Мальчишки и девчонки 

- сценарий конкурсной  весенней программы
Реквизит: 2 стола 12 стульев, карточки с буквами(20), пазлы или разрезанная открытка, бумага для рисунков, 2 шарфа для завязывания глаз, 2 предмета или набор призм, надувные шары 6 штук, карандаши или фломастеры, жетоны, фонограммы эстрадных певцов, длинная веревка, карточки с заданиями.
Игры с залом после двух трех конкурсов
Начало мероприятия:

ВЕД: Добрый день, дорогие друзья! Мы рады вновь приветствовать вас этом зале. 
Сегодня мы собрались здесь, чтобы поздравить друг друга. Сегодня объявляется временное перемирие между мальчиками и девочками. 
Надеюсь, сегодня будут забыты старые обиды, язвительные замечания, проказы с водой и косичками. Сегодня у нас праздник! 

На сцену приглашаются мальчики и девочки от каждой команды по 3 мальчика и 3 девочки. 

ВЕД: Первая часть нашего сегодняшнего праздника называется «Солдаты удачи!» 

1. конкурс «Эрудиты»
И я прошу молодых людей ответить на несколько моих вопросов: 
1. Младший офицерский состав – у кого на погонах одна звездочка? 
(младший лейтенант) 
2. Две звездочки? 
(лейтенант) 
3. Три звездочки? 
(старший лейтенант) 
4. Четыре звездочки? 
(капитан) 
5. Одна звездочка побольше? (старший офицерский состав) 
(майор) 
6. Улица на которой жил Шерлок Холмс (Бейкер-стрит).

7. Сколько сражений проиграл Суворов? (ни одного).

8. Сколько подвигов совершил Геракл? (12).

9. Богатырская цифра (три).

10.Приспособление для отдыха в подвешенном состоянии (гамак).

11. Кислятина на лице (мина).

12. Головной убор, рассчитанный на дурака (колпак).

13. Плод бабушкиной фантазии (сказка).

14.Спортсмен, поднимающий одной рукой слона (шахматист) 

15. Обувь футболиста (бутсы).


(ответившие на вопросы получают жетоны для команды) 

ВЕД: Когда есть интеллектуалы среди молодежи, о будущем нашей армии можно не беспокоиться. 
Но какие же солдаты без прекрасных дам. 
Повторим эксперимент. Только теперь отвечать на мои вопросы я прошу наших милых девушек. 
1. В каком месяце женщины меньше всего говорят? 
(в феврале) 
2. Какой эпитет неизменно прибавляется к имени русской императрицы Екатерины II? 
(Великая) 
3. Какой ошейник женщина одевает добровольно? 
(колье, ожерелье, бусы) 
4. Когда мужчину зовут женским именем? 
(когда он спит – Соня) 
5. Если в Черное море окунуть белый платок – каким он станет? 
(мокрым) 
1. Самая вороватая женщина, которая украла у Карла кораллы? 
(Клара) 
2. Самая красивая женщина, из-за которой началась одна из первых мировых воин – между троянцами и ахейцами, описанная Гомером в поэме «Илиада»? 
(Елена Прекрасная) 
3. Самые первые женщины, которые добились призыва в армию, а брюки начали носить примерно за 6 тысяч лет до современных поборниц равноправия полов? 
(Амазонки) 
4. Самая умная женщина Древней Руси. Была столь умна, что все мужчины, кроме Иванушки-дурачка, боялись иметь с ней дело? 
(Василиса Премудрая) 
5.Назовите имя легендарной русской женщины впервые поднявшейся в воздух на летательном аппарате тяжелее воздуха. 
(Баба-Яга) 
6.Сколько лет было Джульетте? 
(13 лет) 
7. Как называлось жилище рыцаря? 
(Замок) 
8.Как зовут праздничную девушку, которая больше всего боится теплой погоды? 
(Снегурочка) 
9. Самое известное имя бортпроводницы, благодаря известной песне? 
(Жанна.»Стюардесса по имени Жанна») 
(ответившие на вопросы получают жетоны для команды) 
2. Конкурс «Пронзенное сердце».
Ведущий. Вы все знаете, что Золушка пронзила Принца в самое сердце. И сейчас мы посмотрим, меткие ли стрелки наши мальчики. Каждому из них по очереди дается возможность пронзить сердце «стрелой купидона».  Мальчики с расстояния 2–3 метров, бросают дротики, в закрепленный на стене дартс,  на котором закреплены сердца. Если сердце пронзается стрелой, его забирает участник. Подсчет очков ведут все зрители.

За каждое сердце дается жетон команде.
3.КОНКУРС  "СВЕТ МОЙ ЗЕРКАЛЬЦЕ, СКАЖИ"
Участники обеих команд садятся друг против друга. У каждого есть лист бумаги и карандаш. За 90 секунд каждый играющий должен нарисовать портрет сидящего напротив человека.  После этого рисунки собираются и отдаются командам (меняются). Каждая команда разбирает стопку,  и ищут свои портреты.  Жюри оценивает, насколько похожи на  оригинал  портреты обоих команд.

4. КОНКУРС "ШАПКА- НЕВИДИМКА"

Ведущий; а теперь конкурс для мальчиков

По одному представителю от каждой команды выходят на  середину  и им завязывают глаза. После этого их меняют местами и разводят в разные стороны.  Ведущий сообщает всем какие 2 предмета он кладет  на  центр. Нужно найти свой предмет, и положить их на стулья.

