ПРИЛОЖЕНИЕ

СЧИТАЛКА? СЧИТАЛКА... СЧИТАЛКА!

С чего начинается игра? Обычно для того, чтобы начать игру, выбирают ведущего или водящего, в некоторых случаях делятся на команды. Понаблюдайте за играющими ребятами, вспомните свое детство и вы увидите, как быстро и весело это происходит. А помо​гают в этом считалки. Например, эта:

На златом крыльце сидели
Царь, царевич, король, королевич.
Сапожник, портной.
Кто ты будешь такой?
Выходи поскорей.
Не задерживай добрых
И честных людей.
Или такая:
Аты-баты,
Шли солдаты,
Аты-баты,
На базар.
Аты-баты,
Что купили?
Аты-баты,
Самовар.
Аты-баты,
Сколько стоит?
Аты-баты,
Пять рублей.
Аты-баты,
Аты-баты,
Выходи от нас скорей.

Обычно считалку говорит один из играющих. Все остальные становятся вокруг. Считают, как правило, по часовой стрелке.
Ведущий, произнося слова из считалки, указывает на игроков. Если
слова длинные, то можно их делить на слоги. Перед считалкой ребята договариваются, кто будет водить: тот, кто по считалке выйдет пер​вым, или тот, кто останется последним, когда выйдут все остальные.
Считалки бывают разные: смешные и не очень, длинные и ко​роткие, с понятным всем текстом или с набором никому не понят​ных слов. И в каждом городе, в каждой деревне есть свои любимые считалочки, не похожие на другие.
Тара-Мара В лес ходила, Шишки ела, Нам велела. А мы шишки Не едим, Таре-Маре Отдадим.
Шла собака Темным лесом За каким-то интересом. Инте-инте-интерес, Выходи на букву "С". Буква "С" не подошла, Выходи на букву "А". Буква "А" не нравится, Выходи, красавица.
Катилась мандаринка По имени Иринка, Кто ее найдет, Тот и вон пойдет.
1,2,3,4, 5,6,7,8,9, 10, Выплывает белый месяц, А за месяцем - луна. Мальчик девочке - слуга. Ты подай-ка мне карету, А я сяду и поеду Выбирать себе наряд, Я поеду в Петроград. Синий, красный, голубой -Выбирай себе любой. Кады-Мады,
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Неси воды. Корове пить, Тебе водить.
Эй, Иван, Полезай в стакан, Отрежь лимон И выйди вон.
Я вареньице варила, Себе пальчик отварила, Никому я не скажу, Что без пальчика хожу.
Катится горох по блюду, Ты води, А я не буду.
1,2,3,4,
Мы живем в большой квартире,
И, конечно же, у нас
Есть и ванна, есть и газ.
Можно в баню не ходить.
Вот и все - тебе водить.
Тучка - белый парашют, Очень я тебя прошу, Отведи мою беду, Позови мою звезду. Пусть она, как светлый разум, Луч пошлет на землю сразу. Пусть дрожат мои враги. Кто не верит -Тот беги.
Солнце спряталось за гору,
Зайка в лес,
А мышка в нору.
Кто остался на виду -
Убегай,
Водить иду.
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А во время этой считалки все играющие держат перед собой сжатые кулачки. И ведущий, который говорит считалку, на каждое слово ударяет по чьему-то кулаку.
Шла кукушка
Мимо сети,
А за нею малы дети.
Кук-мак,
Кук-мак,
Убирай один кулак.
А вот так можно разделиться на две команды. Двое ведущих образуют ворота. Каждый из них загадывает себе какое-то слово или предмет, например, цвет, дерево, название фильма или сказоч​ного героя. А в это время все и произносят слова:
А ути-ути-ути, А куда же нам идти? Мама-уточка идет, За собой утят ведет.
Когда цепочка подходит к воротам, "мама-уточка" начинает с "воротами" разговор:
· Царь, царь, пусти в город.
· Почто надо?
· Дочку (или сына, если последним в цепочке стоит мальчик)
замуж выдавать.
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Куда бы Вы ни шли со своим отрядом: на прогулку, в лес или в столовую, в поход или на пляж, - речевка может помочь вам. Ребя​та, особенно маленькие, с удовольствием будут произносить риф​мованные тексты вместе с вами. Это организует, настраивает и просто поднимает настроение. Выучите их с ребятами и в нужную минуту используйте. Утренняя.
Вож.: Раз, два!
Все: Три, четыре!
Вож.: Три, четыре!
Вож.: Раз, два!

Моряков.

Все: Три, четыре!
Вож.: Солнце только что проснулось
Все: И ребятам улыбнулось!
Вож.: Поскорей, дружок, вставай.
Все: На зарядку выбегай. '
Вож.: Солнце светит
Все: Ярко-ярко!
Вож.: Нам от солнца
Все: Жарко-жарко!
Вож.: Солнышко, сильнее грей!
Все: Воду в речке нам согрей!
Вож.: Солнце, воздух и вода -
Все: Наши лучшие друзья!
Вож.: Раз, два!
Все: Три, четыре!
Вож.: Речка близко?
Все: Речка здесь!
Вож.: Лодок много?
Все: Лодки есть!
Вож.: Как команда?
Все: Молодцы!
Вож.: Мы шагаем дружно,
Все: Нянек нам не нужно.
Вож.: Парус выше поднимай,
Все: Песню громче запевай!
Вож.: Эй, ребята, шире шаг! Все: Нет, наверно, в целом мире
Веселей, дружней ребят! Вож.: Не грустят в семействе нашем. Все: Мы поем, танцуем, пляшем! Вож.: Все занятья хороши -Все: Веселимся от души! Вож.: Все сумеем сделать сами Все: И письмо напишем маме. Вож.: Эй, дружок, не унывай. Все: Нашу песню запевай!
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Туристическая.
Вож.: Кто шагает с рюкзаком?
Все: Мы, туристы!
Вож.: Кто со скукой не знаком?
Все: Мы, туристы!
Вож.: Нас вперед ведут
Все: Дороги!
Вож.: Наш девиз:
Все: "Всегда вперед!"
Вож.: Эй, ребята,
Все: Тверже шаг!
Вож.: Что турист берет в дорогу?
Все: Песню, ложку и рюкзак!
Вож.: Мы голодные, как звери,
Все: Открывайте шире двери!
Вож.: Нам еда полезна будет,
Все: Силы новые разбудит.
Вож.: Кто отстал?
Все: Не отставай!
Вож.: Кто устал?
Все: Не унывай.
Вож.: Кто идти захочет с нами -
Все: Нашу песню запевай!
Вож.: Раз. два!
Все: Мы не ели!
Вож.: Три, четыре!
Все: Есть хотим!
Вож.: Открывайте шире двери,
Все: А то повара съедим.
Вож.: Руки?
Все: Чистые.
Вож.: Лицо?
Все: Умыто.
Вож.: Всем, всем
Все: Приятного аппетита!
* * *
Вож.: Эй, лихая детвора! Все: Собираться нам пора. Вож.: Бим-бом

Все: Та-ра-рам!
Никогда не скучно нам. Вож.: Смотри, Все: Народ! Вож.: Отряд Все: Идет! Вож.: Что голодный хор поет,
Когда повар есть зовет? Все: Бери ложку, бери хлеб!
И садись-ка за обед! Вож.: Бим-бом! Все: Та-ра-рам! Вож.: Что сготовил повар нам?
После этой речевки можно предложить ребятам угадать, что же их ждет в столовой. Кто будет точнее, тому вкусный приз! Условие одно - заранее нельзя смотреть в меню.
Спортивная.
Вож.: Мы идем
Все: На стадион.
Вож.: Отряд наш будет
Все: Чемпион!
Вож.: Мускулы
Мальчики: Сильные!
Вож.: А сами все
Девочки: Красивые!
Вож.: Кто задору, солнцу рад?
Все: Эй, спортсмены, стройся в ряд!
Вож.: А команды есть?
Все: Есть!
Вож.: Капитаны здесь?
Все: Здесь!
Вож.: Выходи скорей на поле
Все: Поддержать отряда честь!
Кроме речевою можно использовать еще и кричалки. Кричалки представляют собой набор слов, чаще не содержащий в себе никакого смысла, который надо хором, в заданном ритме кричать. Вожатый на​чинает кричалку, а дети хором просто повторяют то, что он сказал. При этом прелесть кричалки для ребят заключается в том, что ее необходимо именно кричать, что вполне соответствует детской потребности.
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Вот примеры кричалок:
О-о-о, але! Балис-бамба- лае! О, кикилис-бамба! О, сава-вавимба! О-о, я бананы ем! Ай-вай лизи, Ай-вай лизи, лизи! Пере-рее-рео! О, о, о!
Комала-му, комала-му Комала-му виста! Отм-дотм-битм-били Пуба-побитм-били! С-с-с-с виста!
Вож.: Парам-парэра!
Все: Хэй!
Вож.: Парам-парэра!
Все: Хэй!
Вож.: Парам-парэра!
Все: Хэй! Хэй! Хэй!
Попробуйте предложить ребятам самим придумать что-то по​хожее. Они наверняка с успехом справятся с этим заданием.
А вот еще одна кричалка, после которой, как правило, звучит какая-нибудь песня. Мы вам предлагаем песню не совсем обычную. Дело в том, что эта песня исполняется по принципу всех кричалок, т. е. дети просто повторяют за вожатым каждую строчку. Так что, даже не зная мотива, вы сможете вместе с успехом ее исполнить.
На берегу Большой реки Пчела ужалила Медведя прямо в нос. "Ой-ей-ей-ей!" -Вскричал медведь, Сел на пчелу И начал петь...
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ЗЕМЛЮ ОБМОТАЛИ
1.
Землю обмотали
Тоненькие нити,
Нити-параллели
Из озер и рек.
Совершите чудо,
Руку протяните.
Надо, чтобы в дружбу верил Каждый человек.
2.
Обогрейте словом,
Обласкайте взглядом,
От хорошей шутки
Тает даже снег.
Это так чудесно. Если с вами рядом Станет добрым и веселым Хмурый хеловек.
3.
Мы не зря мечтали
О волшебном чуде.
Пусть планету кружит
Всемогущий век.
Совершите чудо,
Пусть выходит в люди,
Пусть выходит, пусть выходит
В люди человек.
ВЕЧЕРНЯЯ
Разговоры еле слышны,
И над лагерем бродит тень.
В круговерти забот не заметили мы,
Как был прожит еще один день.

А. Иванов
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2. Только правду скажем в глаза,
Не тая на душе обид,
Промелькнет и утихнет в сердцах гроза,
Затвердеет дружбы гранит.
3. Согревая единство теплом,
Все теснее орлятский круг,
Если надо помочь, если вдруг тяжело, Помни - каждый твой верный друг!
4.
Разговоры еле слышны,
И над лагерем бродит тень.
В круговерти забот не заметили мы,
Как был прожит еще один день.
М. Бесчалъник ВСЕ РАССТОЯНИЯ
1.
Все расстояния
Когда-нибудь в круг замыкаются.
Все из разлук
Обязательно встречей кончаются.
Припев: Должны проплыть вокруг Земли, Вернуться в гавань корабли, Все поезда в свои вернутся города.
2.
Шумный вокзал
То встречает друзей, то прощается.
Мы расстаемся,
Но мы ведь и снова встречаемся.
Припев: Чтоб снова встать в огромный круг, И снова знать, что рядом друг, И песни петь, чтоб больше не было разлук.

Ю. Визбор
МИЛАЯ МОЯ
1.
Всем нашим встречам разлуки, увы, суждены.
Тих и печален ручей у янтарной сосны,
Пеплом несмелым подернулись угли костра -
Вот и окончилось все, расставаться пора.
Припев: Милая моя, солнышко лесное,
Где, в каких краях встретишься со мною?
2.
Крылья сложили палатки - их кончен полет.
Крылья расправил искатель разлук - самолет,
И потихонечку пятится трап от крыла -
Вот уж, действительно, пропасть меж нами легла.
Припев.
3.
Не утешайте меня, мне слова не нужны -
Мне б отыскать тот ручей у янтарной сосны,
Вдруг там в тумане краснеет кусочек огня,
А у огня ожидают, представьте, меня.
Припев.
А. Якушева
ВЕЧЕР БРОДИТ
- 2 раза.
1. Вечер бродит по лесным дорожкам,
Ты ведь тоже любишь вечера,
Подожди, постой еще немножко,
Посидим с товарищами у костра.
2. Вслед за песней позовут ребята
В неизвестные еще края,
- 2 раза.
И тогда над крыльями заката Вспыхнет яркой звездочкой мечта моя.
3.
Вижу целый мир в глазах тревожных
В этот час на берегу крутом.
- 2 раза.
Не смотри ты так неосторожно, Я могу подумать что-нибудь не то.
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КОРАБЛИК ДЕТСТВА
1.
Кораблик "Детство"
Уплывает в детство,
Белые большие трубы скошены назад.
Дайте наглядеться,
На прощанье наглядеться,
Дайте мне наслушаться,
Как они гудят.
2.
Ветерок на палубе
Тронул чьи-то волосы,
И в туман уносится чей-то нежный взгляд. Уплывает детство, До чего ж не вовремя, Даже все ребята Об этом говорят.
3.
Все ли распрощались?
Все ли попрощались?
Время нам с последней шлюпкой уходить.
Что же вы остались,
Чудаки остались,
Или вам не хочется
С нами в юность плыть?
С. Никитин
РЕЗИНОВЫЙ ЕЖИК
1.
По роще осиновой,
По роще калиновой
На именины к щенку
В шляпе малиновой шел ежик резиновый
С дырочкой в правом боку.
Были у ежика: зонтик от дождика,
Шляпа и пара галош.
Божьей коровке, цветочной головке
Ласково кланялся еж.
2.
Здравствуйте, елки!
Зачем вам иголки?
Разве мы волки вокруг?

Как вам не стыдно, ведь это обидно,
Когда ощетинился друг.
Небо лучистое, облако чистое,
На именины к щенку -
Ежик резиновый шел и насвистывал
Дырочкой в правом боку.
3.
Милая птица, извольте спуститься,
Вы потеряли перо.
В красной аллее,
Где клены алеют, ждет вас находка в бюро.
Небо лучистое, облако чистое,
На именины к щенку -
Ежик резиновый шел и насвистывал
Дырочкой в правом боку.
4.
Много дорожек прошел этот ежик,
А что подарил он щенку?
Об этом он Ване Насвистывал в ванне Дырочкой в правом боку.
ПРО ОКТЯБРЕНКА АЛЕШКУ
1.
Там, где залиты солнцем дорожки,
Там, где лагерь у горной речонки. Полюбил октябренок Алешка Из второго отряда девчонку.
2.
С той девчонкою встреч не искал он,
А, завидев ее, хмурил брови,
А потом забирался на скалы, Обдирая коленки до крови..
3. С яркокрасным шиповником горным
Возвращался в свой лагерь Алешка,
Чтобы после вечернего горна
Бросить ветку с цветком ей в окошко.

4. А потом пришло время расстаться.
Их автобус отвез до вокзала.
И уехал веснушчатый рыцарь
В синей майке со звездочкой алой.
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5. А девчонка про то не узнала. Что была для него всех дороже, И еще две недели вздыхала Об отрядном вожатом Сереже.
В. Егоров
МОНОЛОГ СЫНА
1.
Нам с сестренкой каюк,
Наша мама на юг
Улетела недавно.
Жизнь без мамы не мед
Это каждый поймет,
А с отцом и подавно.
В доме трам-тарарам,
Папа нас по утрам
Кормит жженою кашей.
Он в делах, как в дыму,
И ему потому не до шалостей наших.
Припев: А пошалить хочется очень,
Мы ведь не так много и хочем, Каждый отец и даже отчим Это поймет.
2.
Вот вчера, например, я такое имел -
Полетать захотелось.
И, была не была, два бумажных крыла
Мы приделали к телу.
И пошли на балкон, пусть на нас из окон
Поглядят домочадцы,
Как с балкона мы - ах! - сиганем на крылах,
Чтоб по воздуху мчаться.
Припев: Плыли внизу реки, поляны,
У всех отцов падали шляпы.
Вот красота, только бы папа не увидал.
3.
Я почти улетал, но отец увидал,
Представляете, жалость.
Он расширил глаза и схватил меня за... То, что ближе лежало. Папы страшен оскал, я от папы скакал, Как лошадка в галопе,

И, как будто коня, папа шлепал меня По гарцующей попе.
Припев: У всех отцов богатый опыт
По мастерству шлепанья попы. Вот подрасту и буду шлепать Попу я сам.
4. Мы отца не виним, мы помиримся с ним, Позабудем о ссоре.
Есть такой порошок, с ним летать хорошо, Называется порох.
Мне б достать порошка, пол посыпать слегка, Бросить спичечку на пол. Как взлететь я хотел. И хоть сам не взлетел, Так взлечу вместе с папой.
А. Якушева
ТЫ - МОЕ ДЫХАНИЕ...
1. Ты - мое дыхание, Утро мое ты раннее, Ты - и солнце жгучее, и дожди. Всю себя измучаю -Стану я самой лучшею, По такому случаю ты подожди.
2 раза.
2.
Подожди, себя тая, -
Самой красивой стану я,
Стану самой умною и большой.
Столько лет все думаю,
Как бы найти звезду мою?
А звезда - рюкзак на плечи и пошел. - 2 раза.
3.
Ты - моя мелодия,
Ты - вроде ты и вроде - я,
Мой маяк у вечности на краю.
Спросят люди вновь еще:
"Как ты к нему относишься?"
Я тогда им эту песню пропою. - 2 раза.
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- 2 раза.
- 2 раза.
- 2 раза.
- 2 раза.
ДЫМ КОСТРА
1. Дым костра создает уют,
Искры гаснут в полете сами.
Пять ребят о любви поют,
Чуть охрипшими голосами.
2. Пять сердец бьются, как одно.
Вспоминая подруг далеких,
Тех, что ждут их уже давно,
Самых близких и яснооких.
3. Если б слышали те, о ком
Эта песня сейчас звучала,
Прибежали б сюда тайком,
Чтоб послушать ее сначала.
4. Чтоб почувствовать до конца
Эти губы и эти руки,
Как умеют любить сердца, Огрубевшие от разлуки.
МЫ С ТОБОЙ ДАВНО УЖЕ НЕ ТЕ
1.
Мы с тобой давно уже не те,
Мы не живем делами грешными:
Спим в тепле, не верим темноте,
И шпаги на стену повешены.
В нашей шхуне сделали кафе, На тумбу пушку исковеркали, Истрачен порох фейерверками, На катафалк пошел лафет.
2.
Мы с тобой давно уже не те,
И нас опасности не балуют.
Кэп попал в какой-то комитет,
А боцман служит вышибалою.
Нас теперь не трогает роса,
На парусах уж не разляжешься -Пустил артельщик разгулявшийся На транспаранты паруса.

Г. Аделунг

3.
Мы с тобой не те уже совсем, -
И все дороги нам заказаны:
Спим в тепле на средней полосе,
Избрали город вечной базою.
Знаю, нам не пережить зимы,
А шхуна - словно кот на привязи, Кривая никуда не вывезет -Ведь море ждет нас, черт возьми!
4.
Море ждет, а мы совсем не там, -
Такую жизнь пошлем мы к лешему.
Боцман'- я! Ты будешь капитан.
Нацепим шпаги потускневшие.
Мы с тобой пройдем по кабакам.
Команду старую разыщем мы...
А здесь, а здесь мы просто лишние, Давай, командуй, капитан!
ВАЛЬС В РИТМЕ ДОЖДЯ
1. Солнца не будет - жди не жди,
Третью неделю льют дожди.
Третью неделю наш маршрут
С доброй погодой врозь.
Словно из мелких, мелких сит
Третью неделю моросит.
Чтоб не погас у нас костер,
Веток подбрось.
2. В мокрых палатках спят друзья,
Только дежурным спать нельзя.
Сосны качаются в ночи,
Словно орган, гудя.
А у костра ни сесть, ни лечь, Как не устанет дождик сечь! Слушай, давай станцуем вальс В ритме дождя.

Н. Лисица
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3. В небе не виден звездный свет, В небе просвета даже нет, А под ногами не паркет, А в основном вода. Но согревает нынче нас Этот смешной и странный вальс, И вопреки всему горит Наша звезда.

4. Выверен старый компас, Получены карты и сроки, Выштопан на штормовке Лавины предательский след. Счастлив, кому знакомо Щемящее чувство дороги. Ветер рвет горизонты И раздувает рассвет.
Р. Ченборисова, И. Сидоров
ЛЮДИ ИДУТ ПО СВЕТУ
1.
Люди идут по свету...
Им вроде немного надо -
Была бы прочна палатка
Да был бы не скучен путь!
Но с дымом сливается песня,
Ребята отводят взгляды,
И шепчет во сне бродяга Кому-то: "Не позабудь!"
2.
Они в городах не блещут
Манерой аристократов,
Но в чутких высоких залах,
Где шум суеты затих.
Страдают в бродячих душах
Бетховенские сонаты
И светлые песни Грига Переполняют их.
3.
Люди идут по свету.
Слова их порою грубы. -
- Пожалуйста, ... извините, ... -С усмешкой они говорят. Но грустную нежность песни Ласкают сухие губы, И самые лучшие книги Они в рюкзаках хранят.

ДОМ
1.
Мимо текла, текла река,
Плыли куда-то облака,
Шел человек, была дорога нелегка. И человек мечтал о том. Что он построит где-то дом. И поселится счастье с ним В доме одном.
2.
Если когда-то он сдавал,
Он непременно напевал
Песню любимую свою, ту, что пою. Дом, как известно, всем давно, Это не стены, не окно, Это не стулья со столом - это не дом.
•»
3.
Дом - это то, куда готов
Ты возвращаться вновь и вновь,
Яростным, добрым, нежным, злым,
Еле живым.
Дом - это там, где вас поймут,
Там, где надеются и ждут,
Где ты забудешь о плохом, -
Это твой дом.

