиков профессиональной фотопродукции можно заказать новый материал, называемый Колор Кей (Color Key), от 3М корпорации (3М Corporation). При использовании и негативов, и позитивов, и даже полутонов, Колор Кей придает необычный оттенок изображению. Это новый взгляд на возможности использования полутонов. Материал прост в применении (смотри инструкции, прилагаемые к продукту), хотя чуть-чуть дороговат.

В продаже имеются великолепные готовые слайды. Их можно найти в магазинах фотоуслуг. Пресса Приверженцев Павла (Paulist Press) в Глен Роке, Нью Джерси (Glen Rock, New Jersey) 07452 предлагает обширный каталог около 200 высококачественных слайдов, различных по сюжету.

Поляризованный слайд добавляет эффект движения и оттеняет цвет. При его проецировании перед объективом должно вращаться поляризованное колесо. И слайды, и колесо продаются в большинстве магазинах, предлагающих психоделические продукты, можно обратиться к Эдмундской научной компании. Также подобный материал можно заказать у поставщиков оптических проекторов.

Если на кинопленке есть хорошие кадры, почему бы их не использовать как слайды. Купив кассеты для слайдов за несколько центов каждая, лектор получит из бесполезной кинопленки замечательный набор кадров для проектора. С этой целью надо просто аккуратно разрезать ленту и вставить кадры в кассету.

Одним из недорогих способов подготовить демонстрационный материал является самостоятельное изготовление слайдов из прозрачного самоклеющегося пластика. Он работает по принципу обычной наклейки. Вырезается квадратик чуть больше предварительно подготовленной кассеты. Освобождается клеящаяся поверхность, и пластик приклеивается к картинке, либо надписи из журнала. Разглаживаются воздушные пузырьки с помощью твердого плоского предмета, и полимер опускается в стакан воды. Через несколько минут заготовка вытаскивается, отделяется картинка, при этом изображение остается на поверхности пластика. Пусть он высохнет, и тогда его можно вставлять в кассету. Результат превзойдет все ожидания. Ребята сами смогут придумывать слайды и оформлять занятия.

Можно просто нацарапать слова на черно-белом негативе или 35-милиметровой темной пленке, и затем обвести разноцветными маркерами. Если оформитель хочет отразить на экране что-то психоделическое, то ему пригодится спичка. Получаются удивительные кадры, если их немного опалить.

Фирма Кодак производит лучшие диапозитивные проекторы модели Кароусел (Carousel). Чем дороже модель, тем шире возможности проектора: дистанционное управление, вариообъектив, автонаведение, использование блока управления разрешением. Розничная цена такого блока составляет не более 200 долларов. Эффект «пустого экрана» между кадрами легко устраняется, если в показе использовать два проектора поочередно.

КИНОФИЛЬМЫ

Раньше на занятиях по изучению Библии показывался только ограниченный набор видеофильмов на церковную тему. Но и в обычном нерелигиозном фильме можно найти ценные мысли и сюжеты,  которые стоит обсудить на церковном собрании. Короткометражный фильм, отснятый студентами из группы, станет средством выражения их мыслей, идей, взгляда на жизнь. Во многих городах, колледжах, университетах созданы бесплатные библиотеки, где можно подобрать подходящий фильм. Распространители кинопродукции, например Пирамид Фильмс (Pyramid Films) в Санта Монике, предлагают широкий набор готовых фильмов, в том числе короткометражных. Молодежный лидер, подобрав что-нибудь для показа, обязан руководствоваться непременным правилом успеха: фильм никогда не должен оставаться без обсуждения после просмотра. Создатель любого произведения всегда хочет выразить что-то через свое искусство, это не стоит оставлять без внимания.

Молодые люди, посещающие какую-либо церковь, с интересом возьмутся за съемку кинофильма. Это не потребует больших затрат. Простая кинокамера «Супер-8» поможет им. Время и деньги, потраченные на самостоятельную съемку юмористического журнала или серьезного фильма с подтекстом, оправдывают себя со сторицей.

Для ребят лучше подобрать хорошую кинокамеру с зеркальным (фокусировочным) объективом видоискателя (системы ТТЛ), чтобы они смогли отснять титры, и точно наводить фокус на коротком расстоянии (макросъемка). Камера должна иметь хороший вариообъектив и устройство по кадровой съемки, тогда дети смогут снимать кадры и даже мультики. Энтузиаст спокойно достанет камеру для своей группы, ведь церковная община не откажется выделить средства в рамках молодежного проекта по созданию студенческих кинофильмов. Также ребятам понадобится следующее оборудование: 1. Приборы для монтажа отснятого кино. 2. Проектор. 3. Штатив для фиксирования камеры. 4. Осветительная аппаратура для закрытых съемок.

В целях создания студенческого кино ребятам предлагается снять документальный фильм по выбранному руководителем сценарию, либо по сюжету из Библии (например, пусть они экранизируют одну из притч Иисуса Христа). Возможности безграничны.

Дети сами могут разукрасить кадры: пусть они обесцветят пленку в сильном растворе хлорированного отбеливателя и раскрасят картинки фломастерами.  Экспериментируя, молодежь получит невообразимые кадры. В работе пригодятся и 16- и 8- миллиметровые ленты, но чем больше формат, тем легче. Показ лучше проводить на наименьшей возможной скорости вращения катушки.

СПЕЦЭФФЕКТЫ

Имея чуточку воображения, потрясающие эффекты зачастую можно создать с помощью простого оборудования.  Силуэты расположенных перед проектором людей или предметов на экране вносит что-то новое, необычное. Оптический проектор является отличным источником сфокусированного света.  Но интереснее смотрится так называемый «жидкий свет», рассеянный свет, для создания которого требуется всего лишь перед проектором поставить диск с жидкостью. Расцветка демонстрируемых таким образом картинок будет фантастической. Если смесь жидкого масла, воды и пищевой подкраски в прозрачной закрытой тарелке медленно перемещать перед объективом, то зритель увидит незабываемые кадры. В качестве тарелок хорошо использовать стекла больших настенных часов.

ЗВУК

Звук необходим для аудитории, и ему стоит уделить должное внимание. Показ можно сопровождать песнями, смешными рассказами и т. д. Не бойтесь экспериментировать, звук создает настроение. Кассету с музыкой можно запустить на замедленной или двойной скорости, все зависит от необходимого эффекта. Ребята могут просто прочесть стихи, рассказ под музыку. Звук должен быть хорошо слышен, но не оглушать. После того как ребята отснимут материал, им необходимо подумать о звуковом сопровождении. Записав отдельные звуки и скомбинировав их, они легко войдут в отведенное фильмом время. Не в коем случае не стоит злоупотреблять звуковыми эффектами: они не нужны, если люди поют в живую, и фильм является простым сопровождением. 

СПИСОК ПОСТАВЩИКОВ

Эдмундская научная компания                 (Edmund Scientific Company)

300 Эдскорп Билдинг                                (Edscorp Building)

Барингтон, Нью Джерси 08007                  (Barrington, New Jersey)

(Производитель обратных экранов, поляризованных слайдов и других интересных материалов для мультимедиа)

Пирамид Фильмс                                    (Pyramid Films)

Абонентный ящик 1048                          (P.O. Box 1048)

Санта Моника, Калифорния 90406         (Santa Monica, California 90406)

Министерство Мультимедиа                  (Mass Media Ministries) 

2116 ул. Н. Чарльза                                 (2116 N. Charles Street)

Балтимор, Мэриленд 212118                   (Baltimore, Maryland 21218)

или

Министерство Мультимедиа                   (Mass Media Ministries) 

1720 Шауте Авеню                                   (1720 Chouteau Avenue)

Св. Льюис, Миссури 63103                     (St. Louis, Missouri 63103)

(И Пирамид, и Мультимедиа предлагают широкий набор серьезных короткометражных фильмов)

Корпорация Фильмов                               (Films Incorporated)

1144 Вильметт Авеню                               (1144 Wilmette Avenue)

Вильметт, Иллинойс 60091                       (Wilmette, Illinois 60091)

 (Здесь можно приобрести всевозможные полнометражные и короткометражные фильмы, мультфильмы, комедии).

Издательство Пфлаум                                (Pflaum Publishing)

38 Пятая западная улица
                   (38 West 5th Street)

Дейтон, Огайо 45402


         (Dayton, Ohio 45402)

(Возможно, эта компания является лучшим источником информации, касающейся мирового мультимедиа).

«ОДИНОКИЕ ЛЮДИ»

Все более популярным становится привлекать детей к созданию их собственных фильмов. Они могут отснять действительно впечатляющие кинофильмы (любительские) с помощью камеры «Супер-8». Одна младшая группа создала фильм, который посмотрело и оценило множество людей. Ниже предлагается краткий пересказ сюжета этого шедевра:

«Одинокие люди»

Фильм рассказывает о мальчике, которого выгнали из школы за драки. Его мама не заботилась о нем, считая, что деньги на карманные расходы обеспечат мальчика всем необходимым. Парень пошел в Макдональдс, где встретил друзей и немного пообщался с ними. Друзья ушли, а он опять остался один. Но тут мальчик увидел объявление о религиозном собрании школьников. Он пришел в воскресную школу, но и там никто не обращал на него внимания. Рассказ заканчивается тем, что мальчик выбрасывает брошюру, приглашающую в воскресную школу, и уходит. Целью фильма является показать верующим, как они настоятельно приглашают людей в церковь, и в тоже время не хотят понимать, видеть и слышать  проблемы пришедшего к ним человека.

Мозаика картинок

Эффективную презентацию, рассчитанную на большую аудиторию, можно устроить с помощью приборов, показанных на диаграмме внизу.  Основная картинка проецируется в центр экрана. В это же время второй проектор создает пейзаж, настроение, контраст, показывая картины из природы, фокусируясь на любое место экрана относительно основного изображения. Если к объективу прикрепить зеркало, то на экране получится несколько изображений одной картинки.

Глава Седьмая

Особые мероприятия

ОСЕННЕЕ БЕЗУМИЕ

Это мероприятие напоминает известную настольную игру "Улики", однако, вместо игральной доски или поля для игры, вы можете задействовать ваш весь город (или район, церковь, лагерь или любое другое место, которое вы выберите). Игра названа "Осеннее безумие", просто потому что это мероприятие было впервые проведено осенью. Но вы можете придумать другое название, которое вам нравится.

Условия игры:

Один из десяти подозреваемых совершил убийство. Известно, что убийца совершил преступление одним из десяти видов оружия в одной из десяти комнат дома жертвы в один из семи дней недели. Также известно, что мотивом убийства послужила одна из десяти причин. (В сумме – 47 вариантов.) 

Задача играющего - определить подозреваемого, вид оружия, мотив, комнату и день, в который было совершенно убийство. Для этого каждый участник должен воспользоваться принципом исключения - отбрасывать число вариантов для рассмотрения. Это можно осуществить двумя способами: (1) задавать подозреваемым вопросы, которые предполагают ответ "да" или "нет"; (2) сопоставить "квадраты улик" (если правильно угадать, четыре части квадрата улик исключат одну из возможностей в раскрытии преступления).  

Подозреваемые проживают в домах по всему городу, поэтому для проведения допроса игроки должны путешествовать по разным районам города. (Если вы ограничитесь лагерем, разместите подозреваемых в разных корпусах или палатках. Если вы играете в одном большом доме таком, как церковь, тогда подозреваемые должны находиться в разных комнатах.) В роли подозреваемых могут быть воспитатели, штатный персонал или люди со стороны. В  каждом местожительстве допускается большого одного подозреваемого. 

Каждый игрок получает:        

1. Список улик, в котором перечислены все возможные подозреваемые, виды оружия, мотивы, комнаты и дни. Он используется как подручный материал для сбора информации.

Подозреваемые

Служанка

Молочник

Повеса

Садовник

Кинозвезда

Пожилая леди

Фермер

Дворецкий

Певец  

Колдун
Оружие

Нож

Подсвечник

Ружье

Веревка

Трубка 

Гаечный ключ

Нож мясника

Топор

Яд

Лопата 
Мотивы

Деньги

Страсть

Ревность

Власть

Развлечение

Несчастный случай

Жадность

Ненависть

Страх

Безумие
Комнаты

Холл

Комната  

Столовая

Кухня

Зал

Чулан

Библиотека

Ванная

Гостиная 

Гараж


Дни 

Недели

  Понедельник
Вторник

Среда

Четверг

Пятница

Суббота

Воскресение



2. Карта, на которую нанесены местожительства каждого подозреваемого. (Хотя это не относиться к игре, но имеет определенную пользу.)

3. Четыре четверти квадрата улик (число в котором не совпадают). В каждом месте нахождения подозреваемых вы получите дополнительные улики. В начале игры сообщаются  только первые четыре.   

4.  Обвинительный протокол и конверт. Когда игрок подошел к завершающему этапу в разгадке запутанного преступления, он заполняет обвинительный протокол, подписывает его, запечатывает в конверт и отдает в руки одному из подозреваемых (любому). На конверте записано время (до секунд), победит первый правильный ответ. Все конверты будут вскрыты на вечеринке, устроенной  после проведения игры. Когда игрок заполнит протокол . он выбывает из игры и идет прямо на место «чаепития» 

Правила игры:  

Каждый участник играет сам за себя. Играющим разрешается не просто обмениваться информацией с другими игроками. Информацией можно торговать с наибольшей пользой для себя. Поощряйте ребят вырабатывать свою стратегию обмена информацией, чтобы не пострадали их собственные интересы.

Игроки имеют право задавать каждому подозреваемому по два вопроса, которые предполагают ответ "да" или "нет". Например, "Оружие убийцы – нож?"  Если подозреваемый знает, он ответит "да" или "нет". Если он не знает, он скажет "Я не знаю". Каждый подозреваемый владеет информацией по одному из пяти пунктов списка улик. Нельзя дважды допрашивать одного и того же подозреваемого, если вы не провели первый допрос всех подозреваемых. Каждый игрок имеет право задавать вопросы подозреваемому наедине. Если это не возможно, тогда играющие могут записать свои вопросы и отдать каждому подозреваемому. 

На каждом месте нахождения подозреваемого игроки получают новую четверть «квадрата улик». Потом подсчитываются четыре части «квадрата улик», который выглядит вот так:  

Дворецкий

1
Дворецкий

7

Дворецкий

3
Дворецкий

4



Если сумма четырех чисел в улике – четное число, тогда ответ «положительный», если нечетное число – ответ «отрицательный». Например, следующий квадрат улик подсказывает, что «нет, дворецкий не убийца», потому что сумма – 15, нечетное число.

Дополнительная информация:


Победителем считается тот, кто первым раскроет все пять загадок этого преступления. На «церемонии вскрытия» конвертов с обвинениями первым открывают конверт, где записано самое раннее время.


Ключ к разгадки этой запутанной истории – задавать правильные вопросы соответствующим подозреваемым. Иногда некоторые вопросы получаются счастливыми случайностями или делом интуиции. Определив, кто что знает, игрок будет более конкретным в своих вопросах.


Нужно установить время игры, за которое игроки смогут угадать подозреваемого, мотив, оружие, комнату и день недели. Затем заполняют обвинительный протокол, отдают конверты и ждут объявления результатов.


