КОМАНДНЫЕ КОНКУРСЫ

Круговорот
Играющие делятся на две команды по 8-10 человек. Команда выстраивается в колонну друг за другом. По сигналу ведущего стоящий первым быстро поворачивается кругом, после чего второй берет его за пояс, и они кружатся вдвоем, затем втроем и так до конца. Игра заканчивается, когда вся команда повернется вокруг оси. Победитель - команда, сделавшая это первой.

Заколдованный замок

Играющие делятся на две команды. Первая должна расколдовать замок, вторая – помешать этому,.. Замком может служить дерево или стена. Около замка находятся главные ворота - двое ребят из второй команды с завязанными глазами . И всей второй команде завязываются глаза и она произвольно располагается на игровой площадке. Игроки, которые должны расколдовать замок, по команде ведущего начинают бесшумно двигаться к главным воротам. Их задача - незаметно дойти до ворот, пройти сквозь них, и дотронуться до замка. При этом игра считается оконченной. Но задача второй команды – это с завязанными глазами осалить тех, кто движется 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 передвигаются по площадке.
Пленник

Игроки делятся на две равные команды и становятся друг напротив друга.
По очереди из каждой команды выбегает игрок и пытается перетянуть любого из соперников за середину площадки. Можно брать только за руки.
Если соперник перетянут, то он становится за спиной у выигравшего игрока и считается его пленником. Чтобы освободить пленника надо перетянуть впередистоящего игрока.
Тогда сам игрок становится пленником, а его пленники возвращаются в команду.
Выигрывает та команда, у которой больше пленников.
Брейн-ринг
Группа делится на несколько команд. От каждой команды к ведущему подходит по человеку и он им на ухо говорит слово, которое они должны жестами донести до своей команды. Кто быстрее. Показывать на сам предмет нельзя. Вариант : передавать слово не жестами, а рисовать или лепить из пластилина.
Секрет мага

Я хочу предложить вам игру, в которой вы можете попробовать раскрыть тайну волшебника. Один из вас будет магом и усядется посредине на стуле. По очереди каждый может стать перед магом и что-нибудь такое пожелать - хорошо набитый банковский счет \ кошелек, постоянное здоровье, хороших друзей, отличной памяти и т.д. Другими словами: ваше желание может быть реалистичным, фантастичным, юмористическим, но вы можете загадывать и совсем всерьез. Проблема только в том, что маг на некоторые желания реагирует позитивно, говоря: "да будет так". Но на другие желание он реагирует негативно, говоря: "Нет, так не будет". Ваша задача – догадаться, почему волшебник говорит иногда - Да, иногда - Нет. Существует секрет, и кто поймет этот секрет, тот на каждое желание будет получать позитивный ответ. Я передам волшебнику маленькую бумажку, в которой написан секрет, а вы можете попытаться эту тайну открыть. Кто хочет сыграть роль мага? ... (5 мин)

( Предлагаемые варианты секрета волшебника:

Маг исполнит все желания, если просящий сложит руки перед собой.

Маг исполняет желание только каждому третьему просителю.

Маг реагирует позитивно, только если кто-то носит черные ботинки.

Маг только тогда исполняет желание, если просящий смотрит ему в глаза.

Маг только тогда исполняет желание, если оно содержит слово "Пожалуйста". )

Огненный Мяч
Игра проходит в спортзале или на футбольном поле. Участники делятся на две команды – первая остается на одной из сторон поля, вторая уходит в поле. По периметру игровой территории раскладываются 8 обручей, по три в линию. Игроки второй команды свободно рассредоточиваются по поле, капитан стоит в центре в девятом обруче, и выходить ему нельзя, только получать пас от товарищей. Игрок первой команды встает в первый обруч и по команде ведущего кидает мяч в поле. Его задача – добежать до следующего обруча, пока капитан второй команды не взял мяч в руки и не коснулся им земли. Если капитан успевает это сделать, то игрок первой команды должен вернуться на один обруч назад, если нет, то игрок остается на месте и в следующем раунде продолжает движение по кругу. Мяч возвращается первой команде, следующий игрок выходит на старт и т.д. Можно пробегать два обруча, если игроки второй команды замешкались. Игрокам, которые уже продвинулись на 1-2 обруча и больше, лучше не рисковать и пропустить раунд, если они видят, что капитан противников может взять мяч. В таком случае они просто остаются на месте. С каждым игроком, вернувшимся в первый обруч, первой команде присуждается очко. По истечении определенного времени команды меняются местами, далее подводятся итоги игры и определяется победитель.
Гнездо
Все участники делятся на 4-6 команд, которые расходятся по углам комнаты (в «гнезда»), в центре комнаты лежат 10-15 воздушных шариков или волейбольных мячей («яйца»). Ведущий выкрикивает число «яиц», которое команды должны принести в свои «гнезда» за 20 секунд. «Яйца» можно брать из середины комнаты или (что более вероятно) из «гнезд» других команд. Останавливать игроков, которые пытаются взять «яйца» у другой команды нельзя, поскольку таким правом обладает каждый! По истечении 20 секунд ведущий останавливает раунд и считает, сколько в каждом «гнезде» «яиц» - их должно быть ни больше, ни меньше, чем число, сказанное ведущим. Каждой команде с правильным числом «яиц» присуждается очко, и игра продолжается.
Освобождение пленного

Играющие делятся на две команды: «освободители» и «захватчики». На игровой площадке очерчивают круг диаметром 7 – 10 метров. В центре – «пленный». По окружности (с внутренней стороны круга) располагаются «захватчики» с завязанными глазами. Они охраняют «пленного», которого стремятся освободить другие игроки. Если кто-то из «захватчиков» коснется игрока, тот замирает. («Захватчики» из круга не выходят.)
Акция освобождения

Все игроки образуют круг со стульями. В середине круга сидит игрок, чьи руки и ноги связаны платками, шалью или повязками. Около него сидит охранник, у которого завязаны глаза.