Е. Куменко
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В. Ланцберг РЕБЯТА, НАДО ВЕРИТЬ В ЧУДЕСА
1. Ребята, надо верить в чудеса.
Когда-нибудь весенним утром ранним
Над океаном алые взметнутся паруса
И скрипка пропоет над океаном.
2. Не три глаза, ведь это же не сон,
И алый парус, правда, гордо реет
В той бухте, где отважный Грэй нашел свою Ассоль, В той бухте, где Ассоль дождалась Грэя.
3.
С друзьями легче море переплыть
И пить морскую соль, что нам досталась.
А без друзей на свете было б очень трудно жить,
И серым стал бы даже алый парус.
4.
Ребята, надо верить в чудеса.
Когда-нибудь однажды утром ранним
Над океаном алые взметнутся паруса
И скрипка пропоет над океаном.
М. Рысаков
РАДУГА
1.
Радуга повисла разноцветным коромыслом,
Опустив один конец в зеленый океан.
Чуть пофантазируй и представь, что ветер свистнул, Спутанной мечты твоей он разогнал туман.
Припев: Радуга! Радуге радуйся, Если мечтаешь и ждешь. Милой сторонке обрадуйся, Если такую найдешь.
2.
Положу в карман себе я солнечный фонарик,
Выкрою из неба голубые паруса,
А из облаков себе я сделаю кораблик
И умчусь куда-нибудь, куда глядят глаза.
Припев.

3. А когда глаза свои немного приоткрою, Никому не веря, что это только сон, Улыбнусь мечте своей, ладошкою прикроюсь И увижу радугу я из своих окон.
Припев.
ТЫ, ДА Я, ДА МЫ С ТОБОЙ
1.
Ты, да я, да мы с тобой,
Ты, да я, да мы с тобой...
Здорово, когда на свете есть друзья!
Если б жили все в одиночку,
То уже давно на кусочки Развалилась бы, наверное, Земля.
2.
Ты, да я, да мы с тобой,
Ты, да я, да мы с тобой...
Землю обойдем, потом махнем на Марс.
Может, у оранжевой речки -
Там уже грустят человечки
Оттого, что слишком долго нету нас.
3.
Ты, да я, да мы с тобой.
Ты, да я, да мы с тобой...
Нас не разлучит ничто и никогда. Даже если мы расстаемся, Дружба все равно остается, Дружба остается с нами навсегда.
В. Ланцберг
ПИСЬМО ДРУГУ
Пора в дорогу, старина,
Подъем пропет.
Ведь ты же сам мечтал услышать, старина,
Как на заре стучатся волны в парапет
И чуть звенит бакштаг,
Как первая струна.
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Дожди размоют отпечатки наших кед,
Загородит дорогу горная стена,
Но мы пройдем, и грянут волны в парапет,
И зазвенит бакштаг,
Как первая струна.
2.
Послушай, парень,
Ты берешь ненужный груз. Ты слишком долго с ней прощался у дверей. Чужими делает людей слепая грусть, И повернуть обратно хочется скорей. Пойми, старик, ты безразличен ей давно, Пойми, старик, она прощалась не с тобой. Пойми, старик, ей абсолютно все равно, Что шум приемника, что утренний прибой.
3.
А если трудно разом все перечеркнуть,
Давай разделим пополам твою печаль.
И я когда-то первый раз пускался в путь
И все прощался и не мог сказать "прощай"! Ну что ж, пора, уже кончается рассвет, Ведь ты же сам мечтал услышать, старина, Как на заре стучатся волны в парапет И чуть звенит бакштаг, Как первая струна.
О. Митяев
ПОСВЯЩЕНИЕ ИЛЬМЕНСКОМУ ФЕСТИВАЛЮ
1. Изгиб гитары желтой
Ты обнимаешь нежно.
Струна осколком эха
Пронзит тугую высь.
Качнется купол неба,
Большой и звездноснежный.
Как здорово, что все мы здесь
Сегодня собрались.
2. Как отблеск от заката,
Костер меж сосен пляшет.


Ты что грустишь, бродяга,
А ну-ка, улыбнись.
И кто-то очень близкий
Тебе негромко скажет:
Как здорово, что все мы здесь
Сегодня собрались.
[image: image3.png]



3. И все же с болью в горле Мы тех сегодня вспомним, Чьи имена, как раны, На сердце запеклись. Мечтами их и песнями Мы каждый вздох наполним, Как здорово, что все мы здесь Сегодня собрались.
Под6ч*нЫе игры
Там, где подвижная игра, нет места скуке. Эти игры помогают сделать эмоциональную разведку, лучше познакомиться с ребята​ми. Подвижные игры всегда требуют от играющих двигательных усилий, направленных на достижение условной цели, оговоренной в правилах. Особенность подвижных игр - их соревновательный, творческий, коллективный характер. В них проявляется умение дей​ствовать вместе с командой в непрерывно меняющихся условиях.
Не сомневаемся, что Вы не один раз были участниками и орга​низаторами подвижных игр. Поэтому давайте вспомним вместе, что самое главное в организации таких игр. Каждая игра имеет свою игровую задачу: "догони", "поймай", "найди" и др. Постарайтесь именно ею увлечь ребят, заинтересовать их. Иногда полезно сыг​рать на самолюбии ребят, выразив "сомнение" в их силе, ловкости. Нарисуйте перед детьми яркую картину предстоящего действия. Не стоит в начале ограничиваться одной лишь дежурной фразой: "А сейчас мы будем играть в..." Организуя подвижные игры, помните, что лучше, если Вы будете для них таким же участником, как и ре​бята. Каждая игра имеет свои правила. Четко объясните их. Эффек​тивнее это можно сделать, если одновременно с рассказом Вы показываете действия, т. е. создаете образное представление об игре. Пусть кто-то из ребят повторит за Вами то, что потребует особого внимания в игре. Если во время игры правила не выполняются, при-
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остановите игру, сделайте веселый комментарий происходящего и покажите, в чем ошибка. В ходе игры будьте эмоциональны и не​посредственны. Подбадривайте ребят. Возможен и шуточный репор​таж о происходящем. Если интерес к игре пропадет, попробуйте усложнить правила, это обычно вдохновляет. Но помните: игра яв​ляется игрой до тех пор, пока она дает действующим лицам широ​кий набор способов поведения, пока их действия нельзя заранее предугадать. Не упустите момент, когда игру лучше всего завершить. И еще: для некоторых игр требуется несложный инвентарь, приго​товьте его заранее. Хорошо подумайте, где Вам лучше организовать игру. Пусть это будет удобное и безопасное место. Часто для прове​дения игр надо разбиться на команды, держите для этого в запасе несколько оригинальных считалок. А теперь игры.
ЗАКОЛДОВАННЫЙ ЗАМОК
Играющие делятся на две команды. Первая должна расколдо​вать "замок", а вторая команда - помешать им в этом. "Замком" мо​жет служить дерево или стена. Около "замка" находятся главные ворота - двое ребят из второй команды с завязанными глазами. Вообще у всех игроков этой команды глаза должны быть завязаны. Они произвольно, так, как им хочется, располагаются на игровой площадке. Игроки, которые должны расколдовать "замок", по ко​манде ведущего начинают бесшумно двигаться к главным воротам. Их задача - незаметно дойти до ворот, пройти сквозь них и дотро​нуться до "замка". При этом игра считается оконченной. Но задача второй команды - с завязанными глазами осалить тех, кто движет​ся к "замку". Те, кого осалят, выбывают из игры. По окончанию игры ребята меняются ролями.
Перед началом игры надо оговорить одно условие: будут ли ребята из второй команды стоять на месте или они могут передви​гаться по площадке.
СВЕТОФОР
На площадке чертятся две линии на расстоянии 56 метров друг от друга. Играющие стоят за одной линией. Водящий стоит между линиями примерно посередине спиной к играющим. Водящий на​зывает какой-то цвет. Если у играющих этот цвет присутствует в одежде, они беспрепятственно проходят мимо ведущего за другую линию. Если такого цвета в одежде нет, то водящий может осалить

перебегающего пространство между линиями игрока. Осаленный становится водящим.
АРАМ-ШИМ-ШИМ
Водящий стоит в центре круга с закрытыми глазами и вытяну​той вперед рукой. Все играющие бегут по кругу со словами:
Арам-шим-шим,
Арам-шим-шим,
Арамия-гульсия,
Покажи-ка на меня.
На последних словах круг останавливается, и играющие смот​рят, на кого указывает рука водящего. Тот, на кого показал водя​щий, входит в круг и встает спина к спине с водящим. Все хором произносят: "Раз, два, три". На счет "три" стоящие в центре однов​ременно поворачивают голову. Если они повернули голову в одну сторону, то выполняют какое-то задание ребят - поют, танцуют, чи​тают и т. д. После этого первый водящий уходит, а второй занимает его место. Если они повернули головы в разные стороны, то ника​кого задания им не дается, первый водящий уходит, а второй начи​нает игру сначала.
Когда в эту игру играют более старшие ребята, они иногда вво​дят такое правило. Если в центре мальчик и девочка и они поверну​ли головы в одну сторону, то они должны поцеловаться. Если же в центре - два мальчика или две девочки, то они в такой ситуации просто пожимают друг другу руки.
ЗАЯЦ БЕЗ ЛОГОВА
Участники игры стоят парами лицом друг к другу, подняв сцеп​ленные руки вверх. Это "домики", или "логово зайца". Выбираются двое водящих - "заяц" и "охотник". Заяц должен убегать от охотни​ка, при этом он может спрятаться в домик, т. е. встать между играю​щими. Тот, к кому он встал спиной, становится "зайцем" и убегает от охотника. Если охотник осалит зайца, то они меняются ролями.
САНТИКИ-САНТИКИ-ЛИМПОПО
Играющие стоят в кругу. Водящий на несколько секунд отхо​дит от круга на небольшое расстояние. За это время играющие вы​бирают, кто будет "показывающим". Этот игрок должен будет показывать разные движения (хлопки в ладоши, поглаживание по голове, притоптывание ногой и т. д.). Все остальные играющие дол-
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жны тут же повторять его движения. После того как показываю​щий выбран, водящего приглашают в центр круга. В его задачу вхо​дит определить, кто показывает все движения. Движения начинаются с обыкновенных хлопков. При этом на протяжении всей игры хо​ром произносятся слова "Сантики-сантики-лимпопо". В незаметный для водящего момент показывающий демонстрирует новое движе​ние. Все должны мгновенно его перенять, чтобы не дать возможно​сти водящему догадаться, кто ими руководит. У водящего может быть несколько попыток для угадывания. Если одна из попыток удалась, то показывающий становится водящим.
ЗДРАВСТВУЙТЕ
Все встают в круг лицом, плечом к плечу. Водящий идет по внеш​ней стороне круга и задевает одного из играющих. Водящий и игра​ющий, которого задели, бегут в разные стороны по внешней стороне круга. Встретившись, они пожимают друг другу руки и говорят: "Здравствуйте". Можно еще назвать свое имя. Потом они бегут даль​ше, пытаясь занять свободное место в кругу. Тот, кто остался без места, становится водящим.
ОТГАДАЙ, ЧЕЙ ГОЛОСОК?
Водящий отходит в сторону, пока играющие договариваются, кто будет подавать голос. Затем водящий встает в круг и закрывает глаза. Играющие идут по кругу со словами: "Мы собрались дружно в круг, повернулись разом вдруг, а как скажем: "Скок, скок, скок". (эти слова произносит один человек) - отгадай, чей голосок". Водя​щий открывает глаза и отгадывает, кто из ребят сказал "Скок, скок, скок". Если это ему удается, он меняется с говорившим местами. Можно дать водящему три попытки. Если он все же не угадает, игра начинается сначала.
ВОДЯНОЙ
Водящий сидит в кругу с закрытыми глазами. Играющие дви​гаются по кругу со словами:
Дедушка водяной,
Что сидишь ты под водой,
Выгляни на чуточку,
На одну минуточку.
Круг останавливается. "Водяной" встает и, не открывая глаз, подходит к одному из играющих. Его задача - определить, кто пе-

ред ним. "Водяной" может трогать стоящего перед ним игрока, но глаза открывать нельзя. Если водящий угадал, он меняется ролью, и теперь тот, чье имя было названо, становится водящим. ВОРОНЫ И ВОРОБЬИ
На расстоянии 11.5 метра чертятся две параллельные линии. От них отмеряется еще 45 метров и прочерчиваются точно так же еще 2 линии. Первые две линии - это линии старта, вторые - "домики". Ко​манды выстраиваются спиной друг к другу около первых линий, т. е. на расстоянии 11,5 метра. Команд две, одна из них называется "воро​бьи", а вторая - "вороны". Ведущий встает между командами и назы​вает слова: воробьи или вороны. Если ведущий сказал "вороны", то вороны догоняют воробьев, которые пытаются убежать за вторую линию, т. е. спрятаться в "домик". Все пойманные воробьи становятся воронами. Если ведущий говорит "воробьи", то воробьи бегут и ловят ворон. Игра может продолжаться до тех пор, пока в одной команде не останется играющих. Или игра идет определенное количество раз, и тогда побеждает команда, в которой больше играющих.
БЕЛКИ, ОРЕХИ, ШИШКИ
Все ребята встают, взявшись за руки, по три человека, образуя "беличье гнездо". Между собой они договариваются, кто будет "бел​кой", кто - "орехом", кто - "шишкой". Водящий один, гнезда у него нет. Есть в этой игре еще и ведущий, который произносит слова: "белки", "шишки", "орехи". Если он сказал "белки", то все "белки" оставляют свои гнезда и перебегают в другие. В это время водящий занимает свободное место в любом гнезде, становясь "белкой". Тот, кому не хватило места в гнездах, становится водящим. Если веду​щий говорит "орехи", то местами меняются "орехи", и водящий, за​нявший место в гнезде, становится "орехом".
Водящий и ведущий могут быть разными людьми, а может обе эти функции выполнять один человек.
Ведущим может быть подана команда: "белки, шишки, орехи", и тогда меняются местами сразу все.
ПОЙМАЙ ХВОСТ ДРАКОНА
Ребята выстраиваются в колонну, каждый держит впередистоя-Щего за пояс. Они изображают "дракона". Первый в колонне - это голова дракона, последний - хвост. По команде ведущего "дракон" начинает двигаться. Задача "головы" - поймать "хвост". А задача "хвоста", в свою очередь, - убежать от "головы". Туловище дракона
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не должно разрываться, т. е. играющие не имеют права отцеплять руки. После поимки "хвоста" можно выбрать новую "голову" и но​вый "хвост".
НЕВОД
Игра проходит на ограниченной площадке, пределы которой нельзя пересекать никому из играющих. Двое или трое играющих берутся за руки, образуя "невод". Их задача - поймать как можно больше "плавающих рыб", т. е. остальных игроков. Задача "рыб" -не попасться в "невод". Если "рыбка" не смогла увильнуть и оказа​лась в "неводе", то она присоединяется к водящим и сама становит​ся частью "невода". "Рыбки" не имеют права рвать "невод", т. е. расцеплять руки у водящих. Игра продолжается до того момента, пока не определится игрок, оказавшийся самой "проворной рыб​кой".
КОТ И МЫШИ
На расстоянии 10 метров чертятся две линии: за одной - домик "кота", за другой - домик "мышей". Водящий - "кот" спит в своем домике, а "мышата" идут к нему со словами:
Вышли мыши как-то раз
Посмотреть, который час.
Раз, два, три, четыре,
Мыши дернули за гири...
(В этот момент "мыши" подходят к "коту" и даже могут его по​трогать.)
Вдруг раздался страшный звон.
Побежали мыши вон.
После слова "вон" "кот" просыпается и бежит догонять "мышей". "Мышки" должны спрятаться в своем домике. Те же, кого "кот" пой​мал, выбывают из игры или меняются ролями с "котом".
КАПКАНЫ
Шесть играющих встают парами, взявшись за обе руки и под​няв их вверх. Это капканы, они располагаются на незначительном расстоянии друг от друга. Все остальные играющие берутся за руки, образуя цепочку. Они должны двигаться через капканы. По хлопку ведущего капканы "захлопываются", т. е. ребята, изображающие капканы, опускают руки. Те играющие, кто попался в капкан, об​разуют пары и тоже становятся капканами. В этой игре выявляется

самый ловкий и быстрый из ребят - тот, кто сумел до конца игры не угодить ни в один капкан.
БЕРЕГ И РЕКА
Эта игра требует от ребят внимательности. На земле чертятся две линии на расстоянии примерно в один метр. Между этими лини​ями "река", а по краям - "берег". Все ребята стоят на "берегах". Ве​дущий подает команду: "РЕКА", и все ребята прыгают в "реку". По команде "БЕРЕГ" все выпрыгивают на "берег". Ведущий подает ко​манды быстро и беспорядочно, чтобы запутать играющих. Напри​мер: "БЕРЕГ, РЕКА, РЕКА, БЕРЕГ, РЕКА, РЕКА, РЕКА..." Если по команде "БЕРЕГ" кто-то оказался в воде, то он выходит из игры. Выходят из игры также те невнимательные игроки, которые во вре​мя команды "РЕКА" оказались на "берегу". Игра продолжается до тех пор, пока не определится самый внимательный участник. Его можно поздравить и начать игру заново.
ВОЛКИ ВО РВУ
На площадке чертится коридор ("ров") шириной до одного мет​ра. Ров можно начертить зигзагообразный, где уже, где шире. Во рву располагаются водящие - "волки". Их немного - всего два или три. Все остальные играющие - "зайцы" - стараются перепрыгивать через ров и не оказаться осаленными. Если до "зайца" дотронулись, он выбывает из игры или становится "волком". "Волки" могут оса​лить "зайцев", только находясь во рву. "Зайцы" ров не перебегают, а перепрыгивают. Если нога "зайца" коснулась территории рва, это значит, что он "провалился в ров" и в этом случае также выбывает из игры.
БЕЛКИ НА ДЕРЕВЕ
Все играющие - "белки", они должны стоять на дереве (на дере​вянных предметах) или держаться за дерево. Между деревьями бе​гает "собака" - водящий. "Белки" прыгают, перебегают с дерева на дерево, а "собака" должна поймать (осалить) бегающих "белок". Если это ей удалось, "собака" и "белка" меняются ролями. В игре есть ус​ловие: "собака" не должна трогать "белок", которые находятся на дереве. В эту игру лучше всего играть в роще, где много деревьев, но растут они неплотно.
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СЧИТАЛКА
Все играющие стоят в кругу плечом к плечу и повернувшись лицом к центру. Они рассчитываются по порядку, и каждый запо​минает свой номер. Водящий стоит в центре круга, у него нет своего места, но есть номер - ноль. Играющие, номера которых назвали, должны выйти из круга и по команде водящего занять одно из сво​бодных мест. Причем это пытается сделать и водящий. Если ему это удалось, он берет себе номер игрока, стоявшего здесь до него. Тот, кому места не хватило, становится водящим, и его порядковый но​мер - ноль.
ПОДМИГИШИ
Все играющие стоят парами по кругу, один игрок за спиной у другого. Руки у всех опущены вниз. На линии круга стоит и водя​щий. У него за спиной нет партнера. Он должен посмотреть в глаза кому-нибудь из игроков первой линии и подмигнуть. Тот, кому под​мигнули, бежит со своего места и встает за спиной водящего. Но у него это может не получиться, потому что игрок второй линии вни​мательно следит за водящим, и если видит, что подмигнули его парт​неру, может удержать его. Если он успел это сделать, водящий вынужден подмигивать до тех пор, пока его подмигивание не окон​чится результативно. Если же игрок второй линии не среагировал вовремя и не успел схватить первого игрока, он становится водя​щим, т. е. встает в первую линию и начинает подмигивать. Игра может продолжаться, пока не наскучит.
АТОМЫ И МОЛЕКУЛЫ
Все играющие беспорядочно передвигаются по игровой площад​ке, в этот момент они все являются "атомами". Как известно, атомы могут превращаться в молекулы - более сложные образования, со​стоящие из нескольких атомов. В молекуле может быть и два, и три, и пять атомов. Играющим по команде ведущего нужно будет со​здать "молекулу", т. е. нескольким игрокам нужно будет схватиться друг за друга. Если ведущий говорит: "Реакция идет по три!", то это значит, что три игрока - "атома" сливаются в одну "молекулу". Если ведущий произносит: "Реакция идет по пять", то уже пятеро играю​щих должны схватиться друг за друга. Сигналом к тому, чтобы мо​лекулы вновь распались на отдельные атомы, служат команды

ведущего: "Реакция окончена". Если ребята еще не знают, что такое "атом", "молекула", "реакция", - взрослый человек должен популярно им объяснить. Сигналом для возвращения в игру временно выбыв​ших игроков служит команда: "Реакция идет по одному".
САЛКИ
Сюжет этой игры очень прост: выбирает один водящий, ко​торый должен догнать и осалить разбежавшихся по площадке иг​роков.
Но у этой игры есть несколько усложняющих вариантов.
1. Осаленный игрок становится водящим, при этом он должен
бегать, держась рукой за ту часть тела, за которую его осалили. Пер​
вый же игрок, до которого водящий дотронется, сам становится
водящим.
2. Осаленный игрок останавливается, вытягивает руки в сторо​
ну и кричит: "Чай-чай-выручай". Он "заколдован". "Расколдовать"
его могут другие играющие, дотронувшись до руки. Водящий дол​
жен "заколдовать" всех. Чтобы сделать это быстрее, водящими мо​
гут быть 2-3 человека.