5. Конкурс “Загадки Зурилы”

1. Плохое чувство уходит досрочно (Хорошая мысля приходит опосля).

2. Твоя мафия тебя выдаёт (Моя милиция меня бережёт).

3. Ты забываешь страшные годы (Я помню чудное мгновенье).

4. Громче, кошки, мышь в подвале (Тише, мыши, кот на крыше).

5. В бурном потоке ангелы вымерли (В тихом омуте черти водятся).

6. Вам рассказ разрушать и умирать мешает (Нам песня строить и жить помогает).

7. Светлый день поднялся под селом (Тёмная ночь опустилась над городом).

8. Воскрес читатель – барин хамства, встал прославляем тишиной (Погиб поэт – невольник чести, пал оклеветанный молвой).

9. Кто их смерть? Работа  (Что наша жизнь? Игра).

6. Конкурс “Правда ли?”(Для зрителей)

1. Правда ли, что нос чешется к морозу? (нет).

2. Правда ли, что человек, рождённый 3 сентября, по гороскопу стрелец? (нет) 

3. Правда ли, что “заяц” по-японски – “тица”? (нет)

4. Правда ли, что Карлсон национальный герой Голландии? (нет)

5. Правда ли, что фамилия одного из соавторов песни “Барселона” Рыбников? (да) 

6. Правда ли, что фристайл – фигурное катание на лыжах? (да)

7. Правда ли, что “гавайка” – национальный инструмент аборигенов Гавайских островов? (нет)

8. Правда ли, что хищная касатка близкая “родственница” акул? (нет)

7.конкурс Пазлы

 Ведущий выдает пакет с пазлами в конверте и приглашает всю команду к столу. По сигналу, участникам необходимо всей командой, как можно быстрее собрать картинку.

8. конкурс Рыцарский поединок.

Из команды вызываются мальчики, они надувают шарик и прячут за спиной. По сигналу им нужно лопнуть шар соперника противоположной команды. Победитель получает жетон для команды.

9. Конкурс Стань звездой.

Под фонограмму необходимо исполнить песню знаменитого эстрадного артиста

Результат подводит ведущий.

10. конкурс “Что бы это значило?”

1. Аргамак (горный баран, химический элемент, скаковая лошадь, сказочное чудовище).

2. Каракал (морская водоросль, остров в Красном море, старейшина рода, хищник).

3. Конгрев (вид долины, способ печатания, канатная дорога, народный инструмент).

4. Клюз (отверстие в палубе, индийская монета, инфекционная болезнь, замороженная лесная ягода).

5. 32 сонаты для фортепиано написал (Бах, Моцарт, Бетховен, Шуберт).

6. Бактриан (название антибиотика, представитель африканского населения, двугорбый верблюд, вид насекомого)

7. Фарандола (многовёсельная лодка, женское имя, музыкальный инструмент, французский народный танец).

8. Эскадрон (сабля, спортивное сооружение, подразделение конницы, подъёмная машина).

11. конкурс интеллектуалов.

В коробке, находится 20 букв необходимо по очереди выбрать буквы из коробки и по сигналу написать как можно больше слов из этих букв.  Результаты подсчитывается ведущим.

12 конкурс. Поединок ловкачей.

Вызывают от каждой команды по одному участнику, которые садятся на стулья, внизу кладется веревочка. Необходимо по команде вытянуть веревочку рукой из под стула. Победитель остается сидеть и приглашается следующий участник. Победителю вручается жетон.

13. Конкурс «Найди выход из ситуации».

Заранее заготовлены карточки для участников и они жеребьевкой определяют ситуацию для себя.
В е д у щ а я. Каждый Принц может попасть в любую ситуацию. И сейчас я хочу предложить вам ответить на вопрос:– Что делать, если Золушка...
        подвернула ногу? (участник № 1);
        упала в обморок? (участник № 2);
        ей попала соринка в глаз? (участник № 3);
        обожгла руку кипятком? (участник № 4);
        тонет в водовороте реки? (участник № 5);
        заблудилась в лесу? (участник № 6).

Ситуации, которые возможны для проведения этого конкурса дополнительные.

1.Женщина с тяжелыми сумками; 
2.Воробей по крыше; 
3. Аист по болоту; 
4.Курица по двору; 
5.Девушка в узкой юбке на высоких каблуках; 
6.Часовой, охраняющий продовольственный склад; 
7.Младенец, только научившийся ходить; 
8.Биатлонист перед стрельбой и во время нее. 
9. Женщина которая первый раз села за руль.. 
На обдумывание ответа вам дается 1 минута.Слово жюри

	1. Самая древняя рыба на земле (латимерия).

2. Самая маленькая флейта (пикколо).

3. Автор самой первой книги афоризмов (Гиппократ).

4. Самый восточный мыс Австралии (мыс Байрон).

5. “Отец” оперетты (Оффенбах).

6. Крупнейший веолончелист 20-го века (Растропович).

7. Русский народный трёхструнный щипковый инструмент (балалайка).

8. Певец-сказитель древних кельтов (бард).

9. Первая леди джаза (Элла Фицджеральд).

10. Основной джазовый ритм (свинг).

11. Зубастый кит (кашалот).

12. Назовите разом все канаты, верёвки, тросы, имеющиеся на корабле (такелаж).

13. В гербе какого государства изображена арфа? (Ирландия).