Игроки пытаются освободить связанного игрока, т.е. пытаются развязать его. Сделать это нужно так, чтобы охранник ничего не заметил. Если охранник кого-то из игроков коснулся при попытке освободить пленного, то этот игрок должен уйти из круга.

Игрок, которому удастся освободить пленного, в следующий раз игры становится охранником.

Шпионы в ночи

Два конкурирующих игрока (агенты служб безопасности) пытаются с закрытыми глазами узнать по возможности больше информантов и привести их в свою службу.

Все участники свободно ходят по помещению. Если их касаются агенты служб безопасности, то они останавливаются. Агент должен определить, кто из участников стоит перед ним, назвав имя игрока. При затруднении агент имеет право попросить игрока произнести какое-либо одно слово и таким образом после этого назвать имя предполагаемого участника. Если имя названо правильно, то агент уводит игрока в свою службу. Побеждает тот агент, который за определенное время игры (например, 7-10 мин.) приведет в свое агенство как можно больше игроков.

О капитан, мой капитан

Разбейте игроков на две команды и разведите их в противоположные концы помещения. Пусть каждая команда выберет капитана и завяжет ему глаза. Подведите капитанов друг к другу и подбросьте монету, чтобы определить, кто будет водящим. Цель игры состоит в том, чтобы водящий запятнал другого капитана, следуя указаниям своих товарищей по команде. Игроки же могут говорить только одну фразу: «О капитан, мой капитан». Капитан должен решить, что эти указания означают, основываясь на том, как именно его команда говорит «О капитан, мой капитан».

Команды должны вместе решить, как они будут произносить «О капитан, мой капитан» для обозначения различных направлений. Например, произнесение фразы фальцетом может означать «развернись и беги в противоположную сторону». Выделение последнего слова может означать «повернись направо», выделение первого слова может означать «повернись налево». Как только группы выработали код, начинайте игру. Пусть команда, чей капитан – водящий, направляет его к другому капитану, в то время как та команда направляет своего капитана подальше от водящего.

Как только капитана запятнали, дайте выигравшей команде одно очко, поменяйте капитанов, определите, кто будет водящим, и играйте новый раунд. Продолжайте игру до тех пор, пока капитаном не побывает каждый играющий.

Стартворд

Для этой игры Вам понадобится интересный и не очень сложный кроссворд. Все команды получают по одному экземпляру этого кроссворда, причем вопросы к нему есть только у ведущего. Команды расходятся таким образом, чтобы не видеть друг друга, и выбирают координатора, мозговой центр и гонцов. Координатор держит перед собой лист с кроссвордом и посылает гонцов с заданием (например «…12 по вертикали») к ведущему. Задача гонцов – добежать до ведущего, запомнить вопрос (например «У него есть хобот») и как можно быстрее вернутся в команду. Мозговой центр угадывает слово. В каждый момент гонец может спросить у ведущего только одно слово. Побеждает команда, быстрее других разгадавшая кроссворд.
Экскалибур

Я хочу предложить вам одну игру-фантазию, которая проверит вас на изобретательность. Представьте себе, что сейчас посреди комнаты возвышается скала. В расселину этой скалы воткнут длинный меч. Цель игры - извлечь из камня сей меч, носящий имя "Экскалибур". Каждый из вас по очереди может подойти и попытаться добыть его. Этот игрок идет на середину и показывает нам, как он хочет вытащить меч из скалы. При этом вы можете использовать всевозможные методы. Вы не должны также рассчитывать только на себя - если хотите, вы можете пользоваться помощью других членов группы. Но существует два правила:

Вы должны нам показать пантомимой, как вы вытаскиваете меч. Итак, идите на середину и беритесь за воображаемый меч. Ясно покажите, как вы его схватили. 

 Если вы нашли верный прием, использовали правильную методику, - вы это услышите. Так как я знаю секрет меча, то если кто-нибудь нашел разгадку, я громко крикну: "пенг!"

Прежде чем вы сейчас попытаетесь тащить меч из скалы, подумайте о том, что искомый метод может быть как совсем простым, так и сложным. Может, он состоит в том, что должны вы трижды обежать вокруг камня, крича при этом волшебное слово, и вытащите меч обеими руками. Я, во всяком случае, написал решение на листке, который я покажу вам в конце... (4-5 мин)

( Хорошее решение: меч должен быть вытащен из камня одновременно двумя участниками, мальчиком и девочкой. Другие возможные решения: один раз обежать камень, сказать какое-нибудь волшебное слово и потом тянуть обеими руками; три участника должны одновременно вытаскивать – без дальнейших ритуальных действий. Выберите решение, которое сочтете наиболее уместным.)

В игре участвует неограниченное кол-во человек. Ведущий выводит добровольца. Оставшиеся игроки выбирают всем известную песню. Затем трём добровольцам даётся по одному слову из трёх первых слов песни, например: "Я вам даю!". Выведенный человек возвращается в комнату и начинает задавать трём добровольцам каверзные вопросы. Добровольцы должны полностью ответить на заданные вопросы, используя загаданные слова. Задача выведенного человека отгадать загаданную песню.

За границу!

 Кол-во игроков не ограничено. Представьте, что ведущий - таможенник.

 Задайте игрокам вопрос: "Какой бы один предмет ты взял с собой за границу?"

 Пусть игрок называет вам предметы до той поры, пока вы его не пропустите. Пропускайте человека, если он называет слово на первую букву своего имени. Задача игроков узнать, каков критерий ваших решений.

