Любимые игры детей и вожатых  
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Простые игры

 «Куда-куда»

Возраст участников – любой.

Количество участников – от 10 и больше.

Все ребята встают в круг, в середине – ведущий. Каждый ребенок имеет свой порядковый номер. Ведущий называет два любых номера, обладатели названных номеров хлопают себя по коленкам со словами «куда-куда» и меняются местами. Ведущий пытается занять освободившиеся места. Оставшийся в центре становится водящим.

Варианты: «Фруктовый салат» – вместо  номера раздаются названия фруктов (их число зависит от количества играющих). Водящий «смешивает» салат из 2-3 видов фруктов. «Миксер» – водящий определяет признак, по которому ребята должны поменяться местами (например, те, у кого в имени есть буква «Н»; те, на ком надеты джинсы, и т.п.)

«Мины и торпеды»

Количество участников - от 10 и больше.

Все участники игры– это «торпеды», у каждой из которых есть свой «отсек хранения» – место, обозначенное на площадке, например, мелом.

Между этими отсеками находится ведущий, по сигналу которого (свисток или хлопок)  «торпеды» начинают передвигаться по всей площадке, стараясь переместиться в «отсек» напротив.

Ведущий может свободно перемещаться по площадке и старается запятнать «торпеды», пока они не скрылись в безопасном отсеке.

«Торпеды», запятнанные ведущим, становится «минами», застывают на месте, вытянув руки (на том месте, где их запятнали). Они помогают ведущему пятнать оставшиеся торпеды, но не могут перемещаться по площадке.

Игра продолжается до тех пор, пока не останется одна «торпеда», которая становиться ведущим.

«Себе – соседу»

Возраст участников: 11 –13 лет.

Количество участников: от 15 и больше.

Ребята становятся в круг, в центре которого – водящий. Каждый играющий держит левую руку перед собой ладонью вверх. Правой рукой все участники одновременно касаются то своей левой ладони, то ладони своего правого соседа, произнося соответственно слова: «себе» (когда касаются своей ладони), – «соседу» (когда касаются ладони другого игрока). При этом они передают друг другу какой-нибудь маленький предмет, например, камешек или пуговицу, стараясь делать это незаметно для ведущего.

Цель водящего – угадать, у кого в руке предмет, цель игроков – запутать его.

«Заяц, заяц, сколько времени?»

Количество участников: от 3 и больше.

Игроки выбирают ведущего. Участники располагаются на значительном расстоянии от ведущего и начинают хором произносить слова:

- Заяц, заяц, сколько времени?

- Я спешу на день рождения.

- У меня часы стоят, 

- Ничего не говорят.

После этих слов ведущий-заяц просит игроков изобразить какие-нибудь предметы, животных и т.п., например, муравья, зонтики, верблюды и т.д. 

Игроки могут двигаться вперед, только изображая названное ведущим животное или предмет. Кто первый доберется до зайца, тот выиграл и становится ведущим.

«Ай да я»

Возраст участников: любой.

Количество участников: любое.

Играющие по очереди начинают считать, например, до 30, заменяя число 3  и числа, содержащие цифру 3, словами «ай да я», а число 4 и содержащие цифру 4 – словами «не боюсь». 

Если участники сбиваются, то все начинается заново. Постепенно можно убыстрять темп.

«Летел лебедь»

Количество участников: любое.

Все игроки образуют круг. Участники держат руки ладонями вверх, левой рукой поддерживая руку соседа справа.

Участники по очереди по одному слову произносят:

«Летел лебедь, считал число…».

или

«Летел лебедь по синему небу, читал газету номер…»
Игрок, которому не хватило, слов называет любое число, например, 10, (число больше 15 лучше не называть, так как игра затягивается), и все игроки, стоящие за ним, начинают по очереди громко считать:

«Один, два, три, …, десять»

Когда участник игры произносит число, он хлопает левой ладонью по левой ладошке своего правого соседа. Задача участника, который говорит последнее число (в нашем случае 10) - быстро хлопнуть по руке следующего игрока, чтобы попасть ему по ладони. Но этот участник старается одернуть руку, чтобы предыдущий игрок ударил себя по свой руке.

Выигрывает либо тот, кто успел хлопнуть по ладони соседа, называя последнее число, либо тот, кто успел убрать ладонь до хлопка. 

Проигравший выходит из круга. Таким образом, количество игроков постоянно уменьшается. Участники подходят ближе друг к другу, замыкают круг и игра продолжается до тех пор, пока не останутся два участника, один из которых становится победителем.

Если произносить слова:

«Летели дракончики, ели пончики.

Сколько пончиков съели дракончики?»,

То игра будет называться «Дракончики».

А можно произносить и другую считалку:

«Жил был гном, звали его Том.
Он умел считать только до …»
Совет:  игра помогает скрасить минуты ожидания, организовать весь отряд, особенно она интересна детям младшего возраста. 
«У дяди Бена четыре сына»

Количество участников: любое.

Один из игроков – ведущий. Участники образуют круг. Все игроки повторяют слова и движения за ведущим:  

- У дяди Бена четыре сына, 

- Четыре сына у дяди Бена.

- Они не ели, они не пили, 

- И пели только один куплет.

Ведущий вводит движения поочередно, по одному, при исполнении песенки. Например, вытянуть вперед правую руку и помахивать ею в такт песенки. Затем вводится следующее движение, но выполняется оно одновременно с первым. Например, игроки помахивают правой рукой и притопывают левой ногой. 

Ведущий продолжает придумывать и предлагать все новые и новые движения. В результате получается очень забавный танец из множества смешных движений, которые повторяют все игроки под общую песенку.

«Гномики-домики»

Количество участников: любое, но четное. 

Возраст участников: любой.

Все игроки делятся на тройки, в каждой из которой два человека изображают домик, подняв руки вверх, а третий – гномика, который живет в домике (находится под поднятыми руками своих друзей).

Ведущий говорит: 

- Гномики меняются домиками!

После этих слов гномики покидают свой домик и стараются найти себе другой, но ведущий тоже старается занять один из освободившихся домиков. Если у него это получается, то он становится гномиком, а бездомный гномик – ведущим.

Игра продолжается. В своих тройках, до того как прозвучали слова ведущего, можно назначить нового гномика, чтобы все смогли побегать и чтобы дети сильно не устали.

«Дружба»

Количество участников: любой.

Возраст участников: любой.

Участники игры разбиваются по трое и по двое. Каждая тройка, держась за руки, образует малые круги по всей площадке. 

Вокруг малых кругов прогуливается несколько пар, тоже держащихся за руки. По договоренности между собой они могут выбрать любого человека из любой тройки. 

Договорившись, игроки подходят к одной из троек и заключают выбранного человека во внутрь своего круга, который образовывают, взявшись за руки. 

Оставшиеся два игрока из тройки, становятся выбирающей парой. А вновь образовавшаяся тройка знакомится между собой.

Игра заканчивается, когда все участники перезнакомятся.

«Шишки, желуди, орехи»

Количество участников: от 15 и больше.

Все участники разбиваются на группы по три человека. В каждой группе нужно договориться, кто будет «шишкой», кто – «желудем», а кто - «орехом».

Игроки каждой группы в произвольном порядке встают друг за другом в колонну. Все группы образуют круг, в центре которого находится ведущий.

Ведущий говорит, например, слово «Орехи». После  чего «орехи» должны поменяться между собой местами.

Ведущий пытается занять чье-нибудь место. Кто остался без места – становится ведущим. Далее игра повторяется.

«Дни недели»

Количество участников: более 10 человек.

Необходимое  оборудование: скакалка или любая длинная веревка

Двое ведущих берутся за концы скакалки, натягивают ее и начинают перечислять дни недели.

Называется слово «Понедельник». Игроки подскакивают на 10-15 см от земли. Называя следующие дни недели, ведущие поднимают скакалку все выше и выше. При слове «воскресенье» скакалка должна быть поднята на вытянутых вверх руках.

Участники игры на каждый день недели должны либо перепрыгнуть скакалку, либо пробежать под ней так, чтобы не задеть ее. Тот, кто заденет скакалку, выбывает из игры.

«Дрозды»
Количество участников: 25 - 30 человек.

Возраст участников:  10 -15 лет.
Все участники игры делятся на две группы равные по    числу игроков, образуют два круга (внутренний и внешний). Игроки из внутреннего круга встают лицом к игрокам из внешнего круга. Должны получиться пары из стоящих напротив друг друга игроков.

Все играющие повторяют за ведущим слова и движения: 
· Я - дрозд (открытой ладонью показывают на себя);

· Ты - дрозд (открытой ладонью показывают на соседа); 

· У меня нос (прикасаются кончиками пальцев к своему носу); 
· У тебя нос (прикасаются кончиками пальцев к носу соседа); 
· У меня щечки красные (прикасаются кончиками пальцев к своим щечкам); 
· У тебя щечки красные (прикасаются кончиками пальцев к щечкам соседа); 
· У меня губки алые (прикасаются кончиками пальцев к своим губам); 
· У тебя губки алые (прикасаются кончиками пальцев к губам соседа); 
· Мы с тобой два друга (пожимают друг другу руки); 
· Любим мы друг друга (обнимаются и называют свои имена).
Затем внешний круг делает шаг вправо, и образуются новые пары. Игра продолжается. 

«Веселые мартышки»

Возраст участников – любой.

Количество участников – любое.

Ведущий говорит слова:

· Мы – веселые мартышки, мы играем громко слишком. 

· Мы в ладоши  хлопаем, мы ногами топаем, 

· Надуваем щечки, скачем на носочках,  

· И друг другу даже языки покажем. 

· Дружно прыгнем к потолку, пальчик поднесем к виску, 

· Оттопырим ушки, хвостик на макушке. 

· Шире рот откроем,  гримасу все состроим. 

· Как скажу я цифру 3 – все с гримасами замри. 

Игроки повторяют  все слова и движения за ведущим.

«Два медведя»

Количество участников: 10 -30 человек.

Возраст участников: 9 -13 лет.

На площадке отмечается место, где будет «берлога». Выбираются два водящих - «медведя». 

Медведи, взявшись за руки, выходят из берлоги и, не расцепляя рук, стараются поймать остальных игроков. Если удалось, то пойманного игрока «медведи» отводят в «берлогу». 

Игра заканчивается тогда, когда «медведи» поймают всех участников игры.

 «Крокодил»
Количество участников: от 4 до 30 человек.

Возраст участников: любой.
Игроки делятся на две команды. Команды по очереди загадывают слово или фразу, затем вызывают одного или нескольких представителей другой команды, которым сообщают загаданное слово.

Этим игрокам при помощи жестов и мимики придется изобразить загаданное слово своей команде. Команда должна догадаться, что загадали соперники.
«Телеграмма»

Возраст участников: любой.

Количество участников: любое.

Оборудование: листы бумаги, ручка.