14. Самое морозостойкое растение (даурская лиственница).

15. Первый чемпион по шахматам (Вильгельм Стейнц).

16. Автор романов “Транзит”, “Седьмой крест” (Анна Зегерс).

17. Национальное животное Японии (обезьяна).

18. Самый высокий народ на Земле (тутси).

19. Морская капуста (ламинария).

20. Очертание предмета (абрис).

21. Крупнейший архипелаг на Земле (Малайский).

22. Автор книги “Унисённый ветром” (Маргарет Митчел).

23. В балете парный танец главных действующих лиц (па-де-де).

24. Самая высокая гора в мире (Джомолунгма).

25. Самая крупная птица (страус).


	26. Самое высокое дерево на Земле (секвойя).

27. Птица с самым большим размахом крыла (кондор).

28. Крупный христианский храм (собор).

29. Самый большой цветок (рафлезия).

30. Храм всех богов (Пантеон).

31. Передняя часть здания (фасад).

32. Муза литературы, поэзии и музыки (Эвтерпа).

33. Бог-кузнец Древней Греции (Гефест).

34. Еврейская церковь (синагога).

35. Главный праздник мусульман (рамазан).

36. Массовый молдавский танец (жок).

37. Самая высокая трава (бамбук).

38. Самое быстрое животное на Земле (гепард).

39. Основной закон государства (конституция).

40. Режиссёр фильма “Солярис”(Тарковский).

41. Первый президент США (Вашингтон).         

42. Прощальный подарок Золотой рыбки (корыто).

43. Приспособление для отдыха в подвешенном состоянии (гамак).

44. Кислятина на лице (мина).

45. Головной убор, рассчитанный на дурака (колпак).

46. Плод бабушкиной фантазии (сказка).

47. Съёмная причёска (парик).

48. Болотное приветствие (ква).

49. Млекопитающее семейства Сидоровых (коза).

50. Простейшая туфелька (инфузория).

51. Дамская треуголка (косынка).



	1. Первая дегустаторша яблок (Ева).

2. Вещь, приобретённая на свою шею (галстук).

3. Ненаглядная часть интерьера (зеркало).

4. Символ бесконечной любви (кольцо).

5. Болезнь, хватающая за горло (ангина).

6. Смесь рояля с духовым оркестром (орган).

7. Замаскированный праздник (карнавал).

8. Первая бегущая с корабля (крыса).

9. Свадебный клич (“горько”).

10. Рыночный бандитизм (рэкет).

11. Супер-маугли (Тарзан).

12. Гамбургский жених (петух).

13. Не дура (губа).

14. Сколько ступеней имел значок ГТО ? ( 5 ).

15. Остров, родина музыкального стиля регги (Ямайка).


	16. Какая рыба всегда лежит на левом боку? (камбала).

17. Под каким псевдонимом объехал всю Европу Павел Первый? (Граф Северный).

18. Самый первый месяц в римском календаре (март).

19. Шедевр скульптора Мухиной (“Рабочий и колхозница”)

20. Рога и копыта на прогулке (стадо).

21. Волшебник из бутылки (джин).

22. Чемпион МХЛ сезона 1994–95 гг. (“Динамо” Москва).

23. Священная книга мусульман (Коран).

24. Американский крокодил (аллигатор).

25. Помесь норки и хорька (ханурик).

26. Страна, родина шампанского (Франция).

27. Вещество, светящееся в темноте (фосфор).

28. Есть ли жабры у крокодила? (нет).

29. Изобретатель радио (Попов).

30. Общее название движения лошади (аллюр).




СПОРТИВНО-ОЗДОРОВИТЕЛЬНАЯ ИГРА 

«Гарри Поттер»

Увлекательная игра по мотивам одноименных произведений Дж. Роулинг.

От участников не требуется специальной подготовки.

Каждой команде предстоит пройти испытания и набрать максимальное количество «волшебных палочек». Количество участников в каждой команде 8-12, возможно больше, главное, чтобы на разных этапах были задействованы разные участники. Количество команд – 5-10, возможно больше, если увеличить количество этапов.

Длительность игры: 1-1,5 ч (в зависимости от количества команд и участников)

Места для испытаний расположены на определенной территории на некотором расстоянии друг от друга. На каждом этапе стоит «волшебник» (судья), который предлагает команде сыграть в игру или пройти испытание. Он объясняет правила и критерии оценки на этапе. 

Для команд готовятся маршрутные листы, в которых обозначена последовательность преодоления испытаний. На некоторых этапах команды соревнуются друг с другом, на некоторых работают самостоятельно. Это необходимо учитывать при составлении маршрутов.  Маршрутный лист может представлять собой карточку с перечнем этапов и возможностью выставлять количество заработанных командой «волшебных палочек» (для дубляжа и упрощения подсчета результатов). Если территория для проведения игры обширна и есть ее карта, то можно места испытаний нанести на карту кружками.

1 этап: Волшебная метла.

Командам предлагается сыграть в вариант любимой игры школы Хогвардс – «квиддиш». Играют две команды по два человека. У них завязываются глаза, и дается в руки по венику, которым нужно загнать мячик в ворота команды противника.  Остальные участники команды  подсказывают играющим («внутренние голоса»).  Игра продолжается до 3 голов. В зависимости от времени можно повторить игру для других участников. 

Выигравшая команда получает 3 «волшебные палочки».

2этап: Флаг факультета Гриффиндор.

