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Проблематика

Сегодня ПК настолько тесно вошли в наш мир, что мы просто не представляем свою жизнь без их существования.  Современное поколение с самого раннего детства осваивает компьютерные технологии и большую часть свободного времени проводит за компьютером, наравне с взрослыми. Зачастую другом становится не сосед по парте, а ПК. 
В наше время создается очень большое количество различных проектов, направленных на формирование и развитие у детей творческого потенциала, коммуникативных качеств личности, которые в будущем помогут детям реализовать себя в современных условиях. 

Наша программа «Глобальная сеть» направлена на знакомство детей с виртуальным миром, дает им возможность проявить себя, помогает им утвердить свою жизненную позицию, стать непосредственным организатором деятельности, творческого процесса. Дети стремятся к достижению определенных целей, учатся работать в коллективе и идти на компромиссы. Развивают в себе творческие, коммуникативные навыки, открывают новые интересы. 

Цели программы

· Обеспечить детям оздоровление и отдых в активной форме с учетом благоприятных факторов летнего сезона.

·  Помочь ребятам в развитии творческих способностей, коммуникативных навыков.

· Помочь формированию активной жизненной позиции ребят. 

Задачи программы

· Сформировать потенциал для развития общей культуры ребят.

· Организовать и провести спортивные мероприятия для укрепления здоровья ребят.

· Дать возможность каждому ребенку выразить себя, самореализоваться.

· Помочь детям раскрыть свои способности, развить интерес через увлекательные и актуальные для него виды деятельности.

· Сформировать сплоченный, дружный коллектив ребят для работы в течение смены.

· Научить детей взаимодействовать друг с другом в команде.

Суть смены

Современный мир, в котором мы живем, динамично развивается и совершенствуется, и чтобы не отстать от жизни, необходимо быть в курсе того, что происходит. Каждый день приносит новые открытия и новые достижения.
Сегодня основополагающим фактором развития мира являются компьютерные технологии. В течение смены дети узнают основные моменты виртуального мира, структуру компьютера и правила работы с ним. 

Программа смены предполагает сюжет, в котором лагерь в целом является глобальной сетью, а каждый отряд – персональный компьютер, имеющий свое название, эмблему, слоган. Дети, пользователи ПК, в течение всей смены расширяют структуру компьютера, посредством приобретения различных программ, и накопления информации, которая отражается количеством байтов в рейтинговой системе пользователей ПК. Это достигается участием и победами в различных мероприятиях, каждое из которых создает определенную ролевую ситуацию, предполагает свой метод погружения в работу. Все ПК имеют разветвленную структуру, а каждый пользователь является специалистом в определенной области. Это позволяет правильно организовать процесс управления компьютером, распределить обязанности, направить все усилия на усовершенствование ПК. 

Директор лагеря является директором глобальной сети, руководит всем процессом, следит за тем, чтобы работа была правильной и честной. Обеспечивает необходимые условия для благоприятного развития сети. Старший Вожатый является главным программистом, который организует и контролирует культурную деятельность Глобальной сети. Лагерный врач – оператор антивирусной программы. Физкультурный руководитель – геймер. Вожатые – сетевые администраторы, непосредственно помогают пользователям ПК.

Пользователи компьютеров могут иметь такие должности как:

· Администратор персонального компьютера,

· Операторы ПК,

· Менеджер по рекламе,

· Web-дизайнеры,

· Антивирусная служба,

· Программист ПК,

· Хакеры,
· И т.д.
Задача каждого отряда ежедневно увеличивать объём информации своего компьютера, а также приобретать новые программы. Это достигается участием и победами в различных мероприятиях. Итоги мероприятий подводят специалисты ПК вместе с сетевыми администраторами под руководством директора сети. С каждым днем количество программ в компьютере увеличивается, ПК совершенствуются.

В итоге смены выявляют двух победителей:

1. Суперкомпьютер,

2. Самый информационный ПК.

Самый совершенный ПК получает звание сервера сети.

Должностные обязанности пользователей компьютеров:

1. Администратор ПК является непосредственным помощником сетевого администратора, следит за исполнением остальных должностных обязанностей. 

2. Web-дизайнеры отвечают за костюмы, прически и внешний вид пользователей ПК перед мероприятиями и концертами.

3. Антивирусная служба: осуществляют контроль над чистотой помещений и территории, производят осмотр, делают отметку об их состоянии на экране чистоты.

4. Геймеры организуют и проводят утреннюю гимнастику, участвуют в спортивных мероприятиях.

5. Программист ПК, непосредственно, разрабатывают программу  выступлений на сцене.
6. Хакеры следят за рейтинговой системой, помогают генеральному директору.

Ежедневно проводится совещание администраторов ПК с сетевыми администраторами  для обсуждения предстоящих мероприятий. 

Подключение к сети

День знакомств. На линейке детям рассказывают суть смены, что каждый отряд – это персональный компьютер, их задача – в течение всей смены расширить структуру компьютера, посредством приобретения  различных программ и накопления информации, которая отражается количеством байтов в рейтинговой системе пользователей ПК. Это достигается участием и победами в различных мероприятиях, каждое из которых создает определенную ролевую ситуацию, предполагает свой метод погружения в работу. Все ПК имеют разветвленную структуру, а каждый пользователь является специалистом в определенной области. В этот день сотрудники каждого торгового центра должны познакомиться между собой. Проводятся игры на знакомство, свечка. Каждый отряд должен выбрать администратора компьютера, распределить обязанности, а также придумать название, логотип и девиз.

На вечернем концерте проходит подключение к сети под контролем  сетевых администраторов (вожатых, воспитателей). Они рассказывают о себе, показывают свои навыки и умения (вожатский концерт), предлагают различные конкурсы и тренинги. Администраторы (вожатые) будут отслеживать ход событий смены, производить их непосредственный контроль. Наблюдая за работой ПК, они добавляют байты информации, которые могут сниматься при нарушении установленных в лагере норм и правил поведения. 

Мы в системе

Подключаясь к глобальной сети, пользователи ПК  должны познакомиться с имеющимися программами системы, а также показать свои умения работы с ними. Всем пользователям компьютеров предоставлен перечень программ, каждую из которых они должны посетить. Ту программу, которую они лучше  всех освоили, получают в подарок. 
   Программа 1 –“Paint”
Один из ребят становиться мышкой (у него в руках маркер и лист бумаги). Остальным ребятам выдается лист  с изображением геометрических фигур, которые должна нарисовать мышка. Команда управляет ей с помощью слов. 