Все участники делятся на несколько небольших команд.

Ведущий предлагает командам расшифровать любое не очень сложное слово так, чтобы каждая буква выбранного слова явилась начальной буквой вспомогательного слова. 

Подбирая вспомогательные слова, команды стараются получить из них осмысленное предложение, похожее на короткое телеграфное сообщение - телеграмму.

Например, команда загадала слово «внучка». Зашифровала его телеграммой: «Выезжаю Новгород Утренним Чайник Купила Аня».

Попробуйте теперь превратить в веселые телеграммы такие слова, как ЗАСТАВА, ЛАГЕРЬ, ОРЛЕНОК и др.

«Шуршунчик»
Возраст участников: от 10 лет до бесконечности (играют даже взрослые люди). 

Количество участников: 25 - 30 человек.
Легенда игры: В лесах «Орленка» живет очень странное необычное существо. Необычно оно тем, что невидимо и приобретает любой вид, размер, форму, вес. 

Ведущий говорит, что "Шуршунчик" находится у него в руках и начинает передавать его по кругу со звуком "пф-ф-ф" (как легкое дуновение на ладонь). Попадая в руки каждого, "Шуршунчик" может изменять свою форму, размер (можно раздувать его, уменьшать, делать тяжелым, легким). Передавая "Шуршунчик" следующему, необходимо сопровождать свое действие соответствующими звуками и жестами, характерными для данного состояния "Шуршунчика".
Примечание: игра способствует снятию комплексов в общении, развивает фантазию и воображение, позволяет настроить ребят на восприятие другого человека.

«Льдина»

Количество участников: от 3 до 15.

На песке или спортивной площадке чертят большой круг. Это – «полынья». Участники становятся на тонкой черте (это «льдина») в разных местах, а водящий - внутри круга. Игроки перебегают через круг, а водящий должен запятнать перебежчиков. 

Когда играющий добегает до черты, он уже неуязвим и оповещает водящего криком: «Я на льдине!» Здесь ловить его нельзя. Однако, если он не встанет точно на черту и выбежит за ее пределы, то становится водящим. Водящим становится и тот, кого запятнали. 

Совет: трудно рассчитать свои силы так, чтобы остановиться именно на тонкой черте. Поэтому на первых этапах игры рядом с первой чертой делают вспомогательную, на расстоянии 10-15 см от первой. «Льдиной» считается пространство между этими двумя линиями.
 «Сломанный телефон»

Количество участников: не менее 5 человек.

Все участники становятся или рассаживаются в ряд. Один из игроков – ведущий. Он задумывает слово или простое словосочетание. Очень тихо сообщает задуманное игроку, сидящему первым. 

Первый игрок произносит то, что услышал от ведущего, шепотом на ухо своему ближайшему соседу, тот своему соседу и т.д. Игрок, который оказался последним в ряду, громко произносит то, что ему сообщили. 

Получаются очень смешные искажения. Ведущему интересно выяснить, на каком игроке слово изменилось. Этот игрок и становится следующим ведущим.

 «Давайте познакомимся»

Количество участников: 25 -30 человек.

Возраст участников:   11-16 лет.

Всем играющим предлагается найти себе тезку по имени, объединиться в группы. Те, у кого очень редкие имена, объединяются в группы, которая называется «Ассорти». 

Каждая группа получает задание творчески представить свое имя.

Примечание: игра позволяет ребятам запомнить имена друг друга, раскрывает творческие и организаторские способности, поднимает настроение. Лучшее время для проведения игры - самые первые дни смены.

 «Паровозик Чух-Чух»

Возраст участников: любой.

Количество участников: любое.

Эта замечательная игра помогает познакомиться. Все участники – «вагончики» - встают в круг. Выбираются двое водящих – «паровозиков».  Каждый паровозик должен сформировать свой «состав» из вагончиков. Для этого водящий подходит к любому из игроков, стоящих в кругу, и произносит: 

· Я паровозик Чух-чух. Хочешь со мной покататься? (Называет имя игрока).

Затем обязательно называет свое имя. После этого вагончик прицепляется к «хвосту» состава. 

Побеждает тот паровозик, чей состав длиннее.

«Письмо»

Все участники игры встают в круг и берутся за руки. Один из ребят находится внутри круга – он ведущий.

Любой из игроков говорит: «Я  посылаю письмо (или посылку), например, с конфетами Маше». И отправляет письмо в определенном направлении – по или против часовой стрелки. Отправить письмо – значит незаметно пожать руку одного из двух своих соседей. 

Ведущий старается помешать Маше получить письмо или посылку, для чего он старается угадать, кто из игроков пожимает руки при передаче.

Если ведущему не удалось помешать и Маша получила послание, она должна громко произнести: «Письмо (посылка) доставлено!». 

Если ведущий заметил момент передачи, то называет имя неудачливого игрока, занимает его место в кругу, а тот становиться ведущим.

 «Часы пробили ровно…»

Количество участников: не более 10 человек.

Необходимое  оборудование: скакалка.

Двое ведущих крутят скакалку и говорят: 

- Часы пробили ровно час… и так далее. 

Участники по очереди должны при каждом «часе» перепрыгивать скакалку ровно столько раз, сколько часов назовут ведущие. Игроки не должны сбиваться со счета и запутываться в скакалке. У кого не получилось - тот выходит из игры.

 «Перекличка»
Количество участников: 25 - 30 человек.

Возраст участников: 10 -15 лет.
Участники игры делятся на две команды. Каждая команда должна переманить к себе как можно большее количество игроков из противоположной команды. Но сделать это нужно необычно, с помощью стихотворения про каждого конкретного человека. Например,
"Пролетела мимо пуля, Выходи скорее, Юля ".
На придумывание стихотворения у команд есть всего одна  минута. Команды поочередно произносят стихотворения, и человек, чье имя прозвучало, кому посвящено стихотворение, переходит в другую команду. 

Игра заканчивается тогда, когда ни одна из команд не может сочинить стихотворение, или когда в одной из команд не осталось игроков.
«Расскажи сказку»

Количество участников: 25 - 30 человек.

Возраст участников: 10-16 лет.
Ребята сидят в кругу. Ведущий произносит первую фразу - одно предложение - которое является началом сказки. Следующий участник - следующее предложение, логично продолжая начатое повествование. В результате должна получиться единая сказочная история. Почему сказочная? Потому что события могут быть нереальными, волшебными.
«Трамвайчик»
Количество участников: 25 - 30 человек.

Возраст участников: 10 - 15 лет.

Оборудование: стулья.
Участники игры сидят на стульях, расставленных по  кругу. Есть один лишний стул, который находится рядом с ведущим. Ведущий пересаживается на пустой стул и произносит слова: «А я еду». Сидящий рядом с ведущим игрок пересаживается на освободившийся стул и произносит слова: «А я тоже». Следующий (третий человек) пересаживается на свободный стул и произносит: «А я зайцем!». Четвертый участник произносит фразу: «А я с…», называя имя любого играющего. Игрок, чье имя произнесено, пересаживается на свободное место. 

Игру продолжает тот человек, рядом с которым образуется свободное место.
Совет: игру лучше проводить в первые дни смены для быстрого знакомства ребят. 

 «Танец с предметом»
Количество участников: 10 - 30 человек.

Возраст участников: 8 - 16 лет.

Оборудование: любой небольшой предмет: игрушка, воздушный шарик, шляпа и т. д.

Все игроки танцуют и во время танца передают друг другу какой-нибудь предмет, например, шляпу.

Ведущий периодически выключает музыку, и тот, у кого оказывается предмет, выбывает из игры. 

Выигрывает последний танцующий игрок.

«Контакт»

Количество участников: любое.

Ведущий загадывает ключевое слово, а все играющие должны его отгадать. Ведущий старается помочь ребятам, для чего называет первую букву загаданного слова. 

Участник, который быстрее всех вспоминает любое слово на данную букву, пытается жестами и мимикой объяснить его всем остальным игрокам. Те, которые понимают, о чем пытается сообщить игрок, произносят: «Контакт 1, 2, 3…» и хором произносят слово. Если они произнесли одно и то же слово, то ведущий вынужден назвать вторую букву ключевого слова и т.д. 

Но ведущий может быстрее участников команды догадаться, какое слово они объясняют друг другу, и назвать его. Тогда игрокам придется начинать все заново.

«Краски»

Количество участников: 10 - 30 человек.

Возраст участников: 8 - 14 лет.

Вариант 1.
Участники игры выбирают хозяина и двух покупателей, все остальные игроки - краски. Каждая краска придумывает себе цвет и тихо называет его хозяину. Когда все краски выбрали цвет, хозяин приглашает одного из покупателей.

Покупатель стучится: "Тук-тук!" - "Кто там?" - "Покупатель". - "Зачем пришел?" - "За краской". - "За какой?" - "За зеленой". Если зеленой краски нет, хозяин говорит: "Иди по зеленой дорожке, найди зеленые сапожки, поноси да назад принеси" (нужно пройти заранее обговоренное расстояние, в своей одежде найти зеленый цвет, чтобы, вернувшись, показать его хозяину). Если же покупатель угадал цвет краски, то он забирает краску себе. 

Подходит второй покупатель, разговор с хозяином повторяется. И так все игроки проходят по очереди и разбирают краски. Выигрывает покупатель, который угадал больше красок. При повторении игры он выступает в роли хозяина, а покупателей играющие выбирают.

Хозяин, если покупатель не отгадал цвет краски, может дать и более сложное задание, например: "Скачи на одной ножке по зеленой дорожке". 

Правило 1. Покупатель не должен повторять дважды один и тот же цвет краски, иначе он уступает свою очередь второму покупателю.

Правило 2. Покупатели за красками приходят по очереди.

Вариант 2.
Выбирается один продавец и один покупатель. Все остальные игроки - краски. Покупатель уходит в другое помещение, а продавец определяет игрокам цвета.

После того как все краски запоминают свои цвета, покупатель возвращается. Он говорит: "Я - монах в синих штанах, пришел за краской (называет цвет)". Если такая краска есть, продавец называет монаху ее цену, например: 10. Монах 10 раз должен хлопнуть продавца по руке (или подпрыгнуть на одной ножке, присесть и т.д.), а в это время угаданная краска убегает.

Как только монах выполнит задание (заплатит за краску), он бросается догонять краску. Если монах ее догонит, краска становится монахом, если нет, то все начинается заново.

«Пятый угол»
На площадке чертится квадрат. В игре участвуют 5 человек: один водящий и 4 игрока. Игроки занимают углы квадрата, а водящий остается в центре. По очереди каждый игрок, называя имя другого игрока, старается поменяться с ним местами. А водящий пытается занять угол. Если водящему это удается, то игрок, оставшийся без угла, становится водящим.

«Кумушка»

Для этой игры тоже нужно нарисовать четырехугольник. Участников 5 человек, один из них водящий, а четверо занимают уголки. 