Обвинительный протокол выглядит примерно так:        

Обвинительный протокол

Подозреваемый, который совершил убийство: 

Оружие, которое он использовал:

Мотив убийства:

Комната, где было совершенно преступление:

День недели:

Каждого игрока, который угадал все пять загадок, награждают поощрительными призами за «отличную работу». 

Нужно проинструктировать каждого из десяти подозреваемых, чтобы он знал информацию только об одной из пяти загадок этого преступления. Это означает, что двое подозреваемых будут знать, кто убийца, двое – какое оружие и т.д. 

Если в этом мероприятии задействован весь город, подозреваемые живут в разных местах, игроки ездят из одного дома в другой на машине. После того как «следователь» задал подозреваемому вопросы, он должен подождать, когда будет свободный транспорт к следующему местожительству.

Мероприятие заканчивается веселой вечеринкой, с закусками и освежительными напитками, дружескими беседами и другими приятными неожиданностями.

ВЕЧЕР НАОБОРОТ 

Это веселое мероприятие, на котором все проходит совсем наоборот. Приглашения и плакаты напечатаны в обратном направлении (даже снизу вверх) и все объявления произносятся спиной к аудитории.

Дети заходят в церковь или любое другое место для встреч с черного хода. На обычном месте при входе размещены соответствующие вывески, написанные в обратном порядке, которые показывают детям направление позади здания. Зрители приходят на это мероприятие, одетые задом наперед и можно даже вывернуть одежду наизнанку. 

При входе детей встречают словами: «До свидания, надеюсь, вы хорошо провели время», и другими подобными приветствиями. Программа вечера проходит с точностью наоборот. Начинается вечер молитвой, если вы проводите ее, как правило, по окончанию встречи. Под конец, когда дети собираются уходить, организаторы раздают каждому бирки с именами, приветствуют их и представляют посетителей и гостей. Если на вечере используются одноразовые тарелки для легких закусок, переверните их вверх дном, а кушать нужно левой рукой (если все делаете обычно правой рукой).

Для участия в играх вся группа делится на 4 команды (как минимум). Победителям не присуждают очки, а вычитают. (На начало игры каждая команда имеет по 10 000 очков, если она побеждает, она теряет определенное количество очков). Играющие называют свои команды именами животных, обитающих на скотном дворе. Во время игры участники выкрикивают звуки, характерные для животных их команд. Но звуки тоже должны быть произнесены наоборот. Например: осел кричит «Аи-аи», собака гавкает «Ваг-ваг», корова мычит «У-ум-у-ум». Ниже приведены  игры, которые можно использовать:

1. Шарада наоборот: Игра проводится как обычная шарада, только названия должны быть представлены наоборот. Например, вместо «Звуки музыки» игроки разыгрывают  «Музыки звуки». Команды  должны правильно угадать перекрученное название.  

2. Каламбур: Для игры нужно заранее подготовить  четыре набора карточек с буквами Н-А-О-Б-О-Р-О-Т (по одному набору - для каждой команды). Другими словами, каждая команда получает восемь карточек с этими буквами. Карточки  раздаются разным игрокам команды. Ведущий называет слово, а команды должны составить его в обратном порядке. Побеждает команда, которая первая построится так, чтобы слово можно было прочитать в обратном порядке. Слова, которые можно использовать, - Наоборот, набор, робот, рот, бор, и т.д. Если ведущий назвал слово «набор», например, игроки с этими буквами должны быстро построиться так, чтобы можно было прочитать «р-о-б-а-н».

3. Эстафеты: Используйте любую из предложенных в серии «Идеи», но проведите ее наоборот.

4.  Передай другому: Команды выстраиваются плечом к плечу. каждый игрок должен передать за спиной несколько разных предметов. Побеждает команда, которая первой передаст определенное количество предметов вдоль линии. В игре можно использовать чашки с водой. Если команда прольет воду. получает штрафное очко (очки добавляют к общей сумме).

ПРОГРЕССИВНЫЙ ОБЕД НАОБОРОТ

Эту  идею можно использовать совместно с предыдущим мероприятием «Вечер наоборот». На обычном «прогрессивном обеде» участники путешествуют из одного дома в другой и в каждом доме получают одно из блюд обеда. Но изюминка состоит в том, чтобы подавать обед в обратном порядке. Например, в следующем порядке:

Остановка 1: Десерт и зубочистка

Остановка 2: Картофельные чипсы

Остановка 3: Бутерброд

Остановка 4: Овощи

Остановка 5: Салат

Остановка 6: Суп

Остановка 7: Закуски

Не забудьте предлагать на каждой остановке напитки.

ПРОГРЕССИВНЫЙ ОБЕД НА ВЕЛОСИПЕДЕ

Это интересный вариант хорошо известного мероприятия «Прогрессивного обеда». Все участники ездят на велосипедах. Можно также использовать тандемы - велосипеды для двоих и предложить участнику на заднем сидении кормить участника на переднем сидении по ходу путешествия.

РОЖДЕСТВО В ИЮНЕ 

Это мероприятие настолько неординарно, и поэтому пользуется большим успехом. В июле или в августе (в любое время, но летом) проводиться полная подготовка к празднованию Рождества. Наряжают елку, поют рождественские песни и делают все, что обычно сопровождает этот праздник. Если к мероприятию отнестись серьезно,  может появиться ощущение настоящего праздника. Все обмениваются подарками. И что поразительно: рождественские истории производят на ребят гораздо большее впечатление именно в это время года, когда нет обычной суматохи перед календарными праздниками.

ТВОРЧЕСКИЕ ИДЕИ ДЛЯ ПРАЗДНОВАНИЯ РОЖДЕСТВА

Вот список идей, которые помогут организовать незабываемый праздник Рождества. Большинство идей можно использовать и при проведении других мероприятий, только переделав их в соответствии с ситуацией.

1. Аукцион подарков «Белый слон»: Все участники приносят подарки, очень хорошо упакованные. Подарки могут быть разной ценности, что-нибудь из домашней утвари, что вам уже не нужно. Если кто-то захочет, может купить какие-нибудь подарки ради шутки, только недорогие. Все подарки кладутся под елкой или посредине комнаты так, чтобы все смогли их  рассмотреть. Перед аукционом участники могут внимательно осмотреть, потрусить или пощупать эти подарки. Всем играющим раздают пачку «денег» разных купюр (используйте деньги с игры «Монополия» или любой другой игры). Но сумма у всех должна быть разной. Ведущий выступает в роли аукциониста и продает подарок игроку, предложившему наивысшую цену. Ведущий может много рассказывать о подарке, развивая разные предположения о его содержании и набивая цену. Все играющие участвуют в аукционе, кроме игрока, который принес этот подарок (он не должен выдавать, что он принес), и того, кто купил его. Кто выиграл торги на какой-либо определенный подарок, получает его и должен распаковать свою покупку на виду у всех. Он имеет право оставить себе или продать это приобретение за ту же цену или даже выше. Только если он продал подарок кому-то, он имеет право снова участвовать в торгах другого предмета. Если у игрока есть подарок, он не должен предлагать цену для другого подарка. Игрок вправе отдать часть своих денег товарищу, у которого нет еще подарка. Соответственно, ценность подарка возрастает.

2. Сумасшедшие рождественские рифмовки: Ниже приведены две «Сумасшедшие Рифмовки», которые помогут отлично провести время во время рождественских праздников. Ведущий просит участников помочь подобрать подходящие слова, чтобы заполнить пропуски в истории. Основное условие: аудитория не должна догадываться о содержании истории до тех пор, пока не будет записано последнее слово. Пусть участники придумывают самые оригинальные и наиболее безумные варианты. Например, если ведущий просит придумать существительное, аудитория подсказывает ему самые забавные слова такие как: мансарда, пупок,  микроскоп и т.д. Ведущий отбирает лучшие варианты и добавляет в текст. Под конец законченная «Сумасшедшая рифмовка» зачитывается перед всей аудиторией. Много смеха гарантировано.

Письмо Деду Морозу
Дорогой Дед Мороз,

Как у Вас дела? У меня ____________. Вы помните меня? Я 

       прилагательное

тот маленький _____________, который сидел у Вас на  __________ 




существительное




           существительное

в Универмаге. Я был одет в __________ брюки и __________ 






прилагательное

            прилагательное

свитер. Но Вы, наверное, запомнили меня по моему ___________ 










прилагательное
носу, ___________ глазам и лицу, полностью покрытым _________. 


прилагательное






           существительное
Дорогой Дед Мороз, на Рождество я хочу получить электронный ____________, пистолет «___________ ковбоя», 


     
     существительное


прилагательное
вычислительную ___________ и новый детский __________.     

 


существительное



       существительное
Дед Мороз, если Вы мне все это подарите, я обещаю быть хорошим маленьким ______________ и всегда кушать мой _______




существительное



         прилагательное
___________, и всегда чистить мои ____________.

   существительное




       существительное
Поздравляю Вас с Рождеством и Новым ________.

 


      существительное
Ваш Друг, ____________

Песня Деда Мороза и Снегурочки

(спойте эту песню для всей группы)

· Расскажи Снегурочка, где ________,

глагол прош.вр.

     Расскажи-ка  ________  как дела.



        прилагательное
· За тобою _______  Дед Мороз,

глагол прош.вр.
     Пролила не мало я ________слез.




        прилагательное
Припев:

· А ну-ка, давай-ка ______ выходи…

                                                                    глагол

· Нет, Дед Мороз! Нет, _______ ! Нет, Дед Мороз, погоди.

                                                                          существительное

· Ждет моих подарочков ________,

     существительное 

     И тебе __________ от меня.



глагол 
· Наконец сбываются все _______ .

                                                                                 существительное
________ мой подарочек - это ты!

 прилагательное
Припев.

3. Наряд Деда Мороза: Участники делятся на две команды. Каждая команда выбирает своего «Деда Мороза».  Он надевает красный длинный наряд.  Игроки команд надувают шары и вкладывают их под одежду Деда Мороза до максимального наполнения. Совет: не используйте большие шары. Далее при помощи пенки для бритья создают подобие бороды. Последними штрихами будут шапка, сапоги, мешок с подарками и т.д.  Жюри присуждает награду самому убедительному образу,  а так же поощрительный приз Деду Морозу с наибольшим количеством шариков в наряде. Их можно посчитать проколов булавкой.  
4. Однорукий упаковщик: В этом соревновании принимают участие пары. Каждой из них дают коробку (с подарком внутри), которую они должны упаковать как можно быстрее. Необходимо использовать оберточную бумагу, ленточки, ножницы и т.д. Изюминка игры состоит в том, что парень должен выполнять задание только левой рукой, а девушка – правой. Незадействованные руки участники держат за спиной. По истечению времени (или когда задание выполнит одна из пар) жюри оценивается качество упаковки. Пара, которая выполнит упаковку качественней, получает этот подарок. 
5. Угадай подарок: Взрослея, мы стали экспертами в определении содержания упаковки рождественских подарков. Цель этой игры состоит в проверке умения правильно определить подарок. Разрешается трясти, щупать, нюхать упаковку. Для этой игры необходимо упаковать 10 подарков, пронумеровать и поставить на видном месте. Каждый участник получает карандаш и лист бумаги. Задача любым доступным способом определить содержимое коробок. Кто ближе всего приблизиться к отгадке, получает право выбрать любой из подарков. Ведущий может помочь участникам: выдать список «возможных» подарков. Если у Вас 10 подарков в списке должно быть 20 вариантов, включая правильные ответы. 
6. Упакуй утку: Эта игра подробно описана в книге «Идеи» выпуск №3. Цель игры состоит  в том, что бы упаковать живую утку (или цыпленка, кот  собаку, и т.д.) за кротчайшее время. Коробки использовать нельзя, только оберточную бумагу, ленточки, тесьму и т.д. Приз получает лучшая работа.
7. Двенадцать дней рождества.: Все играющие делятся на двенадцать команд. Каждая команда придумывает фразу, которая является возможным продолжением строчки из песни «Двенадцать дней рождества» (народная английская песня «The Twelve Day of Christmas»). Команды необходимо заинтересовать проявить в своих сочинениях больше творчества. По окончанию они исполняют песню вместе.
8. Музыкальные подарки: все играющие рассаживаются по кругу. Предварительно подготовьте подарки с большим количеством оберточной бумаги, тесьмы, ниток, лент и другого, что может затруднить распаковку подарка. Одному из участников дают подарок, и в это время начинает играть музыка. Подарок передают  из рук в руки по кругу, до тех пор, пока звучит музыка. Когда музыка замолкает тот, у кого в руках оказался подарок старается как можно быстрее достать подарок из упаковки, пока музыка не зазвучала снова, иначе подарок передают дальше по кругу. Каждый раз, когда музыка замолкает, кто-то из играющих распаковывает подарок и таким образом все по чуть-чуть принимают участие в распаковке. Как только кому-то удастся достать подарок из коробки, он получает его как приз.
УЖИН ЗАГАДКА


Это мероприятие доставит много удовольствия всем участникам. Ребят приглашают прийти на «Ужин-загадку», который состоится у кого-то дома или в церкви. Когда все соберутся вместе, каждый  «гость» получает «меню». В меню входит 20 разных блюд, которые можно заказать. Но блюда названы так. Что никто не догадывается, какое именно блюдо скрывается под этим названием. Например, окорока можно назвать «Хрустик - кустик» или 100 грамм мороженного – «Белая неожиданность».  Даже столовое серебро, названное как-нибудь загадочно, является одним из пунктов меню. При заказе гость должен указать, когда он хотел бы получить каждое из блюд: на «закуски», «первое», «второе», «десерт». Когда заказ принят у всех участников, начинают подавать первое блюдо. Не зная точно, что именно он заказал, гость может получить печеную картошку, ветку сельдерея, 100 грамм мороженного, нож или желе на первое. Официанты подают второе блюдо, только после того как «гость» съест свое первое блюдо. Это мероприятие гарантировано поднимет настроение и развеселит ребят. 

Примечание: Ужин обслуживают «официантки», они принимают заказ и подают блюда.        



ОЛИМПИЙСКИЙ МАРАФОН


Все участники делятся на команды. Каждая команда получает копию маршрута марафона (подобно нижеприведенному) и заполняет пропуски именами игроков своей команды. Перед началом игры капитан зачитывает своей команде маршрут следования и объясняет правила игры-состязания. Марафон – это очень запутанная эстафета, которую каждая команда проходит шаг за шагом, следуя точно предписаниям, указанным в маршруте. Банан используют как «эстафетную палочку» и передают из рук в руки игрокам. Команда должна постоянно находится поблизости со своими участниками, болеть и подбадривать их. Ниже приведен маршрут, который использовался при проведении эстафеты в большом помещение церкви. Но этот марафон можно также провести в любом другом месте, например, в детском лагере и т.п.


Каждая команда придерживается следующих правил: Во время выполнения заданий участники постоянно держат банан при себе. Его передают игроку команды, который выполняет следующий этап эстафеты. В помещении можно только быстро ходить (бегать нельзя). Кто побежит будет вынужден выполнять задания заново. Каждый этап начинается со своей исходной позиции. Если в команде есть игроки, которые не задействованы в эстафете, они принимают участие в этапе №7 марафона в качестве толпы с завязанными глазами. Пока игрок не получил банан, он не имеет право начинать эстафету.