   Программа  2 – “Microsoft Word” 
 

Участвует весь отряд или большая его часть. Для этого этапа следует выбрать достаточно обширное место проведения и желательно с ровной поверхностью. Отряду дается слово, которое они должны написать не используя при этом подручных средств.
   Программа 3 – Киномания.ru
В этом конкурсе участвует весь отряд. Несколько человек – актеры фильма, а остальные - это зрители в кинотеатре. Вожатый предлагает несколько фрагментов фильма разных жанров. Актеры должны их изобразить, а зрители, сидящие в зале, эмоционально реагировать на сюжет фильма.
   Программа  4 – “Exsel”
Отряду выдаются карточки с различными словами.  Необходимо выбрать из предложенных слов, те которые каким–либо образом связаны с компьютером.  
   Программа 5 – Проводник

 Отряд становится цепочкой друг за другом. Все закрывают глаза кроме последнего, который говорит, куда нужно идти. Таким образом, им необходимо собрать буквы, из которых в последующем  составить слово.
   Программа 6 –“Winamp”
В этом конкурсе участвует весь отряд. Вожатый говорит разные слова, а ребята должны вспомнить песни, в которых они встречаются, и дружно их исполнить.

   Программа 7 – Фотошоп
В этой программе нужно нарисовать одного из сотрудников лагеря, таким образом, чтобы независимое жюри смогли его узнать.  
ПУСК…

Прежде чем начать работу, каждый персональный компьютер должен заявить о себе, представиться и познакомиться с другими ПК. Для этого отряды готовят ролик, в котором показывают всё, что они умеют. По итогам концерта отряды получают первоначальное кол-во байтов, которые отражены в рейтинге пользователей. Рейтинг представлен в виде диаграммы в столовой. 

                                     Герои эпох
В современной жизни человек каждый день играет миллионы ролей: дома – он ребенок, в школе – ученик, на улице – друг, в магазине – покупатель, на работе – специалист. Это требует не только определенных умений, но и так называемого сценического мастерства. Умение управлять ситуацией, сделать ее выигрышной есть далеко не у всех. Чтобы стать успешным, необходимо использовать свои актерские способности. Сегодня участники, выполняя различные творческие задания, продемонстрируют нам свое актерское мастерство. 

 Каждому  отряду необходимо выбрать следующих героев: индеец, ковбой, человек-паук, амазонка, космонавт, человек-невидимка, и конечно каждый участник должен прийти в образе. Для каждого из героев проводится отдельный конкурс.
Варианты заданий могут быть следующими:
 Конкурс 1

В данном конкурсе участвует индеец, т.е. человек, выбранный на эту роль из каждого отряда. Ему нужно дать клятву вождю племени (у каждого участника своя тема). 
Конкурс 2

Ковбой из каждого отряда должен озвучить  рассказ о своем великом подвиге (который читается ведущим).

И т.д.
Ловушка для хакера

Мероприятие рассчитано для проведения в разных возрастных группах: младшие, средние, старшие отряды. Суть игры для разных возрастов остается неизменной, меняются лишь задания и реквизит, необходимые для проведения конкурса.

Место проведения: в помещении или на свежем воздухе.

Ведущий делает вступление, из которого команды узнают, что ходят слухи о том, что в систему проник хакер, называющий себя человеком в Черной маске, но никто из пользователей ПК не может его описать. Поэтому командам необходимо разоблачить Черную маску по собранным за время игры-расследования приметам, деталям и фактам. Это может быть и человек нашей современности, и живший давно известный деятель. С каждым шагом у команды будут появляться новые возможности получить подсказку. В Приложении приведены примеры подсказок. Ведущий дает командам слова-напутствия и говорит, что в ходе данного расследования жюри, наблюдающее за командами, будет оценивать не только творческие способности, артистизм, фантазию, сообразительность, находчивость, но и сплоченность, взаимопомощь, честность команд. 

Цель команд: 

В течение игры собрать как можно больше информации о Черной маске. По окончании игры команды должны угадать, кто же скрывается за маской (на принятие решения в конце игры командам дается дополнительное время).

Шаг первый

Подготовка к этому конкурсу входит в домашнее задание команд. Каждая из них представляет свою «Маску» - известного исторического деятеля, актера, писателя, может быть, сотрудника лагеря и др. При этом в визитке должны быть использованы атрибуты, характеризующие этот персонаж наиболее полно, чтобы зрители смогли отгадать «кто скрывается за маской» (имя не должно звучать в визитке!). Жюри оценивает оригинальность представления героя, его костюм, количество и точность использованных атрибутов. В конкурсе, помимо самого героя, могут принимать участие остальные участники команды. Оценка по 5-бальной системе. Выигравшей команде – деталь-подсказка (см. Приложение)

Шаг второй 

В решении сложных вопросов при расследовании нашим специалистам нужна большая точность, быстрота мышления, эрудиция. Каждой команде дается по 2 минуты, за которые участники должны ответить на максимальное число вопросов. Если игроки не знают ответ, то они должны сказать «дальше»; если ответ неверный, то ведущий называет правильный ответ. За каждый правильный ответ команда получает 1 балл. Вопросы задаются командам по очереди.

Шаг третий

Гибкость ума, способность понять непонятное, оригинальность мышления помогают настоящему специалисту в запутанных ситуациях. Командам предлагается отгадать выражение, в котором каждое слово заменяется противоположным по смыслу или близким по значению. Каждой команде предлагается по несколько перевертышей (ведущий задает их командам по очереди). За правильный ответ – 1 балл.

Шаг четвертый

Деталь, как уже убедились в первом конкурсе, играет важную роль, являясь своеобразной визитной карточкой героя или случая, или даже фильма… Насколько участники наших команд наблюдательны, насколько хорошая у них память, поможет определить данный конкурс. Каждой команде дается карточка с названием фильма, которую не видят соперники. Командам предстоит набрать детали, которые могут служить такими визитными карточками для того или иного всем известного фильма. Для младших отрядов возможен вариант: подобрать атрибуты костюма и предметы пользования каких-либо сказочных героев.

В конкурсе принимает участие вся команда. Все эти предметы лежат перед участниками, они их рассматривают в течение 2-3 минут, не разбирая. Только при ответе участники поднимают ту деталь, которую выбрали, демонстрируют ее зрителям и жюри, аргументируя свой выбор. Оценка по 5-бальной шкале.