Команды соревнуются друг с другом в волшебном волейболе. В руках у каждой команды по ковру-самолету (покрывала), которыми они перебрасывают мяч на зону противника. Если мяч падает, то команде, забившей мяч, засчитывается очко. Игра длится до 5 очков. 

Выигравшая команда получает 3 «волшебные палочки».

3 этап: Волшебное зеркало.

Команде необходимо прочитать послание из-за зазеркалья. Выдается достаточно маленький обломок зеркала, с его помощью необходимо прочитать  послание и выполнить указанное действие.

Если все выполнено правильно, команда получает 3 «волшебные палочки».

 4 этап: Лес паука Арагога.

Участники команды должны преодолеть паутину  из веревок и канатов, не касаясь земли. Оценивается правильность выполнения и слаженность работы команды.  

Если все выполнено правильно, команда получает 5 «волшебных палочек».

5 этап: Магические шашки.

На этом этапе команда играет с «колдуном» в магические шашки. Асфальт на этапе расчерчен в виде квадрата с клетками. Вся команда занимает на поле места шашек. Они должны пройти поле так, чтобы колдун не поймал их, и стать «дамкой». Колдун уже в начале игры «дамка». Шашка и колдун ходят поочередно. Если колдун ловит шашку, она выбывает. Команда получает столько палочек, сколько участников стало дамками.

6 этап: Волшебная палочка.

Участники команды становятся в круг лицом и получают по «волшебной палочке». Ведущий ходит внутри круга близко к участникам с опущенными глазами. В тот момент, когда ведущий резко смотрит ученику в глаза, тот должен быстро придумать защитное заклинание и махнуть палочкой. Заклинания не должны повторяться. Если участник замешкался, он становится камнем  и поворачивается спиной в круг. После того, как третий ученик обращается в камень, ведущий теряет свою силу. В это время команда может расколдовать своих друзей, выполнив творческое задание (станцевать, спеть песню, рассказать стихотворение и т.п.). Оценивается фантазия и качество выполнения заданий до 3 палочек.    

7 этап: Волшебная карта.

На этом этапе команде предлагается собрать рисунок из отдельных частей. На обратной стороне рисунка написаны буквы. После того, как весь рисунок собран, дети его переворачивают, так, чтобы он не развалился. Если рисунок собран правильно, то можно прочитать фразу. Оценивается скорость и правильность выполнения задания – до 3 палочек. Одновременно может работать несколько команд при условии нескольких наборов разрезанных картинок.

Необходимое оборудование:

«Волшебные палочки» - раскрашенные спички (достаточно большое количество)

Маршрутные листы - по количеству команд

Карты – по количеству команд

«Волшебная метла»: веник -4 шт., повязка на глаза – 4 шт., мяч – 1 шт., кегли для ворот – 4 шт.

«Флаг факультета Гриффиндор»: одеяло – 2 шт., волейбольный мяч – 1 шт.

«Волшебное зеркало»: зеркало – 1 шт., записка с посланием – 1 шт. (можно заготовить несколько, чтобы участники не могли подсмотреть)

Послание:



«Лес паука Арагога»: в зависимости от возможностей организаторов наводятся различные веревочные этапы.

«Магические шашки»: мел.

«Волшебная палочка»: «волшебные палочки» (красивые не заточенные карандаши) – по количеству участников в команде.

«Волшебная карта»: разрезанные картинки, на обратной стороне которых написаны фразы – 2-3 шт.

СПОРТИВНО-РАЗВЛЕКАТЕЛЬНАЯ ИГРА

«Экспресс «Дружба»»
Цель: Игра проводится для сплочения детей, с возможностью увидеть потенциальные таланты, умение работать в команде. Проводится впервые дни заезда для выявления лидеров в отряде.

Участники:  Дети любого возраста.

Место проведения:  Территория оздоровительного лагеря.
Объявляется общий сбор отрядов

Отряды выстраиваются на линейке или площадке и ведущий приветствует участников игры.
Вед.Неспроста, друзья пришли мы к вам,

Чтобы об игре вам рассказать

Нам по нраву ваш характер боевой, 

Темперамент ваш веселый, огневой.

А пришли сюда мы скуку разогнать, 

Мы пришли повеселиться, поиграть. 

Вместе с вами хором песенки попеть, 

На забавы, да на игры посмотреть.

Пусть помчится наш веселый паровоз. 

Пусть потешит сам себя честной народ.

Сегодня у нас ребята наш сказочный поезд «Экспресс Дружба» поведет нас по станциям, весьма необычным. Они имеют разные названия. Вам на каждой станции нужно будет во время стоянки (10 мин.) выполнить задание, за которое вы получите оценку. Оценивается сплоченность команды, умение работать сообща и правильно выполнять задания. За исполненное задание вам выдается сердце определенного цвета которое нужно положить в конверт. Красное сердце высшая – оценка, зеленое сердце – хорошо, желтое сердце – плохо. В конце пути вы приходите на исходную станцию, где должны сдать конверт с сердцами для подсчета ведущему. Выигрывает команда, имеющая большее количество красных сердец. По станциям вы должны ходить, сцепившись за руки создав паровозик с вагонами.

