Сценарий тимбилдинг-игры «Пионер всегда готов!»

Всех гостей встречают пионеры, которые предлагают гостям поучаствовать в ежегодном съезде и провожают их к общей сцене-линейке. Каждому участнику игры пионеры повязывают на запястье  ленточки различных цветов, по количеству будущих команд-участников.

На общем построении участникам объявляется, что сегодня у них есть уникальная возможность посвятиться в самые настоящие пионеры и возвратиться во времена СССР. 

Далее, пионеры выдают всем участникам галстуки по цветам и делят всех на отряды.

Когда отряды готовы, им даётся задание придумать название их пионер-отряда, девиз и выбрать капитана. К каждой команде приставляется аниматор-пионер с маршрутным листом. Ведущий объявляет, что на прохождение каждой станции команде даётся 10 минут, после окончания времени пребывания на станции прозвучит сигнал, после которого надо переходить на следующую станцию. За прохождения каждой станции команде инструктор вручает кусок карты. 

После прохождения всех станций всем командам нужно возвратиться на место общего сбора. 

Ведущий желает всем удачи, кричит: «Пионер!», все отвечают: «Всегда готов!», диджей дает звук начала игры, и игра начинается.

Далее в течении полутора часов отряды выполняют тимбилдинг-задания и разнообразные квесты. 

После выполнения всех заданий участники возвращаются к главной сцене, и пытаются составить свои карты. Через некоторое время участники должны понять, что карта у них одна большая на всех, все складывают эту карту и отправляются на поиски пионерского клада. Когда новоиспечённые пионеры найдут клад, все возвращаются на линейку. Здесь им на галстуки ставится печать фирмы, как подтверждение, что они прошли испытания. Галстуки, после игры остаются у участников на память.  

Всё мероприятие сопровождают музыка и атрибутика времён СССР.

Станции (необходимо выбрать около 9-ти): 

1. «Походная.»
Сперва команде нужно разжечь костёр, используя только подручные материалы. На розжиг команде даётся три спички. Надо, чтобы костёр пережёг нить, натянутую над ним. 

2. «Нормативная.»

Всей команде нужно сдать некоторые нормативы ГТО.

3. «В колхоз, на картошку!»

На вспаханном небольшом участке зарыта картошка. Задача капитана команды — с закрытыми глазами откопать каждому по три картофелины. 

4. «Паутина.»
Всей команде необходимо преодолеть канатную горизонтальную паутину, не вступая на землю.

5. «Друг в беде не бросит!»

Из числа участников команды выбирается человек, который якобы повредил ногу (перелом). Этому человеку необходимо будет из подручных материалов сделать шину и нести до следующей станции на руках.

6. «Песню запевай!»

Команде нужно будет спеть песню «солнечный круг» с закрытыми глазами, при этом каждый должен произнести только по одному слову песни. Команда не знает, кто какое слово будет произносить заранее. Если в песне одно слово скажут сразу два человека или наоборот будет пауза — песня должна начинаться с самого начала.

7. «Зарница.»

Команде нужно отыскать на территории игры флаг с меткой своей команды и принести на станцию. При этом, руки у команды будут между собой связаны и команде придётся бегать живой цепочкой. 

8. «Сбор макулатуры и металлолома»

Команде выдаётся список вещей, который надо собрать за определённое время по всей территории.

9. «Интернационал»

Команде даются флаги разных стран мира, задача — отгадать какой стране принадлежит каждый флаг.

10. «Туристическая бабочка».
Команде надо преодолеть верёвочную конструкцию «бабочка».

11. «Переправа»
Команде надо пройтись по натянуто   тур-веревке,  держась за веревку, привязанную  к свободно стоящему дереву. 

12. «Дальняя ночёвка»
Команде надо поставить палатку за определённое время.

13. «Темница.»

На высоте полутора метров между тремя деревьями натягивается верёвка. Вся команда стоит внутри этого треугольника. Всем надо выбраться из «Темницы» не задевая веревку, притом только сверху, относительно неё. 

14. «Море жестоко»
Команда встаёт на льдину-покрывало. Всем надо уместиться на ней. И постепенно площадь льдины с помощью инструктора на станции уменьшается. 

15. «Морзянка»

Команде надо расшифровать послание, написанное «Азбукой Морзе».

16. «Историю пишет победитель»
Команде даётся 20 карточек и историческими событиями. Нужно разложить их в хронологическом порядке. 

17. «Хороший охотник»
Команда должна угадать распечатанные следы животных, какие кому принадлежат. 

18. «Облако»

Команде надо поймать каждого своего участника, падающего с возвышающейся поверхности.

19. «Клубок»

Команда запутывается с помощью инструктора на станции в «живой клубок», из которого она должна выпутаться и встать в единый круг. 

20. «Всем Союзом»
К подносу привязаны множество веревочек, на подносе стоит чашка с водой. Участники команды берутся каждый за одну веревочку. Задача, не дотрагиваясь до подноса, перенести чашку с одного места на другое, не пролив при этом воды. 

21. «Орлятский круг»
Всей команде, держась за руки надо пролезть сквозь обруч, привязанный на деревьях, не дотрагиваясь при этом до него.