Заполните пропуски именами игроков Вашей команды:

1. _________ начинает эстафету со стартовой линии. (На тротуаре). На трехколесном велосипеде он проезжает прямо до аллеи, (передает банан).

2.  _________ идет на ходулях до входа в церковь, потом быстро поднимается вверх по лестнице.

3. __________ сидит на верхней ступени и спускается вниз по лестнице в подвал, садясь на каждую ступеньку. На последней ступени он носом поднимает спичечный коробок и, прыгая на левой ноге, заходит в первую дверь справа, где находится его одногруппник. Со своего носа он передает спичечный коробок на нос следующего участника.

4. __________, который получил спичечный коробок, держит его на носу, громко и четко говорит:

Карл у Клары украл кораллы,

Клара у Карла украла кларнет.

Если Карл у Клары украл кораллы,

То Клара у Карла украла кларнет.

5. ___________ и __________ участвуют в гонках на тачке. Останавливаются возле двери в комнату №103

6. ___________ входит в комнату №103, поднимает метлу за ручку, держит его прямо, а потом 20 раз быстро крутит его по кругу, кладет на место и переступает через него.

7. __________ ведет ________  с завязанными глазами через путь с препятствиями  и возвращается с ними обратно в комнату №106 (вести их можно только словами).

8. __________ подбегает к доске в комнате №106, рисует слона и подписывает свое имя.

9. __________ стоит на краю лестницы и съедает половину бутерброда с арахисовым маслом. Водой запивать нельзя (никакой жидкостью).

10. ___________ переходит через улицу, но только в том случае если нет поблизости ни одной машины. Тоже самое на обратном пути. 

11.  __________ идет в офис Молодежного отдела и обматывает _________ рулоном туалетной бумаги. Человек. Которого завернули в бумагу бежит обратно в холл, там одногруппники срывают с него всю бумагу и бросают ее в мусорную корзину.

12. __________ хватает мешок внизу лестницы, надевает старые вещи после первой стирки. С мешком выбегает на улицу, оббегает здание и заходит в него с черного хода. Снимает одежду и складывает ее в мешок.

13.   ___________ надувает воздушные шары пока он идет, сидя на каждой ступени, спускается по лестнице и подходит к автомату с продукцией Пепси.

14.  ___________ развязывает 50 копеек. Покупает напиток и выпивает его.

15. ___________, __________, _________, _________, ___________ и ____________ (6) членов команды в столовой составляют пирамиду. Участник на верхушке чистит банан и съедает его, постараясь не упасть. 

ПАПАРАЦЦИ

Эту игру отлично провести во время вечеринок или встреч. Все играющие делятся на команды по пять-шесть игроков в каждой. Каждая команда получает фотоаппарат «Polaroid», 2 упаковки бумаги (по 8 кадров), список снимков, которые нужно снять на пленку. В распоряжение команд есть машина и два часа времени. Они должны сделать как минимум 15 снимков из предложенного списка сюжетов за определенное время. В соответствие с уровнем сложности у каждого снимка есть своя ценность. Побеждает команда, которая наберет большее количество очков. Команды также получают следующий список правил и инструкций:

ПРАВИЛА:

A. В этом соревновании очки присуждаются за фотографии  сделанные каждой командой способом описанным ниже. Каждому снимку присваивается то количество баллов, которое указано в скобках после описания каждого снимка, приведенного в инструкции.

B. Все команды одновременно выходят на задание. В распоряжении команд: 1) фотоаппарат «Polaroid», 2) фотограф, 3) взрослый незаинтересованный в игре человек, исполняющий обязанности водителя и руководителя группы.

C. Каждая команда выбирает себе название и капитана. Капитан решает, куда команда поедет для выполнения задания. 

D. Организацию снимков проводят участники команд, а не взрослые. В обязанности руководителя входит отвезти команду в указанное ими место, следить за порядком и соблюдением закона.

E. На каждом снимке должны быть видны и четко различаемы как минимум пять участников команды.  В противном случае снимок не засчитывается.

ИНСТРУКЦИИ:

За установленное время постарайтесь сфотографировать максимальное количество следующих сюжетов. В соответствии со сложностью каждый снимок имеет свою цену. Вы имеете право выбрать любой подходящий вам сюжет для фотографии. Максимальное количество снимков – 15. Желаем удачи.

1. Свисая с дерева вниз головой. (10)

2. Взобраться на флагшток (нижний участник должен быть не ниже чем метр от земли). (15)

3. В витрине магазина на главной улице надувая жевательную резинку. (5)

4. Внутри милицейской машины с милиционером. (15)

5. В самолете. (10) (с стюардессой + пилотом + 7)

6. В ванне, наполненной водой. (10)

7. У освещенного здания в 18 час. 22 мин. (15)

8. На кладбище. (5)

9. Трое игроков вашей команды в фонтане. (10)

10. На крыше СТО (станции технического обслуживания) с клиентом. (15)

11. При подготовке жаренного картофеля на кухне ресторана вместе с шеф-поваром. (15)

12. В лодке, на воде. (10)

13. Ужиная у незнакомой семьи (семья не из числа знакомых участников команды или представителей вашей общины). (10)

14. Все участники примеряют пару новых белых кроссовок в обувном отделе универмага. (15) (с продавцом отдела + 5)

15. В телефонной будке с минимум двумя посторонними людьми не из вашей группы или общины. Всего 7 человек. (15) (+5 за каждого дополнительного постороннего человека)

16. В вагоне. (5)

17. При ловле рыбы  на пирсе с одолженной на время удочкой. (10)

18. Внутри большой трубы. (5)

19.  При мытье машины. (10)

20.  При передвижении автостопом (но не в своей машине). (10)

21. Получая конфеты возле дома, где ваша команда колядует. (10)

ПОКУПКИ

Все играющие делятся на маленькие команды по 5-6 человек в каждой. Все группы получают по конверту с $1.5 (или в другой валюте равной этой сумме) и списку продуктов, которые нужно купить. Игроков привозят в торговый центр. В их распоряжении 45 мин., чтобы сделать все покупки. Выигрывает команда, купившая большее количество продуктов и потратившая меньшую сумму денег. За все товары нужно отчитаться чеками (даже товары, которые достались вам бесплатно). При этом нельзя менять место покупок. Руководителю следует заранее  подъехать в торговый центр, чтобы убедиться в наличии всех необходимых предметов. Примерный список:

1. Одна коробка красок

2. Салфетка

3. Пустая бутылка из-под любой газированной воды

4. Игрушка

5. Шесть не лущенных орехов арахиса

6. Банка сока

7. Яблоко

8. Горох

9. Брошюра путешествия на Багамы

10.  Одно зерно попкорна

11.  цепь длиной 8 см.

12.  30 грамм сыра

13. 1 конфетка

14.  Лента длиной 30 см.

15. Кусок мыла

16. Дезодорант 

17. 300 грамм печенья «Крекер»

18. Зубная паста

ТРИДЦАТЬ ОДИН СПОСОБ ОХЛАДИТЬСЯ


Заранее в кафе, где продается мороженое (например, компании Баскин Робинс),  закупают 31 сорт разного мороженого  небольших порциях. Как правило, часто для оптовых покупателей они могут предоставить скидки. Тридцать один сорт мороженого выставляют на стол по кругу.  В каждой порции должна быть чайная ложка. (Если возможно, возле каждого сорта кладут много одноразовых ложек, чтобы каждый попробовал новой ложкой). Каждый участник получает список разных сортов мороженого и карандаш (ручку). Вообще-то, фирма Баскин Робинс предоставляет своим клиентам такой список бесплатно. Но номера блюд не совпадают, поэтому задача участников - попробовать все сорта мороженого и определить сорт и его название, обозначенное в списке. Зачастую многие названия совершенно не совпадают, с тем какое мороженое по вкусу. И сопоставить сорт с названием довольно непростая задача. Хотя, нельзя отрицать, что это самое вкусное и замечательное задание, которое участники когда-либо выполняли.

ГОНКИ НА ТРЕХКОЛЕСНОМ ВЕЛОСИПЕДЕ

Интересное состязание, которое можно провести на стоянке машин возле церкви или на любом другом просторном тротуаре. Для гонок нужно подготовить несколько трехколесных велосипедов, мел, чтобы отметить маршрут гонки, и несколько флажков: зеленый - означает «старт», желтый - «внимание, берегись» и клетчатый - для «победителя».  Стоянку разделяют для проведения трех этапов гонки:

1. Гонки по спирали: Гонка по правилам игры «Мерседес - 600», соревнующиеся  проезжают два-три круга (примерно 500 метров).

2. Тормоз: Соревнование на скорость. Каждый игрок отдельно показывает свое лучшее время. 

3. Гонки на выносливость: В гонках принимают участие пара игроков от каждой команды - девушка садится на трехколесный велосипед с ногами поднятыми на руль, а парень толкает велосипед, стоя одной ногой на подножке и держась руками за руль.    


За каждый этап гонки победители получают почетные ленты и призы. Можно также вручить «венок» супер победителю. Лучше всего это соревнование провести  между командой старшеклассников и командой младшей школы. Это доставит массу удовольствия и веселья всем участникам. 

ВОДНОЕ ДЕСЯТИБОРЬЕ

Этот комплекс соревнований лучше всего провести в бассейне. Вся группа делится на команды по десять игроков в каждой. Вдоль бассейна отгораживают десять равных участков, каждый из которых пронумерован. Игроки команд выстраиваются возле бортика своего участка и, когда придет их очередь участвовать в соревновании, они должны одеть резиновую шапочку и только после этого вступить в борьбу. Эту шапочку после выполнения задания передают следующему участнику, и так до конца, пока все игроки команды не примут участие в этой эстафете. Каждый выполняет только для него предназначенное задание, соревнуются на время. 

1. Переплыть бассейн, держа на ложке яйцо. (Если яйцо падает, пловец должен поймать его и продолжить эстафету).

2. Нырнуть под воду и достать со дна бассейна кирпич.

3. Переправится через бассейн, держась за веревку, натянутую над бассейном.

4. Переплыть бассейн с мячами, привязанными к лодыжкам ног.

5. Два участника, привязанные друг к другу за лодыжки, вдвоем переплывают бассейн.

6. Сидя на надутой камере от шины колеса и гребя руками, плыть  через бассейн. По окончанию шины перекладывают через бортик, и только после этого следующий игрок начинает эстафету.

7. Нырнуть и переплыть бассейн под водой. (От одного бортика до противоположного).

8. Столкните Вашего лидера в бассейн. (или какой-то предмет, в который участник сначала должен попасть мячом, чтобы он упал в воду. Лидера в одежде можно столкнуть с мостика). 

9. Одеть брюки большого размера, пристегнуть их ремнем и одеть также рубашку с длинными рукавами. Затем участник должен проплыть через бассейн с резиновым мячом для балласта и перебросить мяч через финишный столб. На этом водное десятиборье заканчивается.

Команда, выполнившая десятиборье с лучшим временем, объявляется победительницей. Штрафные время добавляется, если упустить яйцо, не проплыть под водой и т.д. В этой главе в мероприятии «Идеи для интересных занятий плаванием» можно подобрать еще несколько заданий для этой эстафеты.

ОЛИМПИЙСКИЕ ИГРЫ НА ТАЧКАХ            

Все участники делятся на команды с равным количеством игроков (примерно 8-10). Каждая команда получает по тачке. Для соревнования желательно достать тачки, равные по размеру, весу и конструкции. Лучше всего провести эту олимпиаду на поле, покрытом травой, что значительно повысит результаты. В олимпийских играх могут проходить следующие соревнования:

1. Эстафета: Каждая команда выстраивается в колонну по два. Колонны расположены параллельно друг другу. Перед ними чертится стартовая линия. Напротив каждой колонны на расстоянии 7,5 метров ставится по гимнастическому мячу, кегле, булаве и т.д. Один партнер сидит в тачке, а другой -  управляет тачкой. «Управляющий» толкает тачку с игроком до своего предмета, огибают его и возвращаются к стартовой черте, при этом тот, кто сидел в тачке, теперь толкает ее, и наоборот. Доехав до стартовой линии, игрок, сидящий в тачке, ударом по руке дает старт следующей паре. Теперь этот путь проделывает вторая пара и так далее. Чья команда выполнит задание быстрее, та и считается победительницей. Если тачка перевернулась, эстафету начинают заново. Если команды небольшие, можно провести эстафету таким образом: игрок первый и второй проходят эстафету туда и обратно, далее третий игрок садится в тачку, а его толкает второй игрок. Потом третий становится «управляющим», а  четвертый вступает в игру и так далее.  

2. Гонки через трубу: Это эстафета похожа на предыдущую, но возле  установленных отметок находится большая труба, через которую партнеры должны проползти перед возвратом к своим командам.   

3. Рыцарский турнир на тачках: На площадке чертится круг (мелом или обозначается веревкой) диаметром 4-6 метров. По два игрока с каждой команды входят в круг, один толкает, другой сидит (на коленях). Задача этого поединка – вытолкнуть соперников из круга, а самим остаться в кругу. Тачки не должны столкнутся (если произошло столкновение, противники выходят из игры), и также игроки, сидящие в тачке, не имеют право дотрагиваться тачки противника. Они могут касаться только своих партнеров и выталкивать  противников, но нельзя биться кулаками. Тачка, чьей команды продержится в кругу дольше всех, та команда и объявляется победительницей.

4. Эстафета Три медведя:  В этом соревнование принимают участие три игрока с каждой команды. Команды соревнуются между собой на время. Один игрок сидит на тачке, а два других толкают, держа каждый по одной ручке. Чтобы усложнить задачу, можно заставить игрока в тачке стоять (сидеть на корточках и  держаться руками за тачку нельзя).
5. Ручная тачка:  Это обычные «гонки на тачках» только без самой  тачки. В этой эстафете принимают участие пары с каждой команды, которые соревнуются между собой на скорость. Один партнер ложится на землю, лицом вниз, а другой – держит его за ноги. В такой позе каждая пара бежит к установленной отметке и возвращается обратно.

6. Прыжки на тачке: Это еще одна эстафета, в которой выступают пары каждой из команд. Команды соревнуются между собой на время. Тачка стоит на стартовой линии, ручками вперед (от команд). Партнеры становятся по бокам тачки. Одну ногу, согнув в колено, они ставят в тачку, а руками хватаются за ручки, которые находятся  перед игроками. Задача – в этом положение доскакать до отметки и вернуться обратно к своей команде. Штрафное очко присуждается, если земли коснется что-либо, кроме колеса тачки (или одной ноги игроков). 

НА ПОИСКИ ВЕДЬМ

Это игра напоминает идею мероприятия «В поисках сокровищ», которая подробно описана в книге Идеи Выпуск Второй. Единственное различие – это предмет поиска - «ведьма». «На поиски ведьм» можно сыграть на кануне дня всех святых, перед праздником Хеллоуин или перед обсуждением темы оккультизма. Ведьма – кукла или манекен, разодетая как ведьма, спрятана где-то в городе. Все играющие делятся на команды. Игроки каждой команды путешествуют вместе по городу на машине или автобусом. Каждая команда начинает игру с подсказки, эта подсказка приводит команду к новой подсказке и так до конца, пока они не доберутся до места нахождения ведьмы. Все подсказки написаны в загадочном стиле, например: «Эта подсказка – ваш старт. Ищите «мясо», чтобы попасть в ее сердце». Эта подсказка должна привести команду к местной пиццерии или к столовой. Все зависит от первоначального замысла руководителя. Но есть условие: подсказки должны быть достаточно сложными. После того как команда нашла ведьму, они приносят ее  к месту встречи. Для окончательной победы нужно ведьму разместить так, чтобы никто не смог достать (на дереве, под дом, на крышу дома). Когда, наконец-то, ведьму снимают, ее сжигают на костре. Под конец мероприятия можно устроить просмотр фильмов-ужасов или отпраздновать вечеринку Хеллоуин.     