Шаг пятый

Тур похож на предыдущий, поскольку также выявляет у участников команды способности их памяти и наблюдательности, но на этот раз предметом наблюдения будет обстановка, а вернее – расстановка, или расположение вещей в определенном порядке. В центре зала стоит стол, накрытый покрывалом, под которым определенным образом (в квадратах расчерченной сетки) расположены различные предметы (их количество зависит от возраста участников – от 10 для младших до 20-25 для старших). Участникам за несколько секунд (10 для старших, 15 – средние, 20-25 - младшие) необходимо запомнить данное расположение предметов, а затем воспроизвести на своем столе. За каждую верную фигуру – 1 балл.

Шаг шестой 

Этот конкурс требует домашней подготовки. Команды по очереди задают друг другу заготовленные заранее вопросы (по 2-3 от каждой команды), касающиеся детективных расследований или какого-нибудь персонажа.

Жюри оценивается оригинальность заданного вопроса и правильность ответов (учитывать сложность заданного вопроса).

Жюри суммирует баллы за прошедшие конкурсы. Команда, набравшая большее количество баллов, получает право получить еще одну подсказку (если команды три, то, соответственно, команды получают 2-1-0 дополнительных подсказок). 

Обсуждение-совещание

Командам предоставляется дополнительное время для подведения итогов, принятия решения – кто же ОНА, таинственная Маска. Победителем становится команда, давшая первая правильный ответ. Причем ответить команде можно только один раз.

Приложение

Вопросы (Шаг второй)

МЛАДШАЯ ГРУППА

1. У какой красивой девочки были волосы голубого цвета? Мальвина
2. Сколько друзей-гномов было у Белоснежки? Семь
3. Какой поэт восклицал: «Да здравствует мыло душистое/ И полотенце пушистое…»? Корней Чуковский
4. На каком цветке гадают на любовь? Ромашка
5. Назовите третьего персонажа: Ниф-ниф, Наф-наф и …? Нуф-нуф
6. Как звали девочку, которая потеряла хрустальную туфельку? Золушка
7. Назовите третьего персонажа: Алеша Попович, Добрыня Никитич и …? Илья Муромец
8. Кто исполнил главную роль в фильмах про Терминатора? Арнольд Шварценнегер

9. Назовите пару: Ромео и …? Джульетта
10. Назовите пару: Красавица и …? Чудовище
11. Америке его называют Санта-Клаус, а у нас? Дед Мороз
12. Они бывают электронные, механические, песочные, наручные и настенные? Часы
13. Сколько букв в алфавите? 33
14. 10 + 10 - Сколько это? 20
15. Назовите столицу нашей родины. Москва
16. Сколько в минуте секунд? 60
СРЕДНЯЯ И СТАРШАЯ ГРУППЫ

1. Как называют коренных жителей какой-либо страны? Аборигенами

2. Как звали брата Каина? Авель

3. На каком цветке гадают на любовь? Ромашка
4. Кто из знаменитых французов в 1943 году изобрел акваланг? Жак Ив Кусто

5. Назовите третьего персонажа: Алеша Попович, Добрыня Никитич и? Илья Муромец
6. Кто исполнил главную роль в фильмах про Терминатора? Арнольд Шварценнегер

7. Что измеряет амперметр? Силу тока
6. Как называется вид сценического искусства, содержание которого раскрывается в танцевально-музыкальных образах? Балет
7. Как называется порошок, применяемый вместе с хной для окраски волос в черный цвет? Басма
8. Как называется система питания исключительно растительной либо молочно-растительной пищей? Вегетарианство

9. Как называется подвесное, плетеное в виде сети ложе? Гамак
10. Как называется балет Чайковского, написанный по сказке Гофмана? Щелкунчик

11. Какой туристический маршрут проходит через семь красивейших городов России? «Золотое кольцо России»
12. Без какого «зверька» невозможно вести диалог с компьютером? Мышь
13. Какой танец лихо отплясывают матросы? «Яблочко»

14. Какую страну называют «Страной Восходящего солнца»? Япония
15. Назовите фамилию уральского писателя, творениями которого были сказы? Бажов П.П.

16. Как называется город, который, согласно Библии, считается местом рождения Иисуса Христа? Вифлеем

17. Как называется спортивная игра с мячом и битой? Бейсбол

18. Сколько минут должен длиться один тайм в футболе? 45
19. Чего лишен белый стих по сравнению с другими стихами? Рифмы

20. Кто написал картину «Аленушка»? Васнецов
21. Сколько дней в июле? 31
22. Как называют живописца, пишущего море? Маринист

23. Какой город является столицей США? Вашингтон
24. Как называется начало реки, из которого появляется постоянное русло потока? Исток
25. Как называется главная площадь Санкт-Петербурга перед Зимним Дворцом? Дворцовая

26. Какое общее название имеет коренное население Америки? Индейцы
27. Столицей какого государства является город Канберра? Австралия
28. Сколько кадров проходит за одну секунду при показе фильма? 24

29. Сколько стихотворных строчек в японском хокку? 3

30. Что является главным призом Каннского Фестиваля? Золотая пальмовая ветвь

31. Как называют создателя балетных и танцевальных постановок? Хореограф
32. Камамбер - это торт со взбитыми сливками, сыр или рулет с маком? Сыр

33. Кардамон - это пряность, сыр или бараний топленый жир? Пряность
34. Назовите пару: Руслан и …? Людмила

35. Назовите пару: Онегин и …? Татьяна
36. Назовите пару: Орфей и …? Эвридика
37. Назовите пару: Д΄Артаньян и …? Констанция
38. Назовите пару: Мастер и …? Маргарита
39. Сколько музыкантов в квартете? Четыре
40. Назовите римского бога войны? Марс

41. Как называется поединок между двумя лицами по вызову одного из них? Дуэль
42. Назовите прежнее название Екатеринбурга. Свердловск.

Перевертыши (Шаг третий)

МЛАДШАЯ ГРУППА.

Тема «Сказки»

1. «Лиса и шестеро цыплят» - «Волк и семеро козлят»

2. «Король на фасоли» - «Принцесса на горошине»

3. «Падающий деревянный король» - «Стойкий оловянный солдатик»

4. «Проснувшаяся уродина» - «Спящая красавица»

5. «Девочка-великанша» - «Мальчик-с-пальчик»

6. «Железный замочек» - «Золотой ключик»

7. «По лягушачьей просьбе» - «По щучьему велению»

8. «Сказка про охотника и дичь» - «Сказка о рыбаке и рыбке»

9. «Кубичек» - «Колобок»

10.  «Семь худышек» - «Три толстяка»

11.  «Пес в босоножках» - «Кот в сапогах»

12.  «Сказка про чугунную курочку» - «Сказка о золотом петушке»

СРЕДНЯЯ И СТАРШАЯГРУППЫ.