Водящий подходит к одному из игроков и говорит: "Кумушка, дай ключи!" Стоящий в углу отвечает: "Иди, вон там постучи!" В это время остальные игроки перебегают из угла в угол. Если водящий успеет занять угол, то на его место встает игрок, который остался без угла.

«Съедобно – несъедобно»

Количество участников: 3 до 10 человек. 

На площадке чертится круг, внутри которого находятся игроки. Один из игроков является водящим и находится в центре. 

Водящий говорит: "Мы сегодня за обедом ели (называет съедобный или несъедобный предмет)". Если ведущий назвал несъедобный предмет, все игроки должны выпрыгнуть из круга. Тот из игроков, кто не выпрыгнул или выпрыгнул последним, становится ведущим. Игра повторяется.
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Подвижные  и состязательные игры 

«Золотые ворота»
Количество участников: 16 -20 человек (четное количество).
Возраст участников: 9 -13 лет.
Двое ведущих становятся лицом друг к другу и, взявшись за руки, поднимают их вверх - это «ворота».

Остальные игроки образуют цепочку, крепко взявшись за руки. 

«Ворота» произнося считалочку:
Тра-та-та, тра-та-та -
Отворяем ворота,
Золотые ворота,
Поспешим мы все сюда.
Пропускаем раз,
Пропускаем два,
А на третий раз 

Не пропустим вас! 

Есть иной вариант считалки:


Золотые ворота,


Пропускают иногда:


Первый раз – прощается,


Второй раз – запрещается,


А на третий раз – не пропустим вас!

Цепочка игроков в то время, пока ведущие произносят слова, должна быстро пройти сквозь «ворота». Проходить через ворота игроки должны, пока не закончились слова.

Произнося самые последние слова считалки, «ворота закрываются» - участники резко отпускают руки. Те игроки, которые оказались внутри, «укрепляют ворота» - покидают своих друзей и начинают вместе с ведущими ловить оставшихся участников. Постепенно количество участников в воротах увеличивается, а цепочка становится все меньше и меньше. Два игрока, оставшихся последними, - победители, они и станут новыми «воротами».

«Перестрелка»

Возраст участников: от 12 и старше.

Количество участников: от 8 до 40 человек.

Играющие делятся на две команды, каждая команда выбирает своего капитана. 

Команды строятся друг против друга на расстоянии 15-20 метров. Впереди каждой команды очерчивается круг 1 – 1,5 м в диаметре – это аванпосты. Третий круг делится посредине между двумя другими. Капитаны становятся на аванпосты, остальные игроки располагаются за ними в произвольном порядке. 

Тот капитан, которому выпал жребий начинать игру, берет мяч и старается попасть им в капитана команды противника. Тот может увертываться от удара, но не должен выходить за границу аванпоста. Если капитан промахнулся, то мяч переходит к противнику. Игроки, стоящие позади, ловят мяч, который брошен в их капитана. Если им это удается, то их капитан получает право перейти в центральный круг и бросать мяч оттуда.

Когда один из капитанов будет выбит другим, то на аванпост встает другой игрок команды и вступает в перестрелку с капитаном противника. Капитан, которого выбили, присоединяется к игрокам своей команды и тоже ловит мячи. Когда и второй игрок будет запятнан, наступает очередь третьего и т.д.

Правила:

1. Капитан или игрок, даже случайно покинувший аванпост считается запятнанным.

2. Мяч перебрасывается из лагеря в лагерь поочередно и не может быть брошен два раза подряд.

3. Если играющие поймают мяч на лету или он один раз ударится о землю, то игрок, бросающий мяч, переходит в центральный круг и не может покинуть его, пока не будет запятнан

 «Картошка»

Количество участников: не менее 4. 

Участники игры выбирают двух ведущих. Ведущие располагаются друг против друга, а участники - между ними. Участники должны передвигаться по площадке, выполняя команды ведущих. Ведущие выбивают участников мячом. Кто выбит, уходит из игры. А когда будут выбиты все, то ведущими становятся те, кто был выбит первым и последним..

Команды, которые ведущие предлагают выполнить участникам:

«Ручеек» (цифровой, цветной, английский и т.д.) - ведущий катит мяч, а участники перепрыгивают через него, и при этом, если это цифровой, то называют цифру, если английский – слово и т.д.

«Солнышко» - все участники обегают ведущего 3 раза.

«Семейная фотография» - все участники замирают для фотографирования. Может быть фотография радости и счастья, в ссоре и т.д.

«Карусель» - участники берутся за руки и водят хоровод, при этом напевая «карусель…»

«Мина» - все передвигаются на цыпочках.

«Машинки» - все передвигаются, изображая автомобиль.   

«Деревья» - все замирают, изображая деревьев. И т.д.

Есть такие команды, как «свеча», при которой поймавший мяч игрок приобретает дополнительное очко, разрешающее ему остаться в игре, если ведущие попадали в него мячом при другой команде.

«Гвардейцы и мушкетеры»
Количество участников: 20 - 30 человек.
Возраст участников: 9 -16 лет.
Все игроки делятся на две команды: «гвардейцы» (красные жетоны) и «мушкетеры» (зеленыю жетоны). На жетонах указаны знаки отличия: капитан, лейтенант, рядовой. Отдельно выбираются капитан мушкетеров де Тревиль и  кардинал Ришелье. Кому какой жетон достанется, в том звании и роли он будет участвовать в игре.
В определенное время, обговоренное всеми участниками, команды собираются, выбирают место для штаба, придумывают пароль. Паролем является любая строчка из известной песни про мушкетеров. Но каждый участник команды запоминает только одно слово из пароля. После того как обе команды собрались в штабе и выбрали пароль, начинается игра. 

Суть игры заключается в следующем: необходимо поймать всех противников, выяснить местонахождение штаба и пароль. В штабах постоянно находятся де Тревиль и Ришелье. Только они имеют право «допрашивать пленных». «Допрос» ведется следующим образом: тот, кто находится в штабе, задает «пленному» один вопрос. Например, «Что вы ели сегодня на завтрак?» Пленный должен ответить на заданный вопрос, включив в свой ответ то слово из пароля, которое он запомнил, но не выделяя его интонацией.
«Брать в плен» необходимо тоже по правилам, обговоренными всеми участниками. Например: один капитан может взять в плен двух рядовых или одного лейтенанта; один лейтенант - одного рядового и т. д.

Побеждает та команда, которая первой узнает пароль противника.

«Выбивной»

Количество участников: от 10 человек и больше.

Возраст участников: 11 – 15 лет.

На площадке чертится прямоугольник. Двое водящих находятся по разные стороны от прямоугольника, остальные игроки находятся внутри.

Водящие должны мячом выбить всех игроков, а игроки стараются увернуться от мяча. 

Когда в прямоугольнике остается только один игрок, водящие задают ему вопрос: «Сколько тебе лет?». К полученному числу прибавляют один и получают то количество бросков, за которое нужно будет выбить оставшегося игрока.

Если за это количество бросков его не выбивают, то он считается победителем.

«Разрушенный лагерь»

Количество участников: 16 - 20 человек (четное количество).
Возраст участников: 9 - 16 лет.
Площадка делиться на три зоны – два лагеря и одна нейтральная зона. Игроки делятся на две команды, размещаются в своих лагерях по обе стороны нейтральной зоны. Игроки должны поменять свой лагерь. Это происходит таким образом: игрок, выбранный каждой командой, занимает место в лагере противника, откуда он старается послать мяч игрокам своей команды. Если игрок поймал мяч, он присоединяется к своему посланцу в чужом лагере с мячом. Команда, первая поменявшая лагерь, выигрывает. 

«Город за городом»
Количество участников: отряд: 25 - 30 человек.

Возраст участников: 11-15 лет.

Легенда игры. Это было давным-давно на одном из маленьких островов в Тихом океане. Там жили два племени, которые враждовали друг с другом. На этом острове было 4 портовых города. Те, кто жил в портовых городах, считались хозяевами острова, потому что именно через эти города осуществлялась связь с большой землей, поступала информация, завозились товары.
Самый крупный город был ближе всех расположен к большой земле, именно туда поступала в первую очередь вся информация. И надо было передавать ее остальным городам. Тогда не было ни телефона, ни Интернета, связь осуществлялась через гонцов. 

Это были самые смелые и самые храбрые люди племени, самые богатые и почитаемые. Но их жизнь постоянно была связана с риском, потому что от одного города до другого надо было перебираться через земли, населенные противником. На карту ставилась не только собственная жизнь, но и судьба всего племени. Если враги убивали гонца, то забирали у него секретную информацию, владение которой позволяло оставить кочевую жизнь и переехать на теплые квартиры.
Вот так обстояли дела на этом острове. Черная полоса сменялась белой, кочевая жизнь - городской. Только людей гибло все больше и больше, и гибли самые сильные и смелые.
Неизвестно, сколько это еще продолжалось бы, да только в один прекрасный день приехал на остров странствующий мудрец. Когда он узнал, как гибнут люди на этом острове, он рассказал жителям о том, что силу и ловкость можно доказывать и по-другому. Не обязательно для этого враждовать. Мудрец начертил на земле квадрат и сказал, что это остров, только в уменьшенном виде. В углах нарисовал 4 города, что равносильно 4 портовым городам. «Всю свою ловкость вы покажете на этой площадке, только здесь не будет смерти и вражды».
И случилось чудо! Вражда между народами закончилась, а на этой площадке велась спортивная борьба.
Да здравствует спорт! Да здравствует мир!
Правила игры: Площадка для игры - квадратное поле, в углах которого находятся «города», имеющие также квадратную форму. Площадь первого города больше, чем площадь всех остальных. 3 "города" - 1х1 метр и 4-й, главный, 3х3 метра или немного меньше. Остальная часть площадки — это поле. В игре участвует две команды, одна из которых находится в поле, другая — в городе.
[image: image3.wmf]Одна команда (находящаяся в "городе") называется подающей, другая (разместившаяся по всему полю) – командой поля. Игроки в городе имеют порядковые номера, капитану присваивается первый номер. Капитан подающей команды устанавливает очередь, кому за кем подавать. Он подкидывает мяч, игроки одной из команд по очереди отбивают его битой.

[image: image4.wmf]город

кон

поле




Задача команды, которая находится в большом городе, - набрать как можно больше очков. Очки команда получает в том случае, если игрок обежал по порядку три маленьких города и смог вернутся в большой. 

Чтобы получить право перемещаться из города в город, игроки городской команды по порядку своих номеров подают капитану мяч, а капитан должен битой отбить мяч так, чтобы он ударился в границах поля. Если мяч оказался за пределами площадки или его просто не удалось отбить, то  мяч подает игрок со следующим номером. Игрок, неудачно подавший капитану мяч, занимает место за игроком с последним номером.