САМЫЙ БОЛЬШОЙ В МИРЕ БАНАНОВЫЙ ДЕСЕРТ


Чтобы мероприятие посетило много участников, заранее проводится рекламная кампания. После хорошей рекламы желающих увидеть праздник будет «море». А сделать «самый большой в мире банановый десерт» очень просто. Для этого нужно достать длинную секцию водосточной трубы. Чтобы она не протекала, тщательно закупорить все отверстия. Лучше всего эту трубу обвернуть три раза сверх прочной фольгой. И после этого все готово для приготовления бананового десерта. Когда все желающие соберутся, пусть каждый по возможности и в меру своих способностей примет участие в общем деле. Организаторы заранее подготавливают достаточное количество мороженого, орехов, фруктов, взбитых сливок, вафлей и других вспомогательных продуктов. После приготовления все пробуют десерт с общей посуды или каждый может набрать себе в одноразовую посуду, которую закупают в ближайшем баре.

САМЫЙ БОЛЬШОЙ В МИРЕ БОЙ ПОДУШКАМИ


Это сражение лучше всего проводить в спортивном зале или другой просторной комнате, в которой может поместиться большое количество народу и не будет проблем с уборкой. Каждый участник приносит с дома подушку и сидит на ней во время предварительных мероприятий. Вечер начинается с музыки, играми для разминки, небольшой дружеской беседой. А на «закуску» - бой подушками. На полу чертятся границы поля сражения, и кто выйдет за эту границу – выбывает из игры. По сигналу в течение одной минуты все начинают сражения, нападая и отбиваясь подушками. Как только прозвучит другой сигнал через минут, что означает конец раунда, все участники должны тотчас же сесть на свою подушку. Кто сделает это последним, получает штрафное очко (прокричать «Ку-ка-ре-ку», пирог в лицо и т.п.). Если этот же игрок попадется во второй раз, он выбывает из игры. Бой продолжается по минутным раундам до тех пор, пока все не почувствуют, что совершенно выдохнулись. «Боец», у которого разрывается подушка, автоматически выбывает из игры. Конечно же, по окончанию сражения останется большая куча перьев. Но все это можно вычистить при помощи большого пылесоса рассчитанного для уборки на предприятиях. Если мероприятие не многочисленное, можно справится и при помощи обычного пылесоса.


Примечание: не разрешается использовать подушки с диванов, и обязательно перед началом проверить на наличие камней в наволочке.

САМЫЙ БОЛЬШОЙ В МИРЕ БУТЕРБРОД 


На хлебном заводе заказывают самую большую буханку хлеба, которую они смогут спечь на заказ, желательно длиной 1.5 – 2  метра. Все участники этого мероприятия приносят с собой любимые сорта сыра, колбасы или других мясных изделий. Под рукой также должны находится всевозможные приправы, майонез, горчица и т.д. Все принимают активное участие в приготовление «самого большого в мире бутерброда»: буханку разрезают пополам, наполняют всем необходимым и делят между участниками, сколько каждый пожелает. Особенно хорошо это грандиозное событие проходит после экскурсий, долгих прогулок, купаний, когда ребята здорово проголодались.                       

Глава восьмая

Сценки

АДАМ И ЕВА

Адам:

Какая глупость. Какая тупость.

Ева:

(входит, напевая). Не садись под яблоней ни с кем другим, ни с кем другим.

Адам:

Ева, ну с кем еще можно сидеть под яблоней?

Ева:

Адам, ты что, шуток не понимаешь?

Адам:

Ну и шуточки у тебя, Ева. Кстати, что у нас сегодня на ужин?

Ева:

Вода.

Адам:

Вода была прошлым вечером. И позапрошлым тоже.

Ева:

Да, но я нашла новый способ добывать ее. Стопроцентная гарантия качества.

Адам:

Вода, вода, опять вода, кругом вода.

Ева:

(плача). А я, а как же я? Опять одна, как одинокая луна. Никуда никогда не берешь ты меня. Все что мне осталось – это сидеть и ждать. Из всех нарядов у меня одна зеленая фигня.

Адам:

Но, дорогая, на этих деревьях кроме фиг ничего не растет. (Ева продолжает плакать). Тише, Евочка, не плач.

Ева:

Адам, хочешь, приготовлю тебе вкусный обед? Мой фирменный зеленый борщ.

Адам:

Тогда нам нужен щавель.

Ева:

Какой Авель? Авель – это наша крошка, гуляет по дорожкам. Пора тренировать память веревкой с узелками.

Адам:

Хорошо, давай куда-нибудь пойдем, в ресторан, например.

Ева:

И куда же мы придем? Это все еще не сотворено. В любом случае мы никуда не можем идти. 

Адам:

(наивно). Почему?

Ева:

(заигрывающе). Догадайся сам…

Адам:

Ну, я сдаюсь. Подскажи.

Ева:

(игриво). Оставь, ты же знаешь почему.

Адам:

НЕ ЗНАЮ!!!

Ева

Потому, что мы должны остаться дома и позаботиться о рождении Каина.

ОДНАЖДЫ В ПУСТЫНЕ 

На середине сцены ставят стакан воды. Рядом – табличка с надписью «Оазис». Из-за кулис выползают три парня с криками «воды, воды, дайте хоть глоток воды!». По пути двое парней останавливаются, изображая смерть от жажды, так и не добравшись до воды. Третий, в конце концов, подползает к стакану, хватает его, вынимает расческу, окунает ее в воду и счастливый удаляется, расчесывая волосы.

ВЫСТАВКА ЗВЕРЕЙ

На сцену рысью вбегают пять или шесть парней, одетых в разнообразные нелепые одежды. Чем необычнее наряд, тем смешнее. Все выстраиваются плечом к плечу в шеренгу лицом к аудитории. Затем дружно напевают ритмичный аккомпанемент - бум! бум! бум! бум! – одновременно раскачиваясь вверх и вниз.

Первый парень запевает песню: «Был я раз на выставке зверей, кого там только не было: птицы и звери, и большой бабуин в свете луны чесался и играл на свирели. Обезьянка напилась и с ветки свалилась прямо на хвост слона. А слон поскользнулся, на колени споткнулся, придавил обезьянку сполна.» После этого запевала поет припев: «Обезьяна! Обезьяна! Обезьяна! Обезьяна!» При каждом слове он скачет то вверх, то вниз.

Следующий участник начинает все сначала и, таким образом, песня «Выставка зверей» поется снова и снова до конца шеренги. Каждый исполнитель двигается по-своему. После завершения песни все подпрыгивают и, изображая ужимки, поют припев: «Обезьяна! Обезьяна!». Затем все выпрыгивают из комнаты. 
ВЫСТАВКА КАРТИН

Вдоль стены на разной высоте развешиваются картины или фотографии. Несколько детей прохаживаются вдоль стенки, останавливаясь поочередно у той или иной картины и обсуждая ее. Все одеты в длинные плащи или пальто. Последний паренек находится внутри плаща, держа над головой вешалку со шляпой, повешенной на крючок (смотри диаграмму). Рассматривая картины, он «подстраивает» свой рост, двигая вверх или вниз пальто со шляпой. Такая выставка будет иметь успех!

КРАСАВИЦА БЕССИ 

Сценку можно проиграть в двух вариантах. В первом варианте все зрители делятся на десять отдельных команд. Во втором – десять желающих вызываются на середину комнаты для озвучивания рассказа. Каждый участник получает своего персонажа, которого следует изобразить. Ведущий читает вслух историю. По ходу упоминания одного из ниже приведенных персонажей участник или группа производит соответствующий звуковой эффект. В конце рассказа, когда ведущий произносит фразу: «Доброго пути, ковбой!» все участники встают и одновременно повторяют свои роли.

Действующие лица и звуковые эффекты:

Гремучие змеи – шипение

Ковбой – крик «Ура!»

Бесси – возглас «Вау!»

Любовь – возглас «О-о-о!»

Бандит – зловещий звук «Р-р-р!»

Конь – стук ногами

Корова –  мычание

Пистолет – звук «пиф-паф»

Волки – голодный вой «У-у-у!»

Мошенник – возглас «Ага – ха - ха!»

Рассказ:

Однажды на диком-диком Западе жил-был Храбрый Ковбой … по имени Билл Джонс. Было у него громадное ранчо и большое хозяйство. Большую часть времени он проводил, объезжая на своем любимом черном коне … по кличке Наполеон пастбища, где паслись стада породистых коров …   

А на соседнем ранчо жила Красавица Бесси … Браун со своими почтенными старенькими родителями. Все ковбои были влюблены в Бесси.… Но больше всех замирало сердце у Храброго Билла, когда он смотрел в два бездонных океана глаз Красавицы Бесси. … И даже лысый бандит … Сэм Два Пистолета … притворялся, что он без ума от Бесси …, но она с презрением отвергала его любовь…

   Однажды родители Бесси … получили уведомление с требованием срочно приехать в город, так как злой мошенник … отказывался продлить заклад на ранчо. Мистер Браун запряг коней …, захватил пистолеты … в фургон, а миссис Браун положила амулет от гремучих змей … в сумочку. Закончив все приготовления, они отправились в дорогу.

«Ага, - закричал лысый бандит … Сэм Два Пистолета …, когда они скрылись из виду (ведь это письмо было его рук дело) - Теперь я точно завоюю любовь Красавицы Бесси … ». Он направил своего коня … к дому почтенных стариков и выстрелил из обоих пистолетов … Красавица Бесси … выбежала во двор посмотреть, не подстрелил ли кто волка … или гремучую змею …

Увидев Сэма Два Пистолета …, девушка побежала к своему коню. … Но лысый бандит … схватил ее за руку. «А, гордая красотка, - сказал он, - теперь, хочешь или не хочешь, ты станешь моей женой, и никто не помешает мне завладеть коровами … твоего отца».

«Ни за что,  - сказала Бесси … -  тебе никогда не удастся зажечь в моем сердце любовь … ».

«Ах, нет! Тогда выбирай, какая смерть тебе больше по душе: логово гремучих змей …, встреча с дикими голодными волками… или быть затоптанной бешеными коровами …».

«Все что угодно, лишь бы не быть твоей и сберечь мою любовь. … Пожалей моих бедных родителей, не забирай у них всех коров… Лучше отпусти меня, мошенник …!».

«Очень хорошо, гордая красотка, вот к гремучим змеям … то мы и отправимся!». Он силком посадил ее на лошадь … и поскакал прочь. 

Но тут неожиданно просвистели выстрелы пистолета … и пара пуль пролетела над сомбреро лысого бандита … «Стой, мошенник…, гремучая змея… и подлый волк …».

Догадайтесь, кто это был? Ну, конечно же, Храбрый Ковбой … Билл Джонс. Увидев нашего ковбоя…, Сэм Два Пистолета … пробормотал: «опять не вышло!». В испуге он ссадил Красавицу Бесси … с коня …, отшвырнул в сторону пистолеты … и ускакал туда, где бродят волки …, стада коров … и кишат гремучие змеи…   Ему так и не удалось завоевать любовь … Бесси … и заполучить стада коров … ее отца.              

Храбрый Ковбой … посмотрел в два бездонных океана глаз Красавицы Бесси … и они позабыли о волках …, гремучих змеях … и о мошеннике …, который хотел завладеть коровами … мистера Брауна. 

Бесси … поблагодарила Храброго Ковбоя … за спасение из рук лысого бандита … и призналась, что всю жизнь хранила любовь … к Биллу. Счастливые влюбленные поскакали на встречу новым приключениям. ДОБРОГО ПУТИ, КОВБОЙ …! 

ПУП МУЗЫКА

Конферансье объявляет, что на сегодняшнее представление приглашена новая восходящая звезда музыкального Олимпа – господин Соловей Разбойников, которой представит вниманию публики сенсационный номер. Господин Разбойников появляется на сцене. Это парень в гигантской шляпе, которая закрывает его голову, плечи и руки. Рубашка и галстук-бабочка одеты на бедра. В рукава рубашки вставлены искусственные руки. На животе изображено лицо, а на месте пупка нарисован рот. Создается впечатление, что пупок свистит. 

Парень насвистывает мелодию, одновременно делая движения животом, как бы надувая щеки. Если актер не умеет свистеть, используется магнитофонная запись мелодии, подготовленной заранее. Номер пользуется популярностью и вызывает море смеха.

ПЕТЯ И ВАСЯ

Это диалог между двумя друзьями, случайно встретившимися на улице одним погожим днем.  

Петя:

Здорово, Вася. Как жизнь?

Вася:

Помаленьку. Сколько лет, сколько зим. Что новенького в нашем старом доме? 

Петя:

Помнишь ту прикольную парочку с соседнего дома. Ну, этих … (любая смешная фамилия).

Вася:

А, это мужик, у которого жена принимала молочные ванны, не отходя от коровы, а корова возьми и брыкни ее.

Петя:

Ну, да. Лицо у нее было, как будто по нему бульдозер проехался. 

Вася:

А видок такой кислый, что сливочные маски кефиром становились.

Петя:

Ты знаешь. С ее помощью он стал миллионером … хотя до женитьбы он был Мультимиллионером.

Вася:

Вот это да! Готовила она из рук вон плохо. А к венику не знала, с какой стороны подойти. Когда она становилась на весы, ей говорили: «вторая сойдите!».

Петя:

Да, нет же. Она была худая, как палка. Если бы не ее визгливый голос, ее бы никто за женщину не принимал.

Вася:

Вспомнил. Когда она проглотила вишню, все подумали, что она беременна. 

Петя:

Ага, бледная была, как моль.  Она не появлялась на улице без тонны  «штукатурки» на лице.

Вася:

И капроновые колготки спадали при ходьбе.

Петя:

А  рот у нее был до ушей, хоть завязочки пришей.

Вася:

Помнишь случай, когда уборщица ее со шваброй перепутала.

Петя:

Вот смеху то было! Чтобы намокнуть в душе, ей приходилось бегать вокруг него.

Вася:

Это еще что! В ванну она надевала лыжи, чтоб вода вдруг не смыла ее.

Петя:

А при малейшем ветре она сжимала монету для балласта.

Вася:

По-моему, ее муж снял самый нудный фильм, который можно себе представить. Сапожник и то бы лучше справился. Гораздо интереснее завязывать галстук, чем смотреть этот фильм.

Петя:

Ну, да. Весь зал надрывался от хохота. А один чудак им аплодировал.

Вася:

Поговаривали, что в гости он приносил исключительно свою перхоть.

Петя:

Он уволился со своей первой работы из-за усталости… От него устал начальник. 

Вася:

Единственное, что держало его «на плаву», это  всемирно известный факт, что дубы не тонут.   

Петя:

Ну, конечно же, все врачи успокаивали его, говоря, что не тяжело болен, а смертельно здоров.

