ИГРЫ — ОБУЧЕНИЕ, ТРЕНИНГ, ДОСУГ... / Под ред. В. В. Петрусинского// В четырех книгах.—М.: Новая школа, 1994.

Книга 3. КОММУНИКАТИВНО-ЛИНГВИСТИЧЕСКИЕ ИГРЫ
В книге представлены игры, предназначенные для коммуникативного тренинга, лин​гвистические игры и сценарии творческих вечеров. Игры могут быть использованы в курсах обучения иностранному языку (в том числе русскому для иностранцев). Возможно использование этих игр в различных сферах, где требуется организация совместной творческой деятельности. Игры имеют одновременно обучающую, развивающую и раз​влекающую направленность. Книга предназначена главным образом для преподавателей иностранных языков, а также для широкого круга читателей.

ГЛАВА 3.1.
ТРЕНИНГ ОБЩЕНИЯ

(искусство общения).

Глава 3.1. содержит ранее апробированные (30) и новые игры, написанные Е. Г. Розановой. Игры главы 3.2. подготовлены А. И. Добродомовой, В. В. Пет-русинским, М. М. Арсентьевой. В главе 3.3. использованы ранее апробированные (30) и новые игры, подготовленные М. М. Арсентьевой и В. В. Петрусинским.

 

Как важно уметь находить об​щий язык! Как важно понимать друг друга! Ведь основные беды человечества проистекают именно от недостатка взаимо​понимания. Здесь приводятся игры, которые дают возмож​ность устанавливать лучший контакт между собеседниками.
Введение
Общение людей друг с другом — весьма сложный ч тонкий процесс. Каждый из нас учится ему в ходе своей жизни, приобретая опыт, который часто строится на ошибках и разочарованиях. Можно ли научиться об​щению иным образом, не используя для этого только свой реальный опыт? Игры, собранные в этой главе, как раз представляют такую воз​можность В большинстве своем они являются моделями жизненных си​туаций общения. Участникам предлагается разыграть различные сценки из жизни: конфликтные ситуации, ситуации совместной жизни, знаком​ства, борьбу мнений и т.д. Задача каждого из обучаемых: провести об​щение наиболее эффективным и адекватным образом. В конце каждого упражнения подводятся итоги и определяется победитель — тот человек или несколько человек, у кого лучше всех получается данный вид тренинга. Остальные участники сравнивают себя с победителями, делают выводы относительно своих ошибок и в следующем упражнении стремятся учи​тывать их и совершенствовать свое поведение в новых ситуациях. Боль​шим плюсом такого рода упражнений является возможность получить оценку своего поведения со стороны. Кроме того, совершая ошибки в ис​кусственной ситуации общения, мы не чувствуем той ответственности, которая в реальной жизни неизбежна. Это дает людям возможность больше пробовать, проявлять творчество и не бояться "проиграть", искать более эффективные формы, взаимодействия друг с другом. Занятия по тренингу общения проводятся в просторном помещении с установ​ленными в нем креслами. Кресла ставятся полукругом. В центре полу​круга — место для разыгрывания сценок В тех случаях, когда игры проводятся одновременно по парам, кресла можно развернуть таким об​разом, чтобы участники могли сидеть лицом друг к другу. Если тренинг проводится автоматизирование, то инструктор, работающий с магни​тофоном, следит за ходом игр, внося свои коррективы по ходу дела. Он пользуется кнопкой дистанционного включения магнитофона, останав​ливая его по сигналу гонга с фонограммы. Итак, приступим к тренингу общения.

 

3.1.1. ПРИВЕТСТВИЕ

Обмен приветствиями — это обмен человеческим теплом Встречая человека, мы прежде всего встречаемся с ним взглядом и выражаем в той или иной форме, что мы рады существованию этого человека, рады, что он есть среди нас Конечно так происходит, если мы искренни в выражении своих чувств, если мы подлинны в своем поведении. Давай​те попробуем разные формы приветствия и определим наиболее эффек​тивные для вас Для этого предлагаем участникам разделиться на две группы и встать напротив друг друга на расстоянии нескольких шагов в две шеренги Пожалуйста (Гонг) Теперь по сигналу ведущего партнеры приближаются друг к другу и обмениваются разнообразными приветст​виями Это могут быть рукопожатия, объятия, реверансы, похлопывания, восторженные восклицания и тихие многозначительные взгляды Обме​нявшись приветствиями, партнеры меняются — делают шаг вправо Пожалуйста, обменяйтесь приветствиями (Гонг). Хорошо. А сейчас в каждой шеренге участники, поменяйте партнеров Пожалуйста (Гонг/ Ну, а теперь продолжим приветствие уже с новыми партнерами, в новой форме Подумайте, как лучше приветствовать нового партнера, что под​ходит именно сейчас, именно для этого человека Пожалуйста (Гонг) Спасибо Может быть, ведущий организует конкурс на самое оригиналь​ное приветствие? Кто победит? Действуйте! (Гонг) Подведем итог и закончим игру (Гонг)

 

3.1.2. ЗНАКОМСТВО

Садимся в круг Предлагаем вам задуматься о том, что в вас, в вашем характере является самым важным, самым существенным (Гонг) А те​перь попробуйте найти этому краткую форму выражения, можно в стихотворной форме Например "Лед и пламень", "То как зверь она завоет, то заплачет как дитя" "Тиха, печальна, молчалива "и т.д. Пожа​луйста (Гонг) Придумали? Хорошо, Сейчас по кругу, по очереди, начи​ная с участника, сидящего справа от ведущего, начинайте представляться группе Сначала назовите свое имя, а затем скажите несколько слов о себе, о своей сути Лучше, если это будет сказано одной фразой, можно в стихах или с использованием метафоры То, что вы только что придумали Просим вас (Гонг) Спасибо Мы сделали один шаг навстречу друг другу Обсудите, чьи представления произвели наиболь​шее впечатление Ведущий, руководите (Гонг) Спасибо, игра закончена (Гонг)

 

3.1 .3. ПРОРЫВ.

Способны ли вы добиться своего, несмотря ни на какие препятствия? Способны ли вы защитить свои позиции, отстоять свое, несмотря на мощный натиск противника? Сейчас мы можем попробовать свои силы в этих двух направлениях Возможно, что мы узнаем о себе и о людях что-то новое, может быть решим свои или чужие проблемы  Пожалуй​ста, давайте разделимся на две группы, пусть группы образуют две концентрические окружности наружний круг и внутренний круг Пожа​луйста (Гонг). По удару гонга участники, стоящие во внутреннем круге начинают двигаться по часовой стрелке, а те, кто находится во внешнем круге — против часовой стрелки По сигналу ведущего — хлопку —останавливайтесь, каждый напротив своего будущего партнера по взаи​модействию Просим вас (Гонг) Теперь образовались пары, в которых один партнер — из внешнего круга, другой — из внутреннего Задача "внешнего партнера" любыми доступными ему средствами прорваться в центр (это могут быть слова, физическая сила (в пределах приличия), хитрость и т .п.) Задача "внутреннего партнера" не пустить ни за что Он также применяет все, имеющиеся у него на вооружении способы пре​пятствия своему противнику Итак, если задание понятно, то мы можем приступить к первому поединку Пожалуйста (Гонг) Спасибо Пары расстаются, и все встают снова в два концентрических круга Давайте опять пройдемся по и против часовой стрелки, пока не услышим сигнал для остановки. Начали (Гонг). А теперь повторим игру с новыми партне​рами Пожалуйста. Начали (Гонг) Ведущий, определите самых настойчи​вых игроков   Вам слово (Гонг). Спасибо, на этом игра заканчивается (Гонг)
3.1.4. МОЕ

Способны ли вы удержать то, что имеете? Способны ли вы вырваться из связывающих вас пут? Давайте попробуем смоделировать эти жиз​ненные ситуации с вашими партнерами При этом модель взаимоотно​шений такого рода у вас должна получиться в символической форме Для этого давайте разделимся по парам Пожалуйста (Гонг) Один из партне​ров — тот, который изображает собственника, заключает в железные объятия того, кто играет непокорную собственность Один стремиться удержать во что бы то ни стало и говорит убежденным голосом "Мое" А другой вырывается изо всех сил на волю (действия обоих партнеров не должны принимать характер силовой борьбы — главное тут внутренняя убежденность, которую надо попытаться внушить партнеру) Когда вы будете проделывать эти упражнения, вы вспомните ситуации свой жиз​ни, когда вам было необходимо кого-то или что-то удержать, и, наоборот, вырваться откуда-то, освободиться от чего-то Зарядите свои действия этими неудовлетворенными желаниями из прошлого Пожалуйста, начи​найте  (Гонг) Спасибо, а теперь поменяйтесь местами и повторите упражнение (Гонг). Давайте обменяемся своими впечатлениями Веду​щий, руководите (Гонг). Спасибо, на этом игра закончена (Гонг)
 

3.1.5. МЕТАФОРА

Каждому интересно знать, какое он производит впечатление на окру​жающих, какие вызывает ассоциации, что воспринимается как сущест​венное, а что вовсе не замечается? Предлагаем всем поучаствовать в творческом процессе, в совместном создании художественного образа своего коллеги. Для этого сначала предлагаем желающему быть предме​том творчества, выйти в середину круга Пожалуйста, кто хочет увидеть себя со стороны, глазами других yчacтникoв. Пожалуйста (Гонг) Сейчас, задание участникам какой образ рождается у вас при взгляде на нашего героя? Какую картину можно было бы дорисовать к этому образу какие люди могут его окружать, какой интерьер или пейзаж составляет фон картины, какие времена все это напоминает? Например, образ нашего добровольца может вас натолкнуть на мысль о русалке, плавающей в водной стихии и окруженной морскими существами, а может быть вам придет в голову одинокий странник, идущий по пустыне неизвестно куда Итак, пожалуйста, поделитесь своими творческими идеями по этому поводу (Гонг) Спасибо. Есть ли еще желающие увидеть себя со стороны? Ведущий, руководите Пожалуйста (Гонг) Давайте обменяемся впечатлениями Ведущий, руководите (Гонг). Спасибо, на этом игра за​кончена. (Гонг).
 

3.1.6. ТОЧКА ЗРЕНИЯ

Как склонить человека встать на вашу точку зрения? Попробуем практически отстаивать свою точку зрения, но не путем спора с партне​ром, а используя попытку склонить своего партнера к вашей точке зрения, как бы косвенно используя в ващем разговоре некоторые при​емы. Например, в 99 случаях из 100 люди не любят себя критиковать или признавать себя неправыми Не говорите, что вы умнее Воздержи​вайтесь от прямого высказывания своего мнения, если оно противоречит мнению других Уважайте мнения других Никогда не говорите прямо, что человек неправ. Если в разговоре оказалось, что вы неправы, признайтесь в этом, причем в категорической форме Разбейте разговор на несколько этапов, по каждому из которых ваш собеседник должен вам сказать "да" Не давайте ему возможности говорить "нет "Если человек согласится с вами в девяти случаях, то скорее всего он согласится и в десятом Давайте выберем наиболее актуальную на сегодняшний день тему для вашего разговора Ведущий, определите эту тему Тут могут последовать любые вопросы Например в процессе перестройки чье значение больше — выдающейся личности или демократии? Иноплане​тяне — это миф или реальность? Чудо существует или нет? И так далее Сделаем так Ведущий, определите тему, но так, чтобы слева от вас к вам вышли и встали все, кто имеет одно мнение Справа от вас — оппонен​ты по этому вопросу Постарайтесь выбрать такую тему, где количество сторонников и противников примерно одинаковое Итак, на согласова​ние темы и формирование сторон отводится одна минута Приступайте (Гонг)
Итак, продолжим нашу работу Сейчас, пожалуйста, по своему усмот​рению, разбейтесь на пары Напарника выбирают себе из противопо​ложной команды. Можете сесть куда-то в сторонку или встать где-то в утолок. Начните вашу дискуссию на несколько минут Постарайтесь склонить своего противника на свою точку зрения Победителем этого соревнования будет тот, кто смог это сделать, по признанию собеседни​ка Напоминаем, какие приемы рекомендуем использовать в вашей бесе​де. Не старайтесь критиковать своего противника, особенно его личность. Уходите от прямого спора, старайтесь свое мнение высказы​вать косвенно, подводя собеседника как бы к вашей точке зрения Уступите собеседнику какие-то вопросы в начале вашего спора Несколь​ко раз повторенное им "да" может распространиться и на окончательный ответ Итак, садитесь, начали (Гонг)
Спасибо, спасибо Теперь просьба ко всем Будем на этот раз самокри​тичными Пожалуйста, поднимите руку те, кто с удовлетворением при​знает изменение своей точки зрения в этом споре Если такие есть, давайте их все поздравим Пожалуйста (Гонг) Спасибо, на этом игра закончена (Гонг).
 

3.1.7. ПРИНЯТИЕ РЕШЕНИЙ

Как трудно принять оптимальное решение Нужно все взвесить, нуж​но учесть ситуацию, мнения других лиц, а главное — учесть момент, все текущие обстоятельства Представьте, что каждый из вас обладает неог​раниченными возможностями, неограниченной властью, неограничен​ным финансированием Одно ограничение — время Каждому из вас предстоит возглавить Всемирную комиссию по улучшению жизни чело​вечества, а может быть — и по его спасению от губительного действия цивилизации Посоветуйтесь друг с другом, какие меры следовало бы срочно предпринять и как это можно было бы организовать Постарай​тесь, чтобы ваш проект оказался лучшим Какие приемы мы при этом рекомендуем использовать? Конечно, нужно уважать мнение своего со​беседника Если человек использует свой опыт, приводя какие-то приме​ры, дайте ему возможность высказаться о своих успехах, не заставляйте его выслушивать ваши рассказы о своих успехах Дайте человеку возможность почувствовать, что идея, которую вы хотите высказать, подан​ная вами, принадлежит вашему собеседнику Постарайтесь смотреть на вещи глазами вашего собеседника Постоянно себе задавайте вопросы, почему у него такое мнение Относитесь с сочувствием к идеям и желаниям вашего собеседника Вы можете с чем-то быть и несогласны Но при этом вы скажете, например "Если бы я был на вашем месте, я бы считал точно так же Но вот на своем месте мое мнение сводится к следующему " И дальше высказывайте свое мнение Ваш успех станет реальнее Прибегайте к благородным мотивам Если у вас есть решение вопроса лучшее, чем у вашего собеседника, вызовите его на соревнова​ние, смоделируйте процесс реализации своего и его проекта Итак, пожа​луйста, разбейтесь на пары (Гонг) Вам дается несколько минут на обсуждение вашего решения в ситуациях, где предстоит взять громад​ную ответственность за спасение и прогресс человечества А ваш напар​ник — коллега, оппонент должен его либо поддержать, либо склонить вас к своему варианту Потом мы тут .же оценим все те случаи, когда напарники приходят к выводу, что они именно в таком составе, вдвоем, берутся за решение поставленной проблемы Начали! (Гонг) Спасибо, давайте закончим дискуссию и оценим результат Пожалуйста, подними​те руки все те, кто признает факт изменения своей точки зрения под влиянием своего напарника Пожалуйста! (Гонг) Теперь, в заключение, поздравим именно побежденных, ведь надо иметь мужество, чтобы при​знать себя в каком-то смысле побежденным, одновременно отдавая долг умению и эрудиции напарников (Гонг/
 

3.1.8. ТАБЕЛЬ О РАНГАХ

Типичная ситуация разговор начальника с подчиненным Давайте сядем по парам (Гонг) В этом туре, кто сидит слева — начальник, кто сидит справа в каждой паре — подчиненный Тема разговора острая, например получение квартиры, увольнение, перевод в другую организа​цию, разговор о повышении Выбираем любую из этих или иных тем и начинаем разговор Потом оценим его эффективность Для того чтобы достичь успеха, рекомендуем использовать следующие приемы Начинай​те беседу с похвалы и искреннего восхищения друг другом Не говорите прямо человеку о его недостатках или ошибках Если вы хотите критико​вать собеседника, лучше указать сначала на свои ошибки и недостатки, а потом исподволь подойти и к недостаткам собеседника Вместо катего​ричного отказа лучше задать вопросы типа Не считаете ли вы, что так сделать лучше Дайте человеку возможность сохранить свою репутацию Не говорите, например что он не понимает а скажите, что в этот раз он поступил опрометчиво Одобряйте даже незначительный успех вашего коллеги, его малейшие достижения Щедрость на похвалу вполне окупится Старайтесь создать человеку хорошую репутацию, даже приписывая ему положительные черты, и человек будет стремиться оправдать ваше мнение Старайтесь показать что недостатки о которых говорится в споре могут быть легко устранены различными способами, помимо тех, которые предлагает ваш собеседник Итак, по парам обсуждаем пробле​мы,/используя приемы, которые только что были упомянуты Начали! (Гонг) Спасибо, а теперь пожалуйста поднимите руки те кому по поставленному вопросу удалось достигнуть совместного решения (Гонг) Спасибо Давайте отметим победителей На этом игра заканчивается Благодарим всех за внимание (Гонг)
 

