„Привітна гавань” 

Обладнання. 
1. Ігрове поле (таке, як для «морського бою» — 5x5 клітинок, кожна з яких прирівнюється 10, 15 або 20 балам), магнітні фішки, скотч, шпильки, стенд для загального підрахунку балів. 
2. Піратські атрибути, прапори. 
3. Жетони червоного, жовтого, синього кольорів за кількістю учасників. 
Командам пропонують зайняти місця на кораблях (стільцях, розставлених у формі корабля) свого кольору. 

Ведучий. Доброго дня всім, хто зібрався в цьому залі! До цієї зустрічі ви готувались і збирали чарівні копійки, подорожуючи країною ДИВО, і от я, старий пірат Чорний Пес, пропоную вам вирушити на пошуки скарбів корабля-привида. Чи хочете ви заволодіти скарбами? Чи спроможні ви знайти корабель на цьому ігровому полі? Чи готові ви до абордажу? А хто мені скаже, що таке абордаж. 
Так, правильно, «абордаж» — це морській бій, під час якого в рукопашній зустрічаються команди двох кораблів і та, яка перемагає, отримує всі гроші суперника. Гроші ви зможете заробити, відповідаючи на запитання 10,15,20-бальної складності. Чим складніше запитання, тим дорожче воно коштує. Якщо команда не зможе відповісти протягом півхвилини, право для відповіді надається наступній (вибір команди проводять за годинниковою стрілкою). Як проводити абордаж — ми з'ясуємо пізніше, а зараз перевіримо, яка з команд краще підготувалася до подорожі. 
Пропоную вам зі стільців зробити літак. А тепер з їх допомогою побудувати незвичний корабель, назвати його і поставити капітана на капітанський місток. Найвищий бал отримують красиві й оригінальні рішення. Подивімося, які в нас утворилися кораблі. 
А тепер я хочу представити вам наше шановне журі, яке підведе підсумки першого конкурсу. До складу журі входять __. Вам слово. 
Команда... отримує право почати гру. Капітан може вести свій корабель з будь-якої клітини, потрібно лише назвати її індекс. Наприклад: А-3 чи Г-1. 
Це може бути і В-5, але я прошу запам'ятати цю клітинку, бо наша гра закінчиться лише тоді, коли корабель зі скарбами повернеться в порт свого призначення. Отож, звідки починаєте ви? (Ведучий, поки не буде знайдено корабель, ставитиме командам питання тієї складності, які вони самі обиратимуть.) А-4, вам доведеться відповідати на 10-бальне запитання. За правильну відповідь отримаєте 10 піастрів. 

Запитання 10-бальної складності 
1. Який пральний засіб нагадує вам про море і чому? («Аріель» — пральний порошок та їм 'я русалоньки.) 
2. Де знаходяться Єгипетські піраміди? (У Єгипті.) 
3. Яка довжина удава в папугах? (38,5.) 
4. Як звали хлопця, який не міг вирости, але вмів літати? (Пітер Пен.) 
5. Яких камінців не знайдеш у морі? (Сухих.) 
6. Де зимують раки? (У нірках, виритих у водосховищах.) 
7. Яке прізвисько було у Мауглі? (Жабеня.) 
8. Який рік триває лише один день? (Новий.) 

Запитання 15-бальної складності. 
1. Що таке аврал? (Спішна робота на судні за участю всієї команди.) 
2. Який камінь вміє плавати? (Пемза.) 
3. Чи була Василина Прекрасна рідною сестрою Василини Премудрої? (Ні, різні прізвища.) 
4. Що це: «Весь світ годує, а сама не їсть»? (Земля.) 
5. У клітці три кролики. Трьом дівчатам дали по одному, але все ж один залишився в клітці. Як це могло статись? (Віддали одного з кліткою.) 
6. На яку хворобу на Землі ніхто не хворіє? (Морську.) 
7. Де живуть пінгвіни? (В Арктиці, на Південному Полюсі.) 
8. Чи користуються риби вудочкою? (Так, риба-вудильник.) 
9. Скільки битв програв Суворов? (Жодної.) 