Вася:

Да-да. Он всегда отличался своей решительностью, отвечая на вопросы: « Посмотрим, посмотрим...»

Петя:

Закипал от злости он быстрее любого чайника.

Вася:

Все звали его «пилой», хотя это прозвище больше подходило его жене.

Петя:

Знаешь, когда он был холостяком, он послал свою фотографию в «Клуб одиноких сердец». Но там ему ответили, что они не настолько одиноки.

Вася:

Он говорит, что его заветная мечта – это ограбить банк, и оставить там отпечатки своей тещи. 

Петя:

Он безумно боится заболеть и не общается с больными даже по телефону.

Вася:

Парень настолько накачен пенициллином, что стоит ему чихнуть, и все в округе выздоравливают от любых  болячек.

Петя:

Я слышал, что он бросил пить кофе по утрам, так как ночью его мучает бессонница.

Вася:

Кто-то рассказывал мне, что его сбил водитель, который сбежал с места происшествия…

Петя:

Да-да. И когда гаишник спросил его, запомнил ли он номера машины правонарушителя, тот ответил: «Нет, но я всегда узнаю смех моей жены».

Вася:

Да, бывают же чудаки на свете.

Петя:

Хорошо, что у нас самих  все дома, кроме дальних родственников…

 БОКСЕРСКИЕ БАЙКИ
  Действующие лица:

 А - спортивный обозреватель, одет в пальто, в руках микрофон.

  Б - боксер, одет в шорты, майку и боксерские перчатки

  Боксер входит, отбивая удары воображаемого противника, с криками: «Я - просто супер!».

А:

Дорогие телезрители, программа «Крайности мирового спорта» предоставляет Вам уникальную возможность присутствовать при боксерском поединке. Знаменитые боксеры стремятся завоевать титул « Золотая перчатка миллениума». Среди претендентов и Рокки Горбун, по прозвищу Малыш, который любезно согласился дать нашей программе эксклюзивное интервью.

   Рокки, это ведь ваше первое появление на голубых экранах страны? Ваши ощущения?

Б:

Хочу передать привет моим папе и маме! (смеется)

А:

А что смешного?

Б:

Сирота я.

А:

Я слышал, что следующий бой вы проведете на ринге Антарктиды накануне Рождества. Не боитесь замерзнуть?

Б:

Да нет. Мы наденем перчатки.

А:

Кстати, Рокки, Сколько Вам лет?

Б:

38.

А:

Почему Вы решили стать боксером?

Б:

В молодые годы я был крутым парнем. Мог намылить шеи всей соседской детворе, кроме Джонов. Они были мальчишками.

А:

Сколько боев вы провели?

Б:

Сто один. Победил во всех, кроме первых ста.

А:

Почему Вы покинули ринг?

Б:

Сломал руку.

А:

Повергнув своего противника, конечно?

Б:

Нет, на нее наступил судья.

А:

Напомните, пожалуйста, свой возраст.

Б:

52.

А:

В свое время Вы выходили против боксеров различных весовых категорий. Что вы думаете о тяжеловесах?

Б:

Тяжеловесы? Ну, вообще, я считаю, что чем больше кулак, тем больнее синяк.

А:

Рокки, приходилось ли вам боксировать с признанными чемпионами мира? 

Б:

Да, с Джо Луисом на Олимпийской арене. Здорово напугал его в первом раунде.

А:

Напугал? Каким образом?

Б:

Когда я плашмя грохнулся на помост, он подумал, что убил меня.

А:

Сколько лет?

Б:

68.

А:

За прошедшее время появилось много публикаций о подкупленных поединках. Вам никто не предлагал намеренно проиграть бой?

Б:

Бывало, конечно. Помню, дрался я как-то с Тигром Мельником из Далласа, Техас. Они предлагали мне сдаться на седьмом раунде. 

А:

Но Вы ведь этого не сделали?

Б:

Да Вы что! Я никогда не отличался такой выносливостью.

А:

Были ли в Вашей практике какие-нибудь неожиданности?

Б:

О, да. Однажды я сражался с Крошкой Биллом в Нью-Йорке. Он заехал мне по носу еще в первом раунде, а кровь пошла только в шестом.

А:

(Пораженно) Почему?

Б:

(Наивно) Свернулась, я думаю.

А:

Большинство боксеров носят во рту предохраняющие пластинки. У Вас были какие-нибудь проблемы с этим?

Б:

Да нет, только во время еды.

А:

Сколько Вам лет?

Б:

79.

А:

Случалось ли вам испытывать лояльное отношение рефери?

Б:

А как же. Однажды, когда Хлюпик Сью за два неполных раунда шесть раз послал меня в нокаут, рефери своим решением прекратил мое избиение. 

А:

Многие спортсмены жалуются на различные недомогания. Часто ли Вы обращаетесь к врачу?

Б:

У меня профессиональная бессонница. Доктора советуют мне: «Ложась спать, считайте в уме: один, два, три..., и так, пока не заснете». Но это не для меня - при счете «девять» я вскакиваю на ноги. 

А:

Что бы посоветовали моему маленькому сыну, который мечтает о боксерской карьере?

Б:

Ребенок, да... Мой совет: кушать побольше, жить на полную катушку, но главное, дыхательные упражнения: вдох-выдох, вдох-выдох. Если устал - передохни три минутки, и при любой возможности нокаутируйте окружающих.

А:

Всех?!

Б:

Да нет, только малышню. Увидишь ребенка - ударь его. Встретишь собаку - пни ее. Хорошее упражнение для ног. Бери от жизни все, бей кулаком направо и налево, не забывайте дыхательные упражнения.  

А:

Покажите Рокки, где выход!

 МАГАЗИН СЛАСТЕЙ


В «Магазин сластей», который принадлежит старенькому хозяину (скрученный радикулитом, скрипучий голос, борода и палка) вбегают четверо мальчишек. Первый просит леденцов на десять копеек. Леденцы лежат на самой верхней полке, поэтому старичок старается  уговорить купить что-нибудь другое, но мальчишка хочет именно леденцов. 

Пожилому продавцу приходится доставать лестницу и лезть на самый верх. Кряхтя, он берет конфеты, спускается вниз и с облегчением отставляет лестницу. Второй паренек тоже заказывает леденцы на десять копеек. 

Дедуля снова совершает поход за горстью сладостей. Третий мальчишка … тоже требует конфет и, конечно же, на десять копеек. Раздраженный и запыхавшийся владелец забирается под небеса и набирает леденцов. Стоя наверху, он спрашивает последнего сорванца: «Тебе, наверное, тоже леденцов на десять копеек?». «Не-а» – отвечает тот. Старичок спускается вниз и убирает лестницу. «Ну, хорошо, чего ты хочешь:» – интересуется он. «Мне, пожалуйста, леденцов на полтинник!». Разъяренный дедушка с криками клюкой выгоняет всю компанию.

ХРИСТОФОР КОЛУМБ

Действующие лица: 

  Колумб

Репортер Камерон-Камерон Холмс

  Место действия – корабль, где-то посреди Атлантического океана.

Репортер:

(С микрофоном). Говорит Камерон-Камерон Холмс. Веду репортаж с корабля Санта-Мария в водах безымянного моря. Сейчас тысяча четыреста восемьдесят третий год. Надеюсь, что нам посчастливиться взять интервью у знаменитого мореплавателя Христофора Колумба.

Колумб:

(Команде корабля). За работу, парни! Набираем скорость! Круче к ветру! Тру румба вправо, так держать. Шторм подогнал западное течение, и теперь мы можем держать курс на запад. Ребята, шевелитесь, вперед, к открытию нового мира. Знаю, что трудно. Вы промерзли до костей и голодны, как волки. Эта экспедиция – испытание для всех нас. Но представьте себе все те приключения, которые нас ждут. Какое величайшее открытие для человечества мы совершим, доказав, что мир – круглый. Все вы проверенные морские волки! Мы доберемся до цели и войдем в историю, ибо вера и удача сопутствуют нам. 

Репортер:

Прошу прощения, адмирал Колумб. Не могли бы Вы уделить мне минутку Вашего драгоценного времени. 

Колумб:

( К морякам). Парни, Мы будем первыми, кто вступит на эту землю. Больше мы не будем пленниками испанских донжонов, а станем прославленными мореходами.

Репортер:

Прошу прошения, адмирал Колумб, не могли бы уделить минуточку внимания. 

Колумб:

Пардон, молодой человек. Я не заметил Вас.

Репортер:

Клумб, Вы бросили вызов стихии, проведя столько времени вдали от суши. Как долго Вы находитесь в море?

Колумб:

Пятнадцать минут.

Репортер:

Понятно. Колумб, как Вы справляетесь с тоской по дому за такой большой промежуток времени? Ведь путь к Новому Свету совсем не близок.

Колумб:

Все потому, что я страстно люблю море. Я люблю этот корабль. Я с ним, можно сказать, повенчан. И это лучшая жена, о которой может мечтать моряк. 

Репортер:

Какая романтика! Кстати, кем Вам приходятся эти два корабля позади?

Колумб:

А это наши дети. Мы зовем их Пинта и Нина. Смышленые сорванцы, не правда ли? Как две капли воды похожи на свою мать.

Репортер:

Колумб, как получилось, что такой человек как Вы, стал за штурвал и отправился на поиски новых земель?

Колумб:

Ответ прост: я безумно люблю поэзию. В минуты досуга я даже сам балуюсь стишками. Видите ли, мне не столько важно, что я открою, сколько создание нового стиха.

Репортер:

И о чем же повествуют Ваши стихи?

Колумб:

Скромные произведения о моих подвигах. Наподобие тех стихотворений о великих исторических личностях, что дети изучают в школах. Я уже набросал пару строк. Послушайте: 

  В тысяча четыреста восемьдесят третьем 

  Колумб был самым лучшим мореплавателем на свете.

Я знаю, что рифма слабовата, но для начала сойдет. А Ваши предложения?

Репортер:

А если так:

 В тысяча четыреста восемьдесят третьем

Совершил он открытия эти.

Колумб:

Да, это мысль. Очень проникновенно. Но Вы забыли упомянуть самое главное – мое имя, например:

  В год четыреста восемьдесят три

  Отплыл Колумб в поисках новой земли.

Сыровато немного. 

Репортер:

А может вот это:

  В год тысяча четыреста девяносто второй

  Океан переплыл Колумб рулевой.

Колумб:

Гениально! Это как раз то, что нужно: И год, и событие, и имя!

Репортер:

Но капитан! 1492 – это же девять лет спустя.

Колумб:

Какая разница! Главное – это поэзия. ( К морякам) Парни, мы возвращаемся. Плывем обратно в Испанию. Мы еще вернемся, но девять лет спустя!

НА ПРИЕМЕ У ВРАЧА

Место действия – приемная комната  перед кабинетом врача. В комнате несколько стульев, на столе журналы. За столом сидит медсестра.

 Больной Крысюк заходит, показывает медсестре талон и называет свою фамилию. Он говорит:  «мне назначено».  

Она отвечает: «Хорошо, присаживайтесь, пожалуйста.»

Входит следующий пациент Иванов, представляется и садится рядом с первым. Все это время Иванов судорожно трясет головой каждые 4-5 секунд. Крысюк смотрит на него некоторое время и начинает непроизвольно  также трясти головой. Между тем, Иванов прекращает трястись, а Крысюк продолжает трястись с новой силой. Потрогав свою шею, Иванов радостно говорит:  «я вылечился, отмените мне мое назначение».  Крысюк продолжает трясти головой.

Появляется Сидоров – следующий пациент и говорит тоже самое медсестре, садится и начинает нервно обхватывать себя руками. Крысюк, который все еще трясет головой, заметив движения Сидорова, вскоре перенимает эти действия. Теперь он одновременно нервно трясет головой и судорожно обхватывает себя руками. Руки Сидорова успокаиваются, и он радостно кричит: «Я излечен, отмените мое назначение». Крысюк с выражением глубокого недоумения продолжает трясти головой и обхватывать себя руками.

В следующие 5 минут по очереди  входят несколько пациентов. Один из них постоянно мотает ногой. Крысюк подхватывает это движение и повторяет за ним. Другой больной постоянно щелкает пальцами.

Крысюк заражается и этим недугом. Каждый раз, когда Крысюк перенимает очередную болезнь, больные благополучно выздоравливают. В конце концов, Крысюк одновременно трясет головой,    обхватывает себя руками, дергает ногой и прищелкивает.

    Входит последняя пациентка. Это беременная женщина. Когда Крысюк замечает ее, на его лице появляется выражение неописуемого ужаса. Со страшным криком   он вскакивает с места    и   выбегает

вон  из приемного  покоя.

 ЧУДО-УВЕЛИЧИТЕЛЬ

Для этой сценки требуется большая коробка из-под холодильника с вырезанным посредине отверстием. На ней нарисованы или наклеены разноцветные кнопки, переключатели, провода и т.п. Создается впечатление, что это большой и необычный компьютер. Внутри коробки находится невидимый аудитории «помощник» (о нем никто не должен знать).

Создатель машины профессор Колдуновский демонстрирует свое изобретение. Сначала он бросает в отверстие свой носовой платок, а оттуда вылетает рубашка, затем нитку и получает моток веревки; вместо мячика от пинг-понга – волейбольный. После каждой демонстрации зрители аплодируют. В зал входит «девушка», баюкая на руках ребенка (куклу). Она подходит к машине, поскальзывается и случайно роняет ребенка в машину. Ученый кричит: «Нет, только не это!». В этот момент из машины выбегает помощник (здоровенный парень в памперсах, с соской во рту). Он кричит: «Мамочка!» и убегает со сцены.

 ДЕЛА СЕМЕЙНЫЕ

Предлагаемая сценка позволяет членам Вашей молодежной группы познакомиться (неофициально) с жизнью одной из семей, собрав информацию об их буднях. После этого изображается сценка под названием «День из жизни (Ивановых)».

Действующие лица: папа, мама, сестры, братья и т.д.

Сценка начинается с пробуждения семьи и отображает обычный день Ивановых. Можно выбрать и воскресенье. Герои сценки – это люди известные каждому, и их повседневная рутина вызовет больше смеха, чем любая другая пьеса.

Сценка рассчитана для общего собрания, вечеринки или любого общественного мероприятия.

ФАТАЛЬНЫЙ ПОДВИГ

Действующие лица: 
1- Король, 
2- Преданная Королева
3- Отважный Граф
4- Прекрасная Принцесса,

 5- Занавес (актер с табличкой «Занавес» на груди), 
6- Котенок.
Все персонажи читают роли так, как они написаны, не меняя слов. Каждый персонаж читает ремарки, как часть своей роли, сопровождая свои слова действиями.

Каждый участник одет в соответствующий костюм. Желательно, чтобы актеры выучили свои роли наизусть, а не читали их. Предпочтительна патетическая игра.
Акт 1:




Занавес:
Поднимается занавес для первого акта


Принцесса:
Прекрасная принцесса стоит у окна. Она слышит отдаленный топот копыт. «Это он!» – восклицает она, приложив руку к трепещущемуся сердцу.


Король:
Входит король.


Королева:
Сопровождаемый своей верной королевой.


Король:
Он садится на трон и берет в руки скипетр.