Если мяч попадает на поле, то игрок, подававший мяч, может начинать бег. Задача команды, играющей в поле, - попасть мячом по бегущему игроку противника. Засчитывается только прямое попадание, «с лету». После попадания игра останавливается, всякие перемещения запрещаются, мяч возвращается в большой город. Выбитый игрок покидает поле и становится болельщиком.

Можно избежать опасного попадания: если ситуация кажется игроку опасной или невыгодной для бега, игрок может остановиться в любом из городов.

Игра останавливается в следующих случаях:
1. По бегущему игроку попадают мячом.
2. В одном городе оказалось два игрока.
3. Нарушена последовательность, в которой выбежали   игроки (бежать надо в том же порядке, в котором они били).
4. Игрок выбежал за пределы площадки.
Соревнования ограничены во времени (15 минут), количество участников в командах одинаковое, побеждает та команда, которая набирает больше очков.

«Сыщики-разбойники»

Возраст участников: любой.

Количество участников: до 20 человек.

Участники делятся на две группы: «сыщики» и «разбойники» - равные по силе. Оговариваются пределы территории, на которой будет проводиться игра. Разбойники убегают (на это им дается определенное время), и потом сыщики разыскивают их по стрелкам, оставленным разбойниками.

Также может быть использован пароль, который сыщики должны узнать, чтобы победить разбойников.

Команды не должны разделяться, когда ищут или убегают.

Стрелки разбойников могут быть обманными и должны быть зачеркнуты сыщиками.

Сыщики побеждают, когда пойманы все разбойники.

«Бои на вампунах»
Количество участников: любое, но четное количество.

Возраст участников: любой.

Оборудование: нитки, цветной картон.
Все игроки делятся на пары. У каждого участника на шее на ниточке висит «вампун» - небольшой квадратик картона. 

Задача игроков состоит в том, чтобы сорвать «вампун» противника, но при этом сохранить свой. 

Игра заканчивается,  когда останется один игрок, имеющий «вампун».

 «Штандер»

Количество участников: любое.

Возраст участников: любой.

Оборудование: мяч.
Все играющие становятся в круг на расстоянии шага друг от друга. Водящий находится посередине круга. Он подбрасывает высоко вверх мяч и выкрикивает имя одного из играющих. Последний ловит мяч на лету, выбегая в центр круга, а водящий старается занять его место. Если игроку удается поймать мяч, то он становиться водящим. Если игроку не удается поймать мяч с первого раза или он поднимает его с земли, то все игроки разбегаются в разные стороны, а тот старается попасть мячом в кого-либо из убегающих. 

Поймав или подобрав мяч, игрок имеет право крикнуть: "Штандер!" – и тогда все замрут и можно будет спокойно прицелиться и запятнать ближнего. Запятнанному назначают штрафные очки или же он выбывает из игры. Правила просты и легко запоминаются.

Пойманный в воздухе мяч дает и другое право: поймавший может не испытывать судьбу (за промах ему тоже начислят штрафное очко), а тут же бросить мяч вверх и выкрикнуть кого-либо из играющих. Вся прелесть этой игры в том, что нужно и мяча опасаться – то есть убежать подальше, и быть настороже: успеть вернуться к мячу, если вдруг выкрикнут его имя.

Очень интересная ситуация возникает, когда тот, кого пытались запятнать, изловчится поймать летящий в него мяч – он зарабатывает себе призовое очко и может тут же пятнать другого игрока. Одно из условий игры: если игрок, владеющий мячом, кричит: "Штандер!" – все замирают на своих местах. Игроку, в которого целятся мячом, разрешается уклоняться, приседать, подпрыгивать вверх и т.д., но сходить с места он не имеет права.

«Горелки»

Количество участников: любое, но четное количество.

Возраст участников: любой.

Играющие, держась за руки, становятся парами в затылок друг другу. Впереди колонны – водящий-"горельщик". Он стоит спиной к первой паре на расстоянии 2-3-х шагов от нее.  Ему не разрешается оглядываться и смотреть по сторонам.

Все участники игры произносят приговорку:

Гори, гори ясно, чтобы не погасло!

Глянь на небо – птички летят, колокольчики звенят!

или:


Косой, косой, не ходи босой,


А ходи обутый, лапочки закутай.


Если будешь ты обут, волки зайца не найдут,


Не найдет тебя медведь.


Выходи, тебе гореть!

(С. Маршак)

Как только сказана приговорка или прозвучала другая команда водящего, последняя пара разъединяет руки и бежит вперед: один – по левую, другой по правую сторону колонны. Задача – увернуться от водящего и успеть взяться за руки.

Если водящему удается поймать (дотронуться) одного из игроков, он вместе с пойманным становится первой парой колонны, а водить идет оставшийся без пары. Если игроки сумеют перехитрить водящего и взяться за руки, то они становятся в главу колонны. Водящий же начинает все сначала.

Есть еще и двойные горелки. В этом случае уже две колонны становятся одна против другой на расстоянии до 30 шагов. Водящих тоже двое. По сигналу или считалке последние пары из каждой колонны разъединяются и бегут к противоположной колонне. В отличие от простых горелок здесь необходимо создать пару с игроком противоположной колонны. Задача водящих та же – запятнать бегущих, не дать им взяться за руки. 
«Пятнашки»

Количество участников: не больше 15 человек.

Возраст участников: любой.

Пятнашки обыкновенные. Начинают игру с выбора водящего, его называют пятнашкой (салкой, ляпкой). Все участники разбегаются по площадке, пятнашка их догоняет. Кого он коснулся рукой, тот становится пятнашкой.


Правило 1. Участникам по ходу игры нужно внимательно следить за сменой водящих.


Правило 2. Пятнашка не должен бегать только за одним играющим. 

Пятнашки с домом. По краям площадки рисуют два круга – это дома. Игроки, убегая от водящего, могут забегать в дом, где пятнашка салить их не может. Если он рукой касается играющего на игровом поле, то осаленный становится пятнашкой.


Варианты.

1. Чтобы не запятнали, нужно присесть или встать на какой-либо предмет.

2. Когда пятнашка догоняет играющего, тот может попрыгать на двух ногах, и его уже нельзя пятнать.

3. Играющий, которого запятнали, если он быстрый и ловкий, может сразу же возвратить пятнание водящему, и пятнашкой остается прежний игрок.

4. Все играющие, кроме пятнашки, выбирают себе имя из названий цветов, птиц, зверей. Пятнашка не пятнает того, кто вовремя сказал свое имя, например, "лиса".

Прерванные пятнашки. Пятнашке в этой игре нужно громко назвать имя того игрока, кого он хочет запятнать. Но если во время преследования пятнашка видит, что рядом с ним находится другой участник игры, он меняет свое решение, называет того по имени и старается догнать и запятнать его.


Правило 1. Пятнашка сначала называет игрока по имени, а затем догоняет его и пятнает.


Правило 2. В игре пятнашка может изменять свое решение многократно в зависимости от ситуации.

Круговые пятнашки. Участники игры встают по кругу на расстоянии одного шага друг от друга, каждый свое место отмечает кружком. Двое играющих стоят за кругом на некотором расстоянии друг от друга, один их - них пятнашка, он догоняет второго. Если убегающий видит, что пятнашка его догоняет, он называет одного из близко стоящих в кругу по имени. Тот оставляет свое место и бежит по кругу от пятнашки, а игрок занимает его место. Свободный кружок может занять и пятнашка, тогда пятнашкой становится тот, кто остался без места. Он догоняет игрока, выбежавшего из круга.


Правило 1. Бегать через круг не разрешается.


Правило 2. Игроку, убегающему от пятнашки, можно пробежать не более одного круга.


Правило 3. Если пятнашка осалил убегающего, то они меняются местами.

Правило 4. Пятнашку надо заменить, если он пробежал два круга, никого не запятнал и не занял свободное место.

10, 20, 30, ….., 100. Начинают игру с выбора водящего, его называют 10. Все участники разбегаются по площадке, 10 их догоняет. Кого он коснулся рукой, тот становится 20. Следующий осаленный - это 30 и т.д. до 100. Игроку, ставшему 100, приходится выполнять желания остальных игроков.

«Прятки»

Количество участников: не больше 25 человек.

Возраст участников: любой.

Простые прятки. Простая и увлекательная игра. В прятки можно играть в любое время года и на любой площадке (чем больше всяких закоулков, тем лучше). Игра начинается с определения водящего. Играющие становятся в круг, а один из них начинает считать до определенного числа, скажем, до 15. Тот, на кого выпадет это число, выходит из круга, и счет начинается снова. Считающий всегда начинает с себя. Оставшийся последним становится водящим.

Простой счет можно заменить рифмованными считалками.




Вышел месяц из тумана,




Вынул ножик из кармана:




"Буду резать, буду бить –




Все равно тебе водить".

Или



А, Б, В, Г, Д, Е, Ж - едет жаба на еже.



З, И, К, Л, М, Н, О – зайка, глянь ко мне в окно,



Ц, Ч, Ш, Щ, Э, Ю, Я – а у щуки – чешуя.

Когда водящий таким образом определится, он становится лицом к стенке и, закрыв глаза, начинает считать, например, до 50, чтобы остальные успели спрятаться. Потом громко кричит: "Раз, два, три, четыре, пять – я иду искать". Если возражающих нет, значит, все успели скрыться. Если кто-то замешкался, водящий еще считает до десяти, а потом начинает поиски. Игра продолжается до тех пор, пока не будут найдены все играющие. Обнаруженный первым становится водящим.

Допускается, чтобы водящий не считал. Для этого поступают следующим образом: водящий отворачивается, а кто-нибудь из игроков хлопает его по плечу. Водящий должен догадаться, кто это был. Если угадал – он становится игроком, а узнанный игрок – водящим, и все повторяется. 

Если не угадал, то водящий бежит до заранее оговоренного места, а все игроки за это время должны успеть спрятаться.

Палочка-выручалочка. Схема игры в целом остается прежней, но у того места, где считает водящий, кладется палочка-выручалочка. Обнаружив спрятавшегося, водящий кричит: "Вижу такого-то!" – и бежит к палочке-выручалочке, стучит ею по стене и кричит: "Стука-тук такой-то!"

Но обнаруженный может обогнать водящего, схватить палочку-выручалочку и прокричать: "Стука-тук выручен!" Тогда водящий обязан дать ему возможность спрятаться снова. Иногда договариваются, что завладевший палочкой выручает не только себя, но и всех найденных и «застуканных» ранее.

Двенадцать палочек. Вместо того чтобы закрывать глаза и считать до определенного числа, водящий кладет на камень небольшую дощечки. На ее конец, который опущен на землю, укладывают 12 палочек. Водящий ударяет ногой по приподнятому концу дощечки, и палочки разлетаются в разные стороны. За время, которое потребуется водящему, чтобы собрать и уложить на дощечки все 12 палочек, играющие должны разбежаться и спрятаться.