 

3.1.9. ПРОВИНИВШИЙСЯ

Кто не ошибается? Разве что тот кто ничего не делает Всем нам так или иначе приходилось ошибаться, изменять свою точку зрения Но как нелегко признавать свои собственные ошибки, особенно когда это нуж​но делать на людях Но жизнь есть жизнь Надо уметь достойно признавать себя на каком то этапе побежденным, чтобы в следующий раз избежать этих ошибок Надо уметь показать и другим пример Пожалуй ста задумайтесь все на несколько секунд, припомните самокритично, какие были самые существенные ошибки в вашей жизни Представьте себе, что вы вернулись в то старое время, и сейчас вы в преддверии совершения этой ошибки Конечно, задним числом все кажется иначе И то что это была ошибка, ясно только сейчас Но все же как бы вы поступили, если бы с сегодняшним багажом опыта вы вернулись в прошлое? В тот самый момент, когда бь! находитесь в преддверии той самой главной ошибки Что бы вы сказали окружающим? Представьте себе ситуацию, когда можно было поставить вопрос иначе Итак, ваша речь в ситуации, в присутствии тех лиц, когда можно было избежать ошибки Проговорите это в течение одной минуты мысленно с закрыты ми глазами Затем все желающие смогут поднять руку, взять слово и выступить с речью Итак, для мысленной подготовки речи вам дается одна минута Начали' (Гонг) Минута закончилась Сейчас желающие поднимают руку, берут слово В конце сегодняшнего заседания ведущий оценит те выступления которые больше всего понравились слушателям Начали! (Гонг) Спасибо Теперь давайте оценим итоги Ведущий вам слово (Гонг)
 

3.1.10. ЖЕЛАНИЯ

Как много мы теряем порой от нашего собственного безразличия к выполняемой работе? Это же можно сказать и о других людях? А стоит человеку увидеть заинтересованность — это будет безудержный стимул к выполнению им буквально невыполнимого Как важно подать что то не в виде команды, приказа, распоряжения а в виде совета, который потом реализуется как собственное желание Итак разделитесь на пары (Гонг) Ну, давайте попробуем внушить свои желания Только надо учитывать, что желания бывают часто естественными. Естественно стремление че​ловека к самосохранению, желание здоровья себе и своей семье, стрем​ление к достатку, стремление к удовлетворению собственного тщеславия Да, да, да — к- признанию собственной значимости в обще​стве У женщин особенно развито стремление быть привлекательной и нравиться другим Вот на основе этих естественных стремлений хорошо бы и построить желание вашего собеседника выполнить вашу волю Давайте разделимся на пары и проиграем такую ситуацию. Каждый из вас задается целью заставить, именно заставить, своего собеседника совершить какое-то действие Об этом вы ему прямо не говорите Чтобы было все объективно, давайте каждый возьмет лист бумаги, сложит его вдвое и напишет задания своему партнеру, которые вы хотите, чтобы он исполнил в результате вашей беседы с ним Какое это может быть задание? Да все, что угодно сплясать вприсядку, крикнуть "Кукареку'", почесать затылок, спеть — словом, совершить любое действие, целесооб​разность выполнения которого для данной обстановки совершенно не очевидна Но для того, чтобы достичь поставленной цели, весьма простой для вас, нужны творчество, фантазия и неординарность подхода С какой это стати человек будет делать то, что ему минуту назад казалось абсур​дом, совершенно нeнyжным? А ведь подходы есть Собственно, какие можно рекомендовать приемы? Ну, например, заинтриговать рассказом какой-то истории, продолжение которой следует после совершения ва​шим напарником предложенного вами действия Это должно быть неяв​ным Ваш противник не должен подозревать, что именно это-то действие, которое было вами задумано Итак, каждый возьмите лист бумаги, сложите его вдвое и внутри напишите задание своему соперни​ку На это вам дается несколько секунд Начали! (Гонг) Спасибо Листы держите сложенными, они вам понадобятся чуть позже Лучше их куда-нибудь убрать А сейчас начинайте беседу В каждой паре, естественно, будет две задачи Сначала выступает сидящий слева, затем инициатора​ми разговора будут сидящие справа в каждой паре Какие можно реко​мендовать приемы? Чтобы подвести человека к выполнению вашего желания, дайте возможность человеку удовлетворить свое тщеславие, выделиться каким-то образом среди окружающих вас людей Полезно побудить стремление к здоровью, к достатку, к миру в семье, к успехам в работе Пробудить интерес к хобби, тягу к интересному, загадочному, таинственному. Очень поощряются всякие нетривиальные решения, не​ожиданности. Тут, правда, нужны изобретательность и фантазия Не будем ограничивать вас ни' в чем Как только действие, заранее вами запрограммированное, будет выполнено, автор задания вручает записку напарнику И тут же в этой паре начинается второй тур — роли меня​ются В конце нашей игры ведущий оценит всех, чьи задания были выполнены их напарниками Итак, начали' (Гонг). Спасибо Давайте оценим, чьи задания в данный момент уже выполнены Пожалуйста, поднимите руки (Гонг). Спасибо Ну, а теперь давайте полюбопытствуем, какие именно задания и каким образом удалось реализовать в каждой паре Пострадавшие и их наставники, вам по очереди слово Просим вас! (Гонг). Спасибо Поздравляем авторов наиболее оригинальных решений На этом игра закончена. (Гонг).
 

3.1.11. ДЕТЕКТИВ

Как порой сложно докопаться до истины! Иногда она так глубоко сокрыта. Как сейчас все было бы по-другому, если бы в свое время вы знали Наверное, без труда можно было бы сейчас вспомнить обстоя​тельства какой-то ситуации, некоторые признаки которой вам были ранее известны, но вы не придали значения этому, а повлекло это весьма существенные последствия. Всего несколько секунд вам дается, чтобы сформулировать и очень коротко осветить своему партнеру ситу​ацию, в которой вы находились, до конца не докопавшись до истины А истина открылась потом, спустя некоторое время И если бы вы были следопытом, если бы вы обладали проницательностью Шерлока Холмса, вы, наверное, еще в те времена могли предотвратить — чтo? Вспомните и сформулируйте это своему собеседнику, а затем наводящими вопроса​ми постарайтесь подвести вашего собеседника к дознанию истины, не раскрывая ее прямо Для объективности давайте возьмем листок бумаги, сложим его вдвое Напишем то, что должен ваш напарник извлечь из вашего рассказа Итак, пожалуйста, несколько секунд вам дается, чтобы разделиться на пары, вспомнить какую-то историю из вашей практики, написать на листочке то, до чего должен дознаться ваш напарник Нача​ли' (Гонг) Итак, закончили подготовку Сейчас начнем игру Начинает сидящий справа в каждой паре, затем игру продолжает сидящий слева Рассказчик описывает ситуацию, а его коллега пытается провести дозна​ние. Какие можно рекомендовать приемы В роли слушателя вниматель​ное слушание, сопоставление, наводящий вопрос, обращения к личности, риторический вопрос, вопрос врасплох на неожиданную тему, анализ неточностей В роли рассказчика обобщения, анализ, структурирование, выделение главного, связей, сопоставление, объяснение, доказательство, критика, классификация, выдвижение гипотез, поиск аналога, использо​вание наглядности, моделирование, определение критериев и т д Итак, начинаем работу в парах Пожалуйста! (Гонг) Спасибо Теперь, пожалуй​ста, поменяйтесь ролями (Гонг) А сейчас те, кто уже получил в награду от своего напарника вещественные доказательства своей правоты в виде записки, поднимите вверх эту записку Ведущий, пожалуйста, подсчитай​те победителей этой игры. (Гонг). А в заключение давайте послушаем всех, кто победил в этой игре Пожалуйста, ведущий, предоставляйте слово по очереди всем парам, где есть победители, тогда окончательно оценим победителей сегодняшнего соревнования Начали. (Гонг). Спаси​бо На этом игра закончена Благодарим всех, особенно победителей (Гонг).                    

 

3.1.12. ПРОСЬБА

Как много зависит от того, как попросить человека о каком-то одол​жении, каким тоном, в какой обстановке, с каким настроением вы изложите свою просьбу От этого по существу зависит — "быть или не быть "А между тем существует совсем небольшое количество приемов, которые могут значительно повысить вероятность выполнения вашей просьбы Ну, давайте попробуем Выберите себе партнера и пока в порядке шутки попросите его о некотором одолжении Попросите у него на время, например, очки, авторучку. Можно что-то более существенное, можно попросить о каком-то одолжении с его стороны, но все зависит от той формы, в которой вы изложите свою просьбу. Собеседники всегда ценят тактичность, дипломатичность, а также оригинальность и наход​чивость. Трудно отказать в просьбе, если она исходит от друга, а ведь можно создать дружеское расположение к себе и совсем незнакомого человека. Если ваша просьба будет начинаться с комплимента, упомина​ния заслуг того, к кому вы обращаетесь, его авторитета и значимости, -ваши шансы повышаются, а сам факт обращения к нему создает ещё i большую значимость, повышает авторитет и является большой честью для всех, кто к нему обращается. Это, конечно, размягчит жесткое сердце противника. Известно, что когда к мужчине обращается с прось​бой женщина, можно ожидать большего успеха. Если за просьбой следу​ет тут же, еще до получения ответа, косвенная признательность, благодарность за предстоящую услугу, уже трудно отказать. Итак, давай​те попробуем. Выберите себе партнера, подойдите к нему, присядьте рядом и попробуйте, может быть, начиная издалека, попросить у него что-нибудь. Пожалуйста, начали. (Гонг). Так, спасибо, спасибо. Теперь просьба каждому подойти к ведущему со своими трофеями. Разумеется, их придется вернуть, но первенство все равно сохранится за тем, кто набрал больше всего трофеев. Пожалуйста! (Гонг). Благодарим всех за участие, а особенно победителей. (Гонг).
 

3.1.13. НАХАЛ

Ну бывает же так: вы стоите в очереди и вдруг перед вами кто-то "влезает!" Ситуация очень жизненная, а ведь частенько и слов не нахо​дится, чтобы выразить свое возмущение и негодование. Да и не всяким словом легко отбить охоту на будущее такому нахалу. А тем не менее, как лее быть? Ведь не мириться же с тем, что такие случаи должны быть  неизбежны. Давайте попробуем разобрать такую ситуацию. Пожалуйста, разбейтесь на пары. В каждой паре сидящий слева — добросовестно  стоит в очереди. Нахал заходит справа. Пожалуйста, отреагируйте экспромтом, да так, чтобы было не повадно. Пожалуйста, начали! (Гонг). Спасибо. Теперь, давайте поменяемся ролями. Теперь нахал будет захо​дить слева, правые игроки каждой пары должны отреагировать. Начали. (Гонг). Спасибо. Ну а теперь давайте устроим конкурс на лучший ответ в данной ситуации. Пожалуйста, ведущий, организуйте это соревнование и оцените самого находчивого игрока этого соревнования. Ведущий, пожа​луйста! (Гонг). Спасибо. На этом игра закончена. (Гонг).
 

3.1.14. ГРАБИТЕЛЬ

Как много мы порой теряем из-за того, что бываем не подготовлены к неожиданностям. Часто порядочный человек приходит в смятение при проявлении явной непорядочности, грубости или насилия над лично​стью. Дать сдачу? Но ведь грубость никогда не была показателем силы. А вовремя сказанная острая фраза может поставить в замешательство и грубияна! Мы будем готовы к самому худшему случаю, поскольку такие случаи и вызывают наибольшее замешательство. Разыграем такую ситу​ацию, Представьте себе, на вас нападает грабитель. Так, прямо, среди бела дня. Возможно, он вооружен, но и единственное оружие для вас —это слово. Что вы можете так, сходу, противопоставить ему? Ведь в такой ситуации, ситуации экстремальной, неординарной, наверное, и слово тоже не всякое поможет. Решение создавшейся ситуации требует неординарного подхода, Грабитель, как правило, пользуется неожиданно​стью. Наверное, лучше этим же и ответить. А чем его удивить? Вот в этом и вопрос. Здесь поможет только выдумка, фантазия и находчивость. Итак, давайте по парам разыграем такую ситуацию. В каждой паре сидящий слева — грабитель, а вы, справа, — его жертва. У вас времени всего несколько секунд. Пожалуйста, начали! (Гонг). Спасибо. Несколько опасных секунд прошли. А теперь быстро перевоплотимся, грабитель заходит справа в каждую пару игроков. Итак, несколько опасных мгно​вений. Начали! (Гонг). Спасибо, спасибо... Опасность миновала. Ведущий, организуйте, пожалуйста, конкурс на лучшее решение в создавшемся положении. Пожалуйста, предоставьте слово всем желающим, и все вме​сте оцените победителя в этом конкурсе. Начали! (Гонг). Спасибо, игра закончена. Поздравляем победителей. (Гонг).
 

3.1.15. ШУТКА

Стоит ли говорить о том, как велика роль юмора, шуток и вообще хорошего настроения при достижении взаимопонимания! Как много очень серьезных вопросов, решение по которым весьма затруднительно, оказывались легко решаемыми играючи, с шутками и прибаутками! В каждой шутке есть намек. Шутя, можно сделать то, что при серьезном подходе кажется проблемой. Как правило, запоминаются люди, которые, используя шутку, создают хорошее настроение для окружающих. Даже рассказанный перед началом дела анекдот располагает к дружескому тону предстоящего разговора. Вот, давайте попробуем проиграть такую ситуацию. Вам предстоит друг с другом обсудить весьма серьезный вопрос. Какой именно? Ну, это можно решить совместно. Например, какие экстренные меры принять для подъема экономики, улучшения снабжения товарами, реального повышения производительности труда. Итак, давайте поиграем. Разбейтесь на пары. (Гонг). Вы разбились на пары и диалоги между вами постарайтесь провести так, чтобы после каждой фразы шел афоризм, шутка. Паузу можно заполнить также анекдотами. Ну, а чтобы оценить, кто из вас настроен на юмористиче​ский лад, можно между вами положить какой-то предмет и передвигать его в каждой паре, которая в данный момент имеет преимущество в юморе. Заканчивая соревнование, посмотрите, на чьей стороне будет этот предмет. Итак, шутливый и одновременно серьезный разговор. Оценка юмора — предмет: монета, авторучка, все, что угодно. Начали! (Гонг). Спасибо, спасибо, на этом игра заканчивается. Ведущий, пожалуй​ста, обойдите всех игроков. Выделите тех, кто имеет явное преимущест​во в юморе. Пожалуйста! (Гонг). Итак, поздравляем победителей. На этом игра закончена. (Гонг).
 

3.1.16. ПАРЫ (Реквизит: листы писчей бумаги.)

Внимание, разбейтесь на пары в произвольном порядке. Впрочем, желательно, чтобы в каждой паре были участники примерно одинаково​го роста. Но это не обязательно. Просто неодинаковым по росту игрокам в этой игре будет труднее играть, чем остальным. Итак, разбейтесь, образуйте пары. Пожалуйста! (Гонг). Внимание, теперь возьмите на каж​дую пару по одному чистому листку писчей бумаги. Пожалуйста, возьми​те бумагу. (Гонг). Внимание! Теперь в парах встаньте лицом друг к другу, слушайте условия игры, Вам нужно будет в этой игре двигаться по помещению парами, соприкасаясь при этом с головой партнера верхней частью своей головы. Проще говоря, соприкасаясь лоб в лоб. Листком бумаги вам нужно будет проложить место соприкосновения и удерживать листок во время движения по помещению без помощи рук. Руки должны быть заведены за спину так, как это делают конькобежцы на длинной дистанции. Итак, положив листки, соприкоснитесь с партнера​ми верхней частью лба, удерживайте листок, зажатый между вами. Руки. за спину, пожалуйста, примите эту исходную позицию. (Гонг). Внимание, внимание! Теперь вам нужно будет в произвольном направлении под музыку двигаться по помещению, оставаться без движения на месте нельзя. Впрочем, стоя на месте, можно приседать и вновь вставать. Разговаривать ни в коем случае нельзя. Вы должны найти каналы интуи​тивного понимания партнера. Выбывает из игры та пара, которая не смогла удержать листок, и этот листок бумаги упал на пол. В этом случае, как только листок коснется пола, партнеры замирают в тех позах, в которых их застал этот момент, и сохраняют эти позы до конца игры. Выигрывают те пары, которые дольше всех могут удержать листок. Итак, удерживая листок, перемещайтесь по помещению. Двигайтесь, держа руки за спиной при этом. Если листок уронили — застывайте на месте. Не разговаривайте друг с другом. Внимание, начали! (Гонг, танце​вальная музыка, лучше танго.) Спасибо, поздравляем победителей! (Гонг).
 