Королева:


Королева почтительно становится сзади и смотрит на него с обожанием. «Мой господин, – мягко говорит она. «Почему Вы прячете Принцессу от мужских глаз? Неужели она никогда не наденет свадебной фаты?»


Король:
Король настаивает на своем. «Прекрасная Королева, – говорит он грубовато. Тысячу раз повторял я уже. Принцесса никогда не станет чей-либо женой».


Граф:
Входит отважный граф. «О, король, – смело произносит он, – сегодня я принес послание чрезвычайной важности».


Принцесса:
Слева появляется принцесса. При виде отважного графа она замирает, и от смущения становится еще прекраснее.


Граф:


Граф с первого взгляда влюбляется в принцессу.

Король:


Король командует графу: «Так говори же, и оставь нас!».



Граф:


Граф смотрит на принцессу, начисто забыв о послании.


Принцесса:
Прекрасная девушка краснеет и опускает глаза.

Королева:
«Доченька, – говорит Королева, – почему ты вмешиваешься без нашего позволения?»



Принцесса:


Принцесса открывает рот, чтобы заговорить.



Граф:
Граф задерживает дыхание.


Принцесса:
«О, Боже, – говорит девушка сладким голосом, – мой ангорский котенок куда-то сбежал и потерялся».


Граф:
«Прекрасная принцесса, – вскрикивает граф, прерывающимся от волнения голосом, – служить для Вас – истинное наслаждение, клянусь, я найду котенка во чтобы то ни стало!» Переполненный отвагой он устремляется прочь.


Король:
«Остановите его, – гневно кричит король. Пусть мои слуги отыщут котенка для принцессы», Король выходит.


Королева:
Сопровождаемый преданной королевой.


Занавес:
Занавес опускается.


Акт 2:



Занавес:
Занавес поднимается для второго акта.


Принцесса:
Прекрасная принцесса стоит у окна. Она слышит отдаленный топот копыт. «Это он!» – восклицает она, приложив руку к трепещущемуся сердцу.


Король:
Входит король.


Королева:
Сопровождаемый своей верной королевой.


Граф:
Появляется жизнерадостный граф с котенком на руках.



Принцесса:
«Ой, котеночек, это же, мой котеночек!» – весело восклицает принцесса. Она берет своего любимца на руки, но ее глаза устремлены на графа.



Король:
Король кипит от злости.



Граф:
Граф падает на колени перед королем. «О, Король! – говорит он отважно. Я нашел котенка и пришел требовать награды – руки Принцессы».


Король:
Король трясется от злости. «Прочь, – кричит он яростно, - Руку Принцессы одним котенком не добиться!»



Граф:
Граф удаляется, когда он проходит мимо принцессы, то хватает ее за руку и шепчет на ухо: «Я вернусь».


Принцесса:
Принцесса не отвечает, но ее прекрасные голубые глаза выдают тайну ее сердца.



Акт 3:


Занавес:


Занавес поднимается для третьего и финального акта.


Король:
Король угрюмо стоит по среди сцены.


Королева:
Королева печально стоит позади него. «Мой господин, – говорит она умоляющим голосом, – смилуйтесь! Принцесса плачет день и ночь, и никто не в силах ее утешить».


Король:


Король поворачивается спиной. «Оставь меня,» – говорит он грубо.


Королева:
Королева рыдает.


Граф:
Входит граф, держа руку на рукояти меча. «О, Король, – сдержанно произносит он. В последний раз я прошу у Вас руки Вашей дочери».


Король:
Король отвергает его. «Прочь!» – кричит он.


Граф:
Граф выхватывает свой меч и пронзает короля. Король задыхается и умирает.


Королева:
«Мой господин! Мой господин!» – кричит королева и падает замертво с королем.


Граф:
«Дух великого Цезаря! Что же я наделал?» – с болью восклицает граф. Он выпивает кубок с ядом и падает замертво.


Принцесса:
Услышав крик, входит принцесса. Она замирает, пораженная ужасным зрелищем. «Боже! Помоги мне,» – восклицает она, хватаясь за голову своего возлюбленного.


Король:
«Ах, ах! Король этого королевства умер».


Королева:
«Верная королева тоже мертва».


Принцесса:
«Принцесса мертва и прекрасна даже после смерти».


Занавес:
Падает занавес.


Эпилог.


Занавес:


Поднимается занавес для эпилога.


Король:
Король все еще мертв.


Граф:
Отважный граф все еще мертв.


Королева:
Верная королева все еще мертва.

Принцесса
Прекрасная принцесса все еще мертва и все также прекрасна.

Занавес:
Занавес падает навсегда.


СПУЩЕННАЯ ШИНА


Сцена происходит на дороге, женщина с большими усилиями пытается поменять спустившее колесо. Рядом проходит джентльмен, останавливается и предлагает ей свою помощь.

Он:
Похоже у Вас неприятности?



Она:
Вы знаете, у меня спустило колесо. Я просто не знаю с какого конца взяться за эту непосильную работу (она показывает на колесо).



Он:
Может быть, я смогу Вам помочь. Кстати, где это Вас так угораздило?



Она:
Я так торопилась, что не заметила, как переехала бутылку из-под молока.



Он:
Что, совсем не заметили?



Она:
Как я могла? Она была в кармане у этого паршивого маленького мальчишки!



ДРУЖЕСКИ ГОВОРЯЩАЯ МАШИНА

В сценке задействовано два актера:

· Самый Обыкновенный Прохожий

· Дружески Говорящая Машина: Похожа на человекоподобного робота. Шагает как заведенная механическая игрушка. Спереди табличка: «Дружески говорящая машина». Ниже – надпись поменьше: «Вставьте сюда монетку» и стрелка, указывающая на карман.
Дружески Говорящая Машина входит в комнату, останавливается и замирает. Появляется Самый Обыкновенный Орохожий, замечает надпись и бросает десять копеек в карман Дружески Говорящей Машины. Она начинает двигать взад и вперед руками, поднимает голову, улыбается и говорит: « Здравствуйте, я - Дружески Говорящая Машина. Я здесь для того, чтобы Вам помочь. Знаете, как я могу помочь Вам?». Снова замирает и останавливается. Прохожий опять вставляет несколько монет, и машина начинает сначала, каждый раз продвигаясь чуть дальше, добавляя по фразе. Основное внимание должно уделяться Обыкновенному Прохожему, который вставляет все новые и новые монеты.

Слова Дружески Говорящей Машины: (каждая * ставится на месте очередной паузы, когда прохожий вставляет новую

 монету.

«Здравствуйте, я – Дружески Говорящая Машина. Я здесь для того, чтобы помочь Вам. * Знаете, как я могу помочь Вам? * Вам грустно и одиноко.* Знаете, что нужно делать, чтобы не быть грустным и одиноким? * Вам нужен друг. * Вы знаете, как найти друга? * Дайте ему много денег, мой друг.»

По окончании предпоследней фразы, « Вы знаете, как можно найти друга?» Обыкновенный Прохожий вставляет последнюю монету. Но ничего не происходит. Он стучит по машине, пытается выяснить причину неполадки. Под конец он разъяряется и начинает пинать машину ногами. Внезапно Дружески Говорящая Машина оживает. Произнеся последнюю фразу, машина убегает, преследуемая воплями обозленного прохожего.

ГРЕЧЕСКАЯ ТРАГЕДИЯ В ДЕСЯТИ АКТАХ

Для этой сценки понадобятся девять актеров, которые своей игрой сделают из нее «конфетку». Основной комический эффект должен быть достигнут самой игрой, раскованным стилем  исполнения. Костюмы также не должны выпадать из стиля. Основное правило – они должны быть как можно нелепее.

    Действующие лица:

Макбет:   одет, как классический принц, в плаще, шляпе.

Леди Макбет: длинное платье, шляпа, старушечья накидка.

Анна Каренина: платье с кружевами, парик.

Джульетта: мальчик, переодетый девочкой с букетом цветов и т. д.

Мария Антуанетта:  одежда в беспорядке,  как будто она лишилась головы.

Мальчик паж: паренек, держащий поднос с головой – это маска из папье- маше.

Чапаев: парень в парике, бурке, с приклеенными усами.

Капитан Кук: мундир, пробковый шлем, из карманов торчат морковка и лук.

Рассказчик: папка со сценарием и игрушечный пистолет.

   Рассказчик читает вслух весь сценарий, в то время как актеры поочередно выходят на сцену и патетически умирают (за исключением мальчика пажа).

Сценарий:

Греческая трагедия  в девяти актах. Девять актов, так как задействовано девять актеров. Греческая – потому что красивое слово. Трагедия, так как все мы  умираем от желания ее сыграть. Сейчас я вам представлю действующие лица    по мере их убывания.

(Патетический стиль)

Макбет Шотландский был отважен и смел,

Взять от жизни  по максимуму он хотел.

Леди Макбет – верная жена,

Умереть ему молодым помогла.

(Входит Макбет и падает замертво)

Но и сама леди Макбет  долго жить не смогла,

Прощаясь с жизнью, она сошла с ума.

(Входит леди Макбет и умирает в припадке безумия)

Под поезд угодила Анна Каренина,

Потому что не читала «Капитал»

И великого Ленина.

До революции она не дожила,

Хотя в классику мировую вошла.

(Входит Каренина и умирает)

Джульетта... нет повести  печальнее на свете,

Чем притча о кураре и стилете.

(Входит Джульетта и умирает)

Королева Французская, Мария Антуанетта,

Была лучше всех одета.

Но гильотина штука опасная,

Даже  если голова прекрасная.

(Появляется без головы и падает замертво)

Много голов потеряли люди,

Но только одна на серебряном блюде.

(Появляется паж и замирает с блюдом в руках)

Быстрая пуля, холодный Урал.

Чапаева больше никто не видал.

(Пытается переплыть реку, дергается и тонет)

Была для капитана Кука

Дороже всего наука.

Но съели его самого вместо лука.

Вот такая штука!

(Появляется и умирает, держа во рту луковицу)

Итак, все перечислены, и мы готовы   начать нашу пьесу.… К сожалению, ввиду  непредвиденных обстоятельств  актерский состав покинул этот свет, и мы вынуждены прервать сегодняшнее представление.

   Паж: «А как же я?»

   Рассказчик: «Упади замертво!» 

(Достает пистолет и стреляет в него)

  ЭЙ, ДАМБРОВСКИЙ!
Битва в самом разгаре... Одна напротив другой на расстоянии двух шагов расположены две баррикады, на каждой из них четыре солдата. Обе стороны ведут ожесточенную перестрелку. На одной баррикаде развивается красный флаг, а на другой – синий (красная армия и синяя). В разгаре битвы один из синих солдат кричит неприятелям: «Эй, Финкин, Финкин, «  Солдат  красной армии встает во весь рост, оставаясь без прикрытия, и спрашивает: «Ну, чего нужно?» Синие стреляют, и Финкин падает. После этого кто-то из синих солдат кричит: « Эй, Клуцин, «     Клуцин, красный солдат, встает и говорит: « Ну, я, чего зовете?» Его также застреливают. Опять синяя армия выкрикивает очередное имя: «Эй, Нафани!». Нафани выскакивает и тоже получает. Теперь в красной армии остается только Дамбровский. Он подымает голову и произносит: «Ага! Я понял! Они называют наши имена, мы встаем, и они стреляют в нас. Но мы и сами с усами! Будем играть по вашему!». Дамбровский вскакивает: «Эй, Смит!». Смит (один из синих солдат) отвечает, не вставая с места: «Да, это ты Дамбровский?». Дамбровский вскакивает и отвечает: «Конечно я!». Раздается выстрел, и  он падает.

О МАЛЕНЬКОЙ КРАСНОЙ ШАПОЧКЕ


Участники: Красная Шапочка и Серый Волк.

Маленькая Красная Шапочка проскальзывает в комнатах, неся корзинку, прикрытую полотенцем.

Шапочка:
(к зрителям) Я маленькая Красная Шапочка. Я иду к бабушке и несу ей большую корзину подарков (обходит зал по кругу).  В это время появляется «Волк» – парень, одетый в цилиндр и с приклеенными усами, имеющий зловещий вид. Он прыгает и загораживает дорогу Красной Шапочке).



Волк:


У–у!

Шапочка:
Фу –фу! Какой же ты страшный!



Волк:
Я большой и страшный Волк, в Красных Шапочках я знаю толк.

Съем тебя и косточек не останется.



Шапочка:
Я же всего лишь маленькая Красная Шапочка! Я иду к бабушке с этой корзиной подарков. Ты же не хочешь расстроить бедную старую бабушку.



Волк:
Ну ладно. Ты права. Отпущу я тебя на этот раз. Может быть, по дороге я наскочу на трех толстеньких поросят (в этот момент Красная Шапочка убегает в конец сцены. Волк поворачивается к залу и говорит). 

Ха – ха! Красная Шапочка и не догадывается, что я собираюсь опередить ее и побывать у бабушки первым. Побегу-ка я короткой дорогой через эту земляничную полянку.… Этакое «земляничное наслаждение». (Волк прячется на полу под одеялом и вперед выбегает Красная Шапочка).



Шапочка:
Стук, стук!



Волк:


(тоненьким голосом) Кто там.



Шапочка:


Я!

Волк:


Кто это – я! А, ладно, проходи скорей!

Шапочка:
Привет, бабуля. Ну и уши ты себе отрастила, бабушка.



Волк:


Что? Ну да … это, чтобы лучше слышать тебя, дорогая внученька!



Шапочка:
А какие большие глазки у тебя, бабушка!




Это, чтобы лучше видеть тебя, внученька. Кхе–кхе.



Шапочка:
Какой у тебя большой нос, бабушка!




Это чтобы лучше гостинцы почуять внученька.



Шапочка:
А зубы какие у тебя большие, бабушка!




(выпрыгивает из-под одеяла) Ага! А это, чтобы 

лучше съесть тебя! (Красная Шапочка достает из корзины черный пистолет и разряжают в него всю обойму).



Волк:


(Волк дергается и падает) Ну, думаю, мораль сей басни такова: «Маленькие девочки больно умные нынче стали».






УЗЫ БРАКА

В сценке принимают участие 3 актера: священник, жених, невеста.

Под свадебный марш Мендельсона в комнату входит  священник и будущие новобрачные. Священнослужитель раскрывает книгу и произносит: «Дорогие мои! Сегодня мы собрались здесь, чтобы присутствовать на счастливом событии. Эта молодая пара пришла сюда, чтобы стать связанными узами брака». При этих словах молодые люди достают веревку или кусок проволоки и завязывают большой узел. После этого все торжественно выходят.

БОЙ СТОЛЕТИЯ

Эта сценка требует предварительной подготовки. Ведущий  сообщает аудитории, что данная сценка требует небольшой доработки и предлагает выступить соавторами. Он  называет части речи, указанные в  пробелах сценария, и просит придумать самые невероятные варианты. Ведущий заполняет пробелы, выбирает наиболее яркие примеры. Аудитория ни в коем случаи   не должна знать заранее о содержании пьесы. После того, как дописан сценарий, из зала вызываются  актеры-добровольцы. Они переодеваются в соответствующие костюмы и начинают читать пьесу по ролям.

                                     Действующие лица:

-Комментатор с микрофоном.

-Джо Фрейзер, одет в шорты, майку, боксерские перчатки.

-Рокки Марчианно, одет также.