ПРЯТКИ
Водящий, выбранный с помощью считалки играющими, стано​вится в условленном месте с закрытыми глазами. Это место называ​ется "кон". Пока водящий громко считает до 20-30, все играющие прячутся на определенной территории. После окончания счета во​дящий открывает глаза и отправляется на поиски спрятавшихся. Если он увидит кого-то из укрывшихся игроков, он громко называ​ет его имя и бежит на кон. В знак того, что игрок найден, надо по​стучать на кону о стенку или дерево. Если найденный игрок добежит до кона и постучит там раньше водящего, то он не считается пой​манным. Он отходит в сторону и ждет окончания игры. Водящий должен "застукать" как можно больше спрятавшихся игроков. В следующий раз водящим становится тот игрок, который был най​ден и "застукан" последним. (Или, по решению играющих, - пер​вым.) Каждый раз, когда водящий далеко отходит от кона, спрятавшиеся игроки могут незаметно подкрасться к кону и посту​чать там. В этом случае они не будут считаться обнаруженными.
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ГУСИ
На площадке, на расстоянии 10-15 метров чертятся две линии -два "дома". В одном находятся гуси, в другом - их хозяин. Между "домами, под горой" живет "волк" - водящий. Хозяин и гуси ведут между собой диалог, известный всем с раннего детства:
· Гуси,гуси!
· Га-га-га.
I
· Есть хотите?
I
· Да-да-да.
'

· Так летите!
· Нам нельзя:
Серый волк под горой Не пускает нас домой.
После этих слов "гуси" стараются перебежать к "хозяину", а
"волк" их ловит. Пойманный игрок становится "волком".
I
ГОРЕЛКИ
Играющие выстраиваются в колонну парами, взявшись за руки. Водящий стоит перед колонной в нескольких шагах, спиной к игра​ющим. Он говорит:
"Гори,гори ясно,
Чтобы не погасло.
И раз, и два, и три.
Последняя пара, беги!"
На слово "беги" пара, стоящая последней, должна быстро обе​жать колонну и встать впереди. Водящий тоже должен стремиться занять одно из мест первой пары. Тот, кому не хватило места, ста​новится водящим.
Вместо слов "последняя пара" водящий может произнести: "чет​вертая пара" или "вторая пара". В этом случае всем играющим надо быть очень внимательными и помнить, какими по счету они стоят в колонне.
У МЕДВЕДЯ ВО БОРУ
На площадке чертятся две линии на расстоянии 6-8 метров друг от друга. За одной линией стоит водящий - "медведь", за другой -"дом", в котором живут дети. Дети выходят из "дома" в "лес" соби​рать грибы и ягоды. Они подходят к медвежьей берлоге со словами:

"У медведя во бору Грибы, ягоды беру. А медведь не спит, Все на нас глядит".
На последних словах "медведь" выскакивает из "берлоги" и ста​рается осалить убегающих в свой дом детей. Осаленный "медведем" игрок становится "медведем".
КРАСОЧКИ
Выбирается водящий - "монах" и ведущий - "продавец". Все остальные играющие загадывают в тайне от "монаха" цвета красок. Цвета не должны повторяться.
Игра начинается с того, что водящий приходит в "магазин" и говорит: "Я монах, в синих штанах, пришел к вам за красочкой". Продавец: "За какой?".
Монах: (называет любой цвет, например "за голубой").
Если такой краски нет, то продавец говорит: "Иди по голубой дорожке, найдешь голубые сапожки, поноси да назад принеси!"
"Монах" начинает игру сначала.
Если такая краска есть, то играющий, загадавший этот цвет, пытается убежать от "монаха", а тот его догоняет. Если догнал, то красочкой становится водящий, если нет, то краски загадываются вновь и игра повторяется.
ЖМУРКИ
Игра проходит на небольшой ограниченной площадке, на ко​торой нет опасных препятствий. Водящему завязывают глаза или он просто зажмуривается. Он должен с закрытыми глазами осалить кого-нибудь из играющих. Играющие убегают от водящего, но при этом не заходят за пределы площадки и обязательно подают голос -называют водящего по имени или кричат: "Я здесь". Осаленный иг​рок и водящий меняются ролями.
АЛЕНУШКА И ИВАНУШКА
Выбираются Аленушка и Иванушка, им завязывают глаза. Они находятся внутри круга.
Играющие встают в круг и берутся за руки. Иванушка должен поймать Аленушку. Чтобы это сделать, он может звать ее "Аленуш​ка!". Аленушка обязательно должна откликаться: "Я здесь, Ивануш​ка!". Как только Иванушка поймал Аленушку, их место занимают другие ребята и игра начинается сначала.
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КАЗАКИ-РАЗБОЙНИКИ
Играющие делятся на две группы. Одна изображает казаков, другая - разбойников. У казаков есть свой дом, где в течение игры находится сторож. В его обязанности входит охрана пойманных разбойников. Игра начинается с того, что казаки находятся в своем доме и дают возможность разбойникам спрятаться. Разбойники по ходу своего движения должны оставлять следы: стрелки, условные знаки или записки, где указывается место следующей отметки. Сле​ды могут быть и ложные для того, чтобы запутать казаков. Через 10-15 минут казаки начинают поиски. Игра заканчивается тогда, когда все разбойники пойманы, а пойманным считается тот, кого увидели казаки.
Игру лучше проводить на большой, но ограниченной какими-либо знаками территории. По окончании игры казаки и разбойни​ки меняются ролями.
УДОЧКА
"Удочка" - это скакалка. Один ее конец в руке "рыбака" - водя​щего. Все играющие встают вокруг "рыбака" не дальше, чем на дли​ну скакалки. "Рыбак" приседает и начинает раскручивать "удочку", пытаясь задеть ею по ногам играющих. "Рыбки" должны уберечься от "удочки", перепрыгнуть через нее. Чтобы "рыбки" не мешали друг другу, между ними должно быть расстояние примерно в полметра. "Рыбки" не должны сходить со своих мест. Если "рыбаку" удалось поймать "рыбку", т. е. дотронуться "удочкой", то место "рыбака" занимает пойманная "рыбка".
Необходимо соблюдать два условия: скакалку можно крутить в любую сторону, но нельзя поднимать ее от земли выше чем на 10-20 сантиметров.
КОШКИ-МЫШКИ
Для игры выбираются два человека: один - "кошка", другой -"мышка". В некоторых случаях количество "кошек" и "мышек" мо​жет быть больше. Это делается для того, чтобы оживить игру.
Все остальные играющие встают в круг, взявшись за руки - "во​рота". Задача "кошки" -догнать (дотронуться рукой) "мышку". При этом "мышка" и "кошка" могут бегать внутри круга и снаружи. Иг​рающие, стоящие в кругу, сочувствуют "мышке" и, чем могут, по​могают ей. Например, пропустив через "ворота" "мышку" в круг, они могут закрыть их для "кошки". Или, если "мышка" выбегает из

"дома", "кошку" можно там запереть, т. е. опустить руки, закрыть все ворота.
Игра эта непроста, особенно для "кошки". Пусть "кошка" про​явит и умение бегать, и свою хитрость, и сноровку.
Когда "кошка" поймает "мышку", из числа играющих выбира​ется новая пара.
ТИШЕ ЕДЕШЬ
Водящий и играющие находятся по разные стороны двух ли​ний, которые прочерчены на расстоянии 5-6 метров друг от друга. Задача играющих - как можно быстрее дойти до водящего и дотро​нуться до него. Тот, кто это сделал, становится водящим. Но дойти до водящего не просто. Играющие двигаются только под слова во​дящего: "Тише едешь, дальше будешь. Стоп!" На слово "стоп" все играющие замирают. Водящий, стоящий до этого спиной к играю​щим, поворачивается и смотрит. Если в этот момент кто-то из игра​ющих пошевелится, а водящий это заметит, то этому игроку придется уходить назад, за черту. Водящий может смешить замерших ребят. Кто рассмеется, также возвращается за черту. Игра продолжается. Кто же сумеет занять место водящего?
АЛИ-БАБА И РАЗРЫВНЫЕ ЦЕПИ
Играющие делятся на две команды и встают, взявшись за руки, лицом к команде противника, на расстоянии 5-7 метров. Игру начи​нает одна из команд словами: "Али-Баба!". Вторая команда хором отвечает: "О чем, слуга?" Вновь говорит первая команда: "Пятого, десятого, Сашу нам сюда!". При этом называется имя одного из иг​роков команды противника. Названный играющий оставляет свою команду и бежит к команде противника с целью разорвать цепь, т. е. расцепить руки игроков. Если ему это удается, он забира​ет в свою команду игрока, расцепившего руки. Если цепь не разор​валась, то он остается в команде противника. Игру команды начинают по очереди. Побеждает та команда, в которой через оп​ределенное время будет больше игроков.
12 ПАЛОЧЕК
Для этой игры нужна дощечка и 12 палочек. Дощечку кладут на плоский камень или небольшое бревнышко, чтобы получилось по​добие "качелей". На нижний конец кладут 12 палочек, а по верхне​му один из играющих ударяет так, чтобы все палочки разлетелись.
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Водящий собирает палочки, а играющие в это время убегают и пря​чутся. Когда палочки собраны и уложены на дощечку, водящий от​правляется искать спрятавшихся. Найденный игрок выбывает из игры. Любой из спрятавшихся игроков может незаметно для водя​щего подкрасться к "качелям" и вновь разбросать палочки. При этом, ударяя по дощечке, он должен выкрикнуть имя водящего. Водящий вновь собирает палочки, а все играющие снова прячутся. Игра за​канчивается, когда все спрятавшиеся игроки найдены и при этом водящий сумел сохраните свои палочки. Последний найденный иг​рок становится водящим.
СЛОН
В этой игре участвуют две команды мальчиков по 6-8 человек. Одна из команд должна выстроиться в колонну. Каждый играющий нагибается, прижимает голову к поясу впередистоящего и при этом держится за него руками. Эта команда - "слон". Вторая команда должна "взобраться" на слона. Это делается так. Первый играющий встает со стороны "слоновьего хвоста", разбегается и, оттолкнув​шись о спину последнего игрока - "слона", делает как можно боль​ший прыжок на "слоновью спину". Он должен "приземлиться" так, чтобы не упасть со "спины" и даже не коснуться земли ногами. За​тем прыжки совершают все остальные игроки из команды "наезд​ников". Если кто-то из них не удержался и свалился со "слона", то игра прекращается и команды меняются местами. Если же все прыг​нули удачно и никто не упал, то "слон" должен пройти с наездниками 8-10 метров. Если это "слону" удалось, то игра также прекращается и команды меняются местами.
Игра требует не только ловкости, но и мужества, ведь прыжки порой причиняют боль игрокам как той, так и другой команды.
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"Веселые старты" - это увлекательное полуспортивное, полуиг​ровое отрядное дело. В нем ребята могут выплеснуть свою неуём​ную двигательную и эмоциональную энергию, проявить свою находчивость и изобретательность. "Веселые старты" помогают ут​вердиться "тихим" и "незаметным". "Веселые старты" - это малень​кий спортивный праздник в вашем отряде, в котором могут участвовать все без исключения.
Что необходимо для проведения "Веселых стартов"? Прежде всего участники соревнования - команды. Команд может быть 2, или 3, или больше - хоть 10. В каждой команде 6-12 человек. Ко​манды должны быть равными по силам, в них должно быть одина​ковое число мальчиков и девочек. Как создать команды, вы, наверное, знаете, а если нет - спросите у ваших ребят, они наверня​ка вам помогут.
Следующее, что необходимо для "Веселых стартов", - это спортивный инвентарь: мячи, скакалки, обручи, кегли, гимнасти​ческие палки и т. д. Инвентарь в нужном количестве приготовьте заранее.
И, наконец, для успеха "Веселых стартов" нужны веселые зада​ния. Мы надеемся, что те описания веселых спортивных эстафет, которые вы прочитаете ниже, помогут вам и вашим детям. Часть этих эстафет знакома вам. Мы, составители этого сборника, просто вспомнили их и собрали воедино. А часть заданий совершенно но​вые, специально придуманные. Воспользуйтесь ими, и веселый праз​дник придет к вам.
ЭСТАФЕТЫ БЕЗ СПОРТИВНОГО ИНВЕНТАРЯ
БЕГ
Что может быть проще этой самой простой эстафеты?! По сиг​налу первый участник команды бежит до поворотного флажка и обратно, добежав до команды, хлопает по руке следующего участ​ника - передает эстафету. Побеждает команда, чей последний иг​рок первым достигнет финиша. Тысячу и один раз эстафету проводили в лагере, и каждый раз она вызывала бурю радостных эмоций у детей.
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БЕГ СПИНОЙ
А это уже сложнее. Участники эстафеты должны достигнуть поворотного флажка и вернуться назад, двигаясь очень непривыч​но для нормального человека - спиной вперед, и при этом как мож​но быстрее. Будьте осторожны - возможны падения.
БЕГ НА ЧЕТВЕРЕНЬКАХ
Когда-то, говорят, наши предки охотнее передвигались на че​тырех конечностях, чем на двух. Предложите участникам команд проверить, насколько это удобно. Самых распространенных вари​антов такого бега существует три: "бег на четвереньках головой вперед", "бег на четвереньках головой назад" (так передвигается рак) и "бег на четвереньках спиной вниз и вперед ногами". Последний -самый сложный. Попробуйте освоить все три варианта и проведите три забега. Победят каждый раз самые ловкие и быстрые,
НАЕЗДНИКИ
А в этой эстафете команда делится на пары. В каждой паре один будет "лошадью", второй - "наездником". "Наездник" садится на "ло​шадь", как - это все равно, лишь бы ноги не волочились по земле. Старт! И "лошадь" устремляется вперед, стараясь не уронить седо​ка. Поворот, путь назад, передача эстафеты... Побеждает команда, чьи "лошади" более быстрые, а "наездники" - более "усидчивые".
ТАЧКА
В этой эстафете также нужна разбивка на пары. Одному из этой пары придется стать "тачкой" - реликтовым грузовым транспортом с одним колесиком и двумя ручками. Только здесь вместо колесика будут руки, вместо ручек - ноги. Итак, игрок - "тачка" ложится на землю, делая упор на руках, в это время игрок - "водитель тачки" -берет своего партнера за ноги, чтобы корпус "тачки" был паралле​лен земле. "Тачка" готова к движению. Сигнал - и "тачка", двигаясь на руках, "доезжает" до поворотного флажка и возвращается назад. где к движению уже готова новая "тачка". Побеждают самые силь​ные и быстрые.
СИАМСКИЕ БЛИЗНЕЦЫ
Сиамскими называются близнецы, сросшиеся между собой. Та​кими близнецами в команде будет каждая пара. "Срастись" им при-

дется спинами. Для этого нужно встать друг к другу спиной и креп​ко сцепиться руками. Бежать в таком положении можно только бо​ком. Поэтому первая пара боком встает на линию старта, боком бежит и так же возвращается, передавая эстафету следующим "срос​шимся близнецам". Спины игроков на протяжении всего бега долж​ны быть плотно прижаты друг к другу. Победит наиболее согласованная и быстрая команда.
ПЕРЕНОСКА РАНЕНОГО
В этой эстафете в каждом забеге участвуют трое. Двое "здоро​вых", третий "раненый", у него "сломана нога", и сам передвигаться он не может. "Здоровые" игроки должны сплести руки так, чтобы из них получилось удобное сиденье. "Раненый" садится в это сиденье и удерживает равновесие, ухватившись удобнее за плечи или за шеи друзей. "Раненый" к "транспортировке" готов. Тогда старт: бег до флажка и, обогнув его, обратно и передача эстафеты. Побеждают самые изобретательные и быстрые.
ПОЕЗД
Капитан команды в этой эстафете будет "локомотивом", осталь​ные участники - "вагонами". После сигнала капитан бежит вперед до флажка и назад до команды один. Когда он возвращается к ко​манде, будем считать, что в этот момент "локомотив" прибывает на "станцию", и здесь к нему можно прикрепить вагон. Так и делаем: втором 1Н рок крепко берется за пояс капитана и путь до флажка и обратно они проделывают вдвоем. На следующей "станции" ко вто​рому вагону "прицепляем" третий - и т. д. Побеждают те, кто дей​ствовал согласованнее и быстрее.
ЗМЕЙКА
В этой эстафете участвует сразу вся команда, кроме трех чело​век. Они встают на линии эстафеты на равном небольшом рассто​янии друг от друга и... ничего не делают, просто стоят, как столбы. А остальная команда в это время превращается в "змею". Это легко: нужно выстроиться в колонну, и всем игрокам положить руки на плечи впередистоящим. Капитан будет "змеиной головой", замыка​ющий колонну - "хвостом". Змея готова к движению, а двигается она, как вы знаете, извиваясь. Нашей "змее" тоже придется изви​ваться, т. е. огибать игроков на линии эстафеты. Старт! "Змея" быс​тро двигается вперед, не толкая "столбы" и не разрывая на кусочки
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свое "туловище", огибает поворотный флажок и ползет, извиваясь, обратно. Победитель определяется по "змеиному хвосту", т. е. по последнему участнику.
ПРЫЖКИ ЧЕРЕЗ "КОЗЛА"
Козлом зовут не только животное, но и гимнастический снаряд. Через него прыгают. Установим "козла" на линии старта, пусть им станет капитан. Второй участник разбегается, перепрыгивает через капитана и замирает на том месте, где приземлился. Он тоже пре​вращается в "козла". Третий участник, разбежавшись, совершает уже два прыжка и тоже замирает в точке приземления. Когда уже неко​му разбегаться и прыгать, капитан, который был первым "козлом", разбегается и прыгает через всю команду сам. Так, многократно пры​гая и превращаясь то в прыгунов, то в снаряд для опорных прыжков, команда преодолевает дистанцию. Какая команда первой преодолеет дистанцию таким необычным образом, та и будет победительницей.
ЭСТАФЕТЫ СО СКАКАЛКОЙ И ОБРУЧЕМ
БЕГ СО СКАКАЛКОЙ
Эта эстафета проста. Первый участник команды бежит по сиг​налу до поворотного флажка и обратно, прыгая через скакалку. За​тем он передает скакалку следующему и так до.:, победы или неудачи. Более сложным вариантом является бег с прыжками через обруч, который используется как скакалка.
БЕГ С ОБРУЧЕМ
Это тоже несложная эстафета. Все члены команды по очереди бегут до точки поворота и обратно, крутя на поясе обруч. Побеж​дают самые гибкие и быстрые. Усложнением эстафеты могут послу​жить таким задания:
-
крутить обруч на шее,
- крутить обруч на руке,
-
крутить сразу два обруча на обеих руках.
ТРИ ПРЫЖКА
Для выполнения этой эстафеты необходимо на расстоянии 8-10 метров от линии старта положить скакалку и обруч. После сигнала

первый участник, добежав до скакалки, берет ее в руки, делает на месте три прыжка, кладет и устремляется назад передавать эстафе​ту следующему. Второй участник, достигнув лежащих предметов, берет обруч и делает через него три прыжка (как через скакалку). Третий участник вновь берет скакалку и т. д. ... идет чередование. Прибытие последнего члена команды к линии старта означает окон​чание эстафеты. Победа достанется самым быстрым.
СПАСАТЕЛЬНЫЙ КРУГ
Спасательным кругом, который поможет перебраться через "реку", в этой эстафете будет обруч. Линия старта будет одним "бе​регом", флажок напротив - другим. Капитан команды надевает на себя обруч и, удерживая его на уровне пояса, бежит до установлен​ной отметки. Возвращаясь, он захватывает обручем следующего участника команды и бежит вместе с ним, "переправляя его в спаса​тельном круге" на другой "берег". Так по очереди капитан "пере​правляет" всю команду на противоположную сторону. Побеждает та команда, которая быстрее перебралась на другой "берег".
ИГОЛЬНОЕ УШКО
Вдоль линии эстафеты на земле лежат два или три обруча. Стар​туя, первый участник должен добежать до первого обруча, поднять его н продеть через себя (как нитка проходит через игольное ушко). Затем, добежав до следующего обруча, проделать с ним то же уп​ражнение. И так со всеми обручами туда и обратно. Побеждает та команда, все участники которой быстрее проденут "нитку", т. е. про​делают все операции с обручами.
ПРОХОЖДЕНИЕ БОЛОТА
Каждой команде выдается два обруча. С их помощью надо пре​одолеть "болото". Это будут группы, состоящие из трех человек. По сигналу один из участников первой группы бросает обруч на землю, все три игрока запрыгивают в него. Второй обруч они бросают на та​кое расстояние от первого, чтобы можно было в него перепрыгнуть, а потом, не покидая пространства второго обруча, дотянуться рукой до первого. Так, совершая прыжки и перекидывая обручи, группа доби​рается до поворотной отметки. Назад к линии старта можно вернуться по "мостику", т. е. просто катить обручи по земле. А на линии старта
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обручи передаются следующей тройке, которую ждет впереди новое "болото". Категорически запрещается ступать ногой за пределы обру​ча - можно "утонуть". Побеждают ловкие и быстрые.
ТОННЕЛЬ
В этой эстафете команда, построившись в колонну, стоит на од​ном месте. Двигаются в этой эстафете два человека - капитан у его помощник. У них в руках обруч. Они должны, двигаясь с обручем вдоль колонны, "продеть" через него всю команду. Это не просто, ведь игрокам приходится одновременно нагибать головой и пры​гать. Когда обруч прошел сквозь всю команду, капитан выпускает его из рук и становится в конце колонны. Помощник в это время бежит в голову колонны и предлагает взяться за обруч тому игроку, который стоит первым. Они вдвоем вновь "запускают" всю коман​ду в "тоннель". После этого помощник встает за спиной капитана, а игрок продолжает эстафету - и так до тех пор, пока в голове колон​ны не окажется капитан. Побеждают наиболее гибкие и быстрые.
ПРЫЖКИ СКВОЗЬ КАТЯЩИЙСЯ ОБРУЧ
Перед этой эстафетой нужно особым образом построить коман​ду. Капитан с обручем в руках стоит на линии старта. Команда рас​полагается вдоль линии эстафеты. Сигнал. Капитан очень сильно толкает обруч, чтобы он как можно дольше катился по прямой. Все игроки команды стремятся по ходу обруча прыгать сквозь него и при этом по возможности не сбить. Это очень трудно, поэтому нуж​но потренироваться накануне эстафеты. Чем больше игроков успе​ло проскочить через движущийся обруч, тем лучше. Победитель определяется по числу участников команды, "прошедших" сквозь обруч до того момента, как он упал.
ЛАССО
Лассо - это веревка с петлей на конце. Ковбои кидают его, что​бы заарканить диких мустангов. У вас вместо лассо будут обручи, у каждого члена команды по одному. "Мустангом" будет капитан. Он встает неподвижно на расстоянии 6-10 метров от команды. Его надо "заарканить". Прицелившись, каждый игрок набрасывает свой об​руч на капитана. Капитан может помогать игрокам (наклоняться, приседать), но ему нельзя сходить с места, а также хватать обруч руками. Члены команды не имеют права заступать за линию брос​ка. Так как время не учитывается, победитель определяется по чис​лу точных бросков.