3.1.17. ЧУВСТВОВАНИЕ

Можем .ли мы почувствовать, ощутить, понять человека рядом? Давай​те встанем в круг поближе друг к другу. Закройте-ка глаза. (Гонг). Теперь пусть каждый возьмет правой рукой руку соседа. Вашу левую руку возьмет сосед справа. Так. (Гонг). Подержите руку соседа в своей. Поста​райтесь, не открывая глаз, сосредоточиться. Не открывая глаз, сконцент​рируйте внимание на ладони соседа справа, ладони, которой вы касаетесь. Постарайтесь оценить свои субъективные ощущения. Какие чувства вызывает у вас прикосновение к руке партнера? Что вы можете сказать о его состоянии? Постарайтесь оценить это состояние. Пожалуй​ста. (Гонг). А сейчас откройте глаза, опустите руки. Что вы скажете о состоянии своего партнера? Скажите ему об этом, а партнер оценит. Пожалуйста. (Гонг). Чьи определения совпадают с вашими собственными ощущениями? Кто оказался наиболее точным в своих ощущениях? Итак, каждый побывает и в качестве эксперта работы своего коллеги, и в качестве эталона. Как эксперт, поднимите, пожалуйста, руку и оцените работу своего коллеги по пятибалльной, системе. Соответственно подни​майте столько пальцев, во сколько баллов вы оценили работу коллеги. Каждый может оценить каждого. Просим вас. (Гонг). Спасибо, на этом игра закончена. (Гонг).
 

3.1.18. ВЫХОД ИЗ КОНТАКТА                   

Как выйти из контакта? Порой это сделать довольно трудно. Особенно когда мы торопимся, опаздываем. Попробуем пережить эту сложную  ситуацию. Для начала разбейтесь на пары. (Гонг). Представьте, вы встретили не очень близкого знакомого, который заводит с вами разговор, расспрашивает о делах, о семье, проявляет назойливость. Вы вступаете в разговор, однако, взглянув на часы, понимаете, что вам нужно идти. Не забудьте, вам надо достойно выйти из контакта. Итак, распределите роли. Начинаем выходить из контакта. Пожалуйста. (Гонг). Хорошо! Ну, а сейчас нужно оценить, кто из участников игры нашел наиболее удачный выход из контакта. Каждый поднимите руку, на которой будет столько открытых пальцев, во сколько вы оценили успех своего коллеги. Пожа​луйста! (Гонг). Результат налицо. Каждый может посмотреть и увидеть взаимные оценки. Давайте выделим лучшие оценки. Пожалуйста. (Гонг). Всем спасибо. Игра закончена. (Гонг).
 

3.1.19. САМОКРИТИКА

У каждого человека есть своя собственная теория, касающаяся того, что именно делает его уникальным, единственным в своем роде индиви​дом, отличает его от остальных людей. При этом невольно возникает вопрос, разделяют ли окружающие его мнение о самом себе, видят ли его другие таким, каким он сам себя считает. Попробуем выяснить этот вопрос. Возьмите лист бумаги, подпишите его (анонимы нынче не в моде), Разделите лист бумаги на три равные полосы по вертикали. Пожа​луйста. (Гонг). Итак, первое задание. Напишите в первой графе в ответ на вопрос: "Кто я такой?" 10 слов-эпитетов. Сделайте это, пожалуйста, быстро, записывая свои ответы точно в такой форме, как они сразу приходят в голову. (Гонг). Задание второе: во второй графе ответьте на тот же вопрос так, как, по вашему мнению, отозвались бы о вас ваши отец, мать или старшие родственники. Можете выбрать одного из них. Также десять слов. Пожалуйста. (Гонг). И, наконец, третье задание. В третьей графе на тот же вопрос будет отвечать кто-то из группы. Кто именно — вы определите сами. Итак, ваш избранник (может быть любой из группы) также дает десять ответов на вопрос "Кто вы такой? "Пере​дайте ваши листки вашему избраннику. Пожалуйста. Заполните третью графу. Начали. (Гонг). Итак, время истекло, возьмите ваши листки обрат​но, сравните три набора ответов. Выделите, в чем их сходство. Вы можете выделить доминирующую линию вашего поведения, она повторя​ется во всех трех характеристиках. Подсчитайте количество совпадений и поднимите, чтобы все видели, соответствующее количество пальцев. Итак, сначала сосчитайте количество совпадений. Пожалуйста, считайте. (Гонг). Давайте оценим количество совпадений. Пожалуйста, поднимите пальцы. Сколько их? Пожалуйста. (Гонг). Мы теперь ясно видим, кто оказался открытым человеком. Спасибо, на этом игра закончена. (Гонг).
 

3.1.20. ЗА ЧТО МЫ ЛЮБИМ

Вступая во взаимодействие с окружающими, мы обычно обнаружива​ем, что они нравятся нам или не нравятся. Как правило, эту оценку мы связываем с внутренними качествами людей. Давайте попробуем определить, какие качества в людях мы ценим, принимаем. Задание будем выполнять письменно. Возьмите лист бумаги, выберите в группе челове​ка, который по многим своим проявлениям импонирует вам. Укажите пять качеств, которые особенно вам в этом человеке нравятся. Итак, не указывая самого человека, укажите пять качеств, которые вам особенно в нем нравятся. Начали! (Гонг). Ваше время вышло. Теперь, пожалуйста, по очереди прочитайте вашу -характеристику, а мы все попробуем опре​делить человека, к которому она относится. Пожалуйста, кто начинает? Можем начать слева направо. Пожалуйста, начали! (Гонг). Ну, сейчас можно подвести итог. Ведущий, пожалуйста, определите, кого из присут​ствующих мы узнали быстрее всего, следовательно, кто оказался в числе самых популярных личностей. Ведущий, вам слово. (Гонг). Спасибо, на этом игра закончена. (Гонг/.                                    

 

3.1.21. СЛЕПЕЦ И ПОВОДЫРЬ                  

Доверяем ли мы другим людям, доверяем ли мы сами себе? Как часто нам этого недостает, и как много порой мы от этого теряем... Пожалуй​ста, все встаньте, закройте глаза и походите по комнате в разные стороны в течение 3-4 минут. (Гонг). Так, хорошо. Теперь откройте глаза и произвольно разбейтесь на пары. Один из вас закрывает глаза, а другой водит его по комнате, дает возможность коснуться различных предметов, помогает избежать столкновений с другими парами, дает соответствующие пояснения относительно их передвижения и т.д. Как давать команды? Лучше всего стоя за спиной, на некотором отдалении. Пожалуйста, начали! (Гонг). Хорошо, а теперь поменяйтесь ролями. Каж​дый должен пройти "школу доверия ".Пожалуйста (Гонг). Хорошо. Теперь сядьте, пожалуйста, в кресла. Подумайте и скажите, кто чувствовал себя надежно, уверенно, у кого было желание полностью довериться партне​ру? Что вселило в вас такую уверенность? Пусть каждый оценит своего партнера по пятибалльной системе. При этом ведомый поднимает руку с таким количеством разжатых пальцев, которое соответствует сценке. Л ведущий оценит победителей этого соревнования. Итак, пожалуйста, продумайте вашу оценку лоцману, поднимите руку, а ведущий оценит наилучших лоцманов. Пожалуйста, начали! (Гонг). Спасибо, на этом игра закончена. (Гонг).
 

3.1.22. ВОСКОВАЯ ПАЛОЧКА

Предлагаем вам игру на доверие и поддержку друг друга. Встаньте все в круг, поплотнее друг к другу. Пожалуйста. (Гонг). А сейчас один участ​ник, выйдите в центр крута. Играющий в центре, расслабьтесь, осталь​ные поставьте руки перед собой и, покачивая участника в центре из стороны в сторону, поддержите его, не давая упасть. Итак, первый участник в центре готов. Начали игру! (Гонг). Хорошо, пусть через эту  процедуру пройдут все остальные по очереди. Один стоит в центре, а все вытянутыми руками поддерживают его, не давая упасть. Пожалуйста. (Гонг). Спасибо. Теперь сядьте все в кресла. Вопрос всем: кто действи​тельно мог расслабиться, снять зажимы, не боялся упасть, кто доверился участникам игры? Оцените свое доверие по пятибалльной системе и поднимите руку с соответствующим числом пальцев. Посмотрим, кто же у нас победители? Пожалуйста, начали! (Гонг). Всем спасибо, игра закон​чена. (Гонг).
 

3.1.23. ПЕЧАТНАЯ МАШИНКА

Можем ли мы слаженно работать в группе? Давайте проверим. Попы​таемся воспроизвести процесс печатания на машинке отрывка из хоро​шо известной вам песни или стихотворения. Например, "Буря мглою небо кроет." Каждый по очереди произносит по одной букве слова ("Б-У-Р-Я..."). В конце слова — все встают, на знак препинания — топают ногой, в конце строки — хлопают в ладоши. Еще одно условие игры: кто ошибется — выходит из игры, покидает кресло, становится у экрана. Начинаем по кругу. Итак, первый участник произносит первую букву, второй — вторую и т.д. Не забывайте о знаках препинания. Начали! (гонг). Ну, а сейчас можно оценить, кто у нас вышел в победители. Ведущий, вам слово! (Гонг). Спасибо, на этом игра закончена. (Гонг).
 

3.1.24. ПЕРВОЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ

Первое впечатление о человеке очень стойкое, и нужны сильные воздействующие эффекты, чтобы изменить это впечатление. Из чего оно складывается? Здесь нет мелочей, все важно: внешний облик, выраже​ние лица, осанка, одежда, поза... Если мы вступаем с человеком в речевое общение, информации прибавляется. Для правильной оценки человека большое значение имеет правильность речи, ее содержание и логич​ность. А какую богатую информацию нам дает характер интонации! Это и эмоциональность человека, и настроение в данный момент, и отноше​ние . к нам. Что же требуется от нас как от партнеров по общению? Внимательность и наблюдательность. Итак, давайте сыграем в такую игру. Разделимся на две команды. (Гонг). Договоритесь, одна команда будет исполнять роль актеров, другая команда — роль зрителей. Задача каждого актера: изобразить некоторый образ, некоторую личность. На демонстрацию образа дается не больше минуты. Постарайтесь каждый изобразить этот образ мимикой, жестами, манерами. Можно даже вос​пользоваться каким-то простейшим реквизитом: надеть шапочку, плато​чек, очки, все, что хотите. Другая команда, зрителей, будет проявлять внимательность и наблюдательность. Нужно будет описать по первому впечатлению возраст, образование, сферу деятельности личности, воз​можные увлечения, интересы, и т.д. Чтобы играть в эту игру, команда актеров выходит из класса, команда зрителей остается на месте. В класс' будет входить незнакомый вам человек, представленный командой акте​ров, новая личность. А зрителям надо будет распознать, что это за личность. Каждый может задавать по одному вопросу на выяснение личности, профессии, возраста, образования и т.д., но не прямо, а кос​венно. •Затем все вместе дают описание личности. А личность дает своему портрету оценку по пятибалльной системе. Итак, пожалуйста, пару минут на подготовку. Команда актеров выходит, каждый для себя находит роль. Команда зрителей остается в классе и договаривается, какие вопросы и кто будет задавать. 'Постепенно в класс входят по очереди все "актеры и затем остаются в классе. Ведущий, руководите игрой. Пожалуйста, время на подготовку — две минуты. Начали, (Гонг). Так, время на подготовку вышло. Пожалуйста, первый незнакомец, вой​дите в класс. Зрители задают вопросы, но не больше, чем 15—20 секунд. Затем все обсуждают характеристику незнакомца, а он дает оценку. Начали! (Гонг). Пожалуйста, ведущий, руководите игрой, вызывайте по​степенно всех актеров. 10-15 секунд на мимолетное знакомство с новым образом. Оценка актера по пятибалльной системе. Начали. (Гонг). Итак, наша игра заканчивается. Если есть желание, команды, можете поме​няться ролями. Команда актеров станет командой зрителей, "зрители "— "актерами." Ведущему мы доверяем те же функции. Итак, на ваше усмот​рение: или мы игру заканчиваем или продолжаем в других ролях. Ведущий, берите инициативу в свои руки. Пожалуйста! (Гонг). Ну, а теперь можно заканчивать нашу встречу. Благодарим всех за внимание. Всего вам доброго! (Гонг).
 

3.1.25. ПРОЕКТИВНЫЙ РИСУНОК        (Реквизит: листы бумаги и ручки.)                 

Кто я есть? Этот вопрос волнует каждого. Вам предлагается выпол​нить два рисунка. Возьмите лист бумаги и выполните рядом два рисунка. Я — такой, как есть. И второй рисунок: я — такой, каким бы хотел быть. На выполнение рисунков дается 5 минут. Рисунки не подписываются. Техническая сторона рисунка не важна. Итак, "я такой, как есть" и "я такой, каким хотел бы быть "Приступаем! (Гонг). Время истекает, закан​чиваем творческий процесс. Все рисунки сложите, пожалуйста, на стул в центре комнаты. Ведущий, перемешайте, пожалуйста, рисунки и произ​вольно выберите один. Положите его так, чтобы всем было видно. Пожа​луйста! (Гонг). Теперь каждый по очереди расскажет о том, что он видит на рисунке. Не формальные описания, а свои ощущения, отношение к тому, что нарисовано. Опишите то, каким себя видит человек, каким хотел бы он стать, что хотел бы изменить в себе. Все высказываются по кругу, при этом автор рисунка не объявляет сам себя, а высказывается, как и другие участники, в свою очередь. После прохождения полного круга, когда все высказались относительно рисунка, попытаемся отве​тить, кто же является автором. Затем автор объявляет себя и рассказы​вает, что же хотел выразить в рисунке, отмечает наиболее понравившиеся ему реплики. Пожалуйста, начали. (Гонг). Итак, если все рисунки обсуждены, можно подвести итог. Мы договаривались, что вы​игрывают те, чьи ответы в интерпретации рисунка понравились авто​рам. Ведущий, отметьте их. (Гонг). Спасибо, на этом игра закончена. Поздравляем победителей. (Гонг).
3.1.26. "ОБВИНИТЕЛИ" И "ЗАЩИТНИКИ"

Все ли мы умеем корректно критиковать, обвинять и принимать кри​тику? А можем ли защищаться? Попробуем выяснить это опытным путем. Ну, прежде всего, давайте выберем "обвиняемого", потом в этой роли выступят все по очереди. Пожалуйста, первый "обвиняемый "займи​те свое место в центре круга. (Гонг). Так, хорошо. Все остальные, разбейтесь на две группы, примерно равные по количеству. Слева группа "защитников ", справа — группа "обвинителей " Итак, разбились на груп​пы, слева — "защитники", справа —. "обвинители " (Гонг). Так, хорошо. Послушайте условия игры. Функция "обвинителей"— выделить негатив​ную черту "обвиняемого" и описать ситуацию ее проявления в группе. Просто "оценочные" высказывания, например "высокомерный", без описа​ния ситуации проявления этой черты, не допускаются. Функции "защит​ника':' найти объяснение проявлению этой черты и дать другую, позитивную, характеристику обвиняемому. Например, "он проявил себя таким образом потому, что его достоинства действительно не оценили", — сказал "защитник" и продолжить обвинения, найти другие зацепки. Высказывания говорятся в лицо "обвиняемому ' он должен видеть, кто говорит. Участники адресуют свои обвинения не вообще, а непосредст​венно к данному человеку, описывая конкретную ситуацию проявления згой черты. После каждого тура проведения суда слово дается обвиняе​мому. Он • сам высказывается по поводу услышанного, выражая свое эмоциональное отношение к ситуации, сам отвечает на обвинения. Итак, все готовы, обвиняемый на своем месте. Защитники — готовы защи​щать, обвинители, начинайте. Проанализируйте поведение обвиняемого в группе. Начинайте раскручивать какой-то факт. Ведущий, руководите игрой. Пожалуйста, начали! (Гонг). Хорошо, а теперь давайте определим, кто из обвинителей наиболее искусно исполнил свою роль, т.е. смог добиться своего с помощью аргументов, фактов и корректного поведе​ния. Давайте определим. Ведущий, пожалуйста. (Гонг). Теперь давайте посмотрим, кто лучше проявил себя в роли защитника. Ведущий, возьми​те инициативу в свои руки. Пожалуйста. (Гонг). Хорошо, наконец, "обви​няемые'', кто, по-вашему, наилучшим образом, убедительно и корректно парировал обвинения? Давайте определим.: Ведущий, вам слово. (Гонг). Ну что ж, благодарим всех за участие, благодарим всех победителей, игра закончена. (Гонг).
 