Старт команд участников одновременный. Капитану команды выдается конверт  для сердец. На нем написаны станции назначения, их необходимо пройти в заданном направлении.
У каждой команды свой маршрут и они нигде не пересекаются, а идут в строгой последовательности. Сигналом к старту звучит музыка. Через 10 мин. музыкальный сигнал повторяется, он обозначает переход от одной станции до другой. Команды меняются пунктами назначения, и пройдя последнюю станцию, приходит на финиш. Капитаны сдают конверты для подсчета результатов. Ведущий оглашает результаты сразу, вскрывая конверт.

Названия станций:

1.   Музыкальная - команда исполняет в течение 10 минут песни, которые они знают, показывая умение петь дружно и правильно; необходимо исполнить как можно больше песен.

2.   Спортивная дети выполняют задания:
а) забросить в большое баскетбольное кольцо наибольшее количество мячей (по 1 броску каждому участнику);
б) забить мяч в ворота (по 1 броску каждому участнику);
в) провести мяч по лабиринту, сделанному из кеглей (каждый участник по 1 попытке). Считается каждая сбитая кегля;
г) образуется круг из участников команды. В течение 1 мин. - передача мяча в любом порядке. Падение мяча - штраф. Результат определяется по количеству попаданий и по слаженным действиям команды.

3. Театральная. Команде на выбор дают задание: постановка в театре сказки
(«Репка», «Колобок», «Красная шапочка», «Три медведя» и др.). В стиле трагедия, комедия, опера, балет. На подготовку дают 5 мин., а затем идет показ. Выбор производится  при помощи карточек, используя жребий.

4. Художественная:        
1 задание: каждой команде дают задание изобразить картину, дают названия (Иван-царевич на сером волке, Три богатыря, Девятый вал, Охотники на привале и др.)
2 задание: можно устроить боди-арт (летний сезон). Каждой команде дают краски и кисть, они выбирают художников из команды и разрисовывают своих участников, затем дают название персонажу.

3 задание: При помощи гуаши кончиками пальцев нарисовать картину на тему «Как я хочу отдыхать в лагере» или «Я люблю тебя жизнь». Оценивается качество исполнения и слаженные действия команды.

5. Игровая. Команда приходит на станцию. В течение 10 мин. они показывают
разнообразные игры. Чем больше, тем лучше оценку они получат. 

  6.Интеллектуальная. Команда получает вопросы по выбранной ими тематике и отвечает. Каждый неправильный ответ – штраф. Оценивается правильность ответов.

7.Танцевальная. Необходимо показать как можно больше групповых танцев  и станцевать их слаженно в едином ритме. Выбирается инструктор по танцам из отряда и под его руководством команда под музыку исполняет движения. Музыку выбирает судья, который стоит на этапе.

Победителям вручают призы.

РЕКВИЗИТ
1.   Сердечки: красные - 50шт., зеленые - 50 шт., желтые - 50 шт.
2.   Конверты для команды - 7 шт. Маршрутные листы выдаются вместе с конвертами. Можно маршрут расписать на конверте.
3.   Мяч баскетбольный, мяч волейбольный, мяч футбольный, кегли.
4.   Гуашь, бумага
5.   Краски, кисточки.
6.   Музыкальное оформление.
7.   Судьи на каждой станции.
8.   Заготовленные вопросы и карточки с заданиями.
9.   Оформление названий станций.

Карточки для театральной станции: Трагедия, Комедия. Опера. Рок. Балет. Названия сказок: Три поросенка. Репка. Теремок. Красная шапочка. Аленький цветочек. Своя версия сказки.
Маршрутный лист 1отряда
1. Музыкальная (линейка)
2. Игровая (волейбольная площадка)

3. Художественная (столовая)

4. Интеллектуальная (кострище)

5. Танцевальная (клуб)

6. Театральная (беседка 2го отряда)

7. Спортивная (баскетбольная площадка)

     Маршрутный лист 2 отряда

1. Игровая (волейбольная площадка)

2. Художественная (столовая)

3. Интеллектуальная (кострище)

4. Танцевальная (клуб)

5. Театральная (беседка 2го отряда)

6. Спортивная (баскетбольная площадка)

7. Музыкальная (линейка)
     Маршрутный лист 3 отряда

1. Художественная (столовая)

2. Интеллектуальная (кострище)

3. Танцевальная (клуб)

4. Театральная (беседка 2го отряда)

5. Спортивная (баскетбольная площадка)
6. Музыкальная (линейка)
7. Игровая (волейбольная площадка)
      Маршрутный лист 4 отряда

1. Интеллектуальная (кострище)

2. Танцевальная (клуб)

3. Театральная (беседка 2го отряда)

4. Спортивная (баскетбольная площадка)

5. Музыкальная (линейка)
6. Игровая (волейбольная площадка)

7. Художественная (столовая)

      Маршрутный лист 5 отряда

1. Танцевальная (клуб)

2. Театральная (беседка 2го отряда)

3. Спортивная (баскетбольная площадка)

4. Музыкальная (линейка)
5. Игровая (волейбольная площадка)

6. Художественная (столовая)

7. Интеллектуальная (кострище)

      Маршрутный лист 6 отряда

1. Театральная (беседка 2го отряда)

2. Спортивная (баскетбольная площадка)

3. Музыкальная (линейка)
4. Игровая (волейбольная площадка)

5. Художественная (столовая)

6. Интеллектуальная (кострище)

7. Танцевальная (клуб)

      Маршрутный лист 7 отряда

1. Спортивная (баскетбольная площадка)

2. Музыкальная (линейка)
3. Игровая (волейбольная площадка)

4. Художественная (столовая)

5. Интеллектуальная (кострище)

6. Танцевальная (клуб)

7. Театральная (беседка 2го отряда)

«Спортивный Лабиринт»  лично-командный.
Краткое описание 
«Спортивный Лабиринт» представляет собой ограниченную область на ровном участке
поверхности земли размерами 20*20 метров
с искусственными, специально построенными для ориентирования объектами.
Искусственные объекты представляют собой призмы и растянутой между ними
маркировочной лентой закрепленной на опоре.
На карте эти объекты обозначаются черными точками и черными линиями между ними.
в совокупности все эти объекты на карте напоминают лабиринт.
Призмы являются  контрольными пунктами (КП). 