Потом водящий идет искать спрятавшихся игроков. Найденный выбывает из игры. Игра продолжается до тех пор, пока водящий не разыщет всех игроков. Но есть в игре одна тонкость: пока водящий находится в поиске, игрок может незаметно подобраться к дощечке с палочками и ударом ноги разбросать палочки. И тогда водящий обязан опять их собрать, а ранее пойманные им игроки разбегаются перепрятываться.

Выручать, бить ногой по дощечке может только не замеченный водящим игрок. Обнаруженный же игрок терпеливо ждет окончания игры или надеется на выручку, но сам подбивать дощечку с палочками права не имеет.

Если водящий оказался самым расторопным и обнаружил всех игроков, то найденный первым и становится новым водящим.
«Знамя»

Количество участников: любое, но четное количество, до 50 человек.

Возраст участников: любой.

Оборудование: флаг или древко.

Разделиться на две команды. Лучше, конечно, иметь настоящий флаг на древке примерно в метр длиной. А можно обойтись и палочкой, которая устанавливается в нескольких метрах от лагеря защитников знамени.

Как-то по-особому размечать игровую площадку не требуется: одна черта – лагерь нападающих; другая (метрах в ста пятидесяти) – лагерь защитников. Между ними поле, где и разворачивается сражение.

[image: image5.wmf] 

1

2

3

5

6

4

7

8

10

9

9

8

7

6

5

4

2

1

3

8

болото

7

6

5

4

3

болото

2

1

 

12

4

3

2

1

луг

4

3

2

1

отдых

болото

2

1

 

5

4

3

2

1

6

7

12

11

10

9

8

13

 

дом

10

8

3

9

6

5

огонь

7

4

2

1

 

 

огонь

6

5

3

2

1

4

7

8

9

10

 

 

Особыми полномочиями наделен командир нападающих. Он выбегает из своего лагеря, касается рукой знамени и начинает преследовать его защитников. Некоторые из них укрываются в своем лагере, куда командиру нападающих заходить нельзя; другие, увертываясь от него, остаются в поле и стерегут знамя.




Если унести знамя в свой лагерь удается нападающему, команда выиграла; но если его пятнают со знаменем в руках – это проигрыш команды нападающих. Поэтому иногда выгодней оставить знамя и в худшем случае оказаться в плену только самому, чем подвести всю команду. 

А для защитника со знаменем в руках делается исключение. Запятнанный командиром нападающих, он всю свою команду не подведет: отправится в плен, а знамя оставит там, где был настигнут.

Командир защитников обычно выступает в роли тренера: сам в борьбу не ввязывается, а руководит игрой, заменяя уставших игроков. Он же может освобождать своих пленных товарищей. Но это большой риск: если его осалит командир противников, – команда проиграла.

Можно играть и когда знамя есть у каждой команды.  Оба знамени устанавливаются на равном расстоянии от лагерей противников. И теперь обе команды одновременно являются и нападающими и защитниками. Осаленных игроков можно не уводить в плен. Они могут неподвижно замирать в том месте поля, где их коснулся командир противников, до того времени, пока их не выручит свой командир. Побеждает та команда, которая первой захватит знамя противников.

Играют на баскетбольной площадке, но используют только одну корзину. Игра ведется баскетбольным мячом. Участвуют две команды в составе 5-10 человек. Продолжительность игры может быть строго ограничена, например, 15 минут.

Игра начинается "спорным" броском в центре площадки и проходит по правилам баскетбола. Побеждает команда, забросившая в корзину большее число мячей.


 «Круговые вышибалы»

Количество участников: не менее 7 человек.

Возраст участников: любой.

Оборудование: мяч.
На площадке чертится круг, внутри которого находятся игроки. Два игрока - "вышибалы" - находятся за кругом. 


Если в круге остается один игрок, то "вышибалы" могут кидать в него мяч столько раз, сколько ему лет. Удачливый игрок, оставшийся последним и избежавшим попадания, может стать "вышибалой" и выбрать себе партнера.

Игра повторяется.

«Казаки-разбойники»

Количество участников: любое, но четное.

Возраст участников: любой.

В казаки-разбойники играют и мальчики, и девочки. Играть можно где угодно - были бы места для прятанья. Чем больше соберется участников, тем игра будет интересней. Разбойников от казаков можно отличать по нарукавным повязкам или другим значкам.

Сначала игроки договариваются о том, где они будут играть, о границах, до которых можно убегать и прятаться. Затем надо разделиться на две команды, а какая команда будет казаками, какая - разбойниками, решают по жребию.

Разбойники разбегаются прятаться, а казаки выбирают место для "темницы", куда потом будут приводить пойманных разбойников. "Темница" должна быть не очень большой, чтобы ее было легче охранять. Границы ее надо чем-нибудь обозначить, например, палками или камнями.

Через некоторое время казаки расходятся на поиски разбойников. Разбойника надо не только найти или увидеть, но и надо догнать и запятнать.

Как только первый из разбойников попался, поймавший его казак отводит пленного в "темницу". Ведет его, взяв за руку или за рукав, причем пленный разбойник должен идти смирно - вырываться он не имеет права. Но если казак почему-то сам разжал руку и отпустил разбойника, тот может убежать.

Так постепенно в "темницу" приводят всех пойманных разбойников, оставляя их под охраной кого-либо из казаков.

Основное же правило игры заключается в том, что разбойники могут выручать попавших в беду товарищей. Если, например, кого-то ведут в "темницу", любой разбойник может подбежать и запятнать казака - тогда казак обязан отпустить пленного, и оба разбойника убегают прятаться снова.

Но казак может первым запятнать разбойника, попытавшегося вызволить своего товарища. Если получится - ведет уже двух пленных.

Разбойники могут освобождать своих товарищей даже из "темницы". Для этого им нужно запятнать не сторожевого казака, а самого пленного. Но здесь освободители больше всего рискуют оказаться в "темнице".

Задача казаков - переловить и заключить в "темницу" всех разбойников. 

«Лапта»

Количество участников: любое, но четное.

Возраст участников: любой.

Оборудование: небольшой мяч, лапта (круглая палка - бита длиной 70-80 см).

С одной стороны площадки проводят линию кона, с другой - линию города. Пространство между ними (поле) может быть самым разным: в длину - 40, 60, 100 и более шагов. И ширина поля тоже не имеет значения. Но чем просторнее площадка, тем лучше.


поле. Каждый игрок, пробежавший до конца и вернувшийся обратно в город, приносит своей команде одно очко и получает право на очередной удар. Поэтому, сделав удар, метальщик рассчитывает: бежать или не бежать?

Если водящие поймали мяч и осалили побежавшего метальщика, то они все устремляются в город и, если их не успевают перепятнать, становятся бьющей командой, а соперники идут в поле водить.

Если водящие поймали "свечу" (летящий мяч), то никаких переосаливаний не может быть - команда спокойно отправляется в город, а "горожане" становятся водящими.

Таким образом, в лапте идет постоянная борьба за город, но подсчитываются и очки (перебежки до конца поля и обратно). Играть можно и на время, и до определенного счета.

Если бьющий промахивается по мячу, то право на новый удар он не получит до тех пор, пока не побывает на кону и не вернется в город, а по мячу ударяет товарищ по команде.

За линией города можно обозначить три площадки - очередности, подающего, пригорода. Тогда порядка в игре будет больше: на "площадке очередности" ждут своей очереди на удар, на "площадке подающего" - только подающий и метальщик, на "площадке пригорода" - игроки, промахнувшиеся по мячу, не решившиеся  бежать к кону, т.е. те, кто ждет подходящего удара, чтобы сделать необходимую перебежку, заработать очко, получить право на удар.

Совсем не обязательно, добежав до кона, сразу же возвращаться в город. Если водящие поймали мяч, то можно  за коновой чертой дождаться нового удара и только после него вернуться в город.

Перебежки можно производить из пригорода или с линии кона любыми способами - зигзагами, падать или приседать, спасаясь от осаливания мячом, прыгать, возвращаться назад и т.д. Если игрок уже выбежал из пригорода, но увидел, что водящие поймали мяч, он может вернуться обратно и ждать более подходящего момента. Но обо всех этих правилах договариваются заранее.

При осаливании игрок, поймавший мяч, может перебросить его игроку, находящемуся близко к перебегающему поле. Подавальщик может салить перебегающих игроков у самой черты города, если ему успевают перебросить мяч.

Побеждает команда, сумевшая продержаться в городе дольше другой за все время игры.  Можно присуждать победу по-другому: каждый игрок "города", пробежавший до кона и обратно, получает очко. В конце подсчитывается, у какой команды больше очков.

«Классики»

Количество участников: любое.

Возраст участников: любой.

Для этой игры подойдет любая площадка - утоптанная земляная или заасфальтированная. Чертят прямоугольник шириной в 1м и длиной 3-2,5 м. Прямоугольник расчерчивают, как показано на рисунках.

Нужно установить очередь: кто за кем будет играть. А правила в классиках очень простые. Играющий становится перед передней чертой и бросает небольшой плоский камешек (лучше использовать жестяную круглую коробочку из-под леденцов, наполнив ее песком) в первый четырехугольник - первый класс. Затем необходимо на одной ноге прыгнуть в первый класс и ударом ноги выбить камешек за пределы фигуры, перепрыгнув черту назад. 


Затем камешек бросают во второй класс, допрыгивая до него на одной ноге, и тоже выгоняют камешек за черту. Так проходят все классы.

В "дом", где разрешается вставать на обе ноги, можно попасть, только перепрыгнув на одной ноге через "огонь". Вогнавший камешек в "огонь" подвергается "Экзаменам": зажав камешек под коленом, он должен проскакать на одной ноге все классы. Если камешек уйдет не в тот класс или ляжет на черту, то промахнувшийся уступает место другому играющему. Такому же наказанию подвергается наступивший на черту.

Можно наказывать, оставляя на "второй год" или переводя на класс назад. Можно усложнить игру: не просто выбивать камешек за черту, а "вести" его, толкая из квадрата в квадрат, через все классы. 


 Умные игры

«Город»

Автор: Светлана Лобынцева

Количество участников: от 30 до 400 человек.
Возраст участников: 13-15 лет.

Тема: «Отцы и дети».
Идея: создать игровую модель общества, в котором подросток в роли взрослого человека вступает в различные социальные отношения и делает самостоятельный выбор жизненного пути.

Игровая модель: на один день детский лагерь «Звездный» (например, с 9.30 до 11.30) становится Городом, в который приезжают молодые семьи. 

Их задача - в течение условленного времени (игровое время равняется одному календарному месяцу) получить (купить) жилье, устроить семейную жизнь, получить образование и работу, обеспечить своих детей всем необходимым. 