Тема «Названия кинофильмов»

1. «Ревущие из кустов» - «Поющие в терновнике»

2. «Грустные девчонки» - «Веселые ребята»

3. «Три часа осени» - «17 мгновений весны»

4. «Дунай-Дунай» - «Волга-Волга»

5. «Умрем после среды» - «Доживем до понедельника»

6. «Два дуба за Арбатом» - «Три тополя на Плющихе»

7. «Мужчина, который танцует» - «Женщина, которая поет» 

8. «Адис-Абеба» - «Санта-Барбара»

Тема «Названия литературных произведений»

9. «Им в Америке умирать плохо» - «Кому на Руси жить хорошо»

10.  «Петушок-монохромчик» - «Курочка-ряба»

11.  «Буйный Дунай» - «Тихий Дон»

12.  «Генеральский сынок» - «Капитанская дочка»

13.  «Трус вашего пространства» - «Герой нашего времени»

14.  «Живые тела» - «Мертвые души»

15.  «Коровье имя» - «Лошадиная фамилия»

16.  «Счастье по глупости» - «Горе от ума»

17.  «Мужик с кошкой» - «Дама с собачкой»

18.  «Железная наездница» - «Медный всадник»

19.  «Тетя Маня» - «Дядя Ваня»

20.  «Богатая Катя» - «Бедная Лиза»

Шаг четвертый

К следующим фильмам возможен такой подбор деталей:

«Бриллиантовая рука» - бинт, чертик, выпрыгивающий из коробки, дамский халат или перламутровые пуговицы, пистолет, пачка советских денег, связанная резинкой, авоська, шкурка от банана.

«Кавказская пленница» - комсомольский значок, рогатка, шприц, тюбетейка, рог для вина, бублик, книжка с тостами.

«Иван Васильевич меняет профессию» - белый медицинский халат, иконка, магнитофон, парик, радиодеталь, замшевая куртка, старинный предмет утвари.

Детали-подсказки (выдаются после каждого конкурса команде-победителю, без лишних комментариев).

К примеру, Человек в маске – А.С.Пушкин

1. пистолет – убит на дуэли

2. книжка Н.В.Гоголя – были близкими друзьями

3. конфета «Золотой петушок» - написал «Сказку о Золотом петушке»

4. ручка или перо – поэт-писатель

5. бигуди – указывают на кудрявые волосы 

6. конверт, на котором написано «От Татьяны / Кому Евгению» - Письмо Татьяны Лариной Евгению Онегину

7. Табличка 1799 – год рождения Пушкина А.С. 

Сразимся в игре
Наши пользователи соревнуются не только в профессиональном мастерстве, но и в игре. Они попадают в заброшенный замок, где их подстерегают различные испытания, которые им нужно преодолеть.
  
 Им нужно, проходя этапы, зарабатывать ключи, которые в конце игры они смогут обменять на подсказки. Каждый этап ограничен по времени. Если ребенок не успевает его выполнять, он может либо не брать ключ, т.е. не продолжать данный этап и «выйти», либо по истечении времени он попадает в плен. Участники команды могут выкупить его, отдав ключ либо выполнив какое-нибудь задание (отгадав загадку, спеть и т.д.). За каждого оставленного в плену товарища команде дается штрафное очко.

На каждом этапе участвует 1 человек, а команда следит за временем, поддерживает и подсказывает.

В ходе игры возможно заработать 10 разноцветных ключей. В конце игры их ожидают 10 карточек того же цвета. Команда имеет право открыть только те карточки, цвет которых совпадает с цветами заработанных ключей. На обороте написана пословица по словам. Если команда отгадывает пословицу, то она, таким образом, узнает пароль. После этого они бегут обменивать пароль на лагерные деньги. Команда, прибежавшая первой, получает определенную сумму, вторая – сумму меньше, третья еще меньше и т.д. (но заранее необходимо разделить соревнующиеся отряды по возрастным группам). Эти деньги они делят между членами команды.

На следующий день, подсчитав заработанные отрядом ключи, штрафные баллы и время, командам выдаются дипломы за 1, 2, 3 места и за участие.

Легенда:

Вы находитесь в старинном замке, где жили поколения королей и рыцарей, а затем, через века, этот замок стал темницей. В нем есть много комнат и лабиринтов, коридоров, каждый из которых таит в себе какой-то секрет. Где-то в этом замке есть сокровищница, но ключ от нее давно утерян. И только пройдя множество испытаний, собрав ключи от других комнат, можно ее открыть.

Но помните: на пребывание в каждой комнате дается строго определенное время, и тот, кто не успеет из нее выйти, остается в плену. Только дружба поможет вызволить его из заключения.

Этапы:

1. Загадка

За определенное время (1-2 минуты) нужно отгадать загадку старца.

«Мы от него очень зависим, а оно от нас нет. Мы идем вместе с ним, но можем повернуть назад, а оно не может. И с каждым моментом его становится все меньше» (время)

«Иногда меня двое, и я не могу найти разницу между нами, кроме того, что меня слышно, а его нет. Стоит мне сделать несколько шагов в сторону, как оно исчезает. И я ломаю голову: кто же оно?» (зеркальное отражение)

Для младших детей можно простые загадки:

«Что на поле прорастает, 

Пирожки чем начиняют,

Что хотел поесть Антошка?

Мы зовём её …» (картошка)

2. Лабиринт

В игровой через столы, стулья намотан клубок ниток. На старте на веревочке привязан ключ, а на финише – ножницы. Ребенок должен на время провести этот ключ по нити до ножниц, обрезать веревочку и забрать ключ.

3. Болото

На полу разложены кружочки (кочки) с номерами от 1 до 20. На полу разложены кружочки (кочки) с номерами от 1 до 20. На некоторых написаны слова: «только» (3), «внимательный» (7), «получит» (10), «ключ» (12), «в» (15), «конце» (18), «игры» (20). Нужно передвигаться на другой берег только по ним, иначе утонешь. На другом берегу 20 карточек со словами, в том числе и с нужными. Надо составить из них фразу (в порядке появления слов на кочках) и склеить скотчем. На обороте будет нарисован ключ, который обменивается на настоящий.