ПРЫЖКИ НАД СКАКАЛКОЙ
Для этой эстафеты команде придется встать в круг. В центре круга капитан со скакалкой в руках. Длина скакалки должна быть больше, чем расстояние от капитана до любого из игроков. Капи​тан по сигналу начинает крутить скакалку низко над землей. Каж​дый участник должен подпрыгнуть в тот момент, когда скакалка приближается к его ногам. Время прыжка нужно рассчитывать очень точно. Если прыгнуть раньше или чуть позже, скакалка ударится о ногу и эстафета прекратится. Побеждает команда, которая была более внимательна и продержалась больше времени, чем остальные.
ЭСТАФЕТЫ С МЯЧОМ ПЕРЕДАЧА МЯЧА
Участники команды выстраиваются друг за другом на расстоя​нии вытянутой руки. Впереди капитан. У него в руках мяч. По сиг​налу капитан передает мяч над головой стоящему сзади, тот -следующему и так до конца. Игрок, стоящий в конце, получив мяч, бежит с ним в голову команды, встает перед капитаном и повторяет передачу мяча. Выигрывает та команда, игроки которой быстрее осуществят передачу и чей капитан вновь займет исходное положе​ние. У этой эстафеты могут быть варианты:
· передача мяча происходит между ног,
· мяч передается справа или слева,
· происходит чередование передачи сверху, снизу и т. д.
ФУТБОЛ И БАСКЕТБОЛ
На линии эстафеты устанавливаются кегли, флажки или заме-|няющие их предметы. Участник должен, ведя мяч ногами (подра-1жая футболисту), обойти флажки или кегли. Добежав до финиша, игрок берет мяч в руки и по прямой возвращается к команде, уда​ряя при этом мяч о землю (подражая баскетболисту). У линии стар​та он передает мяч следующему члену команды. Побеждает та команда, которая в полном составе, быстро и правильно пройдет маршрут.
ХОККЕЙ НА ТРАВЕ
Вы, наверное, видели, как играют в хоккей на траве. В этой эс​тафете только мяч будет побольше, а клюшку может заменить обыч​ная гимнастическая палка. Эстафета похожа на предыдущую, только
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мяч необходимо вести между флажками или кеглями с помощью палки туда и обратно. Палки-клюшки в этой эстафете достаточно одной на каждую команду. Побеждает та команда, все игроки ко​торой прошли маршрут и первыми достигли финишной черты.
УДЕРЖАНИЕ МЯЧА
В этой эстафете бегут сразу двое. Два участника встают лицом друг к другу и при этом удерживают мяч лбами. Руки кладутся на плечи друг другу. Вот так необычно удерживая мяч, необходимо пробежать до определенной отметки, вернуться и передать мяч сле​дующей паре. Если мяч упал, его необходимо поднять и от места падения продолжить бег, закрепив предварительно мяч. У этой эс​тафеты могут быть варианты:
-
мяч удерживается животами участников, а руки кладутся на
плечи;
· мяч удерживается спинами, а руки скрепляются в локтях;
· мяч удерживается на двух гимнастических палках, которые за
концы держат два члена команды.
ПРЫЖКИ И БЕГ С МЯЧОМ
Участники встают парами, держась за руки. В свободной руке у каждого участника первой пары мяч (волейбольный, баскетболь​ный, футбольный, но не теннисный). Задача - пропрыгать вместе до финиша, не расцепляя рук и не уронив мяча. Мяч при этом нельзя прижимать к телу. Добравшись до финиша, обратный путь игроки проделывают бегом, по-прежнему держась за руки. Добежав до своей команды, ребята передают мячи следующей паре. Последняя пара участников, первой закончившая прыжки и бег, приносит победу своей команде.
ПРЫЖКИ С ЗАКРЕПЛЕННЫМ МЯЧОМ
Команда выстраивается в колонну. Первый участник закрепля​ет мяч между коленями, удерживает его в таком положении, начи​нает по сигналу прыжки. Допрыгав до поворотного флажка, он берет мяч в руки, бежит назад и передает мяч следующему игроку. Тот повторяет упражнение. Если мяч "выпал", его требуется поймать, вернуться на то место, где прерваны прыжки, закрепить мяч и про​должить эстафету. Побеждает команда, все участники которой бы​стрее прыгали и крепче держали мяч. У этой эстафеты могут быть варианты:


· мяч устанавливается на голове и придерживается одной рукой;
· мяч зажимается между ступнями ног;

· мяч закрепляется между локтями перед грудью.

БЕГ С ТРЕМЯ МЯЧАМИ
На линии старта первый участник команды берет удобным для гбя образом три мяча (футбольный, волейбольный и баскетболь-ный). По сигналу он бежит с ними до поворотного флажка и скла-дывает возле него мячи. Назад он возвращается пустой. Следующий участник бежит пустым до лежащих мячей, поднимает их, возвра-дается с ними назад к команде и передает их третьему игроку. Эста-фета заканчивается, когда все игроки приняли в ней участие. Победитель определяется по времени с учетом четкости выполне-ния задания. У эстафеты могут быть варианты:
· вместо трех больших мячей используется шесть маленьких,
теннисных;

· вместо бега игрокам предлагается совершать прыжки.
ПОПАДАНИЕ МЯЧОМ В ЦЕЛЬ
На расстоянии 8-10 метров от линии старта устанавливается кег​ля или флажок. Каждый участник команды получает право на один бросок, он должен постараться сбить мишень. После каждого брос​ка мяч возвращается команде. Если мишень сбита, ее устанавлива​ют на прежнее место. Побеждает команда, у которой больше точных попаданий. Время не учитывается. У згой эстафеты могут быть ва​рианты:
-
мяч не летит, а катится по земле, пущенный рукой;
- игроки пинают мяч ногой;
-
игроки бросают мяч обеими руками из-за головы (как футбо​
листы, вводящие мяч из-за боковой линии).
ПЕРЕКИДКА МЯЧА
Команда выстраивается в колонну, на линии старта - капитан. В руках у него мяч. На расстоянии 8-10 метров проводится черта, за ней один из игроков. Капитан по сигналу бросает мяч игроку на​против и тут же перебегает со своего места в хвост колонны. Игрок-водящий должен поймать мяч и перебросить его назад команде, желательно прямо в руки тому участнику, который уже занял место капитана. Тот вновь бросает мяч водящему и встает в хвост колон​ны. Перекидка идет до тех пор, пока мяч вновь не окажется в руках
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капитана. Он поднимает вверх мяч - эстафета окончена. Если кто-то из игроков не поймал мяч, он должен его догнать, вернуться на место бросков и продолжить перекидку. Переступать линии брос​ков с той и с другой стороны нельзя. Победа достается самым мет​ким и быстрым. У эстафеты может быть вариант, когда мяч пинают ногой, а не бросают руками.
ПЕРЕПАСОВКА МЯЧА
На линии эстафеты устанавливается 6-8 флажков или кеглей. По сигналу стартуют два участника команды. Один из них бежит по одну сторону флажков, другой - по другую. При этом один из игроков ведет ногами мяч. Добежав до ближайшего флажка, он от​дает пас второму игроку, тот принимает мяч и ведет его до следую​щего флажка. После чего также делает пас. Перекатывая друг другу мяч, они бегут до поворота и обратно, после чего передают эстафе​ту. Мяч должен прокатываться в пространстве между флажками, не сбивая их. Если флажок сбит, возникает вынужденная задержка: игроки прекращают временно эстафету и устанавливают флажок на место. Только после этого можно продолжать движение. Побеж​дают самые аккуратные и быстрые.
КОМБИНИРОВАННЫЕ ЭСТАФЕТЫ
Если в простой эстафете все участники в одиночку или груп​пами выполняют одно и то же упражнение, то отличительная осо​бенность комбинированной эстафеты в том, что в ней каждый член команды выполняет свое индивидуальное задание. Напри​мер: первый игрок держит мяч в руках, добегает до финиша и возвращается; следующий бежит, прыгая через скакалку; следу​ющий бежит и катит по земле обруч; очередной участник бежит с мячом, ударяя его о землю; следующий бежит спиной вперед и т.д.
Как вы уже, наверное, догадались, индивидуальные задания игрокам можно брать из любой простой эстафеты и оригиналь​но их комбинировать. При этом очень важно, чтобы каждый уча​стник точно знал, что он должен делать. Другим вариантом комбинированной эстафеты могут быть эстафеты с усложненны​ми правилами.
Приведем пример: "Мячи и обручи". На линии движения кла​дутся три обруча. В первом лежит теннисный мяч. По сигналу первый участник, добежав до обруча, берет мяч и бросает его сле-

дующему игроку, стоящему на линии старта, и ставит обруч на ребро. Второй участник пробегает через обруч первого, встает во второй обруч и бросает мяч третьему игроку, который в это время находится на линии старта, после этого он тоже ставит свой обруч на ребро. То же самое проделывает третий участник. Ос​тавшиеся игроки команды, получив мяч от третьего игрока, бе​рутся за руки и пробегают через три стоящих вертикально обруча. Миновав обручи, они, не разрывая рук, добегают до финиша, оги​бают его и таким же образом возвращаются к старту. Когда они пробегут все обручи, три участника, которые поддерживали об​ручи, кладут их на землю (причем в первом обруче должен ока​заться, в конечном итоге, лежащий там изначально мяч) и тоже бегут к старту. Зачет производится по последнему игроку, кото​рый пересечет линию старта.
Как комбинированную можно рассматривать и "встречную эс​тафету". В этом случае команда делится на две равные части. Одна часть игроков остается на линии старта, другая выстраивается на финише. Движение начинают двое участников навстречу друг дру​гу. Один, например, при этом ведет мяч, как баскетболист, а другой прыгает через скакалку. На середине они встречаются и меняются скакалкой и мячом, после чего продолжают движение. Следующие участники проделывают то же самое. Если кто-то прибыл к середи​не пути раньше, он должен дождаться партнера. Поэтому необхо​димо в таких эстафетах определить середину пути. Заканчивается эстафета, когда все игроки поменялись местами. Побеждают те, кто сделает это быстрее.
Такая эстафета может дать "второе дыхание" конкурсам, кото​
рые уже наскучили ребятам, поэтому приберегите ее на более по​
здний срок, не раскрывайте сразу всех ваших секретов.
>
И наконец, одним из самых распространенных видов комбини​рованной эстафеты бывает "полоса препятствий".
Какие, например, можно придумать препятствия?
а)
Натянутые на разной высоте скакалки, через которые при​
дется перепрыгивать или пролезать под ними;  .
б)
Обручи, поставленные вертикально, так, что они образуют
тоннель, при этом не обязательно прямой;
в)
Веревка, положенная на землю, по которой предстоит прой​
ти, как по канату;
г)
Флажки, которые надо обязательно обежать вокруг.
Все препятствия в этой эстафете устанавливаются одно за дру​гим, и ребята преодолевают их по очереди (можно не командно, а индивидуально, на лучшее время).
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ШУТОЧНАЯ ОЛИМПИАДА
Шуточная олимпиада - это набор эстафет, в которых как бы пародируются существующие в мире виды спорта. Большая их часть входит в олимпийскую программу. Причем в эстафеты включены как летние, так и зимние виды спорта - для хорошей спортивной шутки это не имеет значения. Если вы решитесь организовать пред​ложенные эстафеты, то не забудьте сделать и ироничное открытие олимпиады, в котором с шуткой покажите традиционные ритуаль​ные моменты: парад участников, зажженные огни, клятва олимпий​ской верности, приветственное слово "председателя МОК" (Международного олимпийского комитета). Перед каждой эстафе​той напомните ребятам, что из себя представляет "настоящий" вид спорта, а уж потом объясняйте, как они его обыграют. Ведите шу​точный репортаж с места соревнований. Сделайте веселые награ​ды. Если вы хорошо подготовитесь и ничего не забудете, у вас может получиться занимательный и смешной праздник.
ПРЫЖКИ В ДЛИНУ
Этот вид спорта включен и в олимпийскую программу, и в школьную программу по физкультуре. Все очень просто: разбежал​ся, оттолкнулся, пролетел, приземлился. Главное, чтобы не было "заступа". В этой эстафете не будет разбега, а вот "заступать" будет категорически нельзя. Эстафета проходит так: первый участник вста​ет на линию старта и совершает прыжок с места в длину. После при​земления он не должен сдвигаться с места, пока не проведут черту, которая зафиксирует "место посадки". Проводить черту надо по носкам обуви прыгающего. Следующий участник ставит ноги пря​мо перед чертой, не заступая за нее. И тоже совершает прыжок в длину. Таким образом вся команда совершает один коллективный прыжок в длину. Прыгать надо аккуратно и не падать при посадке - иначе аннулируется результат прыжка. Самый длинный команд​ный прыжок является победным.
СПОРТИВНАЯ ХОДЬБА
Что главное в спортивной ходьбе? Любой, даже не специалист, ответит: ноги спортсмена ни на одну секунду не должны отрывать​ся от земли, и ступать на землю необходимо всей ступней. Освоить такой ход не так-то просто. В нашей эстафете процесс ходьбы будет еще более сложным. А именно: делая каждый шаг, необходимо пят-

ку одной ноги вплотную приставлять к носку другой. То есть с каж​дым шагом участники будут продвигаться вперед на длину подо​швы их обуви. И так как двигаться игроки будут медленно, дистанцию для них можно определить в 5 метров туда и обратно. Если все понятно, тогда выстраивайте команды и начинайте эста​фету. Из всех тихоходов победят самые быстрые тихоходы.
СТРЕЛЬБА ИЗ ЛУКА
Что лук - оружие индейцев и средневековых воинов, вы знаете. Может быть, даже когда-то мастерили его сами. Сегодня из совре​менных пластиковых луков стреляют спортсмены в олимпийских ти​рах. У вас все будет несколько по-другому. Другой будет мишень: не щит с концентрическими кругами и не птица, летящая в небесах, а обыкновенное ведро. Ну, а луком у вас будет обыкновенный лук, то есть репчатый лук (если вы его, конечно, найдете в достаточном ко​личестве). Ведро-мишень нужно установить на пять метров дальше финиша. Луковицы уложить на финишной черте, их число должно равняться количеству участников. Участник № 1 по сигналу начина​ет движение от старта к финишу. Прибежав к финишной черте, он берет луковицу и бросает ее, стремясь попасть в ведро. За каждое попадание - одно дополнительное очко команде. Попал или не по​пал первый "стрелок", он не задерживается долго возле финиша, а бежит к своей команде, чтобы передать эстафету следующему участ​нику. Там все по очереди совершают "луковую стрельбу". Побеждает та команда, которая быстрее и точнее забросит луковицы в ведро.
БАДМИНТОН
С детским вариантом игры в бадминтон, наверное, знаком каж​дый. Каждый хотя бы раз в жизни держал в руках бадминтоновую ракетку и воланчик. В этой эстафете мы ракетку ничем заменять не будем. А вот чекать этой ракеткой мы будем обычный воздушный шарик. Итак, на линии старта стоит первый участник забега, в од​ной руке у него ракетка, в другой - шарик. Напротив, на линии фи​ниша, установлено ведро. Игрок должен, ударяя ракеткой по шарику, провести шар до финиша и уложить его в ведро. Затем иг​рок возвращается и передает ракетку следующему. Второй участ​ник бежит к ведру, достает из него шар и ведет его к команде. Идет чередование: один участник бежит с шаром к ведру, другой - от вед​ра. Никто не имеет права нести шар в руках или ударять его рукой, все только ракеткой. Победа достанется, конечно же, тем, кто пер​вым освоит особенности такого бадминтона и сделает все быстрее.
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БЕГ НА ЛЫЖАХ
Трудно что-либо говорить о виде спорта, про который все и так
знают. Знают, что для успеха в нем нужны и хорошие пластиковые
лыжи, и легкие палки, и удобная форма. Но что больше всего нуж​
но для развития лыжного спорта? Конечно же, снег и проложенная
лыжня. Лыжню, между прочим, сегодня прокладывают специаль​
ными машинами. Пусть у нас лето и снега нет, но подготовку к эс​
тафете мы начнем тоже с "прокладки лыжни". Прочертим (мелом
на асфальте, острым предметом на земле) для каждой команды по
две линии. Линии прочертим замысловато, зигзагами, чтобы они
то удалялись, то сближались. Трасса готова, можно начинать эста​
фету. На старт выходят первые участники, в руках у них гимнасти​
ческие палки, которые сейчас являются лыжами. По сигналу игроки
бегут, ставя свои ноги только на прочерченные линии, то есть на
"лыжню". Во время движения можно помогать себе палками. Каж​
дому участнику нужно пробежать "по лыжне" до финиша и обрат-.
но. Эстафетной палочкой игрокам будут служить "лыжные палки". \
Вперед, летние лыжники.
>
БЕГ НА КОНЬКАХ
Если когда-нибудь вы наблюдали соревнования профессиона-1 лов-конькобежцев, то обратили, наверное, внимание на коньки] спортсменов. Они имеют очень длинные полозья, намного длиннее, чем у обычных коньков. Чем можно заменить коньки в этой эстафе​те? Откроем вам секрет: большими калошами. Они сваливаются с! ноги, и в них нельзя бегать, как обычно, в них поневоле приходится | "скользить", то есть бежать, шаркая калошами по земле. Достаньте! калоши и поставьте на линию старта одну пару для каждой коман-] ды. Каждый участник эстафеты будет запрыгивать в калоши и пре-| одолевать расстояние до поворотного флажка и обратно. Победят! в этих коньково-калошных забегах самые ловкие и быстрые.
БОБСЛЕЙ
Бобслей - это олимпийский вид спорта, родившийся из древне? забавы - катания на санях с горы. Правда, горки теперь изготовля​ются специально изо льда, да и спортивные сани (боб) мало че» похожи на старорусские салазки. По ледяной трассе боб мчится бешеной скоростью. В нашей эстафете такой скорости не будет, по-|

тому что двигаться придется не с горы, а по ровной поверхности, да и "санки" будут не похожи на санки. Санки у нас будут не железные, не деревянные, не пластиковые, а мягкие - обыкновенный крепкий мешок. Командам придется разделиться на тройки. Два игрока возьмут мешок за углы так. чтобы при этом большая его часть ле​жала на земле. На мешок садится "ездок". Чтобы ему не свалиться с "саней", он должен крепко держаться за мешковину. А на линии эс​тафеты установим 2-3 кегли, ведь трасса у саночников имеет много крутых виражей. По сигналу два игрока устремляются вперед, они волочат за собой "бобслеиста". Им предстоит втроем пройти между кеглями, добраться до поворотного флажка и таким же способом вернуться обратно. А затем передать мешок очередной тройке. Если "санки" перевернутся и сидящий свалится с них - что часто случает​ся в этом виде спорта, - придется задержаться для "ремонта" и "вос​становления спортивной формы". Поэтому, чтобы победить, нужна и сила, и ловкость.
СКАЧКИ
Когда-то это занятие было популярным во всех странах. Теперь это вид спорта. Но поклонников у него с тех пор не стало меньше. Наверное, никто из ребят не откажется стать "всадником" и пока​таться с ветерком верхом на "лошади". Правда, лошади в этой эста​фете не совсем обычные. Их заменяют табуретки или стулья. Желательно, чтобы они были крепкие, - кто же выводит на старт хромую лошадь? Что делает настоящий всадник перед забегом? Вска​кивает в седло, берет поводья в руки, стремительно ударяет по бо​кам лошади и, покрикивая: "Но! Пошла!", двигается вперед. "Всадник" в этой эстафете тоже должен на старте "оседлать" табу​ретку, взяться за ее края вместо уздечки и, помогая себе ногами, проделать путь от старта до финиша и обратно. Вслед за первым "седоком" этот путь осиливает и вся команда. Эта эстафета - хоро​шая тренировка, после нее можно будет когда-нибудь пересесть и на живую лошадь. А побеждают во всех "конных забегах" самые выносливые и быстрые.
НОЧНОЕ ОРИЕНТИРОВАНИЕ
О, это очень редкий вид спорта, и про него мало кто знает. Но что известно точно, так это то, что эти соревнования проходят но​чью. В нашей эстафете они будут проходить днем, но в то же время и "ночью". Каким образом? Если завязать участникам эстафеты гла-
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за, то они ничего не будут видеть. Значит, для них все окружающее будет восприниматься как "ночь", а для всех остальных - как день. Итак, устанавливаем на расстоянии 10 метров от старта по одному табурету и завязываем глаза первым участникам. По сигналу они должны пойти или добежать до табурета, три раза обойти его и, вернувшись к команде, передать эстафету следующим участникам, которые уже стоят с завязанными глазами. И так вся команда. Во время движения "ночных пешеходов" команда может помогать сво​им игрокам возгласами: "правее", "левее", "вперед", "назад". А по​скольку кричат одновременно все команды, игрок должен разобрать, какие призывы относятся именно к нему. Когда к линии старта вер​нется последний участник, для всей команды наступает "день". Для кого "день" наступит раньше, те и победители.
ВОЛЬНЫЕ УПРАЖНЕНИЯ
В гимнастике так называют упражнения на ковре в гимнасти​ческом зале, когда спортсмены совершают прыжки, красивые про​бежки, стойки на руках, сальто, пируэты и десятки других сложных упражнений. Из всего этого разнообразия для эстафеты нам потре​буется только один элемент - кувырки через голову. Это значит, что каждый представитель команды прокувыркается несколько раз от старта до финиша и потом столько же раз обратно. Кто окажется более гибким и быстрым - тот и принесет своей команде успех.
УПРАЖНЕНИЯ НА БРЕВНЕ
Бревном называют гимнастический снаряд, на котором гимна​сты делают неслыханной сложности и точности упражнения. Но еще раньше, до того как гимнастика возникла и окрепла, бревном назы​вали обычный "кругляк" - спиленный и распиленный ствол дерева. В этой эстафете у нас будет бревно в самом древнем его значении, то есть для каждой команды надо будет приготовить простое брев​но, какое раскалывают на дрова, длиной не более одного метра. И вот на этом бревне участникам предстоит делать упражнения, при​чем довольно сложные. Им нужно будет вставать на бревно и, пере​бирая ногами, прокатить его вместе с собой от старта до финиша и обратно. Для этого можно заранее потренироваться, после трени​ровок это упражнение получается даже у медведей и слонов в цир​ке. Так что у "Олимпийских команд" это должно выйти. Ну, а если всё же кто-то не удержится и упадет, ему придется вернуться к месту падения и продолжить эстафету дальше. Победят те, кто обладает гимнастической ловкостью.