3.1.27. ВЫБОР ТАКТИКИ

В речевом общении можно выбрать разные тактики поведения: подав​ление, уступка, подстраивание, защита, сотрудничество, компромисс. Сейчас вам представится возможность апробировать эти тактики в дей​ствии. Пожалуйста, разбейтесь на пары. (Гонг). А сейчас определите для себя роли. В каждой паре один будет из вас начальник, другой — подчиненный. (Гонг). Начинаем работу. Представьте себе такую ситуа​цию: в конце рабочего дня начальник подходит к сотруднику. Конец месяца, подразделение загружено срочными делами, и вот между началь​ником и подчиненным происходит разговор: "Я прошу вас остаться после работы, чтобы доделать горящие дела". Подчиненный: "Не могу, рабочий день уже закончился". Цель каждого из вас: найти тактику поведения. Посмотрим, кто выиграет? Итак, как бы вы продолжили этот разговор? Начали! (Гонг). А теперь вопрос ко всем: "Кто по своей субъек​тивной оценке нашел гибкий ход? Кто в каждой паре выиграл? Началь​ник или подчиненный?" Решите в каждой паре, кто кого? Победитель поднимает руку. Если преимущество не очевидное, можно руку не под​нимать. Пожалуйста! (Гонг). Так, а сейчас следующий тур нашего сорев​нования; Ведущий, пожалуйста, выберите одного из тех, кто победил в роли начальника, и другого победителя в роли подчиненного. Пусть они сыграют заново сцену для всех. Если можно набрать несколько таких пар, проиграем несколько публичных выступлений. Ведущий, вам слово. Начали! (Гонг). Хорошо. Ну, и в заключение оценки, кто же во всей этой игре был на самом высшем уровне. Пожалуйста, заключительное слово ведущему. (Гонг).
 

3.1.28. ПРИЕМ НА РАБОТУ

Ну, а сейчас мы с вами— работники одной фирмы. В этой фирме действует совет по приему новых работников. В совет входят представи​тели разных подразделений. Каждый из вас может выбрать роль по душе. Это может быть и менеджер, и главный инженер, и директор фирмы или заместитель по маркетингу и т.д. Каждого интересует своя область. Вы задаете претенденту вопросы. При этом помните, что это не монолог, поэтому необходимо так организовать обмен мнениями в виде вопросов и ответов, чтобы в нем участвовали все. Поэтому формулируйте свои вопросы, определения, оценки таким образом, чтобы они косвенно приглашали высказать свое отношение, принять участие в собеседова​нии. Итак, вам предстоит принять участие в собеседовании при приеме на работу. Давайте распределим роли. Каждый возьмите листочек бумаги и напишите, какую роль вы будете играть. Либо вы будете в роли претендента на замещение вакантной должности, либо представлять ко​го-то из членов комиссии. Сделайте так, чтобы на всех хватило ролей. Учтите, роли будут меняться, поэтому каждый пройдет через каждую-роль. Итак, на изготовление записок с вашими ролями, отводится 30 секунд. Пожалуйста, начали. (Гонг/. Итак, роли распределены. Давайте сделаем так, чтобы претендент занимал место в середине, в центре, а все остальные, сидя на своих местах, будут играть роли, которые они себе выбрали. Претендент может даже встать, выйти и зайти, как положено, чтобы занять свое место в центре. Комиссия, приготовьте вопросы, чтобы через 2-3 минуты вынести свой приговор, берете ли вы претен​дента на предлагаемую должность или нет. Итак, претендент, ваш выход. Просим. Пожалуйста! (Гонг). Хорошо, ну а теперь, давайте все записи передвинем вправо и вы поменяетесь ролями. Вперед выходит новый претендент. Собеседование начинается. Начали. (Гонг).
И в результате выносится приговор, насколько ценен сотрудник в лице этого претендента. А затем, без всякого дополнительного напоминания, пожалуйста, ведущий, берите инициативу в свои руки. Сами давайте команду передвинуть вправо записки с ролями и обсудить кандидатуру нового претендента. И так всех по очереди, пока все не пройдут через все роли. Ведущий, пожалуйста, инициатива в ваших руках. Начали! (Гонг). Спасибо,. Наверное, можно закончить.. Давайте подведем итог. Выберем самых-самых ценных претендентов на работу в вашей фирме. Ведущий, вам заключительное слово, пожалуйста. (Гонг).
 

3.1.29. СОБЕСЕДОВАНИЕ ПРИ УВОЛЬНЕНИИ

Как важно грамотно и психологически правильно провести собеседо​вание с сотрудником, собирающимся увольняться. Сейчас мы попробуем такую ситуацию пережить. Для начала разбейтесь на пары и определите для себя роли. Один — квалифицированный увольняющийся работник. Другой — руководитель отдела, стремящийся, очевидно, удержать его. Цель руководителя — не потерять ценного работника, следовательно, надо найти аргументы и убедить его остаться. И у увольняющегося, по-видимому, свои планы. Итак, вживаемся в роли. Подчиненный с уста​новкой уйти, руководитель — с установкой удержать ценного работника. Разбиваемся на пары. В каждой паре один из вас — руководитель, другой — подчиненный. Начали! (Гонг). Итак, заканчиваем наше собесе​дование. Вопрос к группе. Пожалуйста, поднимите руки те начальники, которым удалось удержать своих подчиненных. Пожалуйста. (Гонг).
Спасибо. А теперь, пожалуйста, поднимите руки те подчиненные, которым удалось убедить своих начальников в целесообразности их увольне​ния. Пожалуйста. (Гонг). Хорошо. Ну, а теперь, ведущий, организуйте такую игру, в которой бы участвовали, с одной стороны, один из началь​ников-победителей, с другой — подчиненный-победитель. Если наберется несколько пар, то последовательно проиграем все показательные диало​ги. Итак, ведущий, организуйте диалоги из числа победителей предыду​щего конкурса, чтобы все слышали. Пожалуйста, начали! (Гонг). Спасибо, спасибо... Вероятно, можно оценить, когда и кто в какой роли является победителем этого конкурса. Ведущий, вам заключительное слово. (Гонг).
 

3.1.30. КОНФЛИКТ

Кто из нас не попадал в сложную неординарную ситуацию? Как выйти из нее с наименьшими потерями? Как помочь разрешить конф​ликт? Сейчас мы будем с вами играть не парами, а тройками. Распреде​ление ролей следующее: один — руководитель, а двое — конфликтующие, которых руководитель вызвал для урегулирования кон​фликта. А какова сама конфликтная ситуация? Мы ведь так часто их переживаем. Давайте возьмем одну из тех, в которые мы попадали сами. Ну, например, двое претендуют на одну путевку, есть возможность ку​пить автомобиль, но только одному из вас и т.д. Итак, пожалуйста, разбейтесь на тройки и распределите роли в каждой тройке. Начали. (Гонг). Итак, цель руководителя — по возможности сгладить конфликт, притушить его. Цель конфликтующих — вывести конфликт наружу и, наверное, победить в этом споре. Ведущий должен понять, в чем сущ​ность конфликта, отделить повод от причины выяснить истинное поло​жение вещей с помощью конструктивных вопросов, дать оценку ситуации. Конфликтующие, вам предстоит очень коротко и убедительно аргументировать свою позицию и с достоинством выйти из конфликт​ной ситуации. Итак, пожалуйста, придумайте тему конфликта, присту​пайте. Начали! (Гонг). Хорошо! "Теперь, давайте оценим, кто же вышел победителем из этого конфликта? Пожалуйста, определите в каждой тройке победителя. Победитель поднимет руку. Пожалуйста! (Гонг). Хоро​шо, а теперь, ведущий, организуйте показательное выступление из числа победителей. Выберите тех, кто поднимал руки, согласуйте тему конф​ликта, и давайте посмотрим это показательное выступление призеров. Ведущий, приступайте к делу. Начали! (Гонг). Хорошо, спасибо. Ведущий, если у вас есть возможность организовать вторую или третью серию этого выступления, то, пожалуйста, приступайте к делу. (Гонг). Ну, и в заключение давайте подведем итог этой игре. Ведущий, определите са​мых заядлых спорщиков и самого лучшего арбитра. Пожалуйста, вам заключительное слово. (Гонг).
 

3.1.31. СОВЕЩАНИЕ

Приходилось ли вам проводить совещание? Если да, смогли ли вы правильно его организовать? Ведь проведение совещания зависит не только от вашей собственной подготовки к нему. Как заинтересовать людей? Вызвать у них максимальную включенность в работу и в то же время не переутомить их, не дать им впасть в сонливое состояние? А в зале обычно сидят люди с такими разными установками и настроения​ми. Сейчас нам предстоит поиграть в совещание. Каждый может выбрать для себя волнующую его тему, она может быть серьезной: отчет, задачи на перспективу, переход на новую форму организации труда. А может быть абсолютно несерьезной: есть ли жизнь на Марсе, существуют ли и какие инопланетные цивилизации. Итак, один из вас — организатор совещания. Последовательно пусть все пройдут через эту роль. А вот участвовать в совещании все будут согласно выбранной роли. Роль каждый определяет для себя самостоятельно. Это может быть роль "болтуна" "зануды", "правдоборца " "хвастуна " "нарушителя "порядка , "лидера" оппозиции и т.д. Возьмите листок бумаги и напишите для себя ту роль, которую вы предпочитаете. Только то, что напишете — не показывайте другим, спрячьте листок в карман. Итак, распределите роли. Пожалуйста! (Гонг). На протяжении всего совещания постарайтесь исполнять эту роль как можно достовернее, чтобы остальные участники смогли ее определить. Итак, первый выступающий, вам время на доклад не более пяти минута После чего все начнут обсуждать этот доклад с позиций своих ролей.' Итак, ведущий, пять минут на доклад. Совещание начинается. Пожалуй​ста. (Гонг). Итак, надо думать, основной доклад закончен. Теперь давайте, участники совещания, с позиций своих ролей ваши замечания, реплики, предложения и возражения. Пожалуйста, все по очереди, кто на что способен, кто во что горазд. Ведущий, руководите. Наверное, роль пред​седателя совещания — ваша. Пожалуйста! {Гош). Так, хорошо. Наверное, можно попытаться подвести итоги. Ведущий, вы можете каждому дать заключительное слово, которое может содержать всего одну фразу, По​жалуйста, председатель, руководите. (Гонг). .Спасибо, мы подвели итог. Ну, а теперь подведем другой итог. Давайте по кругу определим роли каждого  участника. Все могут говорить одновременно, а исполнитель роли определяет того, кто точно, ближе всех и быстрее разгадал эту роль. Итак, последовательно обсуждаем роли каждого. Все, кто разгадывают; , получают шансы выиграть в конкурсе знатоков. Пожалуйста, начинаем  определять роли. Все активно участвуют. Начали! (Гонг). Ну, что ж, можно подвести общий итог. Давайте выясним, кто оказался самым внимательным и распознал большее количество ролей и кто сыграл самую выдающуюся роль. Ведущий, пожалуйста, вам заключительное  слово. (Гонг).
 

3.1.32. ИНФОРМАЦИЯ                            

Публичное выступление воспринимаются как особо сложная задача. Готовиться к выступлению надо целенаправленно, учитывая при этом  его особенности. Давайте сосредоточим свое внимание на подготовке выступления-информации. Такое выступление направлено на передачу информации и обогащение знаниями. Это могут быть отчеты, сообщения о результатах работы, лекции, рефераты, доклады. Выберите любую тему выступления и в течение трех минут продумайте, о чем вы будете сообщать. Не забудьте при этом о структуре выступления. В ней три части: вступление, где главное — привлечь внимание слушателей, уста​новить с ними контакт, основная часть, стержень которой — аргумента​ция, достигаемая за счет непротиворечивости мысли и точности языка, и, наконец, заключение. Его не следует затягивать, а с другой стороны, прерывать на полуслове. Это могут быть выводы, ваше личное отноше​ние к содержанию, указания на нерешенные проблемы, пожелания, призывы к дальнейшим действиям. Итак, ваше выступление не должно превышать трех. минут. Выберите для себя одну из самых актуальных тем,, которая вас волнует. Например: судьба перестройки, инопланетные цивилизации, будущее планеты и т.д. Пожалуйста, на подготовку — три "минуты. Начали. (Гонг). Время истекает. Давайте выступать по очереди слева направо. Во время выступления обращайте внимание на мимику, жесты, интонацию, логику изложения. Все последующие, учитесь на ошибках предыдущих. Потом мы оценим самые интересные выступле​ния. Пожалуйста, начали по очереди выступления. (Гонг). Хорошо, закан​чиваем. Теперь давайте оценим, какое из выступлений произвело на вас большее впечатление и более всего отвечает предъявленным к нему требованиям. Давайте под руководством ведущего заслушаем мнения всех о выступлениях и выберем наиболее интересные из них. Ведущий, пожалуйста, вам слово! (Гонг). Спасибо, благодарим всех за участие, поздравляем победителей! (Гонг).
 

3.1.33. УБЕЖДЕНИЕ

В чем особенность убеждающей речи? В основном она должна вы​звать у слушателей те или иные чувства. На передний план выступает эмоциональный аспект. К выступлению-убеждению относятся такие формы речи, как торжественная речь, например, по случаю праздника, юбилея и т.д., поздравительная речь (поздравление кого-то), напутствен​ное слово (по случаю проводов работника на пенсию, отправления на учебу и т.д.) Выберите форму выступления-убеждения и в течение трех минут придумайте свою речь-убеждение. В процессе выступления ста​райтесь избегать излишней сентиментальности, старайтесь быть убеди​тельными, но не навязчивыми. Помните, убедительность зависит от умения настроиться на партнера. Выберите себе тему, можно и не вполне серьезную. Например, проводите друга на другую работу, позд​равьте друг друга со столетним или двухсотлетним юбилеем и т.д. Итак, три минуты на подготовку. Пожалуйста, начали! (Гонг). Хорошо, время истекает. Пожалуйста, давайте по очереди послушаем всех выступаю​щих. И пусть каждый по пятибалльной системе оценит каждого. Посмот​рим, кто сколько очков наберет. Ведущий, руководите митингом. Пожалуйста, начали! (Гонг). Итак, митинг подходит к концу. Давайте подведем итоги. Ведущий, по очереди называйте докладчиков, все назы​вают ему .свои оценки, докладчик их суммирует, определяет количество набранных очков, В конце ведущий оцените победителей. Пожалуйста, начали! (Гонг). Так, победители конкурса выявлены. Поздравляем их! Игра закончена. (Гонг).
 