4. Замок и ключи

По комнате развешаны железные ключи на веревочках. К закрытому замку прицеплен ключ. Необходимо найти нужный ключик, чтобы открыть замок и забрать ключ.

5. Поплавок

В обрезанной пластиковой бутылке с меткой на пенопласте лежит ключ. Нужно ложкой налить в нее воду. Забрать ключ можно только тогда, когда поплавок дойдет до метки.

6. Монетка

На дно одной из 5 тарелок кладем 1 копейку, заполняем тарелки: мукой, песком, камушками, подкрашенной водой и т.д., накрываем коробочками с прорезями для руки. Участник должен найти монетку и на выходе обменять ее на ключ.

7. Паутина

Вся команда связывается веревкой по рукам и ногам, и им всем вместе нужно пройти испытание. Дойдя до финиша, они получают ключ. (Без лимита времени.)

8. Тайник

По игровой развешано и разложено много вещей, в одной из них лежит ключ. Надо его найти.

9. Подсказки

На столе лежат несколько картинок с животными: зеленая рыба, красная рыба, серая рыба, розовый поросенок, синий поросенок, поросенок в пятнышко, желтая собака, зеленая собака, красная собака. В помещении надо найти подсказки – спрятанные карточки с рисунками: красная роза, дорожка, кошка, кто сидел на вышке в мультике «масленица», отпечаток следа собаки. Ребенок должен по подсказкам выбрать правильное животное и выйти. На выходе свериться со вторым экземпляром (красная собака). За отгаданное животное – ключ.

10. Снайпер

На скамейке стоят банки от сока, привязанные к скамейке за веревочку. В одной из банок лежит ключ. Надо сбивать их шишками с определенного расстояния. Когда собьют нужную банку, ключ выпадет.

www.Интернет.ru
К нашим профессиональным пользователям обратились за помощью самые крупные компании (addidas, Coca-cola, Газпром и т.д. ). Им необходимо разместить рекламу в глобальной сети, в этом им могут помочь, конечно же, наши пользователи ПК. Каждому  компьютеру необходимо в интернете  создать сайт с рекламой данной компании и разослать рекламу на другие странички в интернете. Пользователи компьютера делятся на две группы. Первая группа рассылает рекламу по глобальной сети (листовки, афиши и т.д.),а вторая непосредственно занимается «живой» рекламой продукции компаний.

Тот ПК, который проведет лучшую рекламу, получит бонусные баллы к вечернему мероприятию. 

1 конкурс: Необходимо придумать кричалку о том, что ваша компания – самая лучшая, и показать рекламный ролик.

2 конкурс: Рекламные загадки.

Специалисты должны очень хорошо знать продукцию рекламируемой компании. Команды, кто быстрее, отгадывают загадки.

Загадки:

«Очень любит ваша киска 

Есть подушечки от …» (Вискас)

«Собирает всех ребят 

Вкусный сок …» (Фруктовый сад)

«Вкусный круглый, сладкий вкус

Все мы любим …» (Чупа-чупс)

«Подрасти, малышка

Съешь скорей ...» (Растишку)

«Я не думал, не гадал, 

Но в кармане заиграл

Разными нотами

Телефончик …» (сотовый)

«Я по трассе средь машин

Еду не жалея шин.

Чувствую себя пилотом 

За рулем своей …» (Тойоты)

«Шоколадка – высший класс

Любят все батончик …» (Марс)

«Пьет ее и стар, и млад,

Всем дает она заряд.

Напиток без прикола.

Зовется …» (Кока-кола)

«Ни конфеты, ни орешки

Любим грызть мы …» (Кириешки)

За каждую отгаданную загадку команда вытягивает по одной карточке с буквой – по очереди гласные и согласные.

3 конкурс: Из предыдущего конкурса получился набор букв, из которых можно составить слово – предмет, который нужно прорекламировать. Придумать кричалку – рекламный лозунг придуманного товара.

4 конкурс: Конкурс администраторов ПК.

Все знают, что предметы, которые рекламируют по телевизору, не всегда полезны. Задание для капитанов – сделать рекламу того, что написано на карточке, так, чтобы это захотелось купить.

Старшие: Прорекламировать

· Книгу китайских иероглифов жителю племени тумба-юмба.

· Ласты космонавту

· Зонтик жителю пустыни

· Мясное блюдо вегетарианцу.

Младшие: Прорекламировать

· Сачок с дыркой

· Дырку от бублика

· Тетрадку в треугольник

· Лопнувший шарик.

В итоге команда, набравшая наибольшее количество очков, побеждает.

Программа «ПОИСК»
К несчастью произошел сбой в системе, чтобы найти ошибку отряды должны запустить собственную программу «ПОИСК». Для этого необходимо на время пройти этапы эстафеты. Тот, кто справится со всеми заданиями в кратчайшие сроки, получает пароль.

1 этап. PAINTBRUSH
 
Команде выдается длинная лента, у которой связаны концы. Отряд, взявшись за ленту, должен создать контур какого-либо предмета так, чтобы можно было легко догадаться, что это за предмет.

2 этап. Машинопись

 
Игрокам дается длинная фраза и нарезанные карточки с буквами. Необходимо на скорость собрать эту фразу.

3  этап. Комплектующие

 
Команда выстраивается в колонну по одному. Напротив команды на определенном расстоянии стоят 2 мешочка: один –пустой, в другом записки с различными словами. Каждый участник команды добегает до мешочков и перекладывает записку со словом на компьютерную тематику во второй мешочек. Затем он передает эстафету следующему.
4 этап. Компьютерная память

Перед командой выкладываются парные картинки, перевернутые лицевой стороной вниз. Необходимо как можно быстрее найти парные картинки, причем карточки можно открывать только попарно.
5 этап. За работой

Изобразить работу компьютера.
«Сканирование»

Новая технология, появившаяся совсем недавно, стала известна во всем мире. Вопрос клонирования человека вызывает много споров среди ученых всего мира. Но наши компании решили проверить на практике, насколько эффективна эта технология. И они сканировали известных артистов, а продемонстрировать свои эксперименты они решили на конкурсе пародий.

(Компании делают пародии на известных артистов. Сделать это нужно как можно  точнее и выразительнее. Свои номера группы показывают на вечернем концерте.)

Олимпиада

Пользователи глобальной сети  большую часть своего времени проводят в виртуальном мире, но сегодня им предстоит в живую показать свою ловкость и физическую подготовку, так как они участвуют в олимпиаде.
Проводится церемония открытия Олимпийских игр, на которой отряды показывают небольшой спортивный этюд. В течение дня проходят соревнования между отрядами по различным видам спорта, таким как бег, прыжки в длину, метание дротиков и т.д.