ГРЕБЛЯ НА БАЙДАРКАХ
Байдарка - это лодка. Она очень легкая и буквально скользит по поверхности воды. Но только в том случае, если внутри байдар​ки - опытный спортсмен, который умеет обращаться с байдароч​ным веслом. А это весло особенное: оно длинное, и у него две лопасти. Гребец поочередно "отталкивается" от воды то правой, то левой лопастью. В нашей эстафете каждому игроку придется ос​воить навыки обращения с "байдарочным веслом". Только весло придется заменить обыкновенной гимнастической палкой (дли​на не более 1 метра). Первый участник приседает на корточки с гимнастической палкой в руках. По сигналу он начинает движе​ние вперед. При этом на каждый шаг он должен коснуться пал​кой земли: на шаг левой ногой - правым концом, на шаг правой ногой - левым концом. Движения игрока очень напоминают дви​жения гребца. Первый "гребец" "проплывает" дистанцию в 10 метров, то есть до финиша, назад к команде он может вернуться просто бегом. "Палка-весло" передается следующему "гребцу", потом следующему и т. д. Победит в этих "земно-гребных" сорев​нованиях та команда, игроки которой быстрее освоят "весло" и первыми закончат эстафету.
ГРЕБЛЯ НА БАЙДАРКАХ С РУЛЕВЫМ
Байдарка с рулевым - это очень большая байдарка, в ней си​дит много гребцов. Причем они сидят спиной по направлению движения. И так как никто из гребцов не видит, куда плыть, на корму сажают специального человека - рулевого. Он направляет байдарку по нужному руслу. В этой эстафете каждая команда будет экипажем байдарки. Команда встает спиной к линии стар​та. Каждый игрок - "гребец" имеет в руках "весло" - гимнасти​ческую палку. Держа это "весло" широко в обеих руках, он перекидывает его через голову впередистоящего "гребца" и упи​рает свое весло в его живот. Так делает вся команда. Если у вас нет такого количества гимнастических палок, можно просто пред​ложить участникам взяться за пояс впередистоящего. Последний игрок в колонне стоит, в отличие от всех, лицом к линии старта. Он - "рулевой на корме", он держится руками за палку предпос​леднего участника. По сигналу вся эта "байдарка" начинает дви​гаться вперед. Все бегут спиной, не выпуская из рук "весел". Только "рулевой", который видит трассу, командует: "правее", "левее", "поворот". Байдарка должна дойти до финиша, обогнуть
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поворотный флажок и вернуться к старту. Можно на путь поста​вить две кегли, которые придется огибать, - это усложнит эста​фету. "Байдарка", первая пришедшая к финишу, - победитель.
ГРЕБЛЯ НА КАНОЭ
Плыть на байдарке и плыть на каноэ - это две совершенно раз​ные вещи. Во-первых, в байдарке гребец сидит, а в каноэ стоит на одном колене. Во-вторых, байдарочное весло длинное и с двумя ло​пастями, а каноэ управляют веслом коротким и с одной лопастью. Если вы хотите освоить греблю на каноэ, нужно сделать так: встать на линию старта на одно колено, сбоку от колена вертикально с упо​ром опустить в "воду" гимнастическую палку - "весло". Старт. Пер​вый участник этой эстафеты двигается вперед, шаг на левую ступню, шаг на правое колено, при этом еще через шаг надо отталкиваться от земли палкой. Чтобы не поранить колено, нужно воспользоваться спе​циальными наколенниками. Каждый "гребец" должен доплыть до финиша и обратно и передать "весло" как эстафету следующему уча​стнику. Победителей - тех, кто первым закончит эстафету, - можно рекомендовать для тренировок на настоящем каноэ.
ФИГУРНОЕ КАТАНИЕ
Фигурное катание - это украшение зимней олимпиады. Что при​влекает миллионы зрителей в ледовые Дворцы спорта и к экранам телевизоров? Конечно же. удивительное сочетание красоты и силы. Вспомните, с какой легкостью фигуристы выполняют упражнения, большинство из которых не под силу простому человеку. Здесь и сложные пируэты, и грациозные прыжки. Это элементы высшей сложности, они оттачиваются годами. Но даже для того, чтобы про​сто прокатиться метров 10, стоя на одной ноге, необходимо вирту​озное владение коньками.
В нашей эстафете всем участникам придется разбиться на пары, т. к. у нас будет парное катание. Каждой паре придется взяться за руки, примерно так же, как это делают фигуристы: в правой руке "партнера" - правая рука "партнерши", а в левой - левая, руки при этом перекрещиваются. "Спортивная пара" встает на линии старта, и оба "фигуриста" поднимают свою левую ногу. По сигналу они на​чинают движение вперед, т. е. скачут на одной ноге, держась за руки. Конечно, эти прыжки не очень напоминают плавное скольжение. Но, чтобы их выполнить, нужно не меньше ловкости и упорства. Здесь также возможны падения и ушибы. Но без этого не подняться

к вершинам мастерства. Побеждает команда, в которой все спортив​ные пары проявят лучшую согласованность действий и первыми "окончат программу", т. е. придут к финишу.
ВЕЛОГОНКИ
Кататься на велосипеде - это удовольствие. Но это и спорт. Спортивный велосипед отличается от обычного и специальными шинами, и количеством звездочек, и формой руля. А бывают спортив​ные велосипеды, на которых едут одновременно два велогонщика. Представим, что именно на таком велосипеде предстоит соревновать​ся участникам этой эстафеты. Ну, а поскольку у нас шуточная олим​пиада, то и велосипед будет ненастоящий, его заменит обыкновенная гимнастическая палка. Палку нужно оседлать сразу двум участни​кам. Они велосипедисты. Каждому велодуэту, удерживая между но​гами палку, предстоит "проехать" до поворотной отметки и обратно. Побеждают, как всегда в велоспорте, самые быстрые.
ВОЛЬНАЯ БОРЬБА
За многие столетия развития спорта возникло огромное число школ борьбы: от бокса в Англии до каратэ в Японии. По всему миру ежегодно организуются национальные чемпионаты по националь​ным видам борьбы. В каждом виде единоборства свои правила, свои разрешенные и запрещенные приемы.
У нас борьба будет вольной. Но это совсем не то, что вы думае​те. Просто мы будем вольно обращаться с правилами и придумаем такие, каких нигде нет. Например, на земле чертится круг диамет​ром 1 метр, в него входят представители двух команд, встают друг к другу спиной, упираются в землю ногами и пытаются спинами вы​толкнуть противника из круга. Помогать себе руками нельзя, начи​нать выталкивать надо по сигналу. Вот и все правила. За победу победитель получает очко. Когда через это единоборство пройдут все участники команды, очки подсчитываются. И тот, у кого их боль​ше, объявляется победителем.
Кстати, предложите, как можно было бы назвать этот будущий олимпийский вид спорта?
ТОЛКАНИЕ ЯДРА
В программе по легкой атлетике есть этот тяжелый вид спорта. Если бегать и прыгать могут, наверное, все, то поднять и толкнуть тяжелое ядро дано не каждому. Недаром толкатели ядра своей раз​витой мускулатурой больше напоминают тяжелоатлетов.
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Мы в нашей эстафете сделаем этот спорт по-настоящему лег​коатлетическим. Это значит, что мы сделаем легкое ядро. Сделать это просто. Для этого надо взять газету и скомкать ее, чтобы получился плотный небольшой шар. Теперь надо вспомнить, как по-настоящему толкают ядро (а его именно толкают, а не кидают, не метают, не швы​ряют). Ядро берется в одну руку и плотно прижимается к плечу (а точ​нее - к шее, а еще точнее - к щеке). Толкатель группируется, а затем резко распрямляется так, чтобы все усилие тела было направлено в данный момент на ядро, которое надо как бы вытолкнуть. Именно так придется действовать участникам эстафеты. Первый из них должен встать на линии старта и, не сходя с места, толкнуть газетное ядро. Второй участник должен подойти к тому месту, где ядро приземли​лось, и встать так, чтобы пальцы ноги коснулись упавшего ядра. Это его исходная позиция, с нее он будет толкать ядро дальше. Таким же образом поступают и следующие участники. В итоге всей эстафеты определится суммарная дальность полета ядра. Как видите, от усилий каждого участника зависит итоговый результат. И победит та коман​да, которая "дотолкала" свое ядро дальше, чем другие команды.
СТРЕЛЬБА ПО ДВИЖУЩЕЙСЯ МИШЕНИ
Попасть в неподвижную мишень сложно, для этого нужна и твер​дость руки, и меткость глаза, и многочисленные тренировки. Но еще сложнее попасть в мишень, которая движется. Здесь нужен еще и рас​чет, и быстрота реакции. Существуют специальные тиры, в которых проходят соревнования по такой стрельбе. Вам для этой эстафеты тоже придется оборудовать тир. Это несложно, главное - найти "оружие" и изготовить неподвижную мишень. Оружием пусть будут теннисные мячи: по одному на каждого участника эстафеты. А мишенью можно сделать какой-нибудь крупный предмет, например табуретку. Чтобы табуретка стала движущейся, нужно всего лишь привязать к ее ножке веревку. Капитан, стоя в сторонке, возьмет в руки конец веревки, а команда выстроится в колонну на "огневом рубеже" - на линии старта. Расстояние от "стрелков" до "мишени" должно быть не менее 10 мет​ров. По сигналу капитан начинает тянуть на себя веревку, табурет приходит в движение, и, пока он перемещается, все игроки должны произвести по одному "выстрелу". Это нужно делать быстро: кинуть мяч и тут же отпрыгнуть в сторону, чтобы на "рубеж огня" вышел сто​ящий за спиной следующий участник. Времени на движение мишени нужно дать немного - секунд 30. За эти 30 секунд капитан, выбирая веревку, должен притянуть к себе табурет. Победит та команда, у ко​торой будет больше точных попаданий.

'
ПЕРЕТЯГИВАНИЕ КАНАТА
Вы, наверное, не поверите, но когда-то этот вид спорта входил даже в олимпийскую программу. Теперь настоящие спортсмены про него даже забыли. Мы предлагаем всем восстановить добрую олим​пийскую традицию и провести в качестве последней эстафеты со​ревнования по перетягиванию каната. Но с одним условием. Поскольку у нас шуточная олимпиада, то канат мы будем перетяги​вать, пропустив между ногами и стоя спиной друг к другу, точнее, даже не спиной, а несколько другим местом. Успехов!
СКАЗОЧНЫЕ ЭСТАФЕТЫ
Дети очень любят сказки. Читают и знают их. Некоторые дети даже хотят подражать сказочным героям. Если вы проведете ска​зочные эстафеты, у ваших детей появится такая возможность. Эти эстафеты - полуспортивные, полуигровые соревнования. В их ос​нове - сюжет сказок. Поэтому проводить эстафету очень хорошо в День сказок. В этот день вы можете вспомнить старые сказки, сочи​нить новые. Инсценировать сказочные сюжеты и петь песни люби​мых сказочных героев. Ну и, конечно, на радость детям вы можете провести сказочные эстафеты. Когда вы будете их организовывать, обязательно напоминайте детям сюжеты сказок. Это поможет луч​ше понять задание и сделать его выполнение более эмоциональным. Комментируйте по-сказочному и весело ход эстафет, включайте бод​рую сказочную музыку, вдохновляйте на поддержку болельщиков. Если вы не забудете об этом, вы получите взамен настоящий ска​зочно-спортивный праздник.
КОНЕК-ГОРБУНОК
По названию ясно, что каждому участнику этой эстафеты предстоит изобразить Конька-Горбунка, который прекрасно описан в сказке П. П. Ершова. Для этого вам потребуется лишь волейбольный мяч или воздушный шарик. Участник сгибается в поясе, берет мяч и кладет его себе на спину. Чтобы мяч не упал во время движения, его необходимо придерживать руками, ос​таваясь при этом в полусогнутом состоянии. Но это не все. Как известно, Конек-Горбунок мог прыгать так высоко, что преодо​левал любые препятствия. В этой эстафете "конькам-горбункам" также придется во время скачки преодолевать препятствия, на​пример, поставленные на линии эстафеты три табуретки. Необ​ходимо будет взобраться на них, затем соскочить, и все это
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быстро и не теряя при этом "горб" - мяч за спиной. Победят те "коньки-горбунки", которые окажутся более ловкими и стреми​тельными.
ЯДРО БАРОНА МЮНХАУЗЕНА
Помните, барон Мюнхаузен передвигался однажды, оседлав пушечное ядро? Предложите ребятам освоить этот необычный вид "транспорта". Ядром у вас будет обычный воздушный шарик, на котором сбоку яркой краской написано: "ядро". Участники должны оседлать ядро, зажав его между коленками и придерживая руками. По сигналу в таком положении они должны проделать путь до по​воротного флажка и обратно. Затем ядро передается следующему игроку и так далее, пока не выяснится, какая команда быстрее осво​ила "полеты на ядре".
Не забывайте, что ядра при неосторожном обращении имеют свойства взрываться. Предупредите об этом ребят. Если шарик-ядро лопнет, команда выбывает из игры и "оплакивает погибшего ядро-летателя".
КОТ В САПОГАХ
С этим Котом знакомы все дети, поэтому суть эстафеты им бу​дет ясна по названию. Для ее проведения вам потребуется найти са​поги очень большого размера. Сапоги устанавливаются на линии старта. Первый участник по сигналу должен быстро надеть их и также быстро добежать до финиша. Но это ему сделать будет очень трудно, и не только потому, что сапоги очень тяжелые и неудобные. Как вы помните, Кот в сапогах обладал хорошими манерами. По​этому, чтобы усложнить эстафету, вы можете поставить на пути сле​дования три кегли. Пробегая мимо них, каждый участник должен задержаться и совершить поклон, красивый и оригинальный. Итак, добежав до финиша, сделав при этом три поклона, участник воз​вращается и отдает сапоги следующему. И так вся команда. Коман​да-победительница может выразить свою радость громким и мелодичным мяуканьем.
КАНАТОХОДЕЦ ТИБУЛ
В сказке Юрия Олеши "Три толстяка" смелый Тибул ходил по канату не только в цирке. Однажды он прошел по натянутой прово​локе над площадью прямо над головами стреляющих в него гвар​дейцев. В этой эстафете канатоходцам придется намного проще: в

них никто не будет стрелять, и опасность - упасть с огромной высо​ты и разбиться - им не угрожает. Канат, то есть обыкновенную ве​ревку, можно просто протянуть по земле от старта до финиша. Все игроки по очереди пробегут по нему до поворота, а на обратном пути попробуют всю дистанцию пропрыгать на одной ноге. При этом нужно быть все-таки очень аккуратным: каждый раз ногу ста​вить на веревку, а не мимо. Иначе раздается "выстрел" - хлопок су​дьи, которым он предупредит о "грозной опасности". Самые ловкие "Тибулы" принесут победу своей команде.
ЛИСА АЛИСА И КОТ БАЗИЛИО
Что отличает этих персонажей сказки А. Толстого "Приключе​ния Буратино"? Они притворялись. Лиса притворялась, что она хро​мая, а кот - что слепой. Участникам эстафеты придется изобразить этих мошенников. Эстафета парная, так как персонажи сказки тоже неразлучны. На старте команды делятся на пары. Один в каждой паре - лиса Алиса, другой - кот Базилио. Тот, кто изображает лису, сгибает в колене одну ногу и придерживает ее рукой, оставаясь, та​ким образом, на одной ноге. Участнику, изображающему кота Ба​зилио, завязывают глаза. "Лиса" кладет свободную руку на плечи "коту", и по сигналу эта "парочка" преодолевает эстафетное рассто​яние, возвращается и передает эстафету следующим участникам.
ЛЯГУШКА-ПУТЕШЕСТВЕННИЦА
Помните, каким образом путешествовала в этой сказке Лягуш​ка? Она заставила уток взять в клювы палку, а сама, уцепившись за нее лапками, взлетела вместе со стаей. В этой эстафете участникам придется проделать почти то же самое. Два самых сильных участ​ника берут гимнастическую палку и кладут ее на плечи. В это время третий берется за палку руками, ноги отрывает от земли и оказыва​ется, таким образом, "лягушкой-путешественницей". Теперь по сиг​налу все трое начинают движение вперед. Тому игроку, который висит на палке, категорически нельзя касаться ногами земли. Когда "утки с лягушкой" добегают до финиша, участник, висевший на пал​ке, отцепляется, а два других его товарища возвращаются на старт, чтобы взять нового "путешественника". И так вся команда должна оказаться на финише.
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БАЛДА И ЛОШАДЬ
Помните, как в сказке А. С. Пушкина Балда тоже участвовал в почти спортивных соревнованиях? Его противниками были черти. Используя ловкость и хитрость, победил Балда. Во время одного из заданий, которые придумывал старый черт, надо было унести ло​шадь. Но Балда вскочил на коня и крикнул бесенку: "Смотри, я несу меж ног!"
В нашей эстафете мы попробуем показать именно этот эпизод из сказки. Для организации эстафеты все участники делятся на трой​ки. Двое из них будут изображать лошадь, ну а третий участник, естественно, Балду. "Лошадь" делается просто. Первый участник сгибается в поясе, а второй, тоже пригибаясь, берет первого за та​лию. Вот и все. Осталось "Балде" оседлать "лошадь", и можно трогаться в путь. После того, как Балда на лошади достигнет финиша, он должен развернуться и, "пришпоривая своего коня", проделать обратный путь, чтобы передать эстафету следующей тройке. Ну, а какой именно Балда, подобно пушкинскому, при​несет победу команде, покажут итоги соревнования.
ЗМЕЙ ГОРЫНЫЧ
Кому не знакомо это сказочное существо, у которого три голо​вы, четыре лапы и два крыла! Давайте тоже сделаем Змея Горыны-ча, это несложно. Трое участников встают рядом, кладут руки на пояс или на плечи друг другу; ноги участника, стоящего в середине, связываются с ногами партнеров, стоящих по бокам. Получается как бы четыре ноги в общей сложности. По сигналу "Змей Горы-ныч" начинает движение, причем участники, стоящие по бокам, дол​жны выполнять движения руками, напоминающие взмахи крыльев. Добежав (доскакав, долетев) до финиша, тройка разворачивается, возвращается и передает эстафету следующим участникам. Ноги всем тройкам лучше связать до начала эстафеты. После этой эста​феты ребята, наверное, подумают: "Хорошо, что Змеи Горынычи только в сказках".
НЕЗНАЙКА НА ВОЗДУШНОМ ШАРЕ
Вы помните героя Николая Носова Незнайку, который летал со своими друзьями в Цветочный город на воздушном шаре? А как устроен воздушный шар, вы, наверное, тоже знаете. По мере охлаж​дения воздуха в шаре из гондолы (корзины под шаром) выбрасыва​ется балласт. У нас в эстафете корзиной послужит обыкновенное

ведро. В него положим балласт: мячи, кегли, кубики и т. д., количе​ство предметов должно быть равно количеству участников эстафе​ты. Не забудьте, нам еще нужен воздушный шар, чтобы все было точно, как в сказке. На эту роль великолепно подойдет воздушный шарик, он даже называется почти так же. Если инвентарь готов, можно начинать эстафету. Первый участник берет в одну руку вед​ро, в другой руке у него - воздушный шарик. Старт. С ведром и шариком игрок бежит к линии финиша, где находится заранее по​ложенный обруч. Игрок, добежав, выкладывает в обруч один пред​мет из ведра, т. е. "облегчает корзину". Вернувшись к команде, он передает ведро и шар следующему участнику. Тот в свою очередь проделывает то же самое. Таким образом к концу эстафеты все пред​меты из ведра должны быть выложены в обруч. А последний участ​ник должен снова собрать их в ведро и вернуть команде.
Удачных вам полетов, и пусть они не заканчиваются так же пла​чевно, как в сказке Н. Носова.
БАБА-ЯГА
Непременными атрибутами Бабы-Яги были ступа и метла. В эс​тафете в качестве ступы можно использовать простое ведро, а в ка​честве метлы - швабру. Участник встает одной ногой в ведро, другая остается на земле. Одной рукой он держит ведро за ручку, а в дру​гой руке держит швабру. А теперь в таком положении необходимо пройти всю дистанцию и передать "ступу" и "метлу" следующему. Вперед, "Бабы-Яги!"
КОЛОБОК
Если помните, в сказке Колобок ловко обошел Зайца, Медведя и Волка, но угодил в пасть Лисе. В этой эстафете первых трех зверей заменят кегли, а последнего - ведро. Каждый участник - это сказоч​ник, который будет катить (пинать ногами) свой "колобок" (фут​больный мяч) между кеглями. Подведя мяч к ведру, участнику необходимо, не прибегая к помощи рук, забросить мяч в ведро, то есть отправить "Колобка" в пасть "Лисы". Попыток ему на это да​ется сколько угодно. После того, как мяч-"Колобок" все же оказал​ся в ведре, участник вынимает его руками и быстро бежит к следующему игроку, чтобы тот тоже смог "рассказать всю сказку", пройти со своим "Колобком" все препятствия.
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ДОКТОР АЙБОЛИТ
Что делал в сказке добрый доктор Айболит? Правильно, лечил. И первое, с чего он начал - это ставил градусники пациентам. Вот и в этой эстафете участникам придется ставить друг другу градусни​ки. Но не настоящие, их заменят обычные кегли или другие предме​ты, которые на них похожи. Перед началом эстафеты команда выстраивается в колонну на линии старта. Первый участник стоит с ведром или сумкой, наполненной кеглями. Количество кеглей на две меньше, чем участников. По сигналу первый "Айболит" бежит с вед​ром до определенной отметки и возвращается. Это он проделал путь в Африку. По возвращении он достает из ведра кегли по одной и по очереди ставит их всем участникам, как градусники, т. е. под мыш​ку каждому участнику. Кроме последнего. Последнему он отдает ведро, сам же уходит в сторону, выбывает из игры. Участник, полу​чивший ведро (сумку), быстро собирает кегли у команды и вновь проделывает то же, что проделывал первый игрок. Не надо ронять кегли на землю, помните, что градусники - дефицит, а уж если уро​нили, тут же поднимите. Эстафета заканчивается, когда остается один "Айболит", вернувшийся из Африки, и ни одного больного.
ЗОЛУШКА
Помните, как трудолюбива была Золушка? Она ни минуты не сидела без дела. Участникам этой эстафеты тоже придется потру​диться. Для этого приготовьте заранее ведро, веник и совок, а так​же по пять кубиков на каждую команду. Эстафета эта встречная. То есть необходимо разделить команду на две половины. Одна встает на линии старта, другая - на финише, лицом друг к другу. С одной стороны участники будут "Золушками", а с другой - "злыми маче​хами". Как проходит эстафета? В руках у первой "Золушки" ведро, веник и совок. На линии движения от старта до финиша разброса​ны пять кубиков - "мусор". Первый участник двигается вперед, со​бирая по дороге кубики в ведро. При этом помогать себе руками нельзя. То есть каждый раз надо поставить ведро на землю, вени​ком положить кубик на совок, затем с совка в ведро. Когда все ку​бики собраны, "Золушка" передает ведро с кубиками, веник и совок "мачехе", то есть участнику команды, стоящему напротив. "Маче​ха", как и полагается злой и вредной мачехе, разбрасывает кубики по всей линии движения. Новой "Золушке", которой "мачеха" пере​дает орудия труда, вновь придется собирать мусор. И это "безобра​зие" творится до тех пор, пока обе группы не поменяются местами.