3.1.34. ПОБУЖДЕНИЕ

Требуется большое умение, чтобы побудить человека к действию. Побуждающая речь должна вдохновлять человека на практическую дея​тельность. Формы здесь могут быть самые разные: речь на митинге ''в форме призыва, речь протеста, патетическая речь, например, по случаю предстоящих праздников, призыв к действиям. Речь-побуждение имеет свои особенности. Она должна быть очень краткой, начинаться с опре​деления значимости предмета. По существу надо четко выразить, что необходимо сделать, почему это необходимо сделать и как это нужно сделать. Ну, давайте попробуем все это сделать практически. Выберите для себя любую форму речи-побуждения. Можно то ли в шутку, то ли всерьез. Ведь в каждой шутке есть намек. Например, можно взять один из больных вопросов, например талоны. С чего или с кого их можно снять? Опять же, на что и на кого их можно распространить и т.д. Итак, в течение трех минут — выступление-побуждение. Что необходимо сде​лать, почему и как. Приготовимся, а потом выступаем и оцениваем эффект. Начали! (Гонг/. Итак, время истекает. Выступаем все по очереди, оценим друг друга по пятибалльной системе, потом просуммируем свои очки. Итак, все выступают по очереди. Пожалуйста, начали! (Гонг). Итак, выступления закончены. Давайте подведем итоги. Посмотрим, кто сколь​ко очков набрал. Ведущий подходит к выступающему, и каждый говорит свои баллы. Итак, оценим всех последовательно. Пожалуйста, начали! (Гонг). Мы заканчиваем нашу игру. Победители ее очевидны, они набра​ли больше всех очков. Благодарим всех за участие. Спасибо. (Гонг).
 

3.1.35. ВОПРОСЫ

Пожалуйста, разбейтесь на пары: Сядьте в кресла, рядом друг с другом. Пожалуйста! (Гонг). Итак, начинаем нашу игру. Один из партне​ров в каждой паре закрывает глаза и в течение 1-2-х минут добивается полного мышечного расслабления. Второй партнер, сидящий рядом, заго​варивает с первым. Задача первого: отвечать на все вопросы и реплики второго, сохраняя при этом максимальную общую расслабленность. Зада​ча второго: создать для расслабившегося игрока напряженную ситуацию и вывести его из релаксационного состояния. А эмоциональная и интел​лектуальная нагрузка увеличивается постепенно. Итак, надо идти от элементарных вопросов типа "Едят ли коровы траву?" ко все более слож​ным. Нужно искать вопрос, ответ на который требует известных интел​лектуальных усилий. Потом можно перейти к загадкам, задачкам на сообразительность. Итак, приступаем. Первый игрок в каждой паре, сбросьте с себя мышечные зажимы, расслабьтесь. Второй игрок, приго​товьтесь. Ваши вопросы должны вывести его из релаксационного состо​яния. По нашему сигналу в каждой паре поднимает руки тот, кто выиграл. Вы должны договориться между собой, как это определить. Пожалуйста, начали! (Гонг). Стоп, стоп, стоп... Давайте оценим на этот момент, кто в каждой паре выиграл. Если первый сохранил расслаблен​ность — его выигрыш, если его самого вывели из равновесия — в этом заслуга второго номера. Пожалуйста, поднимите руки те, кто выиграл. Просим вас! (Гонг). А теперь, ведущий, организуйте такое соревнование: возьмите наугад из тех, кто поднял руки, одного релаксирующего и одного отвлекающего. Это будет их показательное выступление. Пусть они для всех сыграют сценку: один релаксируется, а другой — его отвлекает. Пожалуйста, организуйте это соревнование, пусть они выйдут вперед, сядут так, чтобы всем было видно, и начинают, потом мы обсу​дим. Пожалуйста, начали показательную игру! (Гонг). Спасибо, игра за​канчивается. Наверное, кто-то хочет высказаться по поводу увиденного, просим вас. (Гонг). Итак, подвели итоги, наша игра закончена. (Гонг).
 

3.1.36. ГОРЯЧИЙ СТУЛ

Давайте каждый из нас пройдет процедуру под названием "горячий стул. Этот стул находится в центре комнаты. Пусть каждый по очереди займет на нем место. А в то время как один человек сидит на этом стуле, все остальные члены группы обращаются к нему по следующей форме: "Когда ты делаешь или говоришь то-то и то-то... или ведешь себя так-то и так-то, у меня возникают такие-то чувства, и мне кажется, что это означает то-то и то-то". Высказывания должны быть по возможности конкретными. Используется только та информация, которая была пол​учена во время занятий. Следует избегать определений "нравится ""хоро​шо", "плохо". После того как все выскажутся, участник, относительно которого производились высказывания, рассказывает о том, что он из​влек из этих суждений, что принял и что отвергает. Итак, первый желающий, займите "горячий стул" Пожалуйста, ваш выход! (Гонг). Да​вайте будем высказываться по кругу. Итак, вы высказываете свое мне​ние о том, как понимать слова или действия сидящего на стуле, что это означает и как это можно интерпретировать. Когда все выскажутся, слово будет предоставлено сидящему на стуле. Он скажет, какие он сделал выводы относительно того, что о нем думают коллеги. Надеемся без обид, в очень доброжелательном плане. Пожалуйста, все высказыва​ются. Начали! (Гонг). Хорошо, все высказались. Ну, а теперь слово сидя​щему на "горячем стуле": очень коротко, какие вы сделали выводы, пожалуйста. (Гонг). Спасибо. Ну, а теперь давайте процедуру повторим. Следующий желающий садится на "горячий стул", и все ему высказыва​ют свое отношение. Когда все выступления закончатся, сидящему в центре дают последнее слово. Итак, все по очереди. Ведущий, пожалуй​ста, руководите игрой, ваша задача определить, кто из всех сидящих на "горячем стуле сделал самые адекватные выводы. Это может быть один-два или даже несколько человек. Пожалуйста, вопросы и обсуждения. Ведущий, приступайте к вашей деятельности! (Гонг). Спасибо. Ну, а теперь давайте подведем итог. Ведущий, вам заключительное слово. (Гонг).
 

3.1.37. ВЗАИМОДЕЙСТВИЕ С ПАРТНЕРОМ

Пожалуйста, разбейтесь на пары. (Гонг). Сейчас вам предстоит выпол​нить ряд совместных действий. Поздоровайтесь, передайте книгу, запи​шите адрес, подайте пальто и т.п. По сигналу гонга, вам надо будет остановиться и "замереть". Ведущий будет выступать в качестве эксперта. Он подойдет к каждому из застывших и определит локализацию мышеч​ных зажимов. Как только он подойдет, дотронется до тех мест, где, по его мнению, есть мышечные зажимы, напряжение должно сниматься, а движение — завершаться. Цель данного упражнения: уловить разницу в ощущении зажатого и свободного движения. Итак, все заняли свои места по парам. Наверное, даже лучше встать. Впрочем, как хотите. И каждый друг другу дает какие-то задания. Вы совместно выполняете .задания. По •удару гонга все застывают, а ведущий оценивает, у кого имеются зажи​мы. Подходит, дотрагивается, снимает эти зажимы, а потом определяет, кто из всех чувствовал себя наиболее раскованно. Пожалуйста, начали! (Гонг). Мы уже заканчиваем нашу игру. Пожалуйста, ведущий, подведите итоги, определите, кто из всех здесь присутствующих вел себя наиболее раскованно. Пожалуйста, вам заключительное слово. (Гонг).
 

 

 

3.1.38. ЭТИКА ВЗАИМООТНОШЕНИЙ

Как часто нам приходится попадать в сложные ситуации, выход из которых зависит только от этики наших взаимоотношений. Давайте попробуем найти оптимальный выход из следующей ситуации. Напри​мер, к руководителю приходит сотрудник с просьбой отпустить его с работы на целый день. А момент-то очень неподходящий. Кому не при​ходилось сталкиваться с такими ситуациями? Вроде и человека не хочет​ся обидеть, но вот время действительно самое неудачное. Давайте разобьемся на пары. (Гонг). В каждой паре один из вас будет начальник, другой — подчиненный. Разыграем эту ситуацию. Итак, в каждой паре один — начальник, другой — подчиненный, отпрашивается с работы. На разговор вам — две-три минуты. Пожалуйста, все одновременно, начали. (Гонг). Ну что ж, нужно подводить итоги. Обсудите в каждой паре, кто является победителем в ситуации. Пожалуйста, победители, поднимите руки. Просим вас! (Гонг/. А теперь, пожалуйста, ведущий, устраиваем полуфинал. Все выигравшие имеют право участвовать в полуфинальном состязании между собой. Ведущий, образуйте новые пары из победите​лей. Все остальные наблюдают за ними. Итак, одновременно, несколько пар. Ведущий, организуйте игру. Ваш выход. Пожалуйста, начали! (Гонг). Так, спасибо. Ну, а в этом состязании, наверное, тоже кто-то выиграл. Ведущий, вы можете либо устроить финальное состязание между побе​дителями или, если считаете возможным — подвести итог. Итак, за вами слово. Пожалуйста! (Гонг/. Ну что ж, дорогие друзья, на этом наша игра закончена. Поздравляем победителей! (Гонг).
 

3.1.39. КОМИССИОННЫЙ МАГАЗИН

Часто говорят, что наши недостатки являются продолжением наших достоинств. Давайте заглянем внутрь себя и рассмотрим, каких качеств нам не достает для полного совершенства, каких может быть в избытке настолько, что ими можно было бы поделиться с кем-нибудь. Пожалуй​ста, подумайте на эту тему. (Гонг). Так, хорошо. А теперь предлагаем вам поиграть в комиссионный магазин, но не простой, а особенный. Товары, которые принимает продавец — это различные человеческие качества, например: лень, занудство, великодушие, чувствительность и т. д. За товары продавец дает не деньги, а тоже человеческие качества, те, которые у него есть и которые ему не жалко отдать за предложенный товар. Таким образом, предлагается совершить торг, выгодную сделку, в которой каждый из участников может избавиться от какого-то ненужно​го качества, или от его части, и приобрести что-то необходимое. Пожа​луйста, разделитесь на пары. (Гонг). Итак, один из вас — продавец, другой — покупатель. Покупатель "сдает" свои ненужные качества про​давцу, а продавец решает, нужен ли ему такой товар и что из имеющих​ся у продавца качеств можно предложить взамен. Например, кому-то нехватает для успешной жизни красноречия, и он мог бы предложить за него какую-то часть своего спокойствия, уравновешенности. Если про​давцу нужно спокойствие, а красноречием он обладает в таком количе​стве, что даже мог бы им поделиться с кем-нибудь, то по всей вероятности торг удастся. Если все понятно, то просим вас начать игру.  (Гонг). Хорошо, а теперь поменяемся ролями. Те, кто были покупателями становятся продавцами и наоборот. Продолжим игру. (Гонг).
Давайте теперь подведем итоги. Поделитесь своими впечатлениями с группой. Кто сделал для себя интересные открытия? Возможно, кто-то не подозревал о том, что именно ему необходимо в первую очередь, может быть кто-то понял, что ему нет смысла расставаться с качествами, которые он раньше считал лишними и т.д. Пожалуйста, просим вас. (Гонг). Спасибо, на этом игра закончена. (Гонг).
 

3.1.40. УЛИЧНОЕ ЗНАКОМСТВО

Все участники игры разбиваются на пары. Задание одного из участни​ков пары: познакомиться со вторым, абсолютно незнакомым ему челове​ком прямо на улице. Для этого он прилагает максимум усилий, все свое обаяние, находчивость. Цель считается достигнутой, если ему удается узнать имя человека и номер домашнего телефона. Второй, напротив, старается уйти от знакомства, но все же оставаясь в рамках элементар​ной логики и органичности своего образа. Необходимо, конечно, заранее обговорить место действия образов, в которых предстанут участники игры, а также, примерно, цель, побудившую одного к завязыванию знакомства. После демонстрации парами сцен знакомства, участники опре​деляют наиболее успешно справившегося с поставленной задачей, а также самого несговорчивого незнакомца, сумевшего сохранить, конеч​но, правдоподобность своего образа. Итак, разбейтесь на пары, обговори​те место, роли и причину, побудившую к знакомству, и переходите к демонстрации сцен знакомства. (Гонг). Спасибо. Давайте подведем итог. Ведущий, организуйте показательное выступление всех желающих. (Гонг). Всем спасибо, игра закончена. (Гонг).
 

3.1.41. ОТКРЫТЫЙ КОНФЛИКТ

В этой игре от ее участников требуется максимальная мобилизация сил и характера, активизированный темперамент и несклоняемая воля. В центр выходят двое участников игры. Перед ними ставится простая задача. Необходимо словесно добиться от своего соперника выполнения каких-либо физических действий, причем установка дается не в скры​той, а в открытой форме. Идет открытый конфликт. Соперники впря​мую, натиском своей воли, принуждают друг друга к выполнению определенных действий. Действия необходимо предлагать самые про​стые: выйти из комнаты, снять очки, застегнуть пиджак и т.д. Побеждает тот, кто добился своей цели. Побежденный уходит, его сменяет другой, новый участник игры, вступающий в открытый конфликт. Проигравший опять выбывает, его сменяет следующий. Итак, первые двое выходят на середину площадки, встают друг напротив друга и произвольно завязыва​ют конфликтные взаимодействия. Проигравший выбывает, его сменяет следующий. (Гонг). Всем спасибо. Ведущий, вам заключительное слово. (Гонг).
3.1.42. ЛЕСЕНКА

В этой игре конфликтные взаимодействия строятся уже по определен​ной схеме Активное противоборство двух условных сторон дозирован и идет по нарастающей В игре не ставится цель добиться каких-либо действий от одной из сторон. Необходимо просто вступить в конфликт​ный диалог Первый бросает фразу своему сопернику. Затем второй также отвечает ему фразой из нескольких слов Так они поочередно обмениваются фразами с непременным условием, что каждая следующая фраза должна быть на тон выше, эмоционально более сильной, превосхо​дящей предыдущую Только не надо переходить на крик, так как зрители увидят и оценят не уровень шума фразы, а ее эмоциональную силу. Проигрывает тот, кто не сможет взять следующие ноты, ответить фра​зой, эмоционально превосходящей последнюю фразу соперника Проиг​равший выбывает Его сменяет новый участник игры Итак, выберите первую пару Пусть они выйдут вперед, все следите за их конфликтом, идущим по нарастанию, по лесенке (Гонг) Итак, заканчиваем Ведущий, вам заключительное слово (Гонг).
 

3.1.43. ПРИСТРОЙКА СНИЗУ И ПРИСТРОЙКА СВЕРХУ

Участники игры разбиваются на пары (Гонг) Отрабатываем простей​шие, элементарные приемы "пристройку снизу" и "пристройку сверху" В любом разговоре один из его участников чувствует себя более уверенно, он как бы ставит себя выше собеседника Второй же может также, исходя из личных целей, стараться как бы "прогибаться" в диалоге, уступать первенство собеседнику Действия первого называются "при​стройка сверху .второго — "пристройка снизу "Заметим, что пристраива​ется обычно один из участников диалога Второй играет предложенную ему роль Попробуйте в парах попросить о чем-нибудь своего собеседни​ка Причем каждый должен это сделать дважды. Первый раз при помощи пристройки сверху, второй — пристройки снизу После попыток первого свои силы пробует второй участник пары Пары самостоятельно выбира​ют лучшего, пристраивающегося сверху, и лучшего, пристраивающегося снизу Таким образом группа распадается на две и каждая из них соревнуется между собой в той пристройке, которая наиболее им удает​ся В каждой из двух половин выбирается по победителю, которые в конце игры встречаются в паре и демонстрируют свое мастерство Итак, разбившись на пары, попробуйте свои силы в пристройке сверху и пристройке снизу Начали (Гонг) Затем, проведя соревнование в двух подгруппах, выявите победителей, мастеров каждой пристройки Пожа​луйста (Гонг) Спасибо Игра закончена Ведущий, подведите итоги (Гонг).
 

3.1.44. ПОДКЛЮЧИТЬ СОСЕДА

Участники игры рассаживаются в круг и рассчитываются по часовой стрелке (Гонг). Первый и второй игроки завязывают разговор, желатель​но — спор или конфликт, как наиболее яркий и эмоциональный из возможных видов диалога. Затем любой из участников этой пары подключает к разговору третьего, следующего по кругу. Вступающий в разговор должен занять позицию первого, так как первому предстоит выйти из разговора По мере того как новый участник втягивается в конфликт, первый выходит из разговора Через некоторое время подклю​чается номер четыре, причем подключать следующего может как и готовящийся к выходу из игры, призывая нового собеседника себе на помощь, так и последний, вступивший в разговор, "набрасываясь" на одного собеседника Итак, с подключением новых и выбыванием старых участников игра движется по кругу Рассаживайтесь в круг, рассчитай​тесь, и пусть первые двое начинают игру с постепенным [подключением новых участников разговора и выбыванием старых Начали (Гонг). Спа​сибо Игра закончена Ведущий, подведите итог. (Гонг).
 