В конце дня – церемония закрытия Олимпийских игр, на которой подводятся итоги прошедших состязаний.

К.В.Н.

Сегодня пользователи ПК оказались на сайте одной из передач первого канала, а именно www.К.В.Н.ru. Им предстоит сыграть с чемпионами суперлиги (вожатыми) в КВН.  
Counter-Strike
Конкуренция между пользователями достигает наивысшей точки – столкновение неизбежно, пора сразиться в виртуальном мире. Игра проводится отдельно для старших и для младших отрядов.

Необходимо найти штаб-квартиру конкурентов и захватить ее. Известно, что пользователи ПК прошли курс подготовки к ведению боевых действий. Территория, предназначенная для игры, делится пополам. Каждая команда устанавливает на своей территории флаг. Цель игры: перехватить флаг противника и перетащить его на свою часть площадки. Участники могут беспрепятственно перемещаться по своей территории, но на стороне противника хозяева имеют право их заляпать. В этом случае игроки стоят на месте и не могут с него сдвинуться до тех пор, пока их не разляпают члены своей команды.
В Глобальной сети день благотворительности!!!
Ежегодно в глобальной сети проводится день благотворительности. В этот день все делают друг другу что-нибудь хорошее. Например, внутри отряда можно провести день тайного друга или день вежливости. Перед ужином проводятся концерты, посвященные акции благотворительности. Отряд делится на две группы: творческая, которая показывает мини-концерт для гостей из других отрядов, а остальные становятся зрителями, которые также ходят в гости к пользователям других компьютеров. Посмотрев концерт, гости благодарят хозяев ПК, и пишут пожелания в книгу отзывов. А после ужина проводится костер, на который каждый отряд приносит сундучок со своими заветными желаниями и сжигает его на волшебном костре. 

Прямиком в корзину

В каждом компьютере накопилось много лишних файлов, которые необходимо удалить в корзину. Файлами является мусор, который находится на территории лагеря. Сегодня администрация глобальной сети  объявила о проведении общей зачистки. До обеда отряд прибирает территорию, которая закреплена за их ПК, и пишет на чистом асфальте свой лозунг за охрану природы, в течение сончаса комиссия оценивает их работу. На вечернем концерте каждый отряд пропагандирует здоровый образ жизни и чистоту окружающей среды.

Пропажа жесткого диска

Пользователям персональных компьютеров, что из сервера был украден жесткий диск, на котором была записана вся информация. Нужно срочно стабилизировать ситуацию: найти и обезвредить виновных, потребовать возмещение убытков. За победу в каждом конкурсе пользователи ПК получают улику. Выигрывает ПК, набравший наибольшее количество улик.

Количество участников: 6 человек от каждого отряда.

Ход игры.

1. Представление команд.

2. «Отпечатки пальцев»: Преступник оставил отпечатки пальцев. Командам выдается образец и 10 отпечатков пальцев, принадлежащим определенным людям. Нужно найти отпечатки пальцев и назвать имя преступника.

3. «Фоторобот»: Нарисовать фоторобот подозреваемого по его словесному описанию.

4. «Логика»: Перед вами три бутылки. Одна из них жёлтая, вторая – белая, третья – черная. На желтой бутылке написано: «Чёрная бутылка пуста». На чёрной: «Злой джинн». На белой: «Добрый джинн». Но все эти надписи неверные. В какой бутылке добрый джинн? (Добрый джинн сидит в чёрной бутылке.)

5. «Секретные материалы»: Необходимо расшифровать секретное досье спецслужб. Оценивается точность и скорость выполнения.

6. «Дедуктивный метод»: Угадать профессию человека по трем предложенным вещам.

7. «Абсолютный слух»: Предлагается прослушать набор звуков и расшифровать запись, определив их источники. 

Media-проигрыватель

Пользователи ПК достаточно хорошо поработали – настало время отдохнуть – устроить вечеринку, где все смогут отдохнуть, проявить себя и посмотреть на других.

В танцевальном конкурсе оценивается его массовость, оригинальность, костюмы. Танец, подготовленный отрядом, может быть поставлен на любую тему. После показа основного домашнего задания (танца) возможно проведение дополнительных конкурсов для выступающих команд.

Ищу спонсора

Для дальнейшего развития всей глобальной сети и каждого компьютера в частности срочно потребовались спонсоры. Спонсором может быть любая фирма со всемирно известной торговой маркой, будь то «Пепси», «Лукойл» или «Нестле».

Сегодня на территории лагеря начнутся глобальные поиски источников финансирования. Но найти спонсора не так просто – каждый из них, во-первых, не согласится вот так сразу вкладывать деньги неизвестно во что, во-вторых, представители фирм – очень занятые люди и очень быстро перемещаются с одного места на другое.

Спонсоры – это вожатые, у каждого из которых на какой-то части тела написано название фирмы и количество денег, которыми они располагают. (Например, «Пепси, 50» – самый богатый спонсор из списка.) Персональный компьютер, который получает наибольшее количество денег от спонсоров, может рассчитывать на дальнейшее расширение и развитие.
Антивирус

На утренней линейке администраторы сети (вожатые) объявляют, что пойман предатель, которым оказался оператор Глобальной сети. На самом деле  это хакер, объявленный в международный розыск за взлом компьютерных программ. В течении работы в глобальной сети он распространял опасный вирус внутри всей системы. Чтобы предотвратить разрушение системы вирусом пользователям необходимо активировать диск с антивирусом, но где находится диск и его пароль знает только хакер.

 Победить хакера может только высококвалифицированный специалист, чтобы это проверить всем пользователям персональных компьютеров нужно пройти 8 уровней, с ростом номера уровня возрастает сложность его прохождения (см. приложение). При прохождении самого сложного уровня каждый ПК получает фрагмент карты, на которой показано, где спрятан диск с антивирусом. На его поиски отправляются администраторы ПК (командиры отрядов), задача же остальных узнать у хакера пароль, с помощью которого можно активировать диск.  Для этого пользователям необходимо показать все чему они научились за время пребывания в Глобальной сети (заранее подготовленные номера на свободную тему). После каждого представления хакер дает подсказку, разгадав которую пользователи узнают одну из цифр пароля. 
Например:    Сколько букв в алфавите? 33
10  10 - Сколько это? 20
                            Сколько в минуте секунд? 60
                          Сколько минут должен длиться один тайм в футболе? 45
                          Сколько дней в июле? 31
    Сколько кадров проходит за одну секунду при показе           фильма? 
                          Сколько стихотворных строчек в японском  хокку? 3

     После чего пользователи вводят пароль, прокричав по очереди отгаданные цифры. Взрывается фейерверк, концерт заканчивается красочным  танцем вожатых. Вирус побежден!!!