Комментатор:
Мы снова рады приветствовать вас на телеканале АВС в программе

« Уважаемый _______________________  спорта»

Ведется прямая трансляция «Боя столетия» между Джо Фрейзером и Рокки Марчианно в нью-йоркском 

зале Мэдисон Сквэр Гарден.___________________________ прибывают во всемирно   

Перед началом поединка мы хотим узнать, что чувствуют такие выдающиеся ________________________

Бокса, как Джо и Рокки.  Рокки, как по-вашему, будут развиваться события?



Рокки:
Он не доживет до третьего ______________________

Джо:
Это   тебе так кажется. Потому что, когда я доберусь до тебя, ты пожалеешь, что ты не __________________



Комментатор:
Джо, скольких ________________вы отправили в нокаут?



Джо:
________________________. И этот бой не исключение

Рокки:
Наскуси, Выкуси,Фрейзер. Когда прозвенит первый_______________________ я сделаю из тебя______________. Я размажу тебя по.



Комментатор:
Парни, сколько денег вы заработаете за этот бой?



Рокки:
Мне пообещали 2 млн._____________________

Джо:
Мне тоже. С такими деньгами я запросто куплю ______________________ и перееду в ______________

Весь мир будет знать, что я_____________________.

Рокки:
Когда я тебя сделаю, Фрейзер, весь мир будет знать, что ты__________________________, а прославлюсь,

как самый известный тяжеловес в _____________________.

Комментатор:
Спасибо за интервью. Вы оба замечательные______________________.

ТЕРПЕНИЕ

Входит человек, в руках табличка «Сцена первая». За ним выходит человек, одетый погонщиком. Он тянет веревку, за которой дерутся рабочие, одетые как волы. Когда погонщик доходит до середины сцены, зрители слышат стоны рабочих (трясущимися от слабости голосами): «Воды, воды!». Погонщик оборачивается к рабочим и говорит: «Терпение, волы, только терпение!» Процессия уходит со сцены. Возвращается человек с табличкой, на которой на этот раз написано: «Сцена вторая». Сразу же после него выходят погонщик с рабочими. Те опять просят воды, и хозяин дает им все тот же ответ. Аудитория проникается сюжетом и с нетерпением ждет развития событий. Появляется человек с табличкой, за ним погонщик и рабочие, но на этот раз на табличке написано: «Сцена четыре». Как правило, кто-то из аудитории выкрикивает: «Эй, а что случилось с третьей сценой?». Погонщик отвечает ему: «Терпение, волы, только терпение»

Примечание: Человек с табличкой не должен стоять лицом к аудитории, так как по задумке зрители спрашивают погонщика о том, что случилось с третьей сценой.

РАДИО ЧЕХАРДА

Эту сценку легко и удобно проигрывать, так как, несмотря на то, что в ней участвует семь человек, все роли читаются, а не разучиваются наизусть. Все семь актеров (А, Б, В, Г, Д, Е, Ж) стоят посреди сцены и по очереди зачитывают нижи приведенный сценарий. Для того, чтобы представить сценку, ведущий объявляет, что эта история случилась с ним.

Диктор А: 
Добрый вечер, дорогие любители спорта! Наша программа «Спорт Тайм» познакомит Вас с последними новостями в мире спорта. На прошлой неделе прошел товарищеский  матч между «Динамо» и «Спартаком»! К величайшему удовольствию болельщиков в самый напряженный момент тренер «Спартака» забросил … (щелк)

Диктор Б
…три яйца, стакан сливок и щепотку соли. Все это хорошо перемешайте и вылейте в небольшую тефалевую сковородку или в … (щелк)

Диктор В 
…вашу новую шляпу. В этом году женская мода диктует носить всевозможные виды браслетов. Наиболее популярный дизайн – это … (щелк)  

Диктор Г
… старые добрые усы? Если Вы носите это, то нет ничего проще, как сбрить их с помощью крема для бритья Джилетт. Джилетт – лучше для мужчины нет! Если Вы будете пользоваться этим кремом, то станете самым неотразимым! Все девушки будут … (щелк)

Диктор Д
… сгибаться и доставать до пола двадцать раз. Такие упражнения просто идеальны для похудения. Раз-два, очень хорошо! А теперь, дорогие слушатели, давайте снова присядем и подскочим! Присядем и подскочим до … (щелк)

Диктор Е
… (поет) самого синего моря. С тобою мы рядом, с тобою. Солнце светит лишь для нас с тобою. Целый день поет прибой… (щелк)

Диктор А
… и снова он наступает! Удар, еще удар! Осторожнее на правом фланге. Го-ол!!! Какая игра! Какой потрясающий … (щелк) 

Диктор В
… и симпатичный летний рюкзачок. Милые дамы, отдых не мыслим без него! Ведь, на первый взгляд рюкзак напоминает… (щелк)

Диктор Б
… тарелку супа. Но он был слишком горячим. Следующая порция оказалось такой же обжигающей, как и первая, но третья получилась в соответствие с рецептом. Наш проверенный способ завоевать сердце девушки это … (щелк)

Диктор Д
… делать три глубоких вдоха и похлопать руками по груди, разгоняя воздух в легких. Это упражнение придаст Вам бодрости и сделает Вас … (щелк)

Диктор Б
…мягкими и воздушными. Такой эффект достигается энергичным взбиванием миксером в течение пяти … (щелк)

Диктор В
… сотен лет.  То, что носили наши прабабушки, становится актуальным в XXI век. Уже сейчас ведущие модельеры  и леди и высшего общества стараются привить классический стиль. Их девиз: «В миллион … (щелк)

Диктор Е 
… (поет) миллион алых роз. Из окна, из окна, из окна видишь ты. Кто влюблен, кто влюблен, кто влюблен и  всерьез – твою жизнь превратить в … (щелк)

Диктор Г
… утонченный гладкий подбородок и море комплиментов. При использовании нашего крема усы удаляются легко и безболезненно. Вы даже не услышите звука … (щелк)

Диктор Ж
… КРАК!! Маша разломала маленький стульчик на кусочки. С испугом девочка вскочила и побежала вверх по лестнице. Там она увидела три кровати. Первая была застелена большим покрывалом. Но она оказалась слишком мягкой. Вторая кровать была накрыта одеялом, похожим на … (щелк)

Диктор А
… те грязные журналистские трюки, которые папарацци подкидывали нашим доблестным спортсменам. Но они были выше этого. Мы все с нетерпением ожидали, что команда «Динамо» выиграет чемпионат в осеннем сезоне. Не судите их слишком строго, ведь, им пришлось … (щелк)

Диктор Б
… готовить при температуре 250* С. Украсьте готовый пирог кремом и фруктами. Для полной готовности накройте пирог полотенцем или … (щелк)

Диктор Ж
… медведь спросил, сможет ли Маша благополучно добраться до дому. Как же кончается наша сказка? Настройте радио на нашу волну завтра в это же самое время, и Вы услышите следующую часть этой волнующей истории. А пока, детки, ведите себя хорошо и не забудьте … (щелк)

Диктор Г
… сбрить Вашу щетину бритвой Джилетт. Наш девиз: «… (щелк)

Диктор Д
… встаньте на голову и помашите ногами в воздухе. Лучше всего для этого упражнения подойдет спортивная одежда и … (щелк)

Диктор В
… страусиные перья тоже вполне сгодятся. Используйте наши советы, и Вы, девушки, будете выглядеть так же модно, как и …  

Диктор А
… ________, от которых можно ожидать больших успехов в этом сезоне. С вами был постоянный спортивный обозреватель нашей передачи. «Спорт Тайм» желает вам удачи и говорит … (щелк)

Диктор В
… Спокойной ночи всем! (сексуальным голосом).

НЕУЛОВИМЫЙ ГРАБИТЕЛЬ

Два джентльмена в деловых костюмах заходят в ресторан, чтобы выпить по чашечке кофе. Они садятся за стол, покрытый длинной скатертью. У одного из них – газета. Оба заказывают кофе. И джентльмен с газетой начинает читать ее. Пересказывает пару новостей соседу и вдруг удивленно присвистывает:

1-й джентльмен

(с газетой):
Вы уже слышали про этого неуловимого грабителя?

2-й джентльмен:
Нет, а что?

1-й джентльмен
А вот, здесь пишут (читает вслух): «Вчера в Гринтауне случилась очередная серия краж. У граждан таинственно исчезают кошельки, сумки и другие личные вещи. Полиция в растерянности. Никто не может идентифицировать личность преступника или раскрыть способ, с помощью которого совершались многочисленные кражи. Население должно быть бдительным, пока  преступник находится на свободе.»

2-й джентльмен:
Боже мой! Это просто невероятно! 



Они продолжают разговаривать, официант приносит кофе, и один из джентльменов подписывает чек. Другой смотрит на часы и произносит: «Пожалуй, нам пора уже идти в офис». Они оба встают и выходят без штанов, но одетые в цветные плавки (актерам следует потренироваться незаметно снимать брюки. Все манипуляции должны происходить скрытно, за длинной скатертью. Если актеры носят носки, можно легко сбросить туфли, снять брюки и снова надеть туфли).

ТАРЗАН 

Действующие лица: 

Тарзан (одет в «набедренную повязку»)

Полковник Граб, злодей (одет в костюм «сафари»)

Вождь (одет в стиле африканских племен)

Джим, юный друг Тарзана

Стройная Талия, дочь Вождя

Рассказчик

Место действия – джунгли. Джим привязан к столбу и обложен со всех сторон хворостом. Его собираются сжечь на костре.

Рассказчик:

Дремучая Африка! Дикая и зловещая! В вечнозеленых тропических лесах с буйной зеленью обитают гепарды, гиены и львы. В  темноте джунглей за каждым деревом вас поджидают хищники, готовые в любой момент бросится, и разорвать на части свою добычу. В чаще лесов затаились свирепые дикари, беспощадные и кровожадные. Бойтесь и трепещите, случайные путники!  

Итак, усаживайтесь поудобней и следите за приключениями Тарзана.

Полковник:

Привет! Угадайте, кто я? Да, да. Сегодня я буду играть полковника, жестокого, но обаятельного. Я успел поджечь деревню племени Лумумба, захватил Джима – маленького друга Тарзана, и самое ужасное, я наговорил всяких гадостей животным. 

Тарзан:

(появляется Тарзан, съезжая по веревке с криком). И-И-И-И…А-А-А…

Полковник:

Ага! А вот и Тарзан. (Тарзану) Я есть полковник Граб. Ты есть Тарзан. Тарзан хотеть мальчик жить? Тарзан,  слушать меня! Я здесь главный! Ты - раб! Дошло?

Тарзан:

Полковник, вы допускаете выражения не свойственные литературной речи.

Полковник:

Хм, ты базаришь почти как я…

Тарзан:

Не совсем так. Что значит слово «базаришь»? Полагаю, я говорю лучше, чем Вы. 

Полковник:

Ну и дела! Тарзан, это ты или не ты? Вы только послушайте этого африканского грамматея.  

Тарзан:

С тех пор как Джейн покинула меня, я провожу вечера, оттачивая свою речь.

Полковник:

Мне все равно. Литературная речь или не литературная. Будет, как я сказал. Или ты выполняешь  мои приказания или мальчишка умрет!

Тарзан:

Подумаешь, я почти не знаю парня.



Появляется Вождь.

Вождь:

Хау! Тарзан есть Плохой! Тарзан жечь деревню Лумумба. 

Тарзан:

Вождь, как вы могли такое подумать. 

Вождь:

Вождь не думать, Вождь бросать Тарзана в яму с Коброй. Если Тарзан говорить правда, Кобра не убьет!! 

Тарзан:

(возмущенно). В яму с Коброй?! Неужели не достаточно, если я поклянусь здоровьем своих родителей? 

Полковник:

Трусишь, Тарзан? У тебя же миллион друзей среди животных.

Тарзан:

Ага, к несчастью, в этих джунглях обитает полтора миллиона представителей фауны! К тому же, это ты, скорее всего, спалил деревню.   

Полковник:

Докажи!

Тарзан: 

С моим знанием джунглей я спокойно отыщу компрометирующие тебя улики. Бензин и спички в твоей палатке послужат не в твою пользу. Затем я исследую пепел…

Полковник:

Опросим свидетелей, да? Шерлока Холмса начитался. Только с дикарями этот номер не пройдет. Они верят в суд Кобры. В яму его!!!

Тарзан:

Что будет с Джимом?

Вождь:

Он стоять привязанный. Друг Тарзана – нам не друг. 

Тарзан:

Вы поступаете не справедливо. Предлагаю бросить мальчика в яму с Коброй, а меня привязать к дереву.    

Джим:

Как ты можешь так говорить? Я был с тобой все эти девять лет!

Тарзан:

Поэтому я и говорю так.

Вождь:

Много говорить, мало делать. В яму!



Тарзан уходит.

Рассказчик:

Попав в яму, наш бесстрашный герой становиться другом Кобры. Его спасают Заветные Слова Джунглей: «мы с тобой одной крови – ты и я!».   



Появляется Тарзан со змеей на плече.

Вождь:

Древний Закон Лумумба говорить: «Раз Тарзан дружить с Коброй, Тарзан говорит правда»! 

Полковник:

Стоп, Вождь!  Так не пойдет. Тарзан должен был работать на меня: добывать слоновую кость. А из-за тебя все мои планы тигру под хвост. Раз так, ваше племя заменит его. Выполняйте мои приказы, и вы не пожалеете: я прославлю племя Лумумбы на всю Африку. Верьте мне, не за горами светлое будущее. 

Вождь:

Однако… Современный Закон Племени говорит: раз ты предлагать нам хорошее дело, Древний Закон Племени – забыть. Мы идти за тобой!   

Тарзан:

Не делай этого, Вождь! Разве ты не видишь, что этот человек лжив, коварен и изворотлив.   

Полковник:

Мой первый приказ, как главнокомандующего, будет: убить этого «Даля»* в набедренной повязке.  

Тарзан:

Стойте! Неужели после стольких лет тесных дружеских отношений и взаимопонимания, у вас могла возникнуть мысль убить меня. Разве вы настолько невежественны!     

Вождь:

Твоя правда! Мы надо отплатить за дружбу! Считать до пяти… и потом убить!

Рассказчик:

Тарзан, осознав, что он обречен, решает воспроизвести один из своих знаменитых душераздирающих охотничьих кличей.… Все мгновенно глохнут, предоставляя Тарзану возможность обрести свободу и сбежать обратно в джунгли. 



Тарзан убегает.

Полковник:

Ну, что, Джим, твоя песенка спета? Твой дружок Тарзан что-то не спешит спасти тебя. Твое последнее желание…

Джим:

А как же! Достаньте мою Крапленую карту из кармана, перед тем как распалите костер. Не хотелось бы еще раз напороться на неприятность, если ее попалят. 

Тарзан:

(в сторону). Интересно, что собирается сделать полковник Граб. Вот, злодеи! Они хотят сжечь Джима. Естественно, я помог бы ему, если бы не стирка. Минуточку! Ведь Джим стирает за меня. Проклятие, прийдеться  спасать его.

(громко). Стой, полковник! Брось ружье!  

Вождь:

Стой, Тарзан! Брось нож!

Полковник:

Ты еще пожалеешь, что вернулся. Вождь! Взять его!   