3.1.45. ПЕРЕДАЧА ЭМОЦИЙ

Участники игры рассаживаются в крут и рассчитываются по часовой стрелке Первому предлагается накопить максимум отрицательных эмо​ций и  одной-двух фразах "выплеснуть "весь накопленный запас на своего соседа под номером два, постаравшись вложить максимум темпе​рамента и эмоций Второй же, никак не ответив первому, "вымещает" зло на следующем Как это обычно бывает в жизни, он разряжается на первом попавшемся под руку. Третий также не отвечает обидчику и в одной-двух фразах передает эмоции по цепи следующему Игра проходит в один-два круга, пока не иссякнет Итак, рассаживайтесь по кругу Первый начинает цепь отрицательных эмоций, обращая одну-две фразы второму Второй — третьему и т.д. (Гонг) А теперь несколько изменим задание Первый пытается сбросить запас отрицательных эмоций и рас​шевелить все добрые и светлые силы души, одной-двумя приветливыми фразами, делится своим хорошим настроением с соседом Второй, пол​учив заряд положительных эмоций, передает его третьему и т.д. Итак, теперь включается цепь положительных эмоций Первый начинает, и его улыбка передается по лицам участников игры Пожалуйста' (Гонг) Вы смогли воочию сравнить цепи отрицательных и положительных .эмоций Ваш разум сможет подсказать, какую из цепей следует оборвать, а какую продолжить; вложив в нее также частичку вашей души Ведущий, вам заключительное слово (Гонг)
 

3.1.46. ВСЕОБЩЕЕ ВНИМАНИЕ

Всем участникам игры предлагается выполнить одну и ту же простей​шую задачу Любыми средствами, не прибегая, конечно, к физическим воздействиям и местным катастрофам, постарайтесь привлечь к себе внимание окружающих Задача усложняется тем, что одновременно ее стараются выполнить все участники игры Определите, кому это удалось и за счет каких средств Итак, все участники игры пытаются обратить на себя внимание как можно большего числа играющих Начали' (Гонг) Подсчитываем, в заключение, кто привлек внимание большего числа участников игры (Гонг).
 

3.1.47. НЕУДОБНАЯ СИТУАЦИЯ

Одному из участников игры предлагается найти выход из заданной весьма сложной жизненной ситуации Например, он, почти обнаженный, входит в автобус Остальные участники игры помогут ему, сыграв роль пассажиров автобуса Его ближайшая цель, очевидно — раздобыть одежду. Или же он находится на вокзале без копенки денег, не имея знако​мых в этом городе. Перед ним встает задача — раздобыть денег на билет или хотя бы устроиться на ночлег. В принципе ситуации могут быть различные. Придумайте их сами Итак, один из играющих попадает в предложенную весьма затруднительную ситуацию и ищет выхода из нее Удастся ли ему это сделать — судить всем остальным участникам игры. (Гонг).
А теперь попробуем проиграть другие ситуации, более сложные, так как в них участвуют знакомые или близкие друг другу люди Действую​щим лицом является не один, а двое-трое Например, ситуация, когда один из участников игры условно входит в свою квартиру и обнаружива​ет там опять-таки условного вора Как им удастся развивать сложившую​ся ситуацию — оценят зрители Другая группа может играть такую роль Например, муж приходит домой, а жена не одна В ситуации, подобной первой и второй, интересны действия всех участников, занятых в данный момент в игре Итак, предложите двоим-троим, участвующим в игре, ситуацию и распределите между ними роли После некоторого раздумья без особой подготовки они должны попытаться найти выход из предло​женных обстоятельств Начали играть миниатюры (Гонг/. А теперь да​вайте оценим наиболее интересные решения Ведущий, вам заключительное слово (Гонг)
 

3.1.48. УГАДЫВАНИЕ ПО АССОЦИАЦИЯМ

Внимание! Эта игра будет проходить следующим образом Один из вас должен будет на какое-то время выйти из помещения В это время остальные договариваются между собой, кого из всех участников игры, в том числе и того, кто вышел, они будут загадывать Водящий, вернув​шись, должен отгадать, кого из присутствующих загадала группа Он это делает, задавая всем участникам по очереди вопросы типа "Каким бы был этот человек, если бы он превратился в дерево, стал бы ветром, был бы животным и так далее? Тот участник, которому задан вопрос, должен описать предмет или явление, используя ассоциации с характеристика​ми загаданного человека Его рост, цвет волос, особенности внешности и характера, профессиональные качества, темперамент и т.п. , но только не впрямую, а как бы описывая характеристики объекта, о котором спра​шивает водящий Если водящий отгадывает загаданного человека и ука​зывает на него, то следующим водит тот участник, по описанию которого водящий догадался о правильном ответе. Если же водящий ошибается или не может правильно определить загаданного, опросив всех участников, ему говорится правильный ответ и он отправляется водить еще раз. Игра продолжается до тех пор, пока не будет загадана половина участников игры Победителем будет тот водящий, кто опреде​лит загаданного, опросив как можно меньше участников Каждый участ​ник на вопрос водящего может описать характеристики, сходные по ассоциации с загаданным только у одного объекта Итак, определите водящего Это может быть, например, человек, фамилия которого начи​нается на букву, ближе всего стоящую к началу или концу алфавита. Можно в водящие направить любого добровольца Пожалуйста, пусть он

выходит, начинайте. (Гонг). Теперь начинаем собственно игру. Пожалуй​ста, ведущий, руководите, начали! (Гонг). Спасибо. Ведущий, подведите итоги. (Гонг).
 

3.1.49. ИНВЕНТАРИЗАЦИЯ

Мы привыкли считать, что работа над собой или самосовершенствова​ние предлагает только анализ ошибок и борьбу со своими слабостями. Однако есть одна не менее, если не более, важная сторона работы над собой. Она заключается в обнаружении в себе не только противника и виновника ошибок, но и сподвижника, друга и помощника У каждого из нас есть свои сильные стороны, но обнаружить их в себе оказывается порой очень нелегко Некоторые люди даже полагают, что не обладают никакими качествами, которые могли бы послужить для них внутренней точкой опоры. Как ни странно, большинство людей не умеют думать о себе в позитивном ключе. А давайте попробуем Можете расположиться как хотите Каждый член группы в течение одной-двух минут очень короткого расскажет о своих сильных сторонах, о том, что он любит, ценит и принимает в себе О том, что дает ему чувство уверенности и доверия к себе в разных ситуациях Необязательно говорить только о положительных чертах характера Важно отметить то, что является или может стать точкой опоры в различные моменты жизни Не умаляйте своих достоинств, говорите прямо без обиняков, безо всяких "но" если и т.п. Итак, пожалуйста, кто готов рассказать о своих, так сказать, точках опоры? Кто начинает Ведущий, пожалуйста, следите за временем По​жалуйста! (Гонг) Да, действительно трудно говорить о себе Давайте определим, кто был самым интересным и открытым Пожалуйста (Гонг) Ну, а теперь поздравим самого откровенного Спасибо всем за участие Игра закончена (Гонг).
 

3.1.50. НАМЕК

Видимо, вам многим хорошо известно, что сказанное "в лоб" часто имеет меньшее действие, чем сказанное "между строк" Особенно важно, когда речь идет о какой-то неприятной информации, в случае, когда человеку требуется менять свою точку зрения А ведь как трудно так прямо сразу менять свои стереотипы без всяких умственных усилий Если же человека "навести" на мысль каким-то косвенным вопросом или действием, начать "издалека", то путь к цели может быть более коротким, чем при "лобовом " натиске Так уж человек устроен, что в первую очередь он ценит свое собственное мнение, свою собственную позицию в каждом вопросе "Сдавать"свои позиции всегда трудно, если при этом у вас создается впечатление, что вы "проигрываете11 Ну , а если вас только «подвести к мысли», а остальное, те окончательный вывод, вы уже сделаете сами? Давайте попробуем разыграть такие ситуации Возь​мем, например, информацию о ваших родственниках и друзьях Попро​буйте за 5 минут узнать об окружении своего партнера как можно больше Только для начала давайте разобьемся на пары Выберите себе в напарники того, кого меньше всего знаете Так по парам и сядьте Пожалуйста' (Гонг). Теперь, сидя по парам, начните разговор издалека Например, о погоде, о здоровье, об отдыхе, о хобби вашего собеседника И очень ненавязчиво постарайтесь узнать о родственниках, друзьях, знакомых своего собеседника Учтите, мы потом оценим точность и объем информации о каждом Итак, пожалуйста, светский разговор вро​де как ни о чем, но с косвенной целью узнать как можно больше об окружении вашего собеседника и его отношении к каждой персоне. Начали' (Гонг) Спасибо Давайте заканчивать Пожалуйста, посчитайте, со сколькими личностями вы познакомились в беседе с партнером, сколько качеств по каждой личности вы можете назвать По каждому пункту вам суммируется одно очко Итак, сосчитайте количество выиг​ранных вами очков сколько личностей и сколько их качеств вы узнали от собеседника Пожалуйста (Гонг) Теперь, ведущий, оцените результа​ты этой игры Кто победители? Пожалуйста, ваш заключительный выход (Гонг)
 

ГЛАВА 3.2.
ИГРЫ ДЛЯ ОБУЧЕНИЯ ЯЗЫКУ

(Учебно-занимательные лингвистические игры )

В данной главе приводятся игры для их использования в ин​тенсивных курсах обучения ино​странному языку, в том числе при обучении русскому как ино​странному.
Введение

Игра считается одним из наиболее эффективных приемов обучения иностранным языкам. Она используется для снятия монотонности при отработке языкового материала и при активизации речевой деятельно​сти обучаемых. Цель данной главы - познакомить с играми, которые преподаватель может использовать на занятиях по обучению русскому или иностранному языку. Представленные в главе игры рассчитаны на разные уровни владения языком. Они могут быть использованы на на​чальном и на продвинутом уровне. Отличительной особенностью данной главы является то, что для проведения игр необходим ведущий, хорошо владеющий изучаемым языком. Им обычно становится преподаватель. Перед проведением игры ведущий должен ознакомиться с текстом игры, подготовить необходимый реквизит (обычно он несложен), различные призы, соотнести задание игры с тем лексическим и грамматическим запасом, который уже есть у обучаемых. По ходу игры ведущий может выступать в роли арбитра или участника игры, своим примером пока​зывая, что должны делать игроки. В некоторых играх сценарием пре​дусматривается время для повторения материала, необходимого в игре. Если в игре предусмотрено деление на команды, ведущий должен разделить участников игры так, чтобы в командах было равное количество человек и команды были примерно равные по силам. При работе в парах ведущий должен внимательно следить за работой каждого игрока, приходить на помощь. При подведении итогов игры ведущий должен назвать не только победителей, но и отметить тех, кто проявил в игре активность.
 

3.2.1. ЗНАКОМСТВО (Реквизит: большой мяч.)

Здравствуйте, дорогие друзья Ответьте громко "Здравствуйте''(Гонг) Еще раз все вместе "Здравствуйте" (Гонг) Хорошо, молодцы! (Гонг) Кто может переводить для тех, кто не понимает? Выйдите на середину, представьтесь Вы - ведущий Пожалуйста (Гонг) Ведущий показывает пример в игре, иногда переводит Пожалуйста, объясните это всем (Гонг) А теперь встанем в круг Пожалуйста (Гонг) Давайте познакомим​ся У каждого есть свое имя Произнесите свое имя громко несколько раз, чтобы все слышали Пожалуйста (Гонг) Теперь каждый по очереди возьмите в руки мяч и произнесите свое имя, затем передайте мяч соседу Пусть он так же произнесет свое имя Передавайте мяч по кругу Каждый, держа в руках мяч, произносит свое имя Пожалуйста (Гонг). Теперь, получив мяч, говорите "Меня зовут," - например, - "Иван," "Меня зовут Анна" Пожалуйста (Гонг) Теперь, передавая мяч, спрашивайте "Как вас зовут? ,а сосед ответит "Меня зовут Иван, Анна, Сергей и т.д. Пожалуйста (Гонг) Сейчас кидайте мяч, кому хотите, и спрашивайте "Как вас зовут?" Пусть вам ответят. "Меня зовут "Пожалуйста (Гонг) А теперь, кидая мяч, говорите. "Возьми мяч, Анна, и передай его Ивану" Пожалуйста (Гонг) Теперь можете говорить "Анна, я получил мяч от Сергея, возьми мяч и передай его Ивану " Пожалуйста (Гонг). Очень хорошо Теперь каждый по очереди назовите имена всех стоящих в этом кругу Пожалуйста (Гонг) Вот мы все и познакомились Игра окончена Спасибо (Гонг).
 

3.2.2. ВСТРЕЧА (Реквизит: визитные карточки.)

Дорогие друзья Мы собрались здесь, чтобы поближе познакомиться и представиться друг другу Кто ведущий2 Кто будет помогать переводить? Пожалуйста, представьтесь всем и объясните свою задачу (Гонг) Подго​товьте визитные карточки На каждой карточке должна быть написана ваша фамилия и имя, где вы живете и работаете, кто вы по профессии Каждый представьтесь каждому и обменяйтесь визитными карточками В этой игре победят те, кто наберет больше визитных карточек Итак, запаситесь визитками. Пожалуйста. (Гонг). Теперь давайте посмотрим, как лучше представиться. Ведущий, познакомьтесь с кем-нибудь, пригла​сив его в середину крута Можете сказать, например: "Позвольте с вами познакомиться" "Разрешите представиться, доцент Московского универ​ситета Пирогов." "А как вас зовут?", "Как ваша фамилия?", "Кто вы по профессии? Чем вы занимаетесь?" Итак, давайте посмотрим пример зна​комства Ведущий, пожалуйста (Гонг). Продолжаем нашу встречу Теперь каждый может познакомиться, с тем, с кем желает. При знакомстве обменивайтесь визитными карточками Пожалуйста, начали' (Гонг). Те​перь можете попросить кого-нибудь познакомить вас с кем-нибудь, на​пример. "Ирина Петровна, познакомьте меня с вашим другом, я хочу познакомить вас с моим коллегой, Петров Сергей Павлович" Вам могут ответить "Очень приятно, рад с вами познакомиться, мы уже знакомы, я вас где-то уже видел" Итак, пожалуйста, познакомьте ваших друзей друг с другом Не забывайте обмениваться визитными карточками По​жалуйста (Гонг) Мы заканчиваем нашу встречу Надеемся, теперь все друг с другом очень хорошо знакомы Всего вам доброго (Гонг)
 

3.2.3. ЗДРАВСТВУЙ И ПРОЩАЙ! (Реквизит: мячик.)

Сейчас нам предстоят встречи и прощания Что мы говорим при этом? Образуем крут Ведущий (он же может помочь переводом) встает в середину Пусть сейчас каждый запомнит всего одну фразу, которую вы повторите при встрече Ведущий, отдайте мяч тому, с кого начнем Следующую фразу запоминает тот, в чьих руках мяч Пожалуйста (Гонг/ Приготовьтесь запомнить свою фразу, пока в ваших руках мяч Следую​щую фразу запоминает следующий по кругу игрок Итак, слова приветст​вия "Здравствуйте, добрый день, здравствуй, здорово, привет, приветствую вас, рад вас приветствовать, добро пожаловать, здравия желаю, как живете, как идут дела, как успехи, что нового? как дома, как работа. Сейчас все вместе повторите слова приветствия Пожалуй​ста (Гонг) А сейчас, также передавая мяч, нужно запомнить вариант ответа на приветствие Итак, в ответ на приветствие вы можете сказать "Хорошо, неплохо, нормально, все в порядке, прекрасно, замечательно, великолепно, не жалуюсь, ничего, как вам сказать, не знаю, что и сказать, как будто бы не плохо, кажется, ничего, ни-то, ни се, все по-старому, все как всегда, неважно, скверно, так себе, лучше не спра​шивай . Итак, сейчас произнесите громко все вместе усвоенные вами фразы - ответы на приветствия Пожалуйста (Гонг). Последнее, что нужно сейчас усвоить, - как прощаться. Также передавая мяч, запоми​найте фразы Ведущий, помогайте "До свидания, до встречи,' до скорой встречи; прощай; всего хорошего, всего доброго, счастливо, разрешите откланяться; всего; пока, привет, салют; спокойной ночи, мы еще уви​димся; не забывай; заходи, звони; приезжай, пиши; счастливого пути, в добрый час; спасибо за все" Произнесите громко усвоенные фразы про​щания Пожалуйста (Гонг) А теперь каждый подойдите по очереди к каждому, поздоровайтесь, ответьте на приветствия и попрощайтесь На​чали (Гонг) Спасибо, наша встреча закончена, всего вам доброго1 (Гонг).
 