Средства отметки:  компостеры на призмах.
Участникам запрещается преодолевать заградительную сетку и как-либо воздействовать на искусственные объекты.
Задача участников: 
В момент старта участник получает карту. Компас в Лабиринте не требуется. Карта  ориентируется по положению места старта.
В Лабиринте установлено 10 контрольных пунктов с компостерами.
Участнику нужно отметить в нужной последовательности контрольные пункты, которые впечатаны в его  карте Лабиринта. Номера контрольных пунктов на карте, совпадают с поставленными на дистанции.
Пункты соединены линиями  (как в заданном направлении).

Старт по секундомеру. Последовательный.

Внимание участников! В Лабиринте несколько заданных маршрутов.

Победитель определяется по наименьшему времени прохождения дистанции с учетом правильной отметки. 

Итоги подводятся в личном и командном зачете.

Командный зачет по двум участникам
                     Пример карты Лабиринта
[image: image1.jpg]



   Вид программы

«Спортивный Лабиринт»  эстафета для игры «Партизанскими тропами»
Краткое описание 
«Спортивный Лабиринт» представляет собой ограниченную область на ровном участке  поверхности земли размерами 30*30 метров с искусственными, для ориентирования объектами.
Искусственные объекты представляют собой опоры, призмы и растянутой между ними  маркировочной лентой закрепленной на опоре.
в совокупности все эти объекты на карте напоминают лабиринт.
Призмы являются  контрольными пунктами (КП). 

В эстафете принимает участие  команда из 10 человек.
Средства отметки:  компостеры на призмах. (буквы)
 Правила. Участникам запрещается преодолевать маркировочную ленту сверху и снизу и как-либо воздействовать на искусственные объекты.

Задача участников эстафеты: 
В момент старта первый участник получает карту и карточку Карта  ориентируется по положению места старта.
В Лабиринте установлено 10 контрольных пунктов с компостерами.
Каждому участнику нужно отметить один контрольный пункт(записать букву) и передать карту и карточку следующему участнику команды. В карточке должны быть отмечены все пункты. Затем  команде нужно составить слово из найденных в лабиринте букв. Это слово укажет начало поиска флага.

Старт по секундомеру. Последовательный.

Внимание участников! В Лабиринте команда победитель определяется по наименьшему времени прохождения дистанции с учетом правильной отметки. 

Результат. Командный зачет по десяти участникам.

В случае неправильной отметки результат команды определяется после всех, успешно прошедших команд. 

Удачных стартов! 

ВЕЛИКОЛЕПНАЯ ПЯТЕРКА

Участники: 5 человек (не менее 2 девушек). 

Зачет: командный.

Обязательное личное снаряжение: спортивная форма, спички.

Старт и движение по дистанции: Старт всех команд одновременный.  Прохождение этапов командное. Перед стартом командам выдается карта с обозначенными этапами и зачетно-маршрутная книжка (ЗМК). Командам необходимо пройти дистанцию игры, которая состоит из отдельных этапов различной стоимости в баллах, за контрольное время игры (КВ_И). Первый этап для прохождения у каждой команды отмечен в ЗМК. Все остальные этапы проходятся в любой последовательности. 

Задача команды: за КВ_И пройти как можно больше количество этапов и набрать как можно больше баллов. К прохождению этапа команда допускается один раз. Каждый этап имеет свое КВ этапа (КВ_Э). Команда получает баллы, если за КВ_Э она выполнила условия данного этапа, независимо от количества попыток. Если команда не выполнила условия этапа за КВ_Э, то она не получает баллы и больше не допускается к прохождению данного этапа. Команде до  работы на этапе необходимо отдавать ЗМК для отметки судьи.

Подведение итогов. Побеждает команда, набравшая наибольшее количество баллов. При равенстве баллов - более высокое место занимает команда с наименьшим временем прохождения игры (команда имеет право финишировать до окончания КВ_И не зависимо от количества пройденных этапов).

КВ_И и КВ_Э будет представлена в технической информации.

Примерные этапы

1. Финские лыжники.

          Команде необходимо пройти дистанцию с препятствиями, стоя друг за другом на длинных деревянных лыжах.

2. Гусеница

          Участники команды выстраиваются в колонну и все закладывают руки за голову. Между участниками на уровне груди зажимаются мячи команде необходимо пройти дистанцию с препятствиями, не уронив ни один из шариков и не опуская рук.

3. Над пропастью

          Все участники команды располагаются в ограниченном квадрате. За пределами этого квадрата на недоступном расстоянии располагается предмет. Участникам команды необходимо достать этот предмет, использую только оборудование, выданное судьей.

Если любой участник команды касается территории за ограждением, то участник, который пытается поднять предмет обязан занять вертикальное положение и только после этого повторить попытку.