Тарзан:

Остановись, Вождь, я умоляю тебя! 

Вождь:

Прости, Тарзан, ты не умилять меня даже в этой мини-юбка.

Стройная Талия:

Пощадите Тарзана! Лучше убейте меня вместо него!

Тарзан:

Стройная Талия, ты – дочь вождя, зачем тебе спасать меня?

Стройная Талия:

Тарзан научил меня песням, поцелуем. Он открыл мне…

Тарзан:

Стройная Талия! Пожалуйста! Не говори больше ничего!

Стройная Талия:

Большое сердце Стройной Талии сделать Тарзан жить.

Тарзан:

Но Большой рот Стройной Талии сделать Тарзан умрет. 

Вождь:

Хватит слов! Мы решать дело – большая драка. Если Тарзан проиграть и умереть, мы его убить.   

Тарзан:

Порядок слов вашего предложения изначально неправильный. С точки зрения, грамматики правильное построение фразы будет следующим …  

Вождь:

Не говорить плохих слов перед девушка! Пожалей уши невинного цветка. Иначе железный зуб попадет в твой пуп. 

Тарзан:

Вы имеете в виду, что нож различит ложь?  

Полковник:

Довольно поэзии. Время – деньги.



Стройная Талия стреляет в полковника.

Стройная Талия:

Счастье мое – победило ружье. 

Вождь:

Еще одна строчка, и делу точка.

Тарзан:

Стройная Талия! Как ты могла совершить хладнокровное убийство?  

Стройная Талия:

Я знала ты не смочь! Ты много труслив! Если ты победить полковника, он все равно стрелять тебе в спина.

Вождь:

Стройная Талия говорить дело. Я быть слеп большие деньги. Но полковник Граб умереть, а Тарзан жить. Мы делать бизнес на Тарзан. Тарзан сыграть в шоу на следующая неделя. И еще неделя. И следующее лето. Вождь не дурак! Вождь знать, как ковать горячее железо.   



Вождь уходит.

Джим:

Тарзан, я свободен, оказалось и ты на что-то годен.

Тарзан:

Ну, я всегда утешаю себя мыслью, что найдется еще один злодей, который украдет детей.  

Джим:

Чем я могу отплатить тебе за спасение моей жизни? 

Тарзан:

Небольшого знака внимания будет достаточно. Рогатка из кости кита вполне сойдет.

Джим:

Но, Тарзан, ближайший кит находиться в сотнях километров от Африки … где-то в Арктике!  

Тарзан:

Оденься потеплее, мой друг. А мы, Стройная Талия, продолжим наши уроки.  



Тарзан и Стройная Талия уходят.

Рассказчик:

В то время как Стройная Талия и Тарзан исчезают в чаще джунглей, мы приближаемся к концу нашей истории…ТАРЗАН!!! 

БОЛЬШИЕ РАЗБОРКИ НА ШКОЛЬНОМ ДВОРЕ

В сценке принимают участие десять парней. Они одеты как юные мафиози: кожаные куртки, цепи, ножи и т.п.

Место действия - темная аллея.

Сюжет:

Две враждебные группировки встречаются, чтобы выяснить отношения между собой (в каждой группе - по пять парней). Все ближе подходя друг к другу, они начинают громко кричать, толкаться и оскорблять соперников. Наконец, один из главарей выкрикивает несколько раз: «будете плясать под нашу дудку!». В ответ лидер другой группировки заявляет: «ни за что! Мы никогда не будем плясать под вашу дудку!».  Выхватив пистолет (игрушечный), первый мафиози стреляет в противника. Тот падает и искусно изображает сцену смерти. Пораженные увиденным, члены группировки молчат. Первый мафиози повторяет свою фразу с угрозой:    

 ПОВЕЛИТЕЛЬ БЛОХ

Ведущий представляет гостя с очень необычным хобби – тренер блох и сообщает, что тот был настолько любезен, что согласился провести небольшую демонстрацию с одной из своих лучших подопечных. Тренер выходит на сцену и останавливается у микрофона перед зрительным залом и начинает спокойную и достаточно серьезную презентацию. Он представляет самую талантливую и наиболее обученную блоху по имени Миртл.

Тренер объясняет сколько месяцев потрачено на тренировки и какая большая работа была проделана, чтобы добиться таких высоких результатов. Гость также может рассказать о характере каждой блохи и об их индивидуальных привычках. Укротитель содержит свою питомицу в маленькой коробочке или в кувшине. Гость достает Миртл из коробки и сообщает, что при достаточно хорошем зрении и некоторой практике, каждый может легко различить этих блох по их поведению и раскраске.

После вступления начинается представление. Дрессировщик бережно подбрасывает блоху в воздух и следит за ее воображаемым неспешным полетом, мягко подбадривая ее. После того, как блоха покружилась в воздухе и облетела вокруг хозяина, тренер выпускает ее для повторного полета; он немножко волнуется, потому что Миртл не демонстрировала этот номер перед большой аудиторией. Она успешно справляется с этим. Ее следующая задача – совершить три круга. Блоха летит медленно и хаотично. Тренер следит за ней глазами, повторяя жестами ее полет. Устав, Миртл отклоняется от курса и летит прямо на аудиторию. Взволнованный хозяин бросается за ней, стараясь не терять ее из виду.

Блоха «подлетает» к зрителю, который станет предметом дальнейшей шутки (это может быть лидер группы или любимец публики). Дрессировщик проворно извлекает блоху из головы зрителя или снимает ее со спины. С великим облегчением и счастьем он уносит ее обратно на сцену, где приносит свои извинения за непредвиденный инцидент и завершает свое представление.

Внезапно его лицо бледнеет и он кричит в отчаянии: «О, нет! Это не моя Миртл!».

   ТРИ ЖЕЛАНИЯ
  Действующие лица:
  Ведьма, одета в традиционные одеяние: черная шляпа и платье; нос крючком, патлатый парик (можно использовать веник или мочалку), метла.

  Молодой человек, заурядной внешности, одет по моде. Настроение пессимистическое, доведен до крайнего отчаяния и готов совершить самоубийство. В начале пьесы он на стадии «не могу больше жить в этом жестоком мире...»

Молодой человек:

Я больше этого не вынесу! Это конец. Я разорен. Потерял семью, работу и друзей. Дом сгорел, завяли помидоры. Я вчера от меня сбежала любимая собака Люська... Не могу больше жить в этом жестоком мире!



Появляется ведьма.

Ведьма:

(Скрипучим голосом) А что это ты здесь делаешь, сладенький мой? Ха-ха-ха, хи-хи-хи, кхе-кхе-кхе. (И другие звуки, какие может издавать ведьма).

Молодой человек:

Жизнь не стоит того чтобы за нее бороться! Я потерял все, что имел: друзей, семью, работу... Все, что мне остается - это сброситься с моста в речку!

Ведьма:

Погоди, это всегда успеется. 

Молодой человек:

А, по-твоему, что я должен делать?

Ведьма:

Ха-ха-ха, хи-хи-хи. Я - могущественная колдунья, мне подвластно все. В моих силах вернуть тебе утраченное и даже приумножить. Я могу выполнить три твоих желания! Кхе-кхе-кхе. Три Любых Желания!!!

Молодой человек:

Подождите, Вы что, действительно можете выполнить три моих желания? Это было бы просто чудесно! И мне не прийдеться бросаться с моста... Хотя, как я узнаю, что Вы говорите правду? Где доказательства, что настоящая колдунья?

Ведьма:

Ты еще сомневаешься, что я настоящая колдунья?! Неужели я не похожа на настоящую ведьму? Ха-ха-ха, хи-хи-хи. Ты получишь свои три желания в обмен на одну маленькую услугу. 

Молодой человек:

Маленькую услугу? (Скептически) Здесь должен быть какой-то подвох... И это я должен сделать в замен?

Ведьма:

Подарить мне три поцелуя. Это справедливый обмен - три желания за три поцелуя.

Молодой человек:

Нет, уж лучше сброситься в реку с моста!

Ведьма:

А представь, какие чудеса ты можешь пожелать. Три желания - это не пустяк. Подумай, сколько всего ты сможешь загадать!



Молодой человек некоторое время сомневается, но потом все же решается. Обняв ведьму, начинает ее целовать. После каждого поцелуя он кривиться и сплевывает в сторону. Последний поцелуй дается ему особенно тяжело. С одной стороны он чувствует огромное отвращение, но с другой - невероятное облегчение. Ведьма, в свою очередь, испытывает наслаждение от каждого поцелуя, улыбается и повизгивает от удовольствия.

Молодой человек:

Ну, вот и все. Теперь очередь за моими тремя желаниями!

Ведьма:

Сперва скажи, сколько тебе годков, сладенький ты мой!

Молодой человек:

Молодой человек сообщает свой возраст.

Ведьма:

Дурачок, и в таком возрасте ты до сих пор веришь в ведьм??? Ха-ха-ха, хи-хи-хи! 



Удаляется, хихикая, про себя.

КТО НА ПЕРВОЙ?

В этой пьесе обыгрывается традиционная ситуация, когда собеседники называют одни и те же вещи разными именами, вследствие чего разговор превращается в своеобразную игру слов, что приводит к комическому эффекту. Стиль пьесы напоминает интермедии Михаила Жванецкого. Главное внимание уделяется экспрессивности исполнения. Основное условие жанра – дословное воспроизведения текста. Поэтому диалог разучивается наизусть. Темп исполнения варьируется, благодаря этому удерживается напряженное внимание зрителей.

Действующие лица:

А – спортивный обозреватель.

Б – тренер бейсбольной команды, одет соответствующе в бейсболку и держит свисток.

А:

Насколько я знаю, вы были тренером бейсбольной команды.

Б:

Да, были времена. Вся команда была как на подбор.

А:

И как добились каких-нибудь результатов?

Б:

Мы были всегда на высоте.

А:

Назовите пару имен ваших игроков для наших слушателей. Может когда-нибудь они будут известны всему миру.

Б:

Ладно. Попробуем. Хотя у каждого игрока было свое прозвище. Например, Кто – у нас на первой базе, Как – на второй, а на третей – Я-Не-Знаю.   

А:

Минуточку, вы же тренер команды, не так ли?

Б:

Конечно.

А:

Вы должны знать на память имена всех своих игроков!

Б:

Несомненно.

А:

Тогда, имя первого бейсмена («сторож базы»)…

Б:

Кто.

А:

ПЕРВЫЙ БЕЙСМЕН.

Б:

Кто – первый бейсмен.

А:

Я спрашиваю вас, кто на первой базе?

Б:

Именно так его и зовут.

А:

Кто так зовет?

Б:

Все…

А:

Послушайте. Все, что мне надо знать, это: как зовут игрока на первой базе.  

Б:

Нет, нет. Как – на второй.

А:

Кто на второй?

Б:

Кто – на первой.

А:

Я не знаю.

Б:

Он – на третей.

А:

На третей базе? Причем тут третья?

Б:

Вы же только что назвали имя игрока.

А:

Кто игрок?

Б:

Нет, Кто – на первой.

А:

Ну, я не знаю.

Б:

Он – на третей.

А:

А, послушайте. Если я угадал имя, то кто на третей базе.  

Б:

Кто – первой.

А:

Я же не спрашиваю вас, кто на первой ... 

Б:

Кто и есть на первой.

А:

Я пытаюсь узнать, как имя игрока на третей базе.

Б:

Да, нет же. Как – на второй.

А:

Кто на второй?

Б:

Кто – на первой.

А:

Ну, Я НЕ ЗНАЮ! 

Вместе:

Третья база.

А:

Хорошо. Оставим в покое защиту. Перейдем к атакующим. Если у вас левый полевой?

Б:

Конечно. У нас есть левый полевой.

А:

И его зовут …

Б:

Почему.

А:

Я, по-моему, задал вопрос.  

Б:

По-моему, я уже ответил на него.

А:

Тогда выкладывайте. Как зовут левого полевого?

Б:

Как – на второй.

А:

Кто на второй?

Б:

Кто – на первой. 

А:

Ну, Я НЕ ЗНАЮ!

Вместе:

Третья база.

А:

Давайте сначала. Имя первого полевого?

Б:

Почему.

А:

Потому.

Б:

Да, ведь это наш центровой полевой.

А:

(раздраженно). Послушайте, давайте вернемся к защите. Вы платите парням за игру?

Б:

Вообще-то, да. Мы выделяет средства на мелкие расходы, спортивную форму и т.д.

А:

Представим, что сегодня день получки. Вся команда в очереди за деньгами. Первый бейсмен стоит в самом начале. Вот он подходит к вам за зарплатой. Кто получает деньги?

Б:

Конечно.

А:

Так кто получает деньги?

Б:

Ну, да. Почему бы и нет. Он честно заработал их.

А:

Кто заработал?

Б:

А вы сомневались? Иногда даже его мама получает деньги вместо него.

А:

Что? Мама, кто?

Б:

Да.

А:

Единственное. Что меня интересует, как зовут первого бейсмена. 

Б:

Как – на второй.

А:

Кто на второй?

Б:

Кто – на первой.

А:

Я не знаю.

Б:

Третья база.

А:

Это неново. Еще раз для особо одаренных. У вас есть «питчер» (метатель)?

Б:

Разумеется. Какая бейсбольная команда без питчера?

А:

Питчера зовут …

Б:

Завтра.

А:

В котором часу?

Б:

В котором часу, что?

А:

В котором часу завтра вы скажите мне, кто бросает мяч? 

Б:

Сколько раз можно повторять, Кто – на первой.

А:

Я добьюсь, наконец, вразумительного ответа, как зовут питчера.

Б:

Как – на второй.

А:

Кто на второй?

Б:

Кто – на первой.

А:

(вздохнув). Я не знаю.

Б:

Он – на третей. 

А:

А, имя «кетчера» (ловящего)?

Б:

Сегодня.

А:

Сегодня. Завтра. Что за команда? Ладно, вы представляете, что за игра получится. Примерно так. Завтра подает. Сегодня ловит. Я посередине с битой. Завтра наносит удар. Я отбиваю за первую базу. Сегодня, будучи опытным кетчером, бежит к первой базе, поднимает мяч и перебрасывает к первому бейсмену. Теперь кто принимает  мяч?

Б:

Естественно. 

А:

Кто ловит?

Б:

Естественно.

А:

Ох. Сегодня ловит мяч и бросает его к Естественно.

Б:

Ничего подобного! Мяч принимает Кто.

А:

Естественно.

Б:

Правильно.

А:

Я так и сказал! Теперь вы это повторите еще раз.

Б:

Он бросает мяч, а Кто ловит его.

А:

Естественно.

Б:

Совершенно верно.

А:

Ну, теперь все базы заняты. Следующий игрок занимает место «отбивающего» и отбивает мяч к Кто. Кто бросает мяч к Как, а Как перебрасывает его к Я-Не-Знаю. Третий тур! Новый отбивающий вступает в игру и отбивает мяч к Почему. Потому что, Я-Не-Знаю ведь на третей. Черт, совсем запутался.

Б:

Что?

А:

Черт, ничего не понимаю.

Б:

Постойте, это же наш перехватчик.

* Даль Владимир Иванович – русский лексикограф, этнограф и писатель, автор «Толкового словаря живого великорусского языка». (Прим. пер.) 





PAGE  

_1031995508