ТЕРЕМОК
Для начала вспомним, кто же жил в теремке: Мышка-норуш​ка. Лягушка-квакушка, Зайка-попрыгайка, Лисичка-сестричка да Комар-пискун. Шестым же пришел Медведь и разрушил теремок. Попробуем эту сказку разыграть в эстафете. В ней будут участво​вать только шесть человек - по числу персонажей сказки. А роль теремка выполнит обруч. Эстафету начинает "Мышка". Участ​ник, играющий эту роль, по сигналу двигается к финишу, где ле​жит обруч-теремок. Добежав, игрок продевает обруч через себя, кладет его на место и бежит за следующим участником, т. е. за "Лягушкой". Теперь они бегут к теремку вдвоем, обязательно взяв​шись за руки. Добежав, они вдвоем пролезают через обруч, не разрывая при этом рук. Сделав это, они бегут за третьим, потом за четвертым, потом за пятым. Когда пятеро, не разжимая рук, продевают через себя обруч и бегут за шестым, - это оказывается "Медведь". Но они все же берут его за руку и ведут с собой к "те​ремку". Пять человек надевают обруч и удерживают его на уров​не пояса. "Медведь" в это время берет обруч рукой и тянет его вместе со всеми участниками, находящимися внутри, к старту. Те, кто находится внутри обруча, бегут, помогая "Медведю". Кто сюжет этой сказки "расскажет" быстрее, тот победил.
ВОЛК И СЕМЕРО КОЗЛЯТ
По сказке семеро козлят были заперты дома, но Волк обман​ным путем проник в дом и козлят съел. Домами в этой эстафете будут две половинки волейбольной площадки. Одна половинка -дом "козлят" одной команды, вторая половинка - дом другой ко​манды. В каждой команде нужно выбрать семь "козлят" и одного "Волка". "Козлята" сразу занимают свои дома и располагаются в них, кому как нравится. По сигналу оба "Волка" входят в дом про​тивоположной команды и начинают ловить "козлят". Тот, кого поймали (дотронулись рукой), уходит с площадки (он съеден). Чей "Волк" быстрее съел всех "козлят", та команда побеждает. Козля​там в этой игре-эстафете можно убегать от "Волка", но нельзя по​кидать дом, т. е. выскакивать за пределы площадки. Итак, приятного аппетита!
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ЗООЛОГИЧЕСКИЕ ЗАБЕГИ
Человек передвигается на двух ногах. Это всем известно. А как двигаются животные и насекомые? Если вы задумывались, присмат​ривались, то знаете, что вариантов здесь много: на четырех и на шести конечностях, ползком и прыжками, задом наперед и боком. Предложите ребятам освоить способы передвижения некоторых животных. И не просто освоить, а провести соревнования под на​званием "Зоологические забеги". Каждое эстафетное задание в этих "забегах" будет подражанием какому-то животному или насекомо​му. Такие необычные эстафеты хорошо "впишутся" в программу Дня природы в вашей школе или лагере. Они имеют не только спортив​но-развлекательный, но и познавательный оттенок. В шутку копи​руя движения животных, ребята заодно познакомятся с некоторыми представителями и этого мира, узнают об их повадках, оценят их силу и ловкость. Но этого не произойдет, если вы не будете перед каждой эстафетой хотя бы немного рассказывать о представителях фауны нашей планеты. Поэтому при подготовке к эстафетам поли​стайте заодно и книги о животных. Мы вас уверяем, это очень увле​кательное занятие.
КЕНГУРУ С ДЕТЕНЫШЕМ
Мы надеемся, что вы помните, кенгуру - это сумчатое живот​ное, обитающее в Австралии. Отличительная черта кенгуру - высо​кая прыгучесть. Благодаря своим сильным лапам кенгуру совершает длинные прыжки, при этом бережно несет в своей сумке, которая находится у нее на животе, своего детеныша. Для эстафеты каждой команде потребуются: мешок средних размеров (это может заменить рюкзак или, в крайнем случае, обычная сумка), волейбольный мяч и веревка. Сумки или мешки привязываются участникам, начинаю​щим эстафету, на уровне пояса. По сигналу участники кладут в свои мешки по мячу и прыжками, напоминающими прыжки кенгуру, преодолевают дистанцию. Держаться при этом руками за "сумку с детенышем" категорически запрещается. Важно, чтобы "малыш" не выпал из мешка. Возвратившись к линии старта, первый участник передает все атрибуты следующему, и тот начинает преодолевать тем же способом тот же путь. Эстафета достаточно сложна, поэто​му давайте возможность ребятам "вжиться в образ" заранее.

ПИНГВИН
Пингвины живут в Антарктиде. Это красивые, изящные птицы, которые не умеют летать, но зато великолепно плавают и очень за​бавно ходят. Помните их "грациозную" походку вразвалочку? Пин​гвины ходят, переваливаясь с боку на бок. Есть у них еще одна интересная особенность: они умудряются носить своих только что вылупившихся детенышей между лапок.
Для эстафеты вам потребуются лишь два теннисных мяча. За​дача участника - зажав теннисный мяч ногами на уровне колен или лодыжки, пронести его до поворотной отметки и обратно. При этом нельзя прыгать или бежать. Надо идти вразвалочку, подражая по​ходке пингвина, но как можно быстрее. Смотрите, не уроните мяч!
ЧЕРЕПАХА-ПУТЕШЕСТВЕННИЦА
Черепаха - медлительное животное. Ну еще бы! Попробуйте дви​гаться быстро, когда у вас на спине настоящий дом-панцирь. И все же черепаха преодолевает большие расстояния, путешествуя по пу​стыне. Для этой эстафеты каждой команде понадобится таз (метал​лический или пластмассовый). Первый участник встает на четвереньки, ему на спину устанавливают таз дном вверх. Получи​лась черепаха. Теперь она должна пройти путь до поворота и об​ратно, не потеряв при этом свой панцирь-таз. Поскольку таз ничем не закреплен, то участник поневоле должен двигаться осторожно, а следовательно, медленно, как черепаха. Иначе есть риск остаться без панциря, а для черепахи это равносильно гибели. Когда игрок "доползет" до старта, с него снимают его "дом" и устанавливают его на спине другого участника.
РАК, СПАСАЮЩИЙСЯ ОТ ОПАСНОСТИ
К сожалению, сейчас рака встретить в наших водоемах стано​вится все труднее. Для жизни ему нужна чистая, проточная вода. Но мы надеемся, что вы знаете, как внешне выглядит рак, и потому не будем описывать его подробно. Мы обратим ваше внимание толь​ко на одно очень интересное обстоятельство в поведении этого жи​вотного. Спасаясь от опасности, рак передвигается задом наперед, бежит очень быстро хвостом вперед и держит при этом свои клеш​ни готовыми к обороне. Эта эстафета проста, так как вам не нужен будет никакой инвентарь, и вместе с тем сложна, так как участни​кам предстоит передвигаться задом наперед, подражая действиям рака. Участник встает на четвереньки лицом к команде. По сигналу
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он начинает движение в таком положении, добегает до поворотной отметки и возвращается назад, чтобы "предупредить" следующего "рака" об опасности. Все участники проделывают то же самое.
ЛЯГУШКА НА ОХОТЕ
Как известно, лягушки предпочитают на обед комара или муху. Но для того, чтобы охота была успешной, ей необходимо выбрать​ся из воды и проделать определенный путь, чтобы найти добычу. Как же двигается лягушка? Прыжками? Она прыгает, используя силу своих задних перепончатых лап. Для этой эстафеты вам потребуют​ся ласты и маленькие теннисные мячи. Ласты помогут лучше вжиться в образ лягушки, а теннисный шар будет "лягушачьей жертвой" -комаром или мухой. Итак, первый участник надевает ласты себе на ноги, садится на корточки и по сигналу начинает движение вперед, прыгая, как лягушка. Добежав, а точнее, доскакав до поворотной отметки, он разворачивается лицом к своей команде. В это время следующий участник, стоящий на линии старта, бросает "лягушке" теннисный мяч - "комара". "Лягушка" должна поймать "добычу" и вернуться с ней домой, то есть к команде, после чего передать ласты второму участнику, а мяч - третьему. И далее все повторяется. Ус​пех во многом зависит от ловкости "лягушки" при поимке "добы​чи", ну и, конечно, от быстроты передвижения.
ЛОВКИЕ ОБЕЗЬЯНКИ
Кто же не знает обезьянку? Это милое, забавное, шустрое и лов​кое животное. Вы, наверное, видели в фильмах, как обезьяны здо​рово прыгают и лазают по деревьям. Во время прыжков они пользуются лианами, на которых раскачиваются, как на качелях. За лианы обезьяны цепляются четырьмя конечностями, а иногда даже хвостом.
В эстафете вам потребуются длинные веревки или канаты. Они будут лианами. Эти "лианы" нужно уложить на землю по всей дли​не трассы от старта до поворотной отметки. Участникам эстафеты придется преодолеть путь туда и обратно на "четырех конечностях", то есть наступая на веревку ногами и держась при этом за веревку руками. При этом существует опасность отдавить собственные паль​цы, но ведь обезьянки - очень ловкие животные и не боятся таких трудностей.

ТАРАКАНЬИ БЕГА
Такой вид состязаний действительно существует для развлече​ния публики. Тараканов даже специально готовят к этому. Если вы забыли, напомним, что таракан имеет шесть лапок и бегает очень быстро. Чтобы справиться с этой эстафетой, в каждом забеге долж​ны участвовать по два члена команды. Один из них встает на четве​реньки, а второй кладет свои ноги на спину первого и сам будет "бежать" на руках. Таким образом, его руки будут первой парой "тараканьих" лапок, а руки и ноги второго участника будут второй и третьей парок "лапок". При такой неустойчивой конструкции надо постараться развить большую скорость. Трудно? Но вы все же по​пробуйте. Чьи "тараканы" пройдут всю дистанцию быстро и без ошибок, та команда побеждает.
ДВУГОРБЫЙ ВЕРБЛЮД
Верблюд - это корабль пустыни. Он может долго обходиться без пищи и воды благодаря своим горбам, в которых он хранит за​пасы влаги. Верблюд может бегать довольно быстро, но чаще он степенно вышагивает по песку пустыни.
В этой эстафете одновременно бегут два участника. Не забудь​те также приготовить по два волейбольных мяча для каждой ко​манды. Итак, двое участников встают друг за другом, наклоняются, причем второй держится рукой за пояс первого. На спину каждому участнику кладется волейбольный мяч. Оба участника одной рукой придерживают их, чтобы мячи"горбы" не упали на землю. Ведь если у верблюда упал горб, значит, запасы иссякли и он может погиб​нуть. Придерживая мячи и не расцепляясь, участники должны про​делать путь до поворота и обратно и передать эстафету следующему "кораблю пустыни".
БЕЛОЧКА, НЕСУЩАЯ ОРЕХ
Белка - очень шустрый, подвижный и ловкий зверек. Помните, как она здорово прыгает с дерева на дерево, умудряясь при этом нести грибы, орехи или ягоды? Для этой эстафеты приготовьте для каждой команды по 5-7 обручей, в зависимости длины дистанции, и по одному волейбольному мячу. Обручи расположите на земле так, чтобы из одного можно было допрыгнуть до следующего. Причем они могут лежать не на прямой линии. Задача каждой "белочки" -пронести "орех" - волейбольный мяч, прыгая "с дерева на дерево" (из обруча в обруч), сначала до поворотной отметки и затем обрат-
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но. Вернувшись к себе в "дупло", игрок передает "орех" следующей "белочке". Эстафету можно усложнить, если "орехов" будет два или три. Удержать их будет сложнее.
ЗМЕЯ
Змея не имеет ног, она не может ходить или бегать. Змея гра​циозно, бесшумно и очень быстро ползает. Она изгибается при этом всем телом. Она плавно огибает все препятствия на своем пути.
Для этой эстафеты вам потребуется несколько (5-6) стульев или заменяющих их предметов. Их надо установить на линии движе​ния. Вся команда выстраивается в колонну друг за другом, все кла​дут руки на плечи впереди стоящим и дружно приседают на корточки. "Змея" готова отправиться в путь. Задача команды -преодолеть расстояние до поворотной отметки и обратно, огибая при этом все препятствия и не задевая их. Важно не расцепиться во время пути и не вставать в полный рост - иначе получится "змея с ногами" или "разорванная змея", а такого, как вы понимаете, в природе не бывает.
ПАУК, ПЛЕТУЩИЙ ПАУТИНУ
Паук ловит свою жертву, плетя для этого замысловатые сети своей паутины. Иногда его паутину сравнивают с кружевом. В от​личие от тараканов, у паука - восемь лап. На своих восьми лапах паук передвигается очень проворно.
В этой эстафете одновременно участвуют 4 человека. Они вста​ют спиной друг к другу и сцепляются руками, согнутыми в локтях. В такой сцепке они превращаются в "паука", у которого 8 лапок. Теперь "пауку" необходимо быстро пройти от старта до поворот​ной отметки и обратно. Но двигаться придется не по прямой линии, а по "ниточке паутинки". Пусть это будет положенная на землю ве​ревка или начерченная мелом линия. Линия может иметь неожидан​ные повороты, зигзаги. В этой эстафете очень важна согласованность всех участников, паук не должен "разрываться" на две половинки, и "задние лапки" всегда должны двигаться в том же направлении, что и "передние". Вернувшись назад, "паук" передает эстафету следую​щей четверке.

ТРУДОЛЮБИВЫЕ МУРАВЬИ
Проходя по лесу, каждый, наверное, встречал на своем пути муравейник. В нем постоянно кипит работа. Недаром муравьи счи​таются самыми трудолюбивыми насекомыми. Причем, если трудно одному - на помощь приходят другие. Все вместе муравьи могут перетащить на себе в муравейник даже очень тяжелый предмет. Для этой эстафеты вам понадобится по одной гимнастической палке для каждой команды. Сюжет эстафеты очень прост. Первый участник берет гимнастическую палку и бежит с ней до поворотной отметки, а потом возвращается к себе в "муравейник", чтобы попросить о помощи. Когда первый "муравей" вновь вернется к старту, второй берется за гимнастическую палку, и они проделывают тот же путь, но уже вдвоем. Затем они возвращаются и "зовут на помощь" тре​тьего. И так вся команда в конце концов должна ухватиться за "тя​желую ношу" и сообща донести ее до своего "муравейника". Лодыри, как правило, наказываются тем, что проигрывают.
СОРОКОНОЖКА
Вы, нет сомнения, наблюдали не раз, как передвигается гусени​ца-сороконожка. Она подтягивает заднюю часть туловища к пере​дней, а затем распрямляется, "выбрасывая" вперед переднюю часть своего тела. И так много раз. Ее способ передвижения напоминает волну.
Для организации эстафеты вам потребуется 10 веревок длиной муть больше одного метра, а также стулья или стойки, чтобы закре​пить эти веревки. (В качестве веревок можно использовать скакал​ки). На линии движения установите стойки или стулья с натянутыми веревками на расстоянии 3-4 метра друг от друга. Для каждой ко​манды нужно сделать по пять таких препятствий. В этой эстафете принимает участие одновременно вся команда. Участники выстра​иваются в колонну друг за другом, кладут руки на пояс или на пле​чи впередистоящему. По сигналу "гусеница-сороконожка" начинает движение. При приближении к препятствию первый игрок - "голо​ва гусеницы" - наклоняется, чтобы пройти под натянутой веревкой. Вслед за ним должны будут на клониться или присесть и все осталь​ные. Пройдя под веревкой, можно снова распрямиться. Так, пре​одолевая все препятствия на пути туда и обратно, "сороконожка" будет совершать волнообразные движения, подражая настоящей гусенице.
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ВОДНО-СУХОПУТНЫЕ СОРЕВНОВАНИЯ
Одним из самых популярных дней в лагере бывает день Непту​на. К сожалению, программа этого дня в большинстве лагерей не отличается разнообразием: появляется Нептун в сопровождении чертей и русалок, произносит приветственную речь и объявляет массовое купание. Всех взрослых в одежде, к великой радости де​тей, сталкивают в воду. Этим порой все и ограничивается. Если вы хотите, чтобы ваш день Нептуна превратился в настоящий вод​носпортивный праздник, проведите водно-сухопутные эстафеты. Их можно организовать на берегу возле реки, на площадке возле бассейна, а можно и на обычном футбольном поле. Этим они осо​бенно интересны для лагерей, в которых нет никакого водоема: детям ведь все равно хочется купаться. Дождитесь жаркого сол​нечного дня, приготовьте необходимый инвентарь, запаситесь до​статочным количеством воды - и вперед. Смех и радость детей вам гарантированы.
ВОДОНОС
В древние времена, когда еще не изобрели водопровод, была в некоторых странах такая профессия - разносчик воды, или водо​нос. Этот человек набирал у источника воду (в бурдюк или ведра) и аккуратно нес ее в город, чтобы продать. При этом он стремился не расплескать ни капли воды. В нашей эстафете участникам предсто​ит стать "водоносами" и нести наполненную до краев тарелку, стре​мясь при этом не расплескать ни капли. Участники выстраиваются на линии старта друг за другом. Первый берет в руки тарелку, на​полненную водой, и по сигналу начинает движение вперед - до по​воротного флажка и обратно. Затем тарелка аккуратно передается следующему игроку. И так все члены команды должны проделать этот путь.
У этой эстафеты могут быть варианты:
· тарелка удерживается одной рукой (так носят официанты);
· тарелка ставится на голову и придерживается одной рукой (так
носят воду на Востоке);
- тарелка удерживается двумя руками, но участник при этом дви​жется спиной вперед (так воду нигде не носят).
Вариантов может быть много, выбирайте любой или комбини​руйте.
Не забудьте в конце эстафеты проверить, много ли воды рас​плескали команды. Кто больше потерял, тот получает штрафные очки.

ПОЛИВКА ЦВЕТОВ
Цветы не могут расти без воды. Их обязательно надо поли​вать. Каждый, наверное, хоть раз в жизни проделывал эту неслож​ную операцию. Но опытные цветоводы знают, что цветы не любят и излишней влаги, поэтому надо знать норму. В этой эстафете цветы вам заменят пустые банки, а для полива нужен будет ста​кан и ведро воды на каждую команду. Пустые литровые банки (4-6 штук) устанавливаются друг за другом по всей линии движе​ния. Лучше установить их на табуреты. Команды выстраиваются на старте, рядом с линией старта - наполненное ведро воды. Пер​вый участник по сигналу судьи набирает полный стакан воды и бежит "поливать цветы". Он должен так распределить воду в каж​дую банку, чтобы везде было примерно одинаковое количество. Когда все "цветы" политы, игрок добегает до поворотной отмет​ки и возвращается назад к команде, чтобы передать стакан оче​редному "цветоводу". И так вся команда. В заключение жюри оценивает не только то, кто быстрее полил "цветы", но количе​ство воды во всех банках. Чем ровнее количество воды в каждой из них, тем лучше. Хуже, когда одна банка - полная, а вторая налита только до половины.
МЕЛИОРАТОРЫ
Одна из задач людей этой профессии - осушение болот. Они используют для этого сложную, сильную технику. Но нам этого не потребуется, так как "болота", которые будут осушать коман​ды, не больше тарелки. Так что техники особой не нужно. Эста​фета заключается в следующем. Команда стоит на линии старта, у поворотной отметки стоит табурет, а на нем глубокая тарелка с водой. Это, как вы поняли, и будет наше "болото". Его предстоит осушить, По сигналу судьи первый участник бежит к табурету, останавливается примерно в 20 сантиметрах от него и сильно дует на тарелку с водой, стараясь выдуть из нее как можно больше воды. Затем бежит обратно, чтобы передать эстафету следующе​му "мелиоратору". Предупредите ребят, что дуть можно только один раз и не ближе, чем с двадцати сантиметров от тарелки. Чья команда быстрее осушит "болото", та и победит.
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КОРОМЫСЛО
Помните, как раньше на Руси носили воду с колодца? Молодцы и девицы пользовались коромыслом. Очень удобно, однако без сно​ровки это сделать достаточно сложно. В этой эстафете "добры мо​лодцы" и "красны девицы" будут носить воду в ведрах на "коромысле". Но так как найти его очень сложно, то роль коромыс​ла может играть обычная палка длиной 2 метра. Вам также потре​буется по два ведра на каждую команду. Чтобы ребятам было не очень тяжело, лучше взять маленькие ведра (можно детские, игру​шечные), но если уж таких нет, то не наливайте ведра полными, хва​тит и половины. После того, как команда выстроится за линией старта, первый участник возьмет "коромысло"-палку, бережно по​ложит его на плечо, а два других участника помогут ему повесить на палку два ведра с водой. По сигналу начинается движение. Уча​стник должен добежать до поворотной отметки и вернуться назад, чтобы передать "коромысло" с ведрами следующему. Если в про​цессе эстафеты ведро упадет, что ж, игроку придется начать все сна​чала. Объясните ребятам, что они должны помогать друг другу на старте.
ХУДОЖНИКИ
Художник обычно имеет дело с красками, но поскольку сегод​ня у нас водные эстафеты, то на этот раз вода заменит нам акварели и масло. Вы знаете, что перед тем, как рисовать картину, художник обязательно грунтует холст, то есть покрывает его ровным слоем какой-то краски. И только уж потом на этом фоне начинает писать. Очень важно, чтобы холст был загрунтован очень равномерно и весь. В нашей эстафете кусок холста заменит любая одноцветная мате​рия размером 50 х 50 см (это может быть носовой платок). Роль ки​сточки будет играть обычная столовая ложка. Ну, а краску, как мы договорились, заменит вода. Итак, команда на старте. У линии стар​та - ведро с водой. У поворотной отметки закреплен на планшете (или лежит на земле) "холст", то есть материя, приготовленная вами заранее. В руках первого участника ложка -. помните, это кисть. По сигналу он начинает движение, предварительно зачерпнув ложкой воды из ведра. Он бежит к "холсту" и выливает на него принесен​ную "грунтовку". Затем возвращается назад и передает "кисть" сле​дующему. И так далее. Побеждает та команда, чей "холст" быстрее "загрунтуется", т. е. будет видно, что он абсолютно мокрый.

