Золото скифов
Цель: развитие кругозора, актерских навыков участников, умение работать командой.
Количество участников: от 4 до 40. все участники разбиваются на 4 команды. 
Инвентарь: карта, карточки с заданиями, листы А3 для рисования, маркеры по 1 на команду, таймер/песочные часы.
Карта: поле 11х11 (Размеры варьируются в зависимости от числа участников и времени проведения). К – команда. Ц – цель. С – слова. П – пантомима. Р – рисование. О – остров.
	К1
	С
	О
	С
	С
	Р
	Р
	О
	П
	С
	К3

	Р
	П
	С
	Р
	Р
	П
	С
	П
	Р
	Р
	О

	С
	О
	Р
	П
	П
	О
	Р
	П
	С
	П
	Р

	О
	Р
	П
	С
	О
	Р
	О
	С
	О
	П
	С

	П
	П
	Р
	С
	П
	С
	С
	Р
	Р
	П
	П

	С
	Р
	П
	О
	С
	Ц
	О
	П
	С
	Р
	С

	О
	П
	Р
	П
	Р
	С
	Р
	П
	С
	С
	Р

	Р
	С
	О
	С
	Р
	П
	П
	О
	Р
	П
	О

	П
	О
	С
	С
	П
	О
	С
	Р
	О
	С
	П

	С
	Р
	П
	Р
	П
	С
	Р
	П
	Р
	Р
	С

	К2
	О
	С
	П
	Р
	Р
	О
	С
	П
	П
	К4



Начало игры: каждая команда придумывает себе название и выбирает капитана. Только капитан имеет право говорить ведущему о решении команды. За нарушение этого правила с команда лишается хода очки. Первой ходит та команда, которая за отведенное время точнее всех даст ответ на заготовленный заранее ведущим вопрос.
Ход игры: Команды ходят по установленной очереди. Передвигаться по полю можно строго по вертикали или по горизонтали. Один ход – одна клетка. В начале игры участники видят разлинованное поле, своё местоположение и цель, остальные клетки скрыты. На обсуждение хода команде дается – 30 секунд, после капитан команда сообщает ведущему о направлении движения и выдвигает матроса на его исполнение. Ведущий открывает клетку, куда хочет переместиться команда. Команда передвигается на нее, только после выполнения указанного на ней задания. На выполнение одного задания отводится 1 минута, если команда не успевает, то она остаётся на прежнем месте, но на следующем ходе имеет право на повторную попытку или выбрать другую клетку для перемещения. На одной клетке не может стоять более одной команды. Задача участников как можно быстрее добраться до цели.
Задания: Матрос вытягивает карточку со словом или словосочетанием и объясняет его команде указанным на поле способом за 1 минуту.
· Слова. Необходимо словами объяснить слово. Причем нельзя показывать на окружающие предметы и использовать однокоренные.
· Пантомима. Необходимо жестами объяснить слово. Причем нельзя говорить, издавать какие-либо звуки, показывать и использовать посторонние предметы.
· Рисование. Необходимо с помощью рисунков объяснить слово. Причем нельзя писать какие-либо слова.
· Остров. Пропуск хода.
Если вытянутая карточка оказалась зелёной, то слово объясняется для всех команд. Угадавшая команда перемещается в том направлении, которое было задано капитаном ходящей команды.