4. Лабиринт

        Участникам команды необходимо выкатить мячик из лабиринта, управляя площадкой с лабиринтом при помощи веревок. Площадка с лабиринтом располагается неограниченной территории, на которую участникам заступать запрещено. В случае заступа на ограниченную территорию - команда начинает прохождение этапа сначала.

5. Рулевой

     Команде необходимо провезти колесо по узкому коридору при помощи палок. Участники команды не имеют право заходить на ограниченную территорию, по которой они катят колесо. Если колесо падает, команда начинает прохождение этапа сначала.

6. Равновесие.

     Участникам необходимо, не касаясь друг друга, установить (в течение 5 секунд) удержать равновесие на качелях. В случае касания участниками друг друга результат не засчитывается.

6. Тропинка.

      Двум участникам завязываются глаза. Задача участников с завязанными глазами             пройти по коридору, не заступив за ограниченную территорию, прислушиваясь к советам других  участников команды. Участникам команды разрешено работать одновременно. В случае заступа -0 участника возвращают на старт, и он проходит дистанцию заново.

7. Перевертыши.

Участники команды становятся на небольшой коврик. Их задача, не сходя с этого коврика, перевернуть его нижней стороной кверху. В случае касания земли участником команда начинает выполнять задание сначала.

8. Поломанный мост. Участникам команды необходимо перебраться с одного «берега» на другой по доскам (брусьям), которые необходимо укладывать на «остатки» моста. «Мост» представляет собой два параллельных бревна, на которые участникам запрещается становиться. Брусья выдаются судьей.
9. Memory. Участникам команды необходимо запомнить за определенное время все символы, изображенные на судейской карточке, и по памяти нарисовать их в карточке команды. 

10. Час пик. Участники команды располагаются на доске. Стоящий с краю участник должен «перейти» на другой край доски. После этого так же должен поступить стоявший следом участник. Таким образом, все участники должны перейти с одного края на другой. В итоге команда будет располагаться в той же последовательности, как и на старте. В случае падения любого участника команда выполняет задание сначала.

Турэстафета

Цель:

Проводится с целью ознакомления детей туристским навыкам, используемых в походах

Место проведения: 

Специально оборудованная площадка со стационарными этапами

Участники:

Возраст от 8 лет и старше

Состав команды:

4 мальчика + 2 девочки. Количество команд неограниченно

Условия проведения соревнований на личной технической дистанции (турэстафеты)

Результат команды определяется по времени прохождения дистанции всей команды (по финишу последнего участника).

В данном виде фиксируется также время прохождения дистанции каждым участником и подводится личный зачет.

Зачет - лично - командный.
Все команды принудительно разбиваются на забеги (по 2 команды в каждом) и стартуют по забегам.

Старт для участников первого этапа в каждом забеги общий. На старте участник получает карточку «бегунок», которая является эстафетной палочкой команды. После старта участник бежит на первый этап, по окончании работы на этапе отдает «бегунок» судье и убегает на оценочную петлю данного этапа, по окончании которой получает от судьи «бегунок» с выставленной оценкой;  «О»   без штрафа, «1» - задание выполнено с одним штрафным баллом, «2» - с двумя и т.д.
После последнего этапа участник направляется к зоне штрафных кругов, отдает «бегунок» судье и бежит оценочную петлю. После чего, судья объявляет участнику сумму его штрафных баллов, если такие есть, и участник бежит штрафные круги по количеству штрафных  баллов, после чего направляется в зону передачи эстафеты и отдает «бегунок» следующему участнику своей команды. Последний участник команды после оценочной петли и штрафных кругов финиширует.

Перечень возможных этапов:

1. Паутинка. Участникам необходимо пройти сквозь «паутину» из оградительной ленты не задев ее. Касание ленты – штрафной балл.

2.Кочки. По нарисованным мелом кочкам, нужно пройти не выступая за пределы кочки. Заступ -1 балл  штрафа.
3.Переправа по бревну. бревну. Падение участника – 1балл штрафа

4.Маятниковая переправа Участникам необходимо переправится преодолев расстояние между контрольными линиями способом маятника За любое касание земли, - участник получает 1балл штрафа
5.Параллельные веревки Участник движется по параллельным веревкам без отрыва. Падение участника с веревки - 1балл штрафа.

6. Переправа по жердям. Участникам необходимо переправится по жердям. Падение участника – 1 балл штрафа.
7.Оценочный круг Участник отдает карточку судье пробегает один круг, после чего судья показывает количество штрафных кругов, которые необходимо пробежать. Участник прошедший без штрафа идет на финиш для передачи эстафеты.
Проведение соревнований

Объявляется общее построение всех участников около старта. Начальник дистанции объясняет правила прохождения каждого этапа и затем начинается проводка по дистанции с показом работы на этапе.  На каждом этапе стоит судья с карандашом для отметки штрафных баллов После этого вызывается первая группа стартующих. По команде первые номера от команды начинают движение по секундомеру. После финиша команд на старт приглашаются следующие по жеребьевке команды. Итоги подводятся по наименьшему времени, показанному всей командой.  Личные результаты подводятся по отсекаемому времени нахождения участника на дистанции.
Материал КИ «Партизанскими тропами»

6 октября 1941 года был оккупирован Брянск, 8-9 октября – Бежица (ныне район Брянска). Между этими городами тогда было 16 км. 
Почти на два года Брянск (тогда — райцентр Орловской области) превратился в оккупированную территорию. 