В городе уже действуют все социальные институты: системы образования и здравоохранения, сфера торговли, биржа труда, досуговые учреждения.
Игровые роли: 

· Семейная пара без детей; 
· Семейная пара с детьми; 

· Многодетная семья; 
· Мать (отец) - одиночка с одним или несколькими детьми.  

· Холостяк (одинокая дама).

Если участники по каким-либо причинам не могут «создать семью», они могут воспользоваться услугами службы знакомств.
В городе существует система льгот, например:
· Многодетная семья имеет право без очереди получить 3-х комнатную квартиру со скидкой на квартплату в размере 10%;
· Мать (отец) - одиночка имеет право без очереди получить однокомнатную квартиру со скидкой квартплаты в 10%; при покупке потребительской корзины скидка достигает 50%.

Ход игры:
Накануне игры участники знакомятся с правилами и получают карточки, где указаны фамилия и имя человека, с которым в течение дня необходимо познакомиться, «создать пару» и вместе сделать заявки на участие в игре.
Образовавшиеся пары имеют право поселиться в Городе. Для этого им необходимо пройти регистрацию в   паспортно-визовой службе. Во время регистрации каждая   семья получает первоначальный капитал, сумма которого зависит от выбранной играющими социальной роли:
· Семейная пара без детей - 200 налов;

· Дотация на каждого ребенка в семье
- 50 налов;

· Холостяк - 100 налов;
· На усыновленного ребенка - 100 налов.
Каждая семья за условленное время должна пройти все социальные институты, где ей необходимо решить различные жизненные ситуации. 

В ходе игры участники имеют возможность пополнить свой капитал либо потратить его на различные нужды. В городе вводятся в обращение денежные знаки - НАЛЫ номиналом 50, 100, 10, 5 и 1, которые выдаются в Центральном Банке. Каждая семья получает чековую книжку, где фиксируются все коммерческие сделки. Подделка билетов ЦБ запрещена!
По итогам игры каждая семья в зависимости от накопленного капитала имеет право поселиться в любом здании города. Для покупки жилья участникам необходимо предъявить в социальный комитет по жилищным проблемам чековую книжку, чтобы доказать свою кредитоспособность.
По окончании игры социальная служба подводит итоги, где обозначает все статистические данные о жителях города. Анализ проводится сразу по окончании игры.

Анализ дела:
1. Кто и в какой роли принимал участие в игре?
2. Какого результата вы достигли?
3. Совпадает ли он с желаемым?
4. Что помогло (помешало) этому?

5. Какой была тема игры?
6. Смогли ли вы почувствовать себя взрослыми? Почему?
7. Что изменится в ваших отношениях с родителями?
«Тайный друг»

Количество участников: 5 – 40 человек.

Возраст участников: от 8 лет.

Определяется день игры. Накануне распределяются тайные друзья. На отдельных листочках пишутся имена игроков, и каждый вытаскивает себе имя того или иного человека, чьим тайным другом он будет.

Задача друзей - сделать как можно больше приятного своему подопечному, а задача подопечного - догадаться, кто его тайный друг.

Примечание. Игра на общение, сплочение, выработку умения заботиться друг о друге, быть внимательным по отношению к людям.

"Телепортация"

Возраст участников: 14-16 лет.

Количество участников: 50-60 человек (Мастера - 6 человек, пять-шесть групп по 10-12 человек).

Реквизит:
1. «Ментоскоп» - прибор для чтения мыслей (картонная коробка);

2. «Запал» - крышечка от пластиковой бутылки с надписью «М-1»;

3. Мешочек с камнями, изображающими алмазы;

4. «Супергенератор» - пластиковая бутылка с соответствующей надписью;

5. «Система жизнеобеспечения» - 5 картонных табличек с данной надписью;

6. Оружие: 10 матерчатых мячиков, наполненных ватой.
Помещения: 

1. 5 изолированных классных комнат, соединенных общим коридором;
2. Холл - «местное кладбище» и место общего сбора.

Цель: научить участников игры эффективному решению задач в условиях нехватки времени и недостатка информации, стимулировать совместное командное взаимодействие.
Легенда игры.
Отдаленное будущее. В космосе произошла глобальная катастрофа, уничтожившая цивилизацию из созвездия Волопаса. В результате от цивилизации остались только отдельные артефакты, за которыми устроили охоту представители разных планет

Действие игры происходит на межпланетной космической станции, на которую прибыли делегации различных цивилизаций. Их встреча проходит в рамках традиционной встречи, организуемой Объединенным Советом планет. 

Делегации прибыли на станцию, были размещены по жилым отсекам и должны были собраться в Главном зале для представления друг другу. Но в этот момент авария повредила Систему Жизнеобеспечения Станции, что лишило воздуха коридоры, связывающие между собой помещения Станции. 5 делегаций оказались отрезанными друг от друга, так как воздух сохранился только в жилых отсеках. 

Делегации не знают, кто является их соседями, знают только, что общее количество делегаций - 5.
Каждая делегация имеет свои задачи, которые она должна выполнить в течение игры. 

Ход игры регулируется мастерами игры.
Ход и правила игры:
В каждом отсеке есть 2 «мячика» и 1 карточка «Система жизнеобеспечения»
В каждом отсеке находится робот (Мастер игры), который дает вводную информацию, выполняет некоторые просьбы игроков, касающиеся их перемещений в пределах станции, следит за исполнением правил игры.
Мастер не имеет права вмешиваться в ход игры, давать советы или подсказывать, если не нарушаются правила игры.
Мастер имеет право отправлять на «Кладбище» нарушителей игры, подводит итоги боя или посещения отсека гостями (определяет, кто жив, кто уничтожен, кто пленен). Главная функция Мастера - перемещение по станции.

Перемещения бывают двух видов:
1 способ - «Мгновенная разведка»: игрок заказывает Мастеру данное «перемещение», например, «Мгновенная разведка в отсеке №3» Мастер берет игрока-разведчика за руку. Игрок-разведчик закрывает глаза. Мастер ведет его к дверям отсека №3, стучит в дверь отсека и громко подает команду: «Мгновенная разведка». Находящиеся в  отсеке игроки должны  замереть на месте и закрыть глаза.

Мастер, находящийся в отсеке, контролирует данную команду. Все игроки этого отсека, не выполнившие команду Мастера, считаются уничтоженными и отправляются «на кладбище».
После того как игроки замерли и закрыли глаза, Мастер подводит разведчика к двери отсека №3 и произносит слова: «Открой глаза». Тот рассматривает все, что находится в комнате, не переступая ее порога. 

Мастер ведет счет до 5...и командует: «Закрой глаза!». После данной команды он уводит разведчика обратно в его отсек. 

Все, кто открыл глаза во время данной разведки, считаются уничтоженными.
2 способ - «Бросок в пространство»: игрок или группа заказывает бросок в один из отсеков. Все закрывают глаза. Мастер берет за руку игрока (например, первого в цепочке) и подводит к двери заказанного отсека.
Он стучит в дверь отсека и громко подает команду:  «Бросок в пространство!» Присутствующие в отсеке замирают на месте и закрывают глаза. Мастер контролирует выполнение команды. 

Мастер, приведший игроков, вводит всех в отсек и выстраивает их на пороге, затем говорит: «Игра пошла».

После этого обе команды игроков открывают глаза. События могут разворачиваться по-разному: от мирных переговоров до пленения и битвы. Действие продолжается до тех пор, пока кто-то их гостей не скажет «Стоп!». 

Мастер дублирует команду: «Стоп - игра!». Все замирают  на месте и закрывают глаза.

В игре разрешается заказывать «бросок» в конкретную точку отсека (например, в центр). В этом случае Мастер дает команду: «Игра пошла», но только после того, как выстроит группу или поставит игрока в заданной точке.
Мастер подводит итоги: убитые отправляются на кладбище, пленники отправляются к захватчикам.
Группа «Бросок в пространстве» отправляется к себе с закрытыми глазами.

Без сопровождения Мастера игроки не могут перемещаться по станции, иначе будут считаться уничтоженными.

Пленение и битвы.
Взять в плен можно любого игрока соперников. Он считается плененным в том случае, если его соперник положил на плечи обе руки и сказал «Хоп!». До команды «Стоп – игра» пленивший игрок не убирает руку с плеча плененного. Если он, в свою очередь, тоже будет захвачен в плен, то захваченный ранее игрок становится свободным. Все спорные вопросы здесь решает Мастер игры.

Любой плененный игрок может быть подвергнут допросу. Для этого в отсек приглашается Главный Мастер игры. В его присутствии один из игроков играет с пленником в «камни-ножницы-бумага». В случае, если пленник проигрывает, он обязан ответить правду на 2 заданных вопроса из 3 . Если выигрывает, отвечает уже на 1 из 3 .
В игре используется условное оружие - «мячики». Каждый мячик в конкретной битве используется только один раз и только как метательное средство. Игрок бросает его в противника, и «мячик» считается оружием до тех пор, пока не упадет на пол. Если мячик задел кого-либо из игроков, то тот будет считаться убитым.
«Мячик», упавший на пол, также может быть использован только в следующем эпизоде игры и становится заряженным после того, как гости покинут отсек.

Карточки «Система жизнеобеспечения» есть в каждом отсеке, «батареи» разряжаются через 1,5 часа. Этот прибор должен располагаться так, чтобы любой игрок, находящийся в центре отсека, мог увидеть 1/3 этой карточки.
Нельзя прикреплять «батарею» к стене или полу. В случае похищения прибора жизнь в отсеке прекращается в течение минуты. По истечении срока все люди считаются погибшими. Все гости, посещающие отсек без воздуха, имеют право находиться там ровно 10 секунд.

Легенды для групп.
1. Для группы «Сириус». Вы являетесь делегацией Сириуса, располагаетесь в отсеке №1. В вашем распоряжении прибор, оставшийся от цивилизации Волопаса. Он попал в ваши руки случайно, и вы не знаете, как он работает, вам известно лишь его название - «ментоскоп».

Ваша основная задача: в обмен на «ментоскоп» получить   у делегации «Альфа Центавра» прибор под названием «Супергенератор», который заметно ускорит полет ваших звездолетов.  Сделать это можно, использовав пароль: «Если мир наизнанку?», отзыв на который: «Звезды вниз головой».
Ваша дополнительная задача: Сириус находится в крайне напряженных отношениях с планетой Земля, поэтому вы, пользуясь неразберихой на станции, должны уничтожить земную делегацию.

2. Для группы «Плеяда». Вы являетесь делегацией Плеяд и располагаетесь в отсеке №2. В вашем распоряжении странный прибор с надписью «М-1». Непонятно, как он попал к вам в руки, вы не знаете, что с ним делать. 