РЫБОЛОВ-СПОРТСМЕН
До чего же увлекательное дело - рыбалка! Рыбаки-любители и спортсмены могут часами сидеть на берегу в ожидании улова. Но наша эстафета не будет зависеть от клева. Главное в ней - ловкость каждого "рыбака". Для эстафеты потребуются следующие вещи для каждой команды: ведро с водой, спички или маленькие палочки по количеству игроков в команде, столовая ложка и тарелка. Команда "рыболовов" выстраивается на линии старта. В руках у первого уча​стника-ложка и тарелка. У поворотной отметки стоит ведро, в нем на поверхности воды плавают спички"рыбки". Задача каждого уча​стника добежать до ведра"водоема" и с помощью нехитрого при​способления (ложки) выловить одну рыбку и положить ее в тарелку "садок". Затем нужно вернуться к команде и передать "улов" и "удочку" следующему "рыболову". И так, пока все "рыбки" не бу​дут выловлены. Это просто только на первый взгляд. "Рыбки" очень непослушны, они льнут друг к другу, соскальзывают с "удочки"лож-ки. Поэтому будьте аккуратны. И не уроните "улов", а то придется все начинать сначала. Помните, что рыбки не могут жить без воды, поэтому при их ловле надо зачерпывать и немного воды. Ну что ж, удачной рыбалки!
ГЕНЕРАЛЬНАЯ УБОРКА
Делая дома генеральную уборку, мы пользуемся тряпкой, вед​ром или тазом. Бывают такие ситуации, когда вода проливается на пол. и нам приходится собирать ее с помощью тряпки. Сначала мы кладем ее в воду, тряпка намокает, впитывает воду, затем мы отжи​маем воду в ведро. Для этой эстафеты вам потребуются те же атри​буты. На каждую команду: половая тряпка, таз с водой, ведро. Таз с водой (воды должно быть равное количество у всех команд) уста​навливают рядом с линией старта, а ведро (конечно же, пустое) на поворотной линии на середине дистанции.
Задача участника: взять тряпку в руки, по сигналу судьи опус​тить тряпку в таз, чтобы она полностью намокла, затем вытащить ее и как можно быстрее бежать к ведру, чтобы в него выжать всю воду, которая впиталась в тряпку, вернуться назад и передать тряп​ку следующему участнику. Эстафета продолжается до тех пор, пока какая-нибудь из команд не перенесет всю воду из таза в ведро. Чем суше в тазу - тем лучше.
Поясните ребятам, что тряпку надо отжимать тщательнее. За​одно они поучатся, как делать уборку.
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ВОДОЛЕЙ
Обычно этот знак Зодиака изображают в виде юноши, льюще​го воду из кувшина. В этой эстафете тоже придется лить воду, а точ​нее - переливать. И не из кувшина, а из одной бутылки в другую. Поэтому приготовьте для каждой команды по две поллитровые бу​тылки с узким горлышком. Одну из них наполните водой. А вторую оставьте пустой и установите ее на табурете рядом с поворотной отметкой. Вот и все приготовления. Как только будет дан старт, первый участник бежит с полной бутылкой к поворотной отметке и там как можно быстрее переливает ее содержимое в пустую бутыл​ку. При этом он не пользуется никакими подручными средствами (например, воронкой). Когда вода перелита, "водолей" оставляет пустую бутылку на табурете, а с полной возвращается к команде и передает ее следующему участнику. Так по очереди все проделыва​ют эту несложную, на первый взгляд, задачу. В заключение судьи проверят, какая команда потеряла меньше воды. Более быстрая и более умело льющая воду команда становится победителем.
ПОДВОДНОЕ ПЛАВАНИЕ
Вы, наверное, знаете этот вид спорта. Спортсмен в ластах под водой должен проплыть определенную дистанцию. Поскольку наша эстафета проводится на суше, то воды для нее потребуется немного - всего лишь стакан. Поэтому приготовьте для каждой команды по одному стакану и по одной паре ласт. Эстафета заключается в сле​дующем: первый участник встает на линию старта, надевает на ноги ласты, берет в одну руку стакан с водой и поднимает его над голо​вой, оказываясь, таким образом, "под водой". По сигналу начина​ется движение вперед. Участник в ластах, неся наполненный водой стакан над головой, добирается до поворотной отметки и возвра​щается назад. Дойдя до команды, он передает ласты и стакан следу​ющему участнику. В стакан надо добавить воды, если по ходу эстафеты она расплескалась. И еще предложите участникам свобод​ной рукой делать движения, похожие на движения пловца. Стиль можно выбрать любой.
ВОДЯНЫЕ ЧАСЫ
Существуют различные часы: песочные, механические, электронные, водяные. Но те часы, которые мы предлагаем создать участникам этой эстафеты, вряд ли когда-нибудь существовали ра​нее, хотя они тоже называются водяными. Итак, команда встает в

круг. Это будет циферблат с делениями. Если у вас в команде меньше 12 человек, то можно пригласить и болельщиков, чтобы ваши часы соответствовали всем правилам. Капитан встает туда, где обычно на​ходится цифра 12. В руках у него стакан и тарелка, наполненные до краев водой. Это, как вы догадались, минутная и часовая стрелки ча​сов. Но часам еще нужен движущийся механизм. Для создания такого механизма понадобится один помощник, в руках у которого будет ка​кой-то сосуд с водой (например, трехлитровая банка). Он должен бу​дет очень равномерно выливать воду из банки в ведро. Для этого ему надо заранее потренироваться. Теперь, когда часы в сборе, можно на​чинать. Команды стоят недалеко друг от друга, образуя круги-"цифер-блаты". По свистку судьи помощник начинает медленно выливать воду из банки. В это же время капитан передает (обязательно по часовой стрелке) стакан, наполненный водой, следующему игроку, тот дальше и т. д. Когда "минутная стрелка" пройдет один круг, капитан получает стакан и сразу передает его вместе с тарелкой-"часовой стрелкой" сле​дующему игроку. Тот будет держать тарелку, пока до него не дойдет стакан, после чего он передаст "стрелки" следующему. "Стрелки" дол​жны двигаться до тех пор, пока из банки не выльется вся вода, т. е. пока не кончится "завод". Жюри определяет, какая команда успела пе​редать "стрелки" друг другу большее число раз. А сделать это очень просто: надо взглянуть на "циферблат" и узнать, "который час?" По​стараться, чтобы вода из стакана и тарелки не выплескивалась.
ВОДОМЕТ
Водометную машину вы могли видеть у пожарных. Они пользу​ются ею, когда надо направленной струёй воды сбить пламя. Но наш водомет будет устроен гораздо проще, да и пожар тушить не придется. Для этой эстафеты вам потребуется для каждой команды следующий инвентарь: ведро воды, стакан, кегли (их количество может быть равно количеству участников, а может быть меньшим). Для проведения конкурса нужно на расстоянии 5-6 метров от линии старта установить ведро с водой и стакан, а еще через 2-3 метра в ряд поставить кегли. По сигналу первый участник бежит до ведра -это "огневой рубеж", зачерпывает стаканом воду, а затем выплески​вает стакан в сторону кеглей. После этого он оставляет стакан и возвращается к команде, чтобы передать эстафету следующему иг​року. Задача команды - сбить все кегли как можно быстрее. Для этого надо стараться так плескать воду, чтобы она летела направ​ленной струёй. Побеждают самые меткие и ловкие.
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ПОЛИВАЛЬНАЯ МАШИНА
Когда такая машина, к великой радости детей, едет по горо​ду, из нее широким точным потоком льется вода, делающая го​род чистым и свежим. Именно эти особенности поливальной машины, а именно то, что вода льется по ходу движения маши​ны, и то, что струю можно регулировать и направлять, - мы и использовали в эстафете. Для организации эстафеты вам потре​буются стаканы, бутылки емкостью 0,5 л и воронки (их можно сделать из бумаги) - по одному экземпляру всего для каждой ко​манды. Участники должны встать парами друг за другом. В ру​ках у игроков первой пары - пустой стакан у одного и наполненная водой бутылка у другого. У поворотной отметки стоит табурет, на который положена воронка. По сигналу пер​вая пара начинает бег. При этом один участник должен наливать воду из бутылки в стакан другого так, чтобы наполнить стакан до краев. Останавливаться при этом нельзя. Чтобы выполнить такое задание нужны и меткость, и хладнокровие, и расчет. Ког​да игроки добегут до табуретки, где лежит воронка, второй уча​стник (тот, который бежал со стаканом) должен перелить воду обратно в бутылку. Когда это будет сделано, воронку необходи​мо вернуть на табурет, а участникам возвращаться к команде и передавать свои атрибуты следующей паре. Жюри должно наблю​дать за тем, чтобы стакан во время бега наполнялся до краев, а в заключение посмотреть, много ли воды потеряно из бутылки. Если команда нарушает правила, придется наказывать е? штраф​ными очками.
ПРЫЖКИ В ВОДУ
Этот вид соревнований включен в олимпийскую программу. Это достаточно сложный вид спорта, но мы предлагаем "облегченный", веселый вариант. Для проведения этого соревнования потребуются объемные тазы с водой, по одному на каждую команду. Причем воды в каждом тазу должно быть равное количество, чтобы не возникло разногласий. Тазы стоят примерно в метре от линии старта. Участ​ники босиком, предварительно сняв обувь, встают друг за другом.
Задача команды заключается в том, чтобы каждый по очереди прыгнул в таз с водой. Но, прыгая в воду, надо поднять как можно больше брызг, нужно, чтобы как можно больше воды выплеснулось из таза. В заключение судьи подводят итог, измеряя количество ос​тавшейся в тазах воды. У кого меньше осталось - тот и победил.

Надо исключить возможность спорных ситуаций. Объясните ребятам, что на край таза прыгать нельзя, так как он может просто перевернуться. Если подобное случится, придется начинать все сна​чала. Эта эстафета доставит ребятам много радости, так как можно вдоволь побрызгаться.
ВОДОЧЕРПАЛКА
Назначение этой машины всем понятно - вычерпывать откуда-нибудь воду. Роль водочерпалки в нашей эстафете будет выполнять обычная столовая ложка. Кроме столовых ложек (по одной на каж​дую команду), вам еще понадобятся глубокие тарелки и литровые банки (также по одной на команду). Все это не сложно найти. Та​релка с водой устанавливается в 2-3 метрах от линии старта, лучше поставить ее на табурет. А пустая банка устанавливается на пово​ротной отметке. Первый участник, вооружившись ложкой, бежит к тарелке, зачерпывает ею воду и двигается к банке, чтобы вылить воду туда. Затем он возвращается к команде и передает ложку сле​дующему игроку. Так продолжается до тех пор, пока вся вода из тарелок не будет вычерпана.
Важно еще и то, чтобы количество воды в банке оказалось та​кой же, каким было в тарелке. Для определения этого по окончании эстафеты судьи производят замер воды.
СОБИРАТЕЛИ ДОЖДЯ
Это заключительная эстафета и самая "водная". Для нее вам по​требуется сразу по три ведра воды на каждую команду. Вам также потребуются сильные помощники, такие, чтобы могли поднять вед​ро, полное воды. Помощникам предстоит сделать "дождь" (дождь -это когда вода льется с неба.) Для этого им придется выплеснуть воду из ведер как можно выше вверх, чтобы она вернулась с высоты брызгами и каплями. Этот искусственный дождь нужно будет "со​брать". "Собирает" его вся команда одновременно. Для этого у каж​дого участника команды должен быть стакан. Этим стаканом он должен поймать как можно больше капель с неба. После трех дож​девых всплесков из трех ведер все, что участникам удалось поймать своими стаканами, сливается в одну емкость и сравнивается с емко​стями других команд. Конечно же, победят те, которые не испуга​ются холодной воды, смело встанут под водные струи и соберут больше живительных капель.
204

205
[image: image5.png]Ompsghble geaa




КОМИЧЕСКИЙ ЦИРК
Задание: подготовить и показать шуточный цирковой номер. Какой это будет номер, могут решить сами ребята или это будет указано в задании. Тогда можно провести жеребьевку. Сделаем ее так: название номеров напишем на отдельных листочках, свернем их трубочкой и вложим в еще не надутые воздушные шарики. Ша​рики надуем и завяжем. Приготовим все это заранее. А теперь при​шла пора получить задание: группы должны выбрать шар, лопнуть его и вытащить записку с названием циркового номера. Какие мо​гут быть номера?
-
Дрессированные хищники.
-
Клоуны.
· Фокусники.
· Канатоходцы.
· Жонглеры.
· Собачки-математики.
· Акробаты.
· Верховые наездники.
Проведет цирковую программу клоун-конферансье, который свяжет эти номера воедино. Не забудьте про цирковой оркестр. Попробуйте изобразить его все вместе: одна группа изображает пианино, вторая - барабаны, третья - гитары, четвертая - трубы и т. д. В качестве победителя можно выбрать самый оригинальный или самый веселый номер.
КОСМИЧЕСКИЙ ПАРАД
Задание: придумать и показать элементы строевой подготовки жителей других планет. Представьте, что на Землю слетелись пред​ставители обитаемых планет нашей галактики. И по этому случаю объявлен парад. Каждый детский микроколлектив представляет планету. Ребята придумывают ей название, заодно придумывают, как будут звать жителей той планеты. Можно сделать элементы ко​стюмов - для каждой планеты свои. А теперь главное: предстоит придумать движения в строю, характерные для инопланетян; при​думать команды, которые отдает инопланетный командир; приду​мать песню (если ее можно так назвать), с которой обитатели чужих галактик любят двигаться строем. И когда все это придумано, мож-

но начинать космический парад. Все планетные делегации выстра​иваются перед трибуной Большого галактического совета. Коман​дующие делегацией сдают им одним понятный рапорт Верховному главнокомандующему. Затем делегации попланетно "маршируют" с песней мимо трибуны. Можно от имени Галактического совета вручить награды некоторым планетам за значительный вклад в раз​витие строевого искусства.
КОНКУРС ГРАДОСТРОИТЕЛЕЙ
Задание: построить песочный город и придумать о нем легенду. Конкурс лучше всего проводить летом на берегу реки, ребята одно​временно с участием в конкурсе могут загорать и купаться. Песоч​ный город может быть средневековым, современным или городом будущего. Ребятам необходимо разработать его план, придумать необычные по архитектуре здания, башни, арки, мосты. Чтобы со​оружение было более прочным, можно использовать камешки, до​щечки. Как и у каждого большого города, у песочного должен быть свой герб. И должна быть легенда города, лучше всего таинствен​ная, загадочная и, может быть, чуть-чуть страшная.
Конкурс заканчивается экскурсией по городам, во время кото​рой звучат легенды, и награждением самых талантливых архитек​торов песочных городов.
КОНКУРС БАРОНА МЮНХАУЗЕНА
Задание: придумать и убедительно показать (или рассказать) новое приключение барона Мюнхаузена. Всем маленьким жителям нашей страны известен барон Мюнхаузен. О нем написана книга, снят мультипликационный фильм. Он самый "правдивый" человек на свете. Предложите ребятам стать такими же "правдивыми". А для этого надо немного; всего лишь придумать и рассказать еще одну историю, которая была бы достойна великого рассказчика. Рассказ можно вести от первого лица, можно от третьего, а можно даже на​чать так: "Однажды мы с бароном Мюнхаузеном..." Для большей достоверности рассказа можно использовать инсценировки, стихи, песни, привлекать очевидцев.
Новое приключение Мюнхаузена можно придумать и расска​зать в одиночку, а можно - объединившись в совет биографов ба​рона, свидетелей его приключений.
За самый яркий и "правдивый" рассказ победителю можно вру-
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чить треуголку барона Мюнхаузена или другой знаменитый пред​мет его гардероба. А можно торжественно принять в члены "Клуба самых честных людей", вручив при этом красивую медаль "Лучше​му ученику барона Мюнхаузена".
ПУТЕШЕСТВИЕ В СТРАНУ ВООБРАЗИЛИЮ
Задание: придумать страну, которой никогда не существовало, и рассказать о ней.
Вы знаете, сколько стран на нашей планете? Более ста. Некото​рые из них очень древние, их история насчитывает несколько тыся​челетий. Некоторые совсем молодые, они возникли только в нашем веке. Но у каждой страны, древняя она или молодая, есть свое лицо. Лицо страны не похоже на лицо человека. На нем нет носа или глаз. Лицо страны •- это ее герб, флаг, гимн;
· это ее столица, знаменитые маленькие или большие города;
· это ее жители, говорящие на незнакомом для нас языке;
· это знаменитые люди и памятные события;
· это заводы, фабрики, выпускающие необычную продукцию;
· это поля с удивительными сельскохозяйственными культура​
ми и фермы с непривычными нам животными;
· это денежные знаки, не похожие на наши;
· это обычаи, странные привычки и манеры ее жителей;
· это песни, исполняемые в сопровождении народных инстру​
ментов:

· это традиционные национальные танцы.
Предложите ребятам отправиться в страну, которой нет ни на одной карте. В страну, которую вообразят сами ребята. Пусть они дадут ей название, нарисуют ее герб. Пусть продумают, чем зани​маются ее жители, как они здороваются, кушают, спят, что делают по вечерам. Пусть они покажут лицо своей страны - фантазии. И после того, как ребята придумают новую страну, можно провести заседание клуба путешественников-фантазеров. Ведущий может предложить каждой группе путешественников рассказать о своей стране сразу все в течение 10 минут, а может давать слово несколь​ко раз по очереди: сначала узнаем название стран, потом услышим о знаменитых людях, потом посмотрим "народные" танцы и так да​лее. В конце встречи ведущий поблагодарит всех за интересный рас​сказ и показ и от имени Клуба наградит путешественников.

ЗАЩИТА ВРЕМЕН ГОДА
Защитить время года - это совсем не значит, что надо отстоять его от чьего-либо нападения. Никакой агрессор не собирается идти войной на времена года. Защитить - это значит доказать, что это время года самое интересное, увлекательное. А в доказательство лучше привести песни и стихи, частушки и загадки, танцы и инсце​нировки. И не просто так, а связать все номера в единую программу под названием "Лето", "Осень", "Зима", "Весна".
Чтобы ребята охотнее взялись за подготовку такой програм​мы, лучше всего предложить им разделиться на четыре группы, в зависимости от того, кто когда родился.
Ведущими в этой программе могут быть два героя, мальчик и девочка, которые оказались возле машины времени и никак не мо​гут решить, куда им отправиться, в какое время года.
Когда наступит время подведения итогов, будьте осторожны. Награждайте не времена года, а их защиту, т. к. на самом деле луч​шее время года определить невозможно.
КУКОЛЬНЫЙ ТЕАТР
Дети очень любят кукольный театр. Любят смотреть куколь​ные спектакли и любят их ставить. Предложите каждой группе по​ставить маленький спектакль. Он может быть изложением "Аленького цветочка", "По щучьему веленью". Он может быть со​здан по мотивам взрослого фильма "Спрут", "Рабыня Изаура". "При​ключения Шерлока Холмса". А можно просто предложить ребятам темы, и пусть они сами сочинят сценарий, изготовят необходимые куклы и покажут представление. А темы могут быть необычные: "Крокодил и воздушный шарик", "Ночь в магазине игрушек" или "Самый счастливый день старого чайника". Сложно будет с изго​товлением кукол, поэтому вы подскажите ребятам, что куклами могут быть ложки, стаканы, носовые платки, домашние тапочки, карандаши - в общем все, что есть под рукой. Поставьте ширму для кукольников, установите стулья или скамейки (а можно просто ков​рики) в "зрительном зале", пригласите друзей из младшего отряда и начинайте свой фестиваль кукольных театров.
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АУКЦИОН ТАЛАНТОВ
На аукционах обычно продают полезные или ценные вещи. Приобрести эту вещь сможет тот, кто предложит за нее большую цену. В нашем аукционе и вещи для продажи, и "деньги" необыч​ные. В качестве продаваемой вещи может быть или настоящий цен​ный приз (большая кукла, торт) или приз шуточный, но чем-то памятный для всех путешествующих: пуговица от костюма началь​ника лагеря, замок от корпуса, в котором живет отряд. Расплачи​ваться за право получить этот приз придется своими талантами. Ребята могут петь, читать, танцевать и даже стоять на голове или шевелить ушами - кто что умеет. Причем "платить" можно индиви​дуально, а можно "вскладчину", т. е. объединившись в группы.