3.2.4. РАЗМИНКА

Сейчас мы проведем небольшую разминку Послушайте условия игры Встаньте, пожалуйста, в круг (Гонг) А теперь послушайте условия игры. Внимательно слушайте команды и выполняйте те, в которых есть слово "пожалуйста". Если слова "пожалуйста" в команде нет, то выполнять ее не надо Итак, слушаем команды и выполняем те, в которых есть слово "пожалуйста" (Гонг) Наклоните голову, пожалуйста (Гонг) Поднимите, пожалуйста, голову. (Гонг). Поднимите руки вверх, пожалуйста. (Гонг) Опустите руки. (Гонг). Опустите руки, пожалуйста. (Гонг). Сделайте вдох (Гонг). Поднимите левую ногу, пожалуйста (Гонг). Пожалуйста, опустите левую ногу. (Гонг). Поставьте, пожалуйста, руки на пояс (Гонг). Протяни​те правую руку вперед, пожалуйста. (Гонг). Протяните левую руку впе​ред. (Гонг). Протяните левую руку вперед, пожалуйста (Гонг). Поставьте руки на пояс. (Гонг). Поставьте руки на пояс, пожалуйста. (Гонг). Подни​мите правую ногу, пожалуйста (Гонг). Опустите, пожалуйста, ногу (Гонг). Опустите руки, пожалуйста (Гонг) Поздравляем тех, кто ни разу не ошибся! Игра окончена Спасибо (Гонг)
 

3.2.5. ПРОСЬБА

Это игра со словами "пожалуйста" и "спасибо" Для проведения этой игры необходимо выбрать водящего (Гонг). Послушайте правила игры Вы должны обратиться к водящему с просьбой Например - "Открой, пожалуйста, окно - "Я открыл окно" - "Спасибо! "Если игрок забудет сказать "пожалуйста" или "спасибо", то он становится водящим Итак, вы просите водящего что-то сделать (Гонг) Ведущий, назовите лучших игро​ков. (Гонг) Спасибо Игра окончена (Гонг)
 

3.2.6. ПРИГЛАШЕНИЕ

Для проведения этой игры необходимо разбиться на пары и в каждой паре выбрать водящего (Гонг). Послушайте правила игры Сейчас каж​дый игрок N 1 в паре - ведущий задумает место, куда бы он хотел пойти Например: кино, цирк, парк, стадион, ресторан, кафе, театр и т.д. Водящий, игрок N 2, будет приглашать напарника куда-то пойти или поехать с ним. Если водящий не отгадал слова, то игрок отказывается от пригла​шения. Игра продолжается до тех пор пока водящий не отгадает заду​манное слово Например, Мария загадала слово "цирк". 2: "Мария, я хочу пригласить Вас в театр"!: "Спасибо, я не люблю театр".2: "Маша, пойдем в кино?"!: "Извини, я не могу", "Маша, а не сходить ли нам в цирк?"!: "Пойдем". Игрок, слово которого отгадано, становится водящим. Итак, каждый игрок загадывает, куда он хотел бы пойти, а водящий старается отгадать. (Гонг). Ведущий, подведите итог игры. Кто из игроков сделал меньше ошибок? (Гонг). Спасибо! Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.7. РАЗГОВОР СПИНАМИ ДРУГ К ДРУГУ

Пожалуйста, разбейтесь на пары. Выберите себе партнера по возмож​ности соизмеримого роста. Просим вас (Гонг). А теперь встаньте спина​ми друг к другу. Пожалуйста. (Гонг). Пожалуйста, по нашей команде, кто самый смелый в паре, опишите, стоя спиной к партнеру, его внешность (какие у него глаза, какого цвета волосы, одежда), а партнер поставит оценку по пятибалльной системе Итак, самые смелые в паре, начинаем описывать своего партнера. Пожалуйста, начали! (Гонг). Заканчиваем Остается только партнерам поставить оценку Просим вас, оценка по пятибалльной системе. Внимание! (Гонг). А теперь поменяйтесь ролями Теперь ваш партнер будет описывать вас за вашей спиной Просим вас (Гонг). Заканчиваем Теперь вы дайте оценку своим партнерам Пожалуй​ста. (Гонг). Мы заканчиваем игру. Давайте только сравним полученные участниками оценки. Поднимите руки, кто получил пять баллов. Пожа​луйста. (Гонг). Четыре балла. Пожалуйста, (Гонг). Поздравляем победите​лей. Наша игра окончена (Гонг).
 

3.2.8. ДИАЛОГ ПО КРУГУ

Образуйте, пожалуйста, два круга внешний и внутренний. Встаньте лицом друг к другу, образуя пары. (Гонг). Сейчас мы будем повторять различные формы речевого этикета Вам будут даваться задания для диалога Каждое задание выполняется дважды. По первому удару гонга выполнять задание начинают игроки внешнего круга, а по второму - внешний круг по часовой стрелке передвигается на одного человека, и задание выполняется вновь, но начинают его выполнять уже игроки внутреннего крута Итак, внимательно слушаем задание для диалога, затем по сигналу его начинают выполнять игроки внешнего круга, а потом, после перестановки - внутреннего Начали (Гонг) Разыграйте диалог при знакомстве (Гонг, пауза 1 мин, гонг) А теперь вам надо извиниться за ошибку (Гонг, пауза 1 мин, гонг) Разыграйте сцену приветствия (Гонг, пауза 1 мин , гонг) А теперь попрощайтесь. (Гонг, пауза 1 мин , гонг) Пригласите своего друга куда-нибудь (Гонг, пауза 1 мин, гонг) Теперь поздравьте его с праздником (Гонг, пауза 1 мин., гонг) Спасибо Игра окончена (Гонг)
 

3.2.9. Я СКАЖУ...

Встаньте, пожалуйста, в круг (Гонг) Игру будет начинать тот, кто стоит слева от ведущего Послушайте правила Ведущий произносит фра​зу, в которой задается ситуация Игрок, для которого произнесена эта фраза, должен произнести этикетную формулу, которую можно употре​бить в данной ситуации Например Водящий "Я встретил друга Я скажу ему " Игрок' "Здравствуйте" или "Привет" Кто не смог правильно подо​брать слова, тот в качестве штрафа сам должен задать фразу для следу​ющего игрока Итак, ведущий задает ситуации, а игроки вставляют слова (Гонг) Спасибо Игра окончена (Гонг)
 

3.2.10. ПОЗДРАВЛЕНИЯ И ПОЖЕЛАНИЯ

Разделитесь, пожалуйста, на две команды и выберите себе название Игроки одной команды будут "поздравляющими," а игроки другой - "же​лающими " (Гонг) Встаньте так, чтобы каждая пара была образована из игроков разных команд (Гонг) А теперь послушайте, пожалуйста, усло​вия игры Игроки из команды "поздравляющих произносят какое-нибудь поздравление, а игрок из команды "желающих дополняет это поздравле​ние пожеланием Например, 1-й игрок "Поздравляю с Новым годом'" 2-й игрок "Желаю счастья в Новом году1" Поздравления и пожелания произ​носятся парами по очереди Итак, высказываем поздравления и дополня​ем их пожеланиями (Гонг) Спасибо Игра закончена (Гонг)
 

3.2.11. ЧАСТИ ПРЕДЛОЖЕНИЯ

Разбейтесь, пожалуйста, на две команды Просим вас (Гонг). Теперь в каждой команде распределите роли. Каждый из вас будет членом предло​жения. Один - подлежащее, другой - сказуемое, третий - определение, четвертый - дополнение Желающие могут быть прилагательными, наре​чиями, знаками препинания (запятыми, вопросительными и восклица​тельными знаками и т д.) Если не занята роль тире, многоточия, торопитесь занять эти места Итак, каждый, подготовьте небольшую табличку с названием части предложения, роль которого вы будете исполнять. На изготовление трафаретки вам дается всего 30 секунд. Пожалуйста, начали (Гонг) Теперь прикрепите вашу трафаретку к оде​жде. Пожалуйста (Гонг) А теперь самое главное. Ведущий открывает книгу и читает выбранную оттуда фразу Обе команды, как только ведущий закончит читать фразу, мгновенно пытаются изобразить эту фразу Слева направо выстраиваются по очереди все слова в каждой фразе, но так, чтобы каждый исполнял свою роль (кто подлежащее, кто сказуемое и т д.) Как только команды выстроятся, каждый по очереди произносит свое слово из предложенной ведущим фразы Выигрывает та команда, которая первая закончила фразу В этом случае ей присуждает​ся очко Фраз будет несколько, поэтому каждая команда может набрать необходимое количество очков Итак, ведущий, выбирайте из книги фра​зу, читайте ее Команды изображают фразу Каждый игрок произносит свое слово Каждая команда набирает очки Начали Успехов вам (Гонг) Спасибо Давайте подведем итоги игры Ведущий, вам слово Пожалуй​ста (Гонг) Спасибо, на этом игра закончена (Гонг)
 

3.2.12. РАЗЛИЧИЯ (Реквизит: две картинки с различиями.)

В этой игре вам предстоит найти и перечислить различия между двумя похожими картинками Итак, рассматриваем картинки и ищем различия (Гонг) А теперь - перечисляем различия (Гонг) Спасибо Ведущий, назовите самого внимательного игрока (Гонг) Спасибо Игра окончена (Гонг)
 

3.2.13. ДИАЛОГ ПО ТЕЛЕФОНУ

Разделитесь, пожалуйста, на пары (Гонг) Каждая пара должна подго​товить диалог по телефону с употреблением большого числа различных этикетных оборотов Остальные игроки будут слушать диалог и подсчи​тывать количество употребленных этикетных форм Выигрывает та пара, которая в своем диалоге употребит их наибольшее количество Итак, пары по очереди разыгрывают диалоги по телефону (Гонг) А теперь подведем итоги игры Ведущий, назовите победителей (Гонг) Спасибо Игра окончена (Гонг)
 

3.2.14. ПИРАМИДКА (Реквизит: 3 детских пирамидки с разноцветными кольцами.)

Для этой игры необходимо вспомнить названия цветовых прилагатель​ных Итак, перечислите названия цветов (Гонг) Разделитесь на две команды (Гонг) Теперь пусть каждая команда возьмет по пирамидке, а третья пирамидка останется у ведущего (Гонг) А теперь пусть игроки сядут так, чтобы загородить свою пирамидку от команды-соперницы Пирамидка ведущего тоже не должна быть видна игрокам Итак, спрячь​те свои пирамидки (Гонг). Послушайте условия игры По одному игроку от каждой команды берут пирамидку и по команде ведущего собирают ее Кольца на пирамидку надеваются в том порядке, который укажет ведущий Для контроля ведущий, называя цвета, сам собирает пирамид​ку После того, как пирамидки собраны, ведущий проверяет правиль​ность сборки За правильно собранную пирамидку ^команда получает очко Выигрывает команда, игроки которой допустили меньше ошибок Итак, ведущий называет цвета колец, а игроки собирают пирамидки. (Гонг). Подведем итоги игры. Ведущий, назовите команду-победительни​цу. (Гонг). Игра окончена. Спасибо (Гонг)
 

3.2.15. ПЕРВАЯ БУКВА

В этой игре нужно назвать больше слов, начинающихся с заданной буквы. Разделитесь на две команды (Гонг). Послушайте правила игры. Ведущий называет какую-нибудь букву, а команды по очереди перечис​ляют предметы, находящиеся в комнате, названия которых начинаются с этой буквы. Выигрывает та команда, игроки которой назвали больше слов. Итак, ведущий называет букву, а игроки - слова, начинающиеся с этой буквы. (Гонг). А теперь давайте поздравим команду-победительницу. (Гонг). Игра окончена. Спасибо!

 

3.2,16. ЛАВИНА

Эта игра поможет вам вспомнить названия предметов по группам Послушайте, пожалуйста, условия игры Ведущий называет игрокам те​му, на которую им предстоит подбирать существительные Первый игрок назовет слово на эту тему, второй - повторит это слово и добавит к нему свое, третий - повторит слова первого и второго игроков и тоже добавит слово. Тот, кто не может сказать новое слово, или забудет сказанное до него, выбывает из игры. Победит игрок, оставшийся последним Итак, ведущий дает тему, игроки подбирают на нее слова, причем прежде, чем назвать слово, они должны перечислить все слова, названные 'до них. (Гонг). Давайте поздравим победителя (Гонг). Спасибо Игра окончена (Гонг).
 

3.2.17. "Я ЗНАЮ ПЯТЬ НАЗВАНИЙ..." (Реквизит: небольшой мяч.).

В этой игре игрок должен суметь в ритме отскакивающего мяча проговаривать названия пяти предметов. Каждый игрок по очереди про​износит пять названий на заданную ведущим тему, ритмично ударяя мячом об пол. Например, ведущий: "Мебель" Игрок "Я знаю пять назва​ний мебели, стол - раз, стул - два, диван - три, шкаф - четыре, полка -пять и т.д. Задача игрока - проговорить названия предметов и счет без сбоя. Итак, ведущий дает тему, а игрок в ритме произносит пять назва​ний предметов. (Гонг) Давайте поздравим тех, кто не сделал ошибок при перечислении. (Гонг). Спасибо! Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.18. СЪЕДОБНОЕ - НЕСЪЕДОБНОЕ

Для проведения этой игры необходимо выбрать водящего, (Гонг). А теперь послушайте условия игры. Водящий будет называть съедобные и несъедобные предметы, а игроки будут поднимать руки тогда, когда названный предмет - съедобный, и не поднимать рук, если он несъедоб​ный. Итак, водящий называет предметы, а игроки поднимают руки на съедобный предмет и не поднимают на несъедобный. (Гонг). Ведущий, назовите, пожалуйста, самых внимательных игроков (Гонг). Спасибо  Игра окончена. (Гонг)
 

3.2.19. СЛОВА


В этой игре предлагается составить цепочку слов так, чтобы каждое слово в ней начиналось на ту букву, на которую заканчивалось предыду​щее Послушайте условия игры. Первый игрок называет любое слово Второй игрок называет слово, начинающееся с той буквы, на которую оканчивалось слово первого игрока и т.д. Если кто-то из игроков назвал слово, оканчивающееся буквой, с которой не начинается никакое слово, или не смог назвать слова, то он выбывает из игры. При этом выбывшие игроки должны вместе с ведущим следить за ходом игры, запоминать названные слова и, если возникнут споры о том, называлось это слово или нет, помогать их решать Выигрывает тот, кто остается последним Итак, составляем цепочку слов, каждое слово которой начинается с последней буквы предыдущего слова (Гонг) Давайте поздравим победи​теля игры (Гонг) Спасибо Игра окончена

 

 

 

3.2.20. ЧАСТИ ТЕЛА

Эта игра поможет вам вспомнить названия частей тела Послушайте условия игры Ведущий становится перед игроками так, чтобы все его хорошо видели Он показывает на части тела и называет их. Если ведущий назвал часть тела правильно, то игроки хлопают в ладоши, а если нет, то они должны назвать ее правильно Итак, смотрим на веду​щего, слушаем его, если он ошибается, то поправляем (Гонг) Ведущий, назовите самого активного игрока (Гонг). Спасибо Игра закончена (Гонг)
 

3.2.21. ПРОПУСТИ ЧИСЛО

Для этой игры необходимо вспомнить счет Итак, давайте немного посчитаем (Гонг). А теперь послушаем условия игры Ведущий называет цифру, которую нельзя называть при счете, т е. числа, в которых она есть, надо пропускать. Например, ведущий назвал цифру 3, и игроки по очереди считают, пропуская числа 3, 6, 9, 12, 13, 15 и т.д. Потом цифру можно поменять Тот игрок, который назовет запрещенную цифру, дол​жен отдать фант Итак, ведущий называет запретную цифру, а игроки считают, пропуская числа с этой цифрой (Гонг) А теперь разыграйте фанты. (Гонг). Спасибо  Игра окончена (Гонг)
 

3.2.22. ТАБЛО (Реквизит: два комплекта карточек с цифрами от 0 до 9.)