Запитання 20-бальної складності 
1. Чим більше від неї віднімаєш, тим більшою вона стає. (Яма.) 
2. Хто вбив медузу Горгону? (Персей.) 
3. Що є такого в слонів, чого більше нема в жодних тварин? (Слоненята.) 
4. Що таке фрахт? (Платня за перевіз вантажу водяним шляхом.) 
5. Хто був найосвіченішим у казці «Золотий ключик»? (Карабас-Барабас—магістр лялькових наук—мав вищу освіту.) 
6. Скільки ніг у річкового рака? (10 пар.) 
7. Яка тварина вища за всіх, живе в небі та нікого не може вкусити? (Сузір 'я Великої Ведмедиці.) 
8. В італійських казках Буратіно називають Піноккіо. Як у такому разі звуть в Італії Мальвіну? (Коломбіна.) 
9. Як називають ту частину будинку в мусульман, де живуть лише жінки? (Гарем.) 
Ведучий. Команда зелених гарно відповіла, отримала на свій рахунок 10 піастрів. Право наступного ходу передається кораблю червоних. Звідки ви починаєте? В-2! На жаль, не влучили, і вам доведеться відповісти на запитання 20-бальної складності... (Ведучий і журі відмічають клітинку, з якої починає гру кожна команда. Помічник пересуває корабель по ігровому полю, а місце, де той вже побував, помічає хрестиком. Кораблі-суперники можуть «пропливти» через цю клітинку, але їм вже не ставлять запитань і не зараховують балів.) 
Ведучий. Наступний хід надається команді жовтих. Вона знову не влучає в корабель, тому й змушена відповідати на запитання 15-бальної складності. Уперше за цю гру кораблі суперників підійшли один до одного на відстань однієї клітинки, а це означає, що жовті можуть піти на абордаж. На рахунку жовтих 60 піастрів, а в синіх — 95. У разі перемоги всі гроші переходять на рахунок переможця, який отримує право зробити додатковий хід. Чи погоджуєтеся ви на абордаж? У такому разі вибирайте номінації: пісенну, музичну, хореографічну або розмовного жанру. Та команда, яка викликає іншу на абордаж, виступає першою. Після виступів журі підводить підсумок, визначає, хто був кращим. Той, хто виграє, отримує всі гроші суперника на свій власний рахунок і право зробити додатковий хід. Капітан направляє свій корабель уперед, відкриваючи одну за одною зашифровані клітинки ігрового поля. Ті, хто зазнав поразки, наблизившись до суперника на відстань однієї клітинки, знов можуть визвати переможців на абордаж. Гра проводиться доти, поки не буде знайдений корабель-привид. 
Ведучий. Аж ось капітан синіх знаходить корабель-привид. Які ж скарби знаходяться на його борту? 
1. Повітряний скарб — 40 піастрів (повітряних кульок). 
2. Безкоштовний час гри в комп'ютерному залі — 50 піастрів. 
3. Романтична подорож — 25 піастрів. 
4. Персональний скарб — час купання в басейні «Водолій» — 40 піастрів. 
5. Солодкий приз — 40 піастрів. 
6. Безкоштовне відвідування театральної вистави «Вождь червоношкірих» театру «Ікар» — 50 піастрів. 
Ведучий. Вітаємо вас із вдалим початком, але вам треба зробити вибір. Ви зможете взяти з собою лише три з шести скарбів. Отже, що ви вибираєте? Добре, але я нагадаю, що власниками цих скарбів ви станете лише тоді, коли допливете з ними до того місця, звідки ви почали гру. 
На знайденому кораблі ще залишились скарби, їх можуть забрати інші, але призи отримає лише та команда, яка першою дійде до порту призначення. Отож, обміркуйте свої дії. Абордаж на цьому етапі стає більш цікавим, бо з'явилась можливість отримати скарби суперника. Але й гроші тут мають неабияке значення. Якщо зараз корабель-переслідувач захоче взяти на абордаж корабель зі скарбами, він має право претендувати тільки на призи, які загальною вартістю не перебільшують його власного рахунку балів. Наприклад, корабель червоних, у якого зараз 45 піастрів, може розраховувати лише на повітряний скарб (40 піастрів), або на щось подібне. Боротися за право безкоштовної години гри у комп'ютерному залі (50 піастрів) вони не мають права: ця сума більша за ту, яку вони можуть віддати. 
Корабель синіх отримує додатковий хід. Подивимося, як поведуть себе жовті. Ваш хід... А-4. Ви наблизились пліч-о-пліч до корабля супротивника і спроможні йти на абордаж. Що ви обираєте зі скарбів і в якій номінації будете атакувати?... Ви вибрали годину в комп'ютерному залі й танцювальну номінацію. Починайте абордаж. Журі оцінить, яка з команд зробить це найкраще. 
Команда синіх з двома скарбами дійшла до порту свого призначення й перемогла. Я надаю слово нашому журі для підведення підсумків. 
(Журі підводить підсумки гри-подорожі країною ДИВО, нагороджує переможців, виносить подяку всім учасникам, вчителям, організаторам.) 
Варіант сценарію, що не потребує підготовки 
Дитячу аудиторію перед початком гри за допомогою жетонів різних кольорів розділяють на три-чотири команди. Гра проводиться так само, замінено лише завдання. 
Експромтні «абордажні» номінації. 

1. Музична. Завдання: обробка (на вибір — класична, авангардна, реп, поп, рок тощо) композиції «В траве сидел кузнечик». 
2. Танцювальна. Завдання: синхронно повторювати рухи за лідером. 
3. Пісенна. Гра «Заспіваймо разом з ...». Завдання: проспівати пісню Чебурашки і крокодила Гени, крихітки Єнота, Левеняти і Черепахи, сімох козенят, трьох поросят, Вінні-Пуха і П'ятачка. 
4. Сюрпризна. Завдання: підготувати приємний сюрприз своєму супернику. 
5. Скоромовна. Завдання: кожному представникові від команди дають лист з текстом пісні «Пусть бегут неуклюже». Виграє той, хто якомога швидше, голосніше й виразніше заспіває пісню. Співають одночасно. Якщо не вдається визначити переможця, у другому турі співаки отримують дві різні пісні. Наприклад: «Маленька ялинка» і «Чунга-Чанга». Виграє той, хто не помилиться у словах і дотримається мелодії. 
6. Математична. Завдання: якомога швидше дати відповідь, розв'язавши задачу. Беруть участь усі, але ведучий запитує того, хто першим підняв руку. 
Задачі. 
— Припустімо, що Ви вирішили стрибнути у воду з 8 метрів, але, пролетівши 5, передумали. Скільки метрів Вам доведеться летіти без будь-якого бажання? (3.) 
— Пожежників вчать вдягати штани за 3 секунди. Скільки штанів встигне вдягнути добре натренований пожежник за 5 хвилин? (100 штанів.) 
— Володя 10 разів смикнув за кіску Марійку, 5 — Даринку, 7—Клаву і один раз, помилившись,—завуча Галину Іванівну. Скажіть, скільки разів смикав Володя за коси і що тепер йому буде? (23.)