Формирование партизанского отряда Виноградова 

По официальной исторической справке, в Брянских лесах действовали 139 партизанских отрядов, и было в них шестьдесят тысяч бойцов. 
Большей частью из мальчишек и девчонок комсомольского возраста — рабочих Бежицкого сталелитейного завода — был собран Орджоникидзеградский (Бежицкий) городской истребительный батальон. Его и возглавил Александр Иванович Виноградов.

Первым пунктом базирования будущие партизаны выбрали урочище Белая Круча на берегу Болвы, в нескольких километрах от станции Орловские Дворики (чуть севернее нынешнего Брянска). 
Уже 16 октября (всего через 10 дней после оккупации Брянска) на Белую Кручу пришли каратели. В одной из землянок заживо сожжены 11 человек - «рота» Григория Климова. 
Виктор Мачехин, партизан отряда: «Остался только 19-летний Вася Аниканов. Он был часовым, его ударили штыком в живот, но он успел сказать, кто привел немцев...» Немцев привел Александр Латышев, комсомолец, боец партизанского отряда. После освобождения Латышева повесили прямо на торжественном митинге 18 сентября 1943 года, но череда предательств будет преследовать этот отряд всю войну. А пока партизанам пришлось уйти с демаскированной базы. 

Новое место нашлось на берегу маленькой речушки Сены, в глухом лесу, в двух километрах от озера Круглого и в восьми — от поселка Цементный (будущего города Фокино). В этом месте собрались в единое целое все бежицкие стихийно возникшие отряды — городской, милиции и пожарной охраны, НКВД (чекисты), совхоза «Красный кооператор». Командиром стал Александр Виноградов, комиссаром - Петр Рыжков, комсомольским вожаком - Василий Дурнев.

В октябре 1941 года Красная Армия отступала из Брянска, вслед за ней — а иногда и впереди нее — летели в тыл чекисты, особисты и партработники, в том числе и те, кому была специально поручена организация партизанских отрядов на временно оккупированной врагом территории. 

Большая роль в становлении отряда Виноградова принадлежит диверсионной группе под командованием Дмитрия Медведева – командира партизанского отряда "Митя". Именно медведевцы взаимодействовали осенью 1941 года с виноградовцами, помогали «вставать на ноги».

Убийство Виноградова

Самое загадочное событие в Орджоникидзеградском городском объединенном партизанском отряде - это гибель его первого командира и создателя. По официальной версии он погиб 26 июля 1942 года в бою. 

А.И. Виноградов был убит практически в расположении своего отряда. 
Существует три версии случившегося:

1) Антон Сиротский, тогда - уже партизан : 
«Жулев (убийца) был завербован за 10000 марок и 450 гектаров земли - это мы потом узнали... Он часто ходил в Бежицу, ночевал там по двое-трое суток. Подозрения относительно него были. Он чувствовал, видно, что будет разоблачен. 24 июля был расстрелян один предатель. 25-го Жулев зовет в Бежицу Виноградова (по воспоминаниям партизан, командир часто наведывался в город, к подпольщикам). Тот соглашается. Недалеко от деревни Липово (примерно 2 км от отряда) есть березняк. Жулев пропускает Виноградова вперед на 5 шагов и стреляет в спину. Виноградов падает. Жулев снимает с него часы, выбирает из карманов гимнастерки все бумаги. Но недалеко была охрана (очевидно, передовой дозор). Уйти Жулеву не удалось. На выстрел собрался весь лагерь...»
2) Павел Корявченков, разведчик и минер отряда: 
«Виноградов вышел из отряда и пошел к Денисову (отряд милиции и пожарной охраны). Между отрядами километра полтора. До них он не дошел - был кем-то убит в спину...
Направления движения не сходятся, хотя первая версия уж очень подробная.»
3) Петр Рыжков, новый командир отряда:
«Самой тяжелой утратой для нас была гибель командира А.И.Виноградова, которого враги убили с помощью некоего Павленко. Презренный предатель провел убийц в расположение лагеря, где проходил командир». 
Как видим этот вариант отличается от первых двух и фамилией «исполнителя» и количеством убийц. 

Деятельность партизанского отряда 

Бойцы отряда имени Виноградова вели партизанскую рельсовую войну на 5 направлениях железной дороги, в том числе на территории Жиздринского района на магистрали Брянск-Зикеево: у станций Озерская, Судимир, Березовская, Батагово и других.

15 февраля 1942 года в одном из боев с карателями на Любохонском большаке партизаны подорвали два танка.Один из них отремонтировали и перегнали в расположение отряда. Но поскольку горючего и боеприпасов к нему не было, то бронированную машину просто заминировали. В июле того же года очередной карательный отряд попался на эту «приманку». То что осталось от танка простояло до 1951 года, пока его не порезали на лом. 

В результате боёв и авиационной работы с 8 октября 1941 года по 16 сентября 1943 года пущено под откос 123 эшелона врага, подорвано 267 автомашин, 19 танков, сбито 13 самолетов, подорвано 8 мостов. Потери противника – около 3000 убитыми, 2000 ранеными.
За особые заслуги перед Отечеством 1 человек из бойцов отряда награжден орденом Ленина, 6 человек – орденом Красного Знамени, 10 человек – орденом Красной звезды, 70 медалями «Партизану Великой Отечественной Войны» 1-ой и 2-ой степени.