выбрать своих специалистов разных направлений, но можно рабо​тать и всем вместе, становясь то сценаристами, то художниками. После того, как определены темы фильмов, сценаристы придумы​вают сюжеты. Затем художники на длинных белых листах рисуют кадры (количество кадров у групп должно быть равным). Звуко​операторы сочиняют текст и решают, как они будут рассказывать содержание фильма на худсовете. Режиссер осуществляет общее руководство, координирует действия всех. На подготовку дается примерно 30 минут. Просмотр фильмов и их оценка проходит на худсовете, в который могут входить ведущие, режиссеры или спе​циально приглашенные взрослые - "кинокритики". Лучшему филь​му присуждается премия. Можно присудить и несколько премий: "За лучший сценарий", "За лучшее художественное воплощение идеи", "За лучшее звуковое решение сюжета" и др.
КОНКУРС ИНСЦЕНИРОВАННОЙ КОЛЫБЕЛЬНОЙ ПЕСНИ
Задание: проинсценировать одну из колыбельных песен. О том, что колыбельные песни поют маленьким детям, чтобы они скорее засыпали, об этом знают все. Каждый, если постарается, вспомнит 2-3 колыбельные ("Спят усталые игрушки...", "Спи, моя радость, усни...", "Баю-баюшки-баю..."). Но о том, что колыбельные песни можно инсценировать, и при этом очень весело, знают очень немно​гие. А теперь знаете и вы. Осталось только выбрать несколько "пе​сен перед сном" и их показать в образах и в действии.
Лучше всего такой конкурс проводить, когда ребята буквально "спят на ходу". Он позволяет взбодриться и разогнать скуку. В этом конкурсе можно даже обойтись без наград, наградой всем будет приподнятое настроение, улыбки и смех.
КОНКУРС РИСОВАНЫХ ФИЛЬМОВ
Задание: нарисовать и озвучить фильм. Каждая группа превра​щается в киностудию. Киностудия выбирает тему и придумывает название будущего фильма. Тема может отражать некоторые эпи​зоды из жизни коллектива, а может быть посвящена событиям со​всем нереальным, сказочным, фантастическим (например, "Наш отряд в столовой" или "Высадка марсианского десанта"). На кино​студии, как известно, работают режиссеры, сценаристы, художни​ки, звукооператоры. В каждой группе - киностудии также можно

КОНКУРС ВИДЕОКЛЯПОВ
Что такое видеоклип, сегодня знает, наверное, каждый воспи​танник детского сада. Это короткий фильм, действие которого раз​ворачивается на фоне звучащей песни. Можно сказать, что этот фильм - реклама песни. Сюжет фильма очень часто отражает или слова песни, или настроение, которое рождает музыка.
А что такое видеокляп? Это то же самое, что и видеоклип, толь​ко очень несерьезный, дурашливый. Попробуйте "снять" несколько видеокляпов вместе с ребятами. Выберите для каждой группы одну очень популярную в последние месяцы песню. Несколько раз про​слушайте ее, или, если ребята знают слова песни наизусть, просто вспомните их. А теперь начинайте придумывать смешные движе​ния и действия к каждой строчке. Солист или группа будут пароди​ровать настоящего исполнителя, а все остальные - весело инсценировать сюжет песни. Для конкурса видеокляпов вам обяза​тельно потребуется магнитофон и записи всех песен, предлагаемых на конкурс. И, поскольку вы проводите конкурс, должна быть про​смотровая комиссия. В нее можно пригласить "звезд эстрадной му​зыки" (как вы понимаете - не настоящих, а вымышленных), ваши звезды в перерывах между просмотром "фильмов" смогут поделиться со всеми своими "творческими планами". Конкурс начните с весе​лого представления комиссии, а закончите тем, что комиссия вру​чит веселые призы создателям лучших видеокляпов.
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МИТИНГ СКАЗОЧНЫХ ГЕРОЕВ
В последнее время митинги стали прив'ычными в нашей жизни. Чтобы провести митинг, надо немного. Во-первых, установить три​буну. Во-вторых, собрать вокруг трибуны немного слушателей. В-третьих, предложить кому-нибудь выйти на трибуну и громко о чем-нибудь поговорить 2-3 минуты. При этом обычно принято упот​реблять такие слова, как "мы требуем...", "мы протестуем..." А еще можно написать на бумаге большими буквами всякие слова - это называется "плакаты" или "транспаранты". Теперь представьте, что митинг решили провести герои любимых детских сказок (например: "Приключения Буратино", "Малыш и Карлсон", "Трое из Просток-вашино", "Незнайка и его друзья"). О чем могут говорить с трибуны герои сказок, к чему могут призывать, кого защищать, что они на​пишут на своих транспарантах? Придумайте все это вместе с ваши​ми детьми. Пусть каждая группа выберет себе одну сказку, пусть ребята распределят между собой роли персонажей этой сказки, сде​лают элементы костюмов. Но это еще не главное, главное выбрать того, кто от имени всех героев сказки сможет сказать речь. Речь дол​жна быть веселой, сочинить ее выступающему должна помочь вся группа. И еще: пусть вся группа придумает и напишет лозунги. Если все готово - можно начинать митинг. Вам придется стать сказочни​ком - ведущим митинга. И пусть этот митинг будет не злым и не скучным, как порой это бывает у взрослых.
ШЛЯПНОЕ СРАЖЕНИЕ
Шляпное сражение проходит в несколько этапов. Прежде всего предложите ребятам вспомнить, какие они знают головные уборы. Чтобы не было выкриков, организуйте "шляпную кольцовку", т. е. сделайте так, чтобы группы по кругу называли по одному головно​му убору (панама, кепка, картуз...). Этот конкурс будет разминкой и победит в ней та группа, которая продержится дольше других и предложит последнее название.
Следующим этапом сражения будет задание группам изготовить шляпу. Ее нужно сделать за 10-15 минут из подручного материала: бумаги, газеты, веток, листьев лопуха и т. д. Но мало просто изго​товить шляпу, надо ее защитить, т. е. убедить всех в ее практичнос​ти и красоте. На этом этапе победит тот, кто был самым находчивым в изготовлении и веселым в защите.
А на третьем этапе ребятам надо придумать по 5-10 вопросов: серьезных ("Как называется самая близкая к нам звезда?") или шу-

точных ("Могут ли лошади ковырять в носу?"), написать эти вопро​сы на отдельных листочках и опустить в свою шляпу. А теперь все шляпы передадим по кругу. Каждая группа вынимает из доставшейся ей шляпы один вопрос, читает его и через 30 секунд дает ответ. Ког​да все группы ответили, еще раз происходит передача шляп, и так до тех пор, пока каждая шляпа, пущенная по кругу, не вернется к своим изготовителям. На этом этапе оценивается правильность или оригинальность ответа. Этот конкурс интересен тем, что в нем со​четаются творческие и познавательные элементы. Поэтому очень советуем его провести. Ребятам понравится. Вот увидите.
ПО МУЗЕЯМ И ВЫСТАВОЧНЫМ ЗАЛАМ
В нашей стране очень много музеев. Ну просто каких только нет! Музей деревянного зодчества и музей музыкальных инструмен​тов, музей артиллерии и музей морского флота, музей драгоценных камней и музей восковых фигур. Попробуйте в своем отряде тоже создать несколько музеев, но таких, каких еще нигде не существует:
· Музей детского аппетита;
· Музей велотранспортных происшествий;
· Выставочный зал рыболовных достижений;
· Музей старых и новых подвигов Геракла;
· Музей свежих сплетен.

Напишите названия этих музеев и выставочных залов на кар​точках, и ребята каждой группы вытянут свой жребий. А вы помо​гите им в течение 20-30 минут придумать экспонаты для музеев и составить текст экскурсии. Экспонаты должны о быть смешными, а текст экскурсии - веселым. Теперь наступает торжественный момент. Произнесите пламенную речь по случаю открытия целого созвез​дия новых музеев в нашем лагере, перережьте под бурные аплодис​менты ленточку и пригласите первых посетителей в выставочные залы. Каждая группа по очереди представит свои композиции. Хотя в настоящих музеях должно быть тихо, у вас это правило необяза​тельно, пусть будет весело. После посещения каждого следующего музея можно оставить записи в "Книге почетных гостей", а в конце всей экскурсии всем музеям вручить "ценные памятные подарки".
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ГИННЕС-ШОУ
Самое главное в этом конкурсе - придумать много-много нео​бычных и совершенно несерьезных состязаний на определение са-мого-самого... Когда эти конкурсы придуманы и необходимый "инвентарь" приготовлен, вам, как ведущему, нужно объяснить, что такое Книга рекордов Гиннеса, представить секретариат, который будет вести регистрацию рекордов, сообщить о славе, которая ждет победителей и объявить начало первого конкурса. Заранее к кон​курсам ребята могут не готовиться, а выполнять их будут команды или отдельные представители команд. Ну, а конкурсы могут быть такие:
1. Кто дольше просидит на табуретке, приподняв над полом ноги
и не держась ни за что руками.
2. Кто быстрее съест кусок черного хлеба и после этого свистнет.
3. Кто сможет сделать больше приседаний, удерживая на носу в
равновесии карандаш.
4. Кто быстрее на одном длинном волосе завяжет пять узелков.
5. Кто поднимет и удержит в течение 10 секунд большее количе​
ство волейбольных мячей или воздушных шаров.
6. Кто быстрее засунет в пустую бутылку газету "Комсомольская
правда", не разрывая ее.
7. Кто сможет за одну минуту раскатать самую длинную "колбас​
ку" из куска пластилина.
8. Кто быстрее выпьет через пластиковую трубочку стакан воды.
9. Кто сможет за одну минуту больше воткнуть канцелярских кно​
пок в деревянный карандаш.
10. Кто дольше без добора воздуха сможет прокричать звук "И".

сегодня начнется Вальпургиева ночь, сегодня вся нечистая сила со​бралась на Лысой горе, чтобы поведать обо всех жуткостях, творя​щихся на свете. Каждый пусть сделает себе костюм и наложит грим - ведь сегодня, по "нечистой" традиции, состоится конкурс "Мисс безобразие". А еще пусть все вспомнят самые страшные истории, которые слышали от старших ребят, и самые жуткие сюжеты филь​мов ужасов, если такие вашим ребятам довелось видеть. А еще пусть все приготовятся к конкурсу на самый душераздирающий вой и са​мый зловещий смех. А еще можно придумать заклинания, изгото​вить амулеты и талисманы. Ну и, наконец, нужно "оборудовать" место встречи. Это может быть темная поляна с маленьким костром или очень темная комната с маленькой свечкой. Не помешают все​возможные атрибуты жилищ злых колдуний: чучела, сети, веревки. А сидеть лучше всего не на стульях, а прямо на полу. Начать встре​чу придется Вам как верховному Вурдалаку или Главному привиде​нию. И начните не скучными словами: "Ребята, у нас сегодня интересное мероприятие", а зловещим окриком: "Ну что, все собра​лись?..". А дальше действуйте, как велит вам образ "великого и ужас​ного", - объявляйте конкурсы, награждайте по своей прихоти лучших или худших. Для этого заготовьте камешки, обожженные бумажки, веревочки, пузырьки с жидкостями - самые ценные среди нечистой силы подарки. И старайтесь, чтобы ребята больше смея​лись и меньше пугались. И обязательно (!) после того, как все кон​чится, после того, как ребята отмоются и лягут спать, обязательно проверьте, все ли уснули и не появилось ли у когото желание про​должить вечер настоящими ужасами. Всего должно быть в меру.
ВЕЧЕР УЖАСОВ
Во все времена дети любили страшные истории. Вспомните хотя бы "Бежин луг" И. С. Тургенева. Но можно и не ссылаться на авто​ритет классиков, можно просто вспомнить свое собственное детство. А там, вероятнее всего, были и рассказы про мертвецов и простыни, превращенные в костюмы привидений, и гримирование под чертей, ведьм и прочих лесных чудищ. А что если пойти навстречу этой странной детской потребности и организовать "Вечер ужасов"? Коль все равно дети будут рассказывать "про кладбища и вампиров", не лучше ли это сделать "организованно"? Может быть, в таком слу​чае вы поможете детям с помощью смеха преодолеть страх. Как это сделать? Прежде всего нужно заранее подготовиться. Объявите, что

ВОЗДУШНЫЙ ХОККЕЙ
С правилами хоккея с шайбой знаком каждый мальчишка. В хоккее 3 тайма по 20 минут. На площадке одновременно играют по пять игроков от каждой команды, в воротах стоят вратари. Есть скамейки запасных игроков и скамейка нарушителей. Есть трене​ры, есть судьи, есть комментатор. Если вы решили сыграть в воз​душный хоккей, пусть все останется так же, только вместо настоящих клюшек будут маленькие, пластмассовые, вместо шайбы - воздуш​ный шарик, а таймы будут по 10 минут. Создайте две команды, ко​торые придумывают интересные названия. Объясните игрокам правила: шарик нельзя трогать руками и ногами - только клюш​кой, нельзя играть за пределами площадки, нельзя использовать силовые приемы, за это удаление на одну минуту. Пригласите на-
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ходчивого, остроумного комментатора. Приготовьте приз победи​телям. А еще обязательно приготовьте несколько запасных шари​ков - мало ли что. Если все готово, тогда: "Вбрасывание!"
ВЫСТАВКА РЕКОРДОВ ПРИРОДЫ
Вы, наверное, слышали о книге рекордов Гиннеса. В ней запи​сано про все самое большое, необычное, уникальное. Но ведь уди​вительные достижения могут быть не только в технике или жизни человека, но и в природе (самый большой лист подорожника, са​мый толстый стебель одуванчика, самая маленькая шишка, самый длинный ус клубники, и еще самый полезный... самый сладкий... самый колючий...). Выставку подобных рекордов легко можно орга​низовать в вашем отряде. Предложите каждой группе обустроить свой "павильон" (пусть это будет красиво оформленный стол). Для павильона необходимы экспонаты. Чтобы их найти, ребятам надо отправиться в лес и проявить наблюдательность. Экспонатов у каж​дой группы должно быть не менее 10, поэтому ребятам надо поста​раться. Когда павильоны будут оформлены, организуйте торжественное открытие выставки рекордов Природы. Во время от​крытия можно произнести речь и перерезать ленточку. Осмотр экс​понатов может быть организованным, но может быть и стихийным. После того, как все ознакомятся с образцами достижений Приро​ды, можно организовать комиссию по "регистрации рекордов". Ко​миссию надо "вооружить" линейкой, весами и прочими инструментами. Комиссия замерит все экспонаты и определит из них самые-самые. Затем торжественно занесет в красиво оформленную "Книгу рекордов" показатели, достижения и фамилии тех, кто его обнаружил. Эта книга может в дальнейшем висеть на видном месте И пополняться все новыми рекордами. Это тем более важно, так как выставка по времени может быть очень непродолжительной, некоторые экспонаты, к сожалению, быстро завянут. А зафиксиро​ванные рекорды будут отражать затраченный ребятами труд и вдох​новлять их на пристальные поиски новых "рекордсменов".
ЦВЕТОЧНАЯ АЗБУКА
Азбука - это книга, которая знакомит детей с буквами. Каждой букве отводится одна страничка. Цветочная азбука очень похожа на обыкновенную, только в ней нарисованы цветы. На странице с каждой буквой свой цветок. А - астра, Б - багульник, В - василек, Г - гладиолус и т. д. Здесь же стихи, посвященные этим цветам. На​пример:

Апрель золотыми лучами обласкан,
С лужайки плывет аромат.
Анютины глазки из были и сказки
На мир удивленно глядят.
Предложите ребятам создать такую цветочную азбуку. Для этого понадобятся листы из альбома для рисования, карандаши и флома​стеры. А еще знание цветов и фантазия. Весь ваш отряд будет боль​шим творческим коллективом по составлению нового учебного пособия. Но всем вместе работать трудно, поэтому разделите ребят на маленькие группы по 3-4 человека. Каждой группе достанется одна буква - одна страничка азбуки. Перед началом работы нужно четко объяснить задание: вспомнить название цветка на доставшу​юся букву, нарисовать этот цветок и сочинить о нем четверости​шие. Стихотворение надо красиво написать на красиво оформленных страничках. Во время работы помогите ребятам, нуж​но, чтобы у них обязательно все получилось. А когда работа будет окончена, приколите готовые листочки на большой планшет - у вас получится выставка. Через три дня все работы можно будет снять и сделать из них книжку. Эту книжку можно показать друзьям и ро​дителям. Не забудьте за самые интересные странички поблагода​рить ребят.
ГРИБНЫЕ СКАЗКИ
Вы помните хоть одну сказку про грибы? Увы. героями сказок были волки и яблоньки, облака и ботинки, но грибы почти никог​да. Предложите ребятам восполнить этот пробел и объявите кон​курс на лучшую грибную сказку. Каждая группа пусть сочинит историю, которая начнется словами: "Жили-были папа-боровик и мама-боровик и было у них три сына..." или "В некотором лесном царстве, грибном государстве умер царь Мухомор I..." А может быть, так: "В одной подберезовой республике решили грибы выбрать себе президента..." Чтобы сочинить сказку, ребятам потребуется прежде всего вспомнить названия грибов, их внешний вид, их "повадки" -где они предпочитают "обитать", как растут - в одиночку или семь​ями. Можно вспомнить, какие грибы съедобные, а какие ядовитые. Все эти сведения пригодятся в работе над сказкой, в создании обра​зов и характеров главных героев. Но это еще не все. В сказке дол​жен быть сюжет: завязка, развитие действия, кульминация, развязка. В грибных сказках можно использовать известные сюжеты из рус​ских народных сказок, а можно придумать свой. Что может быть в
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сказке: похищение одного из главных героев и его спасение; ссора между героями и их трудное примирение; путешествие героя по раз​ным землям и его подвиги в пути; колдовство и превращения; вой​ны и испытания; и даже - любовь и свадьба. Простор для детского воображения огромный. Пусть ребята как следует пофантазируют и вечером возле костра расскажут то, что они придумали. У вас по​лучится интересное и полезное дело.
ВЫСТАВКА "ВЕТКИ И КОРНИ"
Чтобы организовать такую выставку, надо дать ребятам зада​ние: погулять по лесу и найти ветки и корни очень необычной фор​мы. Они должны быть похожи на что-то или кого-то. На людей, на транспорт, на сказочных персонажей, на архитектурные сооружения, на животных. Ветки и корни можно составлять друг с другом, чтобы добиться большей схожести или чтобы запечатлеть какое-нибудь дей​ствие ("Хоккеист перед воротами противника", "Танковое сражение", "Волк перед прыжком"). Чтобы справиться с этим заданием, нужны и наблюдательность, и фантазия. Ребята могут заняться поиском в оди​ночку или маленькими группами. Интересный корень или ветку надо аккуратно обломить или обрезать ножиком. Можно немного "пора​ботать" над природной заготовкой - удалить что-то лишнее. И обя​зательно надо придумать своей композиции название. После удачных поисков и интересных находок нужно организовать выставку. В орга​низации можно задействовать специальную группу, ей достанется немало работы: нужно расставить столы, разместить на них экспона​ты, изготовить таблички с названиями "произведений" и фамилиями авторов, сделать и надписать красивые наградные дипломы победи​телям. Если в выставочном зале несколько отделов ("Нечистая сила", "Физкультура и спорт", "Герои мультфильмов" и др.), значит нужно аккуратно напечатать таблички с названиями "отделов" и прикрепить их над экспонатами. Перед открытием выставки предоставьте воз​можность специальной "экспертной комиссии" оценить художествен​ные достоинства находок и поделок. Чтобы вашу выставку смогли увидеть не только ребята вашего отряда, определите часы работы выставки и пригласите друзей из других отрядов в гости. Назначьте плату за вход: исполнение стихотворения или песни о природе. В об​щем, сделайте так, чтобы ребята поняли: организация выставки -это не пустяк, а большое, серьезное дело.

ЛЕСНОЕ АТЕЛЬЕ МОД
Если вам приходилось бывать в ателье мод, то вы знаете, что там работают опытные портные и талантливые художники-мо​дельеры. Они разрабатывают и шьют современные модные кос​тюмы и платья. Время от времени дома и ателье мод организуют выставкидемонстрации коллекций модной одежды.
Предложите организовать ателье мод в своем отряде. Каж​дая группа будет творческой бригадой, в ней можно будет вы​брать руководителя, модельеров, портных, демонстранторов одежды. Конечно, у ребят нет опыта в создании одежды, но зато есть фантазия. Конечно, у вас нет ткани, но ведь рядом - лес, а в нем столько необычного, интересного материала. Ведь костюм можно изготовить из листьев, хотя бы элементы. Пусть каждая бригада самостоятельно разработает эскиз одежды, найдет в лесу подходящую "ткань" и "сошьет" из нее модную модель, Можно предложить ребятам поработать и на заказ, т. е. попросить их сделать костюм под названием "Белочка в дупле" или "Лиса на охоте". А можно сказать, что наше ателье будет обслуживать лес​ных жителей - лешего, водяного, Бабу-Ягу, и мы шьем рабочую, домашнюю одежду, парадную одежду только для них. Вот сколь​ко элементов для творчества. Когда костюмы готовы, начнем демонстрацию меделей. Расставим красиво стулья в "демонстра​ционном зале", включим тихую музыку. Вы, как директор ате​лье, сами объявите, что сегодня первый показ мод летнего сезона первого лесного ателье. Представьте творческие бригады и их руководителей, передайте им "микрофон". Каждый бригадир дол​жен сказать несколько слов о "достижениях" своего коллектива, затем пригласить на сцену демонстранта одежды, который пока​жет последний "шедевр", созданный бригадой. Во время такого комментария обычно принято подробно говорить о материале, из которого сделана модель. Комиссия опытных модельеров, ко​торую вам также необходимо "пригласить" оценить все образцы, и определит победителя. В награду победителям можно вручить, "путевку" на европейский фестиваль мод. И не забывайте: в на​стоящих ателье мод всегда чисто и на полу не валяются обрывки неиспользованного материала.
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КОНКУРС РЕКЛАМНЫХ ВИДЕОФИЛЬМОВ
Что такое реклама, сегодня знает каждый малыш. Рекламные заставки между передачами телевидения стали привычными. Поэто​му, если вы предложите ребятам сделать рекламный фильм, вам не придется долго объяснять, что это такое. И, пожалуй, ребята охот​но откликнутся. Но они могут сразу же остыть, как только узнают тему фильма: "Лекарственные растения". Поэтому заранее приго​товьте аргументы в доказательство важности будущих рекламных работ. И заранее приготовьте литературу, из которой ребята могли бы почерпнуть нужные сведения о растениях. Это могут быть и тол​стые книги, и наборы специальных открыток, и газетные вырезки. Та предварительная работа, которую предстоит сделать ребятам, будет для них чрезвычайно полезной - ведь они узнают о свойствах многих растений, о их влиянии на организм человека.
Не менее важный этап работы - написание сценария. Он кажет​ся простым: всего 2-3 фразы и короткий сюжет. Но сколько твор​ческих сил уходит у специалиста по рекламе, чтобы отыскать эти нужные короткие слова и интересные образы! Недаром говорят, что настоящая реклама - искусство. Не спешите на этом этапе. Первое, и самое простое, что может прийти в голову ребятам, - это пример​но такой сюжет: мальчик заболел, таблетки ему не помогают, ему становится все хуже, тут появляется друг, он предлагает принять на​стой или сок лекарственного растения, больной выпивает и тут же выздоравливает. Есть опасность, что такие сюжеты будут у боль​шинства рекламных микроколлективов. Поэтому не советуйте де​тям ставить первые приходящие в голову идеи, предложите перебрать несколько вариантов, пока не появится самый оригиналь​ный. Когда он будет найден - короткая репетиция и сразу просмотр. Не забывайте, что во всем мире за лучшие рекламные фильмы при​суждают награды.
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