 Приложение.

      Сложность уровней изменяется за счет того, что их проводят представители каждого отряда. Первый уровень (самый легкий) проводит соответственно самый младший отряд.
Все действия происходят  в разных уголках города: в торговом центре, метро, кинотеатре, стадионе, стройке и т.д.  

 Уровень 1 Стройка
Вы оказались в недостроенном здании, главный архитектор потерял все чертежи, поэтому строители при работе совершили ошибку, если не исправить ошибку здание упадет.    
Выдаются кубики разных размеров (коробки), необходимо построить башню как можно выше, но так чтобы она могла стоять бес посторонней помощи.   
Уровень 2 Улица
На улице вы встречаете людей, рисующих граффити, они предлагают вам  попробовать себя в этом деле.  
По очереди каждый из пользователей  рисует мелками на асфальте  какой-то элемент граффити. В итоге должен получится единый рисунок.
Уровень 3 Стадион
Вы оказались на  стадионе, играющие на поле ребята предложили вам сыграть с ними. Необходимо забить в ворота 10 мячей. 
Уровень 4 Метро 

В городе остановилось движение в метро, но нашей команде необходимо срочно быть в другом конце города. 

Все встают вряд, по очереди каждому нужно пройти через всю цепочку.

  Уровень 5  Торговый центр

У вас закончились средства, поэтому вам предстоит их заработать. Придется побыть в роли продавца и убедить покупателей купить у вас товар, порой даже не нужный им.    
Уровень 0(бонус) Больница 

 Если вы пришли на этот этап значит, у вас закончились жизни. Нужно оказать ПМП пострадавшему, тем самым заработать дополнительную жизнь. 
Перезагрузка
Из-за вируса произошел сбой в системе. Поэтому необходимо перезагрузить компьютер, не на что все отряды должны пройти препятствия, подстроенные вирусом, не дав сгореть процессору компьютера. У каждого отряда есть индикатор температуры, который набирает градусы при допущении ошибок на каждом и этапе. Каждый отряд разбивается по командам, при этом каждая команда имеет свой номер. Дети из разных отрядов объединяются по номерам, и формируются команды, примерно одинаковые по силам. Мероприятие проводится в два этапа. На первом этапе задания выполняют дети, второй этап проводится детьми для вожатых.

1 этап. Меткая шляпа.

На данном этапе необходимо с определенного расстояния забросить в шляпу как можно больше шишек.

2 этап. Рыбалка.

К поясу участника на веревке сзади привязывается ручка. Задача – попасть в бутылку. «Рыбу ловит» каждый игрок по очереди.

3 этап. Ходики.

Первый человек идет круг гуськом. Затем к нему присоединяется следующий участник команды, и так до тех пор, пока по кругу не будет ходить вся команда. При этом участники должны петь песню.

4 Этап. Переправа.

Необходимо пробежать определенное расстояние, зажав между ног палку и не прикасаясь к ней руками.

5 этап. Водолей.

Необходимо держа ложку во рту перенести как можно больше воды из одного сосуда в другой.

6 этап. Слепой и поводырь.

Команда выстраивается в колонну. Первому участнику завязывают глаза, и он должен с закрытыми глазами обогнуть препятствие. При этом остальные участники команду направляют его голосом. Затем он передает эстафету следующему участнику.

Завершение сеанса

В этот день подводятся итоги смены, выявляются победители среди персональных компьютеров: Суперкомпьютер и самый информационный ПК. Вечером проводится корпоративная вечеринка (прощальный концерт), на которой каждый ПК показывает номер на свободную тему.

	Пиар-акция.
	Прямиком в корзину.


	Отъезд.

	Сразимся в игре.
(эстафета)
	В глобальной сети день благотворитель-ности.

(творческий конкурс)
	Завершение сеанса

 (Закрытие смены.

Концерт)

	Ловушка для хакера.

(интеллекту-альная игра)
	Counter-strike.

(флаг) 
	Перезагрузка

(Сковородка)

	Герои эпох.

(Конкурс актерского мастерства)
	К.В.Н.
	Антивирус

	ПУСК…
(детский концерт)
	Олимпиада
	Ищу спонсора.

(Охота на мамонтов)

	Мы в системе.
(эстафета)
	Сканирование.
в(конкурс клипов)
	Media проигрыватель.

(танцевальный конкурс)

	Заезд.

Подключение к сети .

(Вожатский концерт)
	Программа «Поиск»

(эстафета)
	Пропажа жесткого диска.

(интеллектуальная игра)


Проблематика

Сегодня ПК настолько тесно вошли в наш мир, что мы просто не представляем свою жизнь без их существования.  Современное поколение с самого раннего детства осваивает компьютерные технологии и большую часть свободного времени проводит за компьютером, наравне с взрослыми. Зачастую другом становится не сосед по парте, а ПК. 

В наше время создается очень большое количество различных проектов, направленных на формирование и развитие у детей творческого потенциала, коммуникативных качеств личности, которые в будущем помогут детям реализовать себя в современных условиях. 

Наша программа «Глобальная сеть» направлена на знакомство детей с виртуальным миром, дает им возможность проявить себя, помогает им утвердить свою жизненную позицию, стать непосредственным организатором деятельности, творческого процесса. Дети стремятся к достижению определенных целей, учатся работать в коллективе и идти на компромиссы. Развивают в себе творческие, коммуникативные навыки, открывают новые интересы. 

Цели программы

· Обеспечить детям оздоровление и отдых в активной форме с учетом благоприятных факторов летнего сезона.

·  Помочь ребятам в развитии творческих способностей, коммуникативных навыков.

· Помочь формированию активной жизненной позиции ребят. 

Задачи программы

· Сформировать потенциал для развития общей культуры ребят.

· Организовать и провести спортивные мероприятия для укрепления здоровья ребят.

· Дать возможность каждому ребенку выразить себя, самореализоваться.

· Помочь детям раскрыть свои способности, развить интерес через увлекательные и актуальные для него виды деятельности.

· Сформировать сплоченный, дружный коллектив ребят для работы в течение смены.