Ваша основная задача: любой ценой раздобыть какой-нибудь прибор, оставшийся от цивилизации Волопаса. Неизвестно, как выглядят такие приборы, но «М-1» явно к ним не относится. Единственное, что может вам помочь в поисках, - это информация о том, что земляне являются самыми крупными специалистами по приборам Волопаса и, если захотят, могут дать консультацию по этому вопросу. Еще вам случайно стало известно, что на станции в одном из отсеков может быть бомба, но кто ею владеет, вам неизвестно.

Дополнительная задача: Плеяды ведут войну с созвездием Альфа Центавра, поэтому ваш долг - уничтожить эту делегацию, если вы сможете ее обнаружить.
3. Для группы «Земля». Вы являетесь делегацией Земли и располагаетесь в отсеке №3. В вашем распоряжении мешочек с алмазами. Вашей делегации известно, что от цивилизации Волопаса остались только 2 артефакта - «Ментоскоп» и «Супергенератор», и оба находятся на станции. 

Вам известно, что при помощи «Ментоскопа» можно прослушивать мысли других людей. 

В Объединенном Совете Планет Земле поручена роль космической полиции. Ваша делегация получила информацию о том, что на станции находятся космические пираты. Под видом делегации они находятся в одном из отсеков станции. Ваша основная задача - уничтожить пиратов.

Дополнительная задача: обнаружить и раздобыть прибор «Супергенератор».

4. Для группы «Альфа Центавра». Вы являетесь делегацией Альфа Центавра и располагаетесь в отсеке № 4. В вашем распоряжении прибор, оставшийся от цивилизации Волопаса. Он попал к вам случайно, и вы не знаете, как он работает, вам известно лишь его название: «Супергенератор». Ваша основная цель: в обмен на «Супергенератор» получить у делегации «Сириуса» прибор под названием «ментоскоп», который является культовым предметом для вашей цивилизации. Вы знаете один из секретов этого прибора:  если к голове допрашиваемого пленного поднести ментоскоп, то Главный Мастер игры прикажет сказать правду на все три вопроса.

Обменяться приборами с Сириусом можно, использовав пароль «Если мир наизнанку?», отзыв на который - «Звезды вниз головой».

Ваша основная задача: обнаружить делегацию Сириуса и произвести обмен приборами. 

Дополнительная задача: уничтожить делегацию Плеяд, с которой вы ведете войну.

5. Для группы «Космические пираты». Вы являетесь группой космических пиратов и располагаетесь в отсеке № 5. В вашем распоряжении пластиковая бомба (пластиковая бутылка), у которой отсутствует запал «М-1» (крышка от бутылки).

Ваша основная задача: уничтожить станцию. Для этого вы должны будете найти запал и совместить его с бомбой. Как только вам удастся это сделать, позовите Главного Мастера, который поможет вам эвакуироваться со станции. 

Кроме того вы должны раздобыть любой прибор оставшийся от цивилизации Волопаса. Вам известно, что такими приборами будут обмениваться две цивилизации. Вам известен даже обрывок пароля: речь идет о чем-то вроде «Звезды вверх ногами».
Выбывшие игроки не имеют право влиять на ход игры. На «кладбище» игроки заполняют книгу жалоб, придумывают новую игру, поют песни.
Подведение итогов игры. Игра закончена, если:
1. Завершилось игровое время (1,5 часа);
2. Если космические пираты взорвали бомбу. В этом случае  Главный Мастер объявляет всем группам о том, что станция взорвется через минуту и по ее истечении все группы собираются вместе. Все считаются спасенными, если в течение минуты группа сможет быстро собраться и прийти, взявшись за руки, за своим Мастером (роботом) на место сбора.

Далее каждая группа отчитывается о выполнении задач и дает оценку проведенной игре.

Инструкция для мастеров игры
1. Приведя группу играющих в отсек, соберите цветовые карточки; откройте темный пакет с игровым инвентарем и расположите его содержимое в центре отсека.
2. Прочтите вслух текст, который вам вручили на инструктаже. Все, что не запрещено правилами игры, то разрешается.
3. По окончании игры соберите игровой инвентарь в пакет и принесите его организаторам игры.
По окончании игры необходимо провести анализ действий (рефлексию): 

· Что удалось (не удалось) выполнить?

· Что способствовало (или нет) удачному выполнению поставленной задачи?
· Способствовала ли агрессия решению задачи, поставленной перед группой?
· Легко или тяжело было приходить к единому решению?
· Ваши ощущения после игры?
 Разбивку на группы можно проводить с помощью карточек разных цветов.

 «Книгохранилище»

Автор: Юрий Беляков.

Количество участников: до 30.

Возраст участников: 13-15 лет.

Идея:  сохранить книгу как одно из величайших достижений человеческого общества.

Задачи:

1. Выявить читательские интересы подростков, роль книги в их жизни.

2. Помочь задуматься о праве человека на свободу убеждений и на их свободное выражение, о соотнесении понятий «демократия» и «цензура».

3. Помочь ребенку овладеть навыками отстаивания своих убеждений, постановки цели и определения способов ее достижения, коммуникации и выстраивания игровых отношений.

4. Развить творческие способности ребенка к перевоплощению, «проживанию» своей роли.

5. Развить умения действовать в необычной ситуации, анализировать свои действия и поступки, ход игры в целом.

В игре участвуют несколько детских микрогрупп под руководством взрослых-игротехников или мастеров игры. Они являются консультантами и источниками информации, арбитрами при решении спорных ситуаций и соблюдении правил игры, «хранителями времени» - для ускорения или сдерживания темпа игры.

Игра состоит из нескольких этапов.

Первый этап. Вводная беседа о смысле игры, правилах, разбивка на команды (микрогруппы).

Ввод первой ситуации: в городе сгорела единственная библиотека – хранилища мудрости всех предшествующих поколений. В огне погиб и ее хранитель - Главный Библиотекарь, много лет собиравший эту библиотеку. Он был членом магистрата и, по существу, его идеологическим лидером, потому что в нужную минуту приводил в пример исторические деяния или высказывания выдающихся людей прошлого или просто предлагал членам магистрата прочесть ту или иную книгу, и его мнение, основанное на историческом опыте и поддержанное большинством членов магистрата, одерживало верх.

Теперь жителям города предстоит выбрать нового Хранителя и создать новую библиотеку. Претендовать на это место имеет право любой житель города, чей взгляд на суть и предназначение книги покажется самым правильным, кто назовет самую нужную для человека книгу и обоснует свой выбор.

Второй этап. Работа в группах: сначала под руководством вожатых подростки ведут разговор о своих любимых книгах, роли книги в жизни человечества, истории письменности и появления первых книг.

Затем каждый участник выбирает себе роль и профессию одного из жителей города и от его имени выбирает «самую лучшую, нужную и полезную книгу», которую он готов внести в  городскую библиотеку. Он готовит «слово в защиту книги», с которым выступит перед жителями города, участвуя в выборной кампании,  доказывает, что именно его книга может пригодиться человеку в любой ситуации во все времена.

Чтобы доказательство было зримым, каждый готовит макет обложки «своей» книги.

Если участников много, то предварительную защиту можно провести сначала в группах, а затем выставить лучших ораторов на общее собрание жителей города, если мало - то можно выслушать всех, дав каждому по 5-7 минут.

Третий этап. Представление «лучшей книги всех времен и народов», выборы Главного библиотекаря.

Каждый участник или группа представляют свой вариант книги, достойной занять место в Книгохранилище города.

Могут оцениваться убедительность речи оратора, важность книги с точки зрения ее информативности, полезности, занимательности, эстетического или воспитательного воздействия, качество оформления ее обложки как с художественной точки зрения, так и с точки зрения отражения содержания.

Для более убедительного  воздействия на зрителей группы могут  разыграть сцены или прочесть отрывки из книг.

Для повышения интереса можно создать группу «демагогов», которые под предлогом защиты интересов города будут находить несовершенства в любой представленной книге, заставляя тем самым защитников книги искать новые, более убедительные доказательства.

Обсуждение каждой книги можно проводить сразу после ее  представления, отведя на это также не более 5-7 минут, либо после того как выступят все защитники.

Выборы Главного Хранителя можно провести как тайным, так и открытым голосованием. После этого все книги сдаются в книгохранилище, оформляется выставка.

Четвертый этап. Внезапно город захватывают Темные Силы. Всем жителям приказано собраться на Главную площадь, куда в наручниках приводят и Главного Хранителя. Предводитель Темных Сил говорит, что все зло в мире происходит от лишних знаний, а эти лишние знания хранят в себе книги. Один раз они уже уничтожили городскую библиотеку, но жители не вняли предостережению и создали ее вновь. Чтобы навсегда избавить город от лишних знаний, надо сжечь оставшиеся книги. А поскольку перечень всех книг знает  Главный Хранитель, то ему поставлено условие: либо он  принимает должность Главного Сжигателя и сам собирает все книги и сжигает их, либо ему грозит пожизненное заключение в самом сыром и мрачном подземелье.

Хранитель просит время, чтобы подумать. Его запирают в камеру, а жителям города дают возможность попрощаться с ним.

Во время посещений Хранитель и его приверженцы договариваются о тактике спасения Библиотеки. Он принимает на себя обязанности Главного Сжигателя.

Пятый этап. Те, кто посетил Хранителя, неожиданно для всех  (и захватчиков, и других жителей Города) предлагают устроить праздник - День сожжения последней книги («451о по Фаренгейту») и призывают всех готовиться к нему. Каждый должен открыть заведение и заняться деятельностью в соответствии со своей профессией или пойти на помощь другим.

Главный Хранитель, вернее, Главный Сжигатель, занимается описью книг для сжигания. На самом же деле он и его помощники собираются втайне от захватчиков перенести библиотеку в другое место.

Участникам игры объясняются новые правила:

        1. В задачу честных жителей города входит перенос и сохранение книг до конца игры.

        2. Прежде чем книга будет помещена в новое (тайное) хранилище, трое жителей должны узнать ее краткое содержание и поставить свой знак на обратной стороне обложки. Следовательно, они должны, посещая городские заведения, не просто передавать книгу, но и «просвещать» другого жителя, т.е. знакомить его с содержанием книги.

       3. Жители обязаны останавливаться по первому требованию представителей Темных Сил, не выходить из роли до конца игры, вести себя корректно, не допускать грубости. Они имеют право не подвергаться обыску при предъявлении соответствующего документа (например, рецепта,  если человек идет в аптеку, талончика к врачу и т.п.)

       4. Захватчики (Темные Силы) следят за жителями и стараются перехватить их с книгами или обнаружить новое книгохранилище. Они имеют право задержать любого жителя при соотношении 2:1 (двое захватчиков имеют право задержать одного горожанина), и произвести обыск без применения силы. Обыск не может длиться более 1 минуты. Обнаруженные книги изымаются и приносятся на площадь, где складываются  в общую кучу, которую охраняют захватчики. Они также имеют право обыскать заведение или учреждение. Если там обнаружены книги, то оно закрывается. 