· Научить детей взаимодействовать друг с другом в команде.

Суть смены

Современный мир, в котором мы живем, динамично развивается и совершенствуется, и чтобы не отстать от жизни, необходимо быть в курсе того, что происходит. Каждый день приносит новые открытия и новые достижения.
Сегодня основополагающим фактором развития мира являются компьютерные технологии. В течение смены дети узнают основные моменты виртуального мира, структуру компьютера и правила работы с ним. 

Программа смены предполагает сюжет, в котором лагерь в целом является глобальной сетью, а каждый отряд – персональный компьютер, имеющий свое название, эмблему, слоган. Дети, пользователи ПК, в течение всей смены расширяют структуру компьютера, посредством приобретения различных программ, и накопления информации, которая отражается количеством байтов в рейтинговой системе пользователей ПК. Это достигается участием и победами в различных мероприятиях, каждое из которых создает определенную ролевую ситуацию, предполагает свой метод погружения в работу. Все ПК имеют разветвленную структуру, а каждый пользователь является специалистом в определенной области. Это позволяет правильно организовать процесс управления компьютером, распределить обязанности, направить все усилия на усовершенствование ПК. 

Директор лагеря является директором глобальной сети, руководит всем процессом, следит за тем, чтобы работа была правильной и честной. Обеспечивает необходимые условия для благоприятного развития сети. Старший Вожатый является главным программистом, который организует и контролирует культурную деятельность Глобальной сети. Лагерный врач – оператор антивирусной программы. Физкультурный руководитель – геймер. Вожатые – сетевые администраторы, непосредственно помогают пользователям ПК.

Пользователи компьютеров могут иметь такие должности как:

· Администратор персонального компьютера,

· Операторы ПК,

· Менеджер по рекламе,

· Web-дизайнеры,

· Антивирусная служба,

· Программист ПК,

· Хакеры,
· И т.д.
Задача каждого отряда ежедневно увеличивать объём информации своего компьютера, а также приобретать новые программы. Это достигается участием и победами в различных мероприятиях. Итоги мероприятий подводят специалисты ПК вместе с сетевыми администраторами под руководством директора сети. С каждым днем количество программ в компьютере увеличивается, ПК совершенствуются.

В итоге смены выявляют двух победителей:

1. Суперкомпьютер,

2. Самый информационный ПК.

Самый совершенный ПК получает звание сервера сети.

Должностные обязанности пользователей компьютеров:

7. Администратор ПК является непосредственным помощником сетевого администратора, следит за исполнением остальных должностных обязанностей. 

8. Web-дизайнеры отвечают за костюмы, прически и внешний вид пользователей ПК перед мероприятиями и концертами.

9. Антивирусная служба: осуществляют контроль над чистотой помещений и территории, производят осмотр, делают отметку об их состоянии на экране чистоты.

10. Геймеры организуют и проводят утреннюю гимнастику, участвуют в спортивных мероприятиях.

11. Программист ПК, непосредственно, разрабатывают программу  выступлений на сцене.
12. Хакеры следят за рейтинговой системой, помогают генеральному директору.

Ежедневно проводится совещание администраторов ПК с сетевыми администраторами  для обсуждения предстоящих мероприятий. 

Антивирус

На утренней линейке администраторы сети (вожатые) объявляют, что пойман предатель, которым оказался оператор Глобальной сети. На самом деле  это хакер, объявленный в международный розыск за взлом компьютерных программ. В течении работы в глобальной сети он распространял опасный вирус внутри всей системы. Чтобы предотвратить разрушение системы вирусом пользователям необходимо активировать диск с антивирусом, но где находится диск и его пароль знает только хакер.


 Победить хакера может только высококвалифицированный специалист, чтобы это проверить всем пользователям персональных компьютеров нужно пройти 8 уровней, с ростом номера уровня возрастает сложность его прохождения (см. приложение). При прохождении самого сложного уровня каждый ПК получает фрагмент карты, на которой показано, где спрятан диск с антивирусом. На его поиски отправляются администраторы ПК (командиры отрядов), задача же остальных узнать у хакера пароль, с помощью которого можно активировать диск.  Для этого пользователям необходимо показать все чему они научились за время пребывания в Глобальной сети (заранее подготовленные номера на свободную тему). После каждого представления хакер дает подсказку, разгадав которую пользователи узнают одну из цифр пароля. 

Например:    Сколько букв в алфавите? 33
10  10 - Сколько это? 20
                            Сколько в минуте секунд? 60
                          Сколько минут должен длиться один тайм в футболе? 45
                          Сколько дней в июле? 31
    Сколько кадров проходит за одну секунду при показе           фильма? 
                          Сколько стихотворных строчек в японском  хокку? 3

     После чего пользователи вводят пароль, прокричав по очереди отгаданные цифры. Взрывается фейерверк, концерт заканчивается красочным  танцем вожатых. Вирус побежден!!!

 Приложение.

      Сложность уровней изменяется за счет того, что их проводят представители каждого отряда. Первый уровень (самый легкий) проводит соответственно самый младший отряд.

Все действия происходят  в разных уголках города: в торговом центре, метро, кинотеатре, стадионе, стройке и т.д.  

 Уровень 1 Стройка

Вы оказались в недостроенном здании, главный архитектор потерял все чертежи, поэтому строители при работе совершили ошибку, если не исправить ошибку здание упадет.    
Выдаются кубики разных размеров (коробки), необходимо построить башню как можно выше, но так чтобы она могла стоять бес посторонней помощи.   
Уровень 2 Улица

На улице вы встречаете людей, рисующих граффити, они предлагают вам  попробовать себя в этом деле.  
По очереди каждый из пользователей  рисует мелками на асфальте  какой-то элемент граффити. В итоге должен получится единый рисунок.

Уровень 3 Стадион
Вы оказались на  стадионе, играющие на поле ребята предложили вам сыграть с ними. Необходимо забить в ворота 10 мячей. 
Уровень 4 Метро 

В городе остановилось движение в метро, но нашей команде необходимо срочно быть в другом конце города. 

Все встают вряд, по очереди каждому нужно пройти через всю цепочку.

  Уровень 5  Торговый центр

У вас закончились средства, поэтому вам предстоит их заработать. Придется побыть в роли продавца и убедить покупателей купить у вас товар, порой даже не нужный им.    
Уровень 0(бонус) Больница 

 Если вы пришли на этот этап значит, у вас закончились жизни. Нужно оказать ПМП пострадавшему, тем самым заработать дополнительную жизнь. 
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