При повторном факте обнаружения книг у горожанина он может быть арестован и заключен в тюрьму на определенное время (10-15 минут).

Для соблюдения правил игры необходимы посредники. Лучше всего, если эту роль возьмут на себя вожатые. Они обязаны присутствовать во время обыска граждан и заведений, следить за временем, делать предупреждение любому участнику игры в случае нарушения правил.

Игра продолжается в течение точно отведенного времени (1,5-2 часа). Победа присуждается команде горожан, если им удалось перенести и сохранить большую часть книг. Победа присуждается темным Силам, если им удалось арестовать большую часть книг или обнаружить новое книгохранилище.

Шестой этап. Анализ игры. Он также состоит из двух частей: в первой анализируется, каково было  эмоциональное состояние каждого участника игры, как ему удалось исполнить свою роль, сколько книг удалось спасти.

Во второй - разговор переходит на общие темы: о роли книги в жизни человечества, о том, что каждый узнал и чему научился в ходе игры.

«Арзаки и менвиты»

Автор: Юрий Беляков

Количество участников: до 30 человек.
Возраст участников: 13-15 лет.

Идея: Эта игра навеяна повестью-сказкой  А. Волкова "Тайна заброшенного замка", в которой Волшебную страну  посещают инопланетяне - жители далекой планеты Рамерия. На ней живут два народа - арзаки и менвиты. Хитростью и коварством менвиты поработили приветливых и доверчивых арзаков, заставили их служить себе. Воспользовавшись талантами арзаков, они организовали  полет на Землю, чтобы покорить её. События игры разворачиваются задолго до этого полета. Если бы этим двум народам  сразу удалось понять друг друга, все могло бы  повернуться по-другому.

Задачи игры: показать ребятам, как можно сотрудничать, учитывая межкультурные различия людей, дать им возможность, проанализировав ситуацию и поняв, в чем состоят различия, научиться изменять  свое поведение, научиться толерантности. 

В процессе игры дети должны осознать факт существования межкультурных различий, почувствовать, что главная трудность в общении - если  не знаешь  и не понимаешь, что мы все - разные, у каждого могут быть свои достоинства и недостатки, что надо с уважением  и пониманием относиться друг к другу.  

Основой для игры стало моделирование ситуации контакта представителей двух  народов совершенно разных культур. Это было сделано для того, чтобы в "концентрированной" форме за короткий период времени и в процессе  простой деятельности показать возможные межкультурные различия и найти пути  достижения взаимопонимания. Различия для моделирования в игре  выбраны относительно несложные - разный смысл одних и тех же жестов, предпочтительные и, наоборот, нежелательные темы для разговоров, разные представления о том, как следует вести себя с собеседником.

Педагогические цели игры:

· показать необходимость внимательного отношения к культуре того народа, который представляет собеседник (партнер, оппонент), что поможет сделать общения с ним эффективным;

· создать условия для тренинга навыков межкультурного, межэтнического взаимодействия,

·  воспитание чувства толерантности у подростков.

Игровая цель участников: пообщаться и получить нужную информацию от представителей "другого народа".

Организаторы игры: Игру проводят двое ведущих. Это могут быть как взрослые педагоги, так и подготовленные ребята. Каждый из них работает с одной из групп - одним из "народов".

Этапы проведения игры:

1. Деление играющих на две группы и рассказы ведущих об игровом мире, ролях и правилах (вводные - "Рассказ об  арзаках и менвитах");

2. Разбор в группах индивидуальной вводной карточки "Как себя вести, чтобы быть вежливым и доброжелательным";

3. Разыгрывание маленьких сценок в группах ("Встреча старых друзей", "Спор из-за найденного кошелька"), предназначенных  для вхождения в роль и выработки нужного поведения;

4. Игра - взаимодействие представителей разных народов для достижения игровых целей;

5. "Стоп-кадр" - анализ поведения представителей другого народа и своего собственного поведения;

6. Продолжение игры - взаимодействие представителей разных народов для достижения игровых целей;

7. Игра и разбор проблемных ситуаций из жизни.

Вводные для разных групп (роли игроков):

Арзаки. В давние времена менвиты и арзаки были одним народом, но однажды случилось несчастье. Целый месяц шли дожди, урожай погиб, многие дома были разрушены. Некоторые люди решили оставить родные места и уйти искать лучшую жизнь в чужие  страны. Другие решили остаться. Тогда Великий жрец записал на пергаменте священное послание  и разделил его на части. Каждый род получил свою часть. Через 200 лет послание нужно сложить вновь.

Вы - ушедшие. Вас называют арзаками. Больше всего вы цените в людях смелость, честность и открытость. Вы приветливы и доверчивы,  как дети. Вы всегда ясно выражаете свои чувства, открыто говорите о том, что думаете.

Оставшиеся (менвиты) кажутся вам слишком робкими. Они скрывают свои чувства, ведут себя холодно и недоверчиво.

Прошло 200 лет со дня разделения пергамента. У каждого из вас часть послания, доставшаяся вашему роду. Цель каждого человека - самостоятельно собрать послание, уговорив представителей остальных родов показать ему свои части. Другим людям вы можете показывать только свою часть послания (а не те, которые вы получили от кого-то еще).

Менвиты. В давние времена менвиты и арзаки были одним народом, но однажды случилось несчастье. Целый месяц шли дожди, урожай погиб, многие дома были разрушены. Некоторые люди решили оставить свои родные места и уйти искать лучшую жизнь в другие страны. Но некоторые решили остаться. Тогда Великий жрец записал священное послание на пергаменте и разделил его на части. Каждый род получил свою часть. Через 200 лет послание  нужно было сложить вновь.

Вы - оставшиеся. Вас называют менвитами. Больше всего вы цените внутренний мир человека, спокойствие и возможность побыть в одиночестве. Вы считаете невежливым вторгаться в границы, очерченные человеком вокруг себя.

Ушедшие  (арзаки) кажутся вам слишком грубыми. Они не уважают личную жизнь человека, они слишком навязчивы и говорят слишком громко.

Прошло 200 лет со дня разделения пергамента. У каждого из вас своя часть послания, доставшаяся вашему роду. Цель каждого человека - самостоятельно собрать послание, уговорив представителей остальных родов показать ему свои части. Другим людям вы можете показывать только свою часть послания (а не те, которые вы получили от кого-то еще).

Индивидуальные карточки. «Как себя вести, чтобы быть вежливым и доброжелательным» (дается каждому участнику игры, в карточках объяснены роли игроков, правила игры).

Карточка для арзака

	Ваша  цель:
	- собрать из кусочков послание,

- кому-то другому вы можете показать только свою часть послания (а не те, которые вы получили от кого-то еще)

	Советы воспитанного человека:
	- Любой разговор начинайте с небольшой беседы о внешности или костюме человека, так как беседы о погоде или помещении, в котором вы находитесь, считаются пустыми и свидетельствуют о небольшом уме собеседника.

- Говорите быстро, громко, активно жестикулируйте (открытость и активность - положительные качества).

- Смотрите прямо в лицо собеседнику (это проявление честности и открытости).

- Всегда ясно выражайте свое согласие или несогласие, говорите "да" или "нет" (это проявление честности и открытости).

- Старайтесь подойти ближе к собеседнику (чем ближе расстояние между собеседниками, тем доверительнее контакт).

- Начиная разговор, положите руку на плечо собеседнику, повторите этот жест несколько раз в течение разговора (так вы показываете свое вежливое и доброжелательное отношение).

	Если ваш собеседник ведет себя в чем-то неправильно, вы можете выразить свое недовольство
	- Отойдите от него на несколько шагов назад или в сторону, скрестите руки на груди (если вам хочется, прямо выскажите свои претензии).


Карточка для менвита

	Ваша цель
	- собрать из кусочков послание,

- кому-то другому вы можете показать только свою часть послания (а не те, которые вы получили от кого-то еще)

	Советы воспитанного человека:
	- Любой разговор начинайте с небольшой беседы о погоде или помещении, в котором вы находитесь, так как беседы о внешности или костюме человека считаются неприличными.

- Говорите спокойно, медленно, негромко (поспешишь - людей насмешишь).

- Не смотрите в лицо собеседнику ни в коем случае (взгляд в лицо - приглашение к драке, поединку, это невежливо).

- О своем согласии или несогласии не говорите прямо, намекните о своем  решении или переведите разговор на другой предмет (прямые высказывания слишком резки, в отношениях между людьми все должно быть плавно, умные люди понимают друг друга с полуслова).

- Старайтесь, чтобы между вами и собеседником было как минимум два шага (пространство вокруг человека - его собственность, невежливо на него покушаться).

- Не дотрагивайтесь до собеседника, старайтесь, чтобы до вас также не дотрагивались (тело человека - его собственность, невежливо на него покушаться). 

	Если ваш собеседник ведет себя в чем-то неправильно, вы можете выразить свое недовольство
	- Сделайте шаг к собеседнику, скрестите руки на груди, посмотрите ему прямо в глаза (если вам хочется, прямо выскажите свои претензии).


При "стоп-кадре" следует попытаться вместе с каждым народом найти ответы на следующие вопросы:

       1. Что мне  понравилось в поведении представителей другого народа?

       2. Что в их поведении мне не понравилось?

       3. Чем их поведение похоже на наше?

       4. Чем оно отличается от нашего поведения?

       5. Как в нем проявляются дружеские чувства?

       6. Как в нем проявляются враждебные чувства?

Любой защитник, запятнанный командиром нападающих, становится пленным, и его уводят в лагерь нападающих. Но и нападающие, подбираясь к знамени, должны остерегаться: их может пятнать любой защитник. Запятнанные нападающие тоже попадают в плен. Командир нападающих сам знамя захватить не может, но под его прикрытием проще действовать игрокам.
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Первый берет мяч и встает за переднюю черту "города", а капитан на этой же черте отбивает мяч лаптой как можно выше и дальше.


Если удар был хороший, игрок бежит в ближайший "город". Затем, если успеет, во второй, третий и обратно в главный "город". Если же капитан отбил мяч плохо, то игрок остается в одном из "городов", куда успел добежать, и там ждет следующего удара очередного игрока.
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Задача "вышибал" попасть мячом в игроков, не заступая за  круговую черту. Задача игроков уклониться от мяча, не покидая круга. Игроки должны внимательно следить, у кого из "вышибал" оказывается мяч. Если "вышибалы" попали в игрока, то он покидает круг. Обратно он может вернуться, если другой игрок, находящийся в круге, поймает мяч и назовет его имя.
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Одна команда (водящие) размещается в поле, другая - становится за чертой города. Один из водящих - подавальщик - тоже остается в городе для подачи мяча бьющим (метальщикам). Очередность ударов по мячу устанавливает капитан команды метальщиков.


Игрок с лаптой выходит на площадку подающего. Подавальщик подбрасывает мяч, метальщик стремится отбить его лаптой как можно дальше в 
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