В этой игре надо быстро составить названное число. Разделитесь, пожалуйста, на две команды и возьмите свой комплект карточек. (Гонг). А теперь послушайте условия игры Ведущий будет называть многознач​ные числа, которые игроки команд должны показать на карточках. Циф​ры в числах, которые будет называть ведущий, не должны повторяться Победит та команда, которая первой и без ошибок соберет число Итак, ведущий называет многозначное число, а игроки показывают его на своем табло. (Гонг). Ведущий, назовите команду-победительницу. (Гонг). Спасибо! Игра окончена. (Гонг).                                      |

 

3.2.23. ПОСЧИТАЙ И ОТВЕТЬ

Для проведения этой игры необходимо уметь считать. Послушайте условия игры. Игроки по очереди спрашивают друг друга о том, сколько различных предметов находится в комнате. Например, 1-й игрок: "Лена, сколько в комнате стульев?" 2-й игрок: "В комнате 15 стульев. Дима, сколько ручек на моем столе? " и т.д. Тот, кто ошибается, отдает фант. Итак, спрашиваем друг друга о том, сколько предметов находится в комнате. (Гонг). А теперь разыграем фанты. Ведущий, проявляйте иници​ативу. (Гонг). Спасибо! Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.24. УКРАСЬ СЛОВО

В этой игре вашей задачей будет подобрать к существительным как можно больше прилагательных. Разделитесь на две команды. (Гонг). По​слушайте правила игры. Ведущий произносит существительное, которое надо украсить прилагательными. Команды по очереди, не повторяясь, называют прилагательные, которые к нему подходят. Выиграет та коман​да, игроки которой назовут больше прилагательных. Итак, подбираем прилагательные к названному существительному. (Гонг). Ведущий, назо​вите команду - победительницу и лучшего игрока. (Гонг). Спасибо! Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.25. ОПИШИ ДЕЙСТВИЕ

Образуем круг. (Гонг). Для участия в этой игре необходимо знать наречия. Послушайте, пожалуйста, условия игры. Игроки по очереди называют друг для друга различные действия, а те, кому они названы, должны описать эти действия. Например, 1-й игрок: "Бежать, 2-й игрок: "Быстро, медленно, красиво. Рисовать и т.д. Выиграет тот, кто лучше всех опишет предложенное ему действие. Итак, игрок называет действие, другой игрок его описывает и называет действие для третьего игрока. (Гонг). Ведущий, назовите победителей. (Гонг). Спасибо! Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.26. СЕРВИРОВКА СТОЛА (Реквизит: игрушечная чайная и столовая посуда.)

Для участия в этой игре надо знать названия посуды и столовых приборов. Разделитесь, пожалуйста, на две команды. (Гонг). Послушайте условия игры. Ведущий дает игрокам по очереди предметы посуды, а игроки должны сказать, ставят или кладут они этот предмет на стол. Например, ведущий дает игроку чайник. Игрок: "Я ставлю чайник на стол" Чайник стоит на столе . Ведущий дает игроку ложку. Игрок: "Я кладу ложку на стол" Ложка лежит на столе .Игрок, допустивший ошиб​ку, отдает фант. Итак, ведущий дает предмет, а игрок говорит, стоит или лежит этот предмет на столе. (Гонг). А теперь разыграем фант. (Гонг). Спасибо! Игра окончена, (Гонг).
 

3.2.27. КТО ЧТО ДЕЛАЕТ

Образуем круг (Гонг). Эта игра поможет вспомнить вам различные глаголы. Ведущий, назовите игрока, который будет начинать игру. (Гонг). Послушайте условия игры. Ведущий называет предмет, или человека, игроки пo очереди говорят, какое действие он совершает и называют предмет для следующего игрока. Например, ведущий: "Машина . Игрок: "Едет" Художник . Следующий игрок: "Рисует." Рука и т.д. Итак, игрок называет действие, которое совершает заданный предмет и дает назва​ние предмета для следующего игрока. (Гонг). Спасибо! Ведущий, кого вы хотите отметить? Пожалуйста. (Гонг). Благодарим. Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.28. ПРОФЕССИЯ

В этой игре вам надо назвать загаданную профессию. Послушайте, пожалуйста, условия игры. Каждый участник игры загадывает какую-ни​будь профессию и перечисляет действия, которые с ней связаны. Ос​тальные игроки должны догадаться, какую профессию он загадал и назвать ее. Выиграет самый активный игрок, тот, кто отгадает больше всего названий профессий. Итак, каждый игрок описывает выбранную им профессию, а остальные - отгадывают ее название. (Гонг). Ведущий, назовите самого активного игрока. (Гонг). Спасибо! Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.29. КОММЕНТАТОРЫ

Для этой игры необходимо разделиться на две команды и выбрать от каждой команды по водящему. (Гонг). А теперь послушайте правила игры. Водящий будет совершать какие-нибудь действия, а игроки из команды противника по очереди будут эти действия комментировать. Например, 1-й игрок: "Маша открыла дверь", 2-й игрок: "Маша вошла в комнату .3-й игрок: "Она подошла к столу" и т.д. Ведущий следит за ходом игры. За каждый правильный комментарий он начисляет команде очко, а за ошибку - снимает очко. Выигрывает та команда, которая набрала больше очков. Итак, водящие совершают действия, а игроки их коммен​тируют. (Гонг). Ведущий, назовите выигравшую команду. Давайте ее поздравим. (Гонг). Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.30. ИСПРАВЬ ОШИБКУ

В этой игре надо найти ошибку по согласованию чисел в фразах ведущего. Послушайте условия игры. Ведущий, обращаясь к одному из игроков, произносит две фразы, в одной из которых содержится ошибка. Игрок должен заметить эту ошибку и поправить ведущего. Например, ведущий: "На моем столе лежит книга. В классе открыты окна .Игрок: "Нет, в классе закрыты окна .Итак, ведущий произносит фразы, а игроки их исправляют. (Гонг). Ведущий, подведите итог игры. (Гонг). Спасибо! Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.31. НАЙДИ ПРЕДМЕТ  (Реквизит: какой-нибудь маленький предмет.)

Назначьте, пожалуйста, водящего. (Гонг). Остальные игроки выстраиваются в крут, лицом к водящему. (Гонг). Сейчас, по команде ведущего, игроки начнут передавать за спиной маленький предмет. По команде ведущего "стоп" предмет остается в руках одного из игроков. Водящий с помощью вопросов должен узнать, у кого находится предмет. Например, водящий: "Лена, моя ручка у тебя?" Лена: "Нет. У меня нет твоей ручки. Я ее передала дальше " и т.д. Когда предмет найден, ведущего можно сменить. Итак, водящий задает вопросы и по ним находит предмет, (Гонг). Спасибо. Игра закончена. (Гонг).                       
 

3.2.32. ОТГАДАЙ ЧИСЛО 

Для этой игры необходимо выбрать водящего. Сделайте это. (Гонг). А теперь послушайте условия игры. Водящий тайно от игроков загадывает число. Игроки при помощи вопросов, на которые водящий может отве​чать только "да" или "нет'', должны отгадать это число. После того, как число отгадано, водящим становится игрок, который его отгадал. Итак, водящий загадывает число, а игроки при помощи вопросов это число отгадывают. (Гонг). Спасибо. Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.33. ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ ПО КРУГУ (Реквизит: мячик.)

Давайте научимся быстро задавать вопросы и отвечать на них. Веду​щий, возьмите мячик, задайте вопрос стоящему справа игроку, передай​те ему мячик. Игрок должен быстро ответить на ваш вопрос, сформулировать другой вопрос и задать его также стоящему справа игроку, одновременно передав ему мячик. Следующий игрок, получив в руки мячик, отвечает на вопрос и задает следующий другому игроку, одновременно передавая при этом мячик. Итак, по кругу передается мячик, каждый игрок дает ответ на заданный ему вопрос и задает другой вопрос. Так же делает следующий игрок. Начали (Гонг). Итак, заканчива​ем. Давайте оценим, кто задал самые интересные, вопросы и получил самые интересные ответы. Ведущий, вам слово. Пожалуйста. (Гонг). Спа​сибо, на. этом игра окончена. (Гонг).
 

3.2.34. ДОПОЛНИ ПРЕДЛОЖЕНИЕ

Образуем круг. (Гонг). Послушайте условия игры. Ведущий предлагает игрокам короткое предложение. Игроки по очереди дополняют его. На​пример: Ведущий: "Я готовлю..." 1-й игрок: "Я готовлю обед.."2-й игрок: "Я готовлю обед каждый день.." и т.д. Игра ведется до тех пор, пока игроки  могут дополнять предложение. Выигрывает тот, кто сказал последнее слово. Потом ведущий предлагает игрокам новую фразу. Итак, ведущий предлагает фразу, а игроки дополняют ее. (Ганг). Спасибо! Ведущий, подведите итоги. (Гонг). Игра окончена. (Гонг).             
 

3.2.35. ОДЕЖДА

Для того, чтобы играть в эту игру, необходимо вспомнить названия одежды. Сделайте это. (Гонг). Разделитесь, пожалуйста, на четыре коман​ды и возьмите себе название одного из времен года. (Гонг). А теперь послушайте условия игры. Команды готовят рассказы о том, что надева​ют люди в разные времена года. Каждая команда готовит рассказ о своем времени года. Итак, команды рассказывают об одежде по време​нам года. (Гонг). Спасибо! Игра окончена. (Гонг).
3.2.36. КАРТИНА (Реквизит: любая картина.)

Для проведения этой игры разделитесь на две команды. Пожалуйста. (Гонг). Давайте посмотрим на картину. Вам нужно будет описать карти​ну, например, в виде рассказа. При составлении рассказа вы должны использовать те слова, которые вам даст другая команда. Сейчас команды должны обменятся словами. Одна команда называет существитель​ные, которые относятся к вашей картине, а другая команда так же называет прилагательные. Итак, одна команда называет существитель​ные, а другая - прилагательные. Обменяйтесь словами. (Гонг). Спасибо. А теперь команды составляют рассказ, используя при этом слова команды-противницы. Итак, ваши рассказы. Пожалуйста. (Гонг). Теперь можно обсудить, чей рассказ был интересней. Спасибо. Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.37. ХУДОЖНИКИ (Реквизит: лист бумаги и цветные карандаши.)

Для этой игры выберите игрока, который хорошо рисует. (Гонг). Он будет художником. Рисовать он будет то, что попросят игроки. Прежде, чем начать игру, участники должны договориться - картину какого жан​ра они будут рисовать. (Гонг). А теперь приступим к рисованию. Худож​ник, развернет пока ваш мольберт от взоров присутствующих. Пожалуйста. (Гонг). Сейчас, игроки говорят художнику, что, какого цвета и где он должен нарисовать, а художник рисует. Итак, игроки руководят художником, а он рисует. (Гонг). Спасибо. Покажите всем результат творчества. Пожалуйста. (Гонг). Можно повторить с другим художником. (Гонг). Подведем итоги. (Гонг). Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.38. КРИТИКИ (Реквизит: любая картина.)

Для этой игры вам необходимо вспомнить, что такое антонимы. Разделитесь, пожалуйста, на две команды. (Гонг). А теперь прослушайте правила игры. Представьте себе, что вы критики. Вам необходимо напи​сать статью об этой картине. Причем одна команда - это критики, . которым данная картина нравится, а другая команда отрицательно отно​сится к этому произведению. Одна команда называет слово, которое имеет антоним, например: "Хорошая" а другая команда называет анто​ним, например: "Плохая картина" Побеждает тот, за кем последнее слово. Итак одна команда называет слово, а другая - его антоним. Кто кого переспорит? Пожалуйста. (Гонг). Назовите, пожалуйста, победителя! (Гонг). Спасибо. Игра окончена. /Гонг).
 

3.2.39. ШКОЛА

Разделитесь на две команды. Пожалуйста. (Гонг). Игроки одной коман​ды будут педагогами, а игроки другой - учениками. Ученики задают педагогам вопросы по грамматике, которые вызывают у них затрудне​ния, а педагоги на них отвечают. Итак, пожалуйста, ваши вопросы и ответы. Начали. (Гонг). А теперь поменяйтесь ролями. Та команда, кото​рая была педагогами, становится учениками и наоборот. Прошу вас.  (Гонг). Спасибо. Теперь хорошо бы отметить лучших педагогов и учени​ков. Пожалуйста, ведущий. (Гонг). Игра окончена.

 

3.2.40. КАК ПРОЕХАТЬ, КАК ПРОЙТИ? (Реквизит: большой лист бумаги, карандаши, линейка.)

Для того, чтобы играть в эту игру, необходима небольшая подготовка. Каждый из игроков, возьмите, пожалуйста, лист бумаги и начертите на нем схему придуманного вами города или района. Укажите на ней как можно больше улиц, площадей, различных бытовых и культурных объек​тов. Этот план потребуется вам во время игры. Итак, чертим план города и отмечаем на нем различные объекты. (Гонг). А теперь, когда план готов, послушайте условия игры. Ведущий сообщает игрокам, в каком месте города он находится и просит одного из игроков помочь ему добраться в другое место. Каждый игрок должен получить свое задание. Итак, помогите ведущему добраться туда, куда он попросит. Все по очереди опишите ваш маршрут. Пожалуйста. (Гонг). Ведущий, назовите самых от​зывчивых игроков. (Гонг). Спасибо! Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.41. ПУТЕШЕСТВИЕ ПО ГОРОДУ

В этой игре вам понадобится фантазия. Разделитесь, пожалуйста, на две команды. (Гонг). Послушайте задание. Каждая команда должна рас​сказать о своем путешествии по городу. Каждый член команды должен произнести по очереди фразы, из которых и будет состоять рассказ. Например, 1-й игрок: "Я выхожу из дома и иду по двору "2-и игрок: "Я выхожу на широкую улицу "3-й игрок: "Я поворачиваю направо и иду мимо магазина "и т.д. Победит та команда, рассказ которой окажется наиболее интересным. Итак, команды по очереди представляют свои рассказы. (Гонг). Ведущий, назовите команду-победительницу. (Гонг). Спасибо! Игра окончена. (Гонг).               
 

3.2.42. ДЕТЕКТИВ

Для этой игры необходимо знать наречия. Разбейтесь, пожалуйста, на две команды. (Гонг). Прослушайте условия игры. Представьте, что вы детективы. Ваша задача описать картину преступления, используя наре​чия. Команды по очереди называют друг для друга различные действия, а те, кому они названы, должны описать эти действия. Например, 1-я команда:" Бежал", 2-я команда:" Быстро. Остановился " и т.д. Итак, Команда называет предполагаемое действие преступника, а другая ко​манда его описывает и называет другое действие. Пожалуйста. (Гонг). Теперь ведущий оцените результат. Просим вас. (Гонг). Спасибо, закон​чили. (Гонг).
 

 

3.2.43. СИНОНИМЫ И АНТОНИМЫ

Разделитесь, пожалуйста, на две команды. (Гонг). А теперь послушайте условия игры. Ведущий называет прилагательное, у которого есть сино​ним и антоним. Первая команда называет синоним, а вторая - антоним к этому слову. Например, ведущий: "Горячий'! 1-я команда: "Жаркий "2-я команда: "Холодный " За каждое правильное слово команда получает очко. Если команда не может подобрать слово, то такая возможность предоставляется команде-сопернице. Победит команда, набравшая боль​ше очков. Итак, ведущий называет слово, первая команда - его синоним, а вторая - антоним. (Гонг). Спасибо. Ведущий, назовите команду-победи​тельницу и самого активного игрока. (Гонг). Спасибо! Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.44. ИНОСКАЗАНИЕ

Для этой игры необходимо выбрать водящего. (Гонг). Послушайте условия игры. Игроки загадывают слово, имеющее много синонимов. Водящему они это слово не говорят, но произносят предложения, в которых вместо этого слова употребляются его синонимы. Водящий дол​жен по этим предложениям догадаться, какое слово загадано. Например, задумали слово "холодный" Предложения для игры: "Сегодня прохладный день" В стакане ледяной сок и т.д. Итак, водящий по предложениям с синонимами отгадывает слово. Начали. (Гонг). Можно повторить с други​ми водящими, ведущий - руководите. (Гонг). Спасибо! Ведущий, подведи​те итоги.. (Гонг). Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.45. ПОДБЕРИ ФРАЗЕОЛОГИЗМ

Эта игра поможет вам вспомнить разные фразеологизмы. Выберите, пожалуйста, водящего. (Гонг). А теперь послушайте условия игры. Водя​щий произносит фразу, передающую значение какого-нибудь фразеоло-гизма; а игроки должны назвать этот фразеологизм. Например: "Он ничего Не делает "Игроки: "Бьет баклуши "Водящий: "Он очень счастлив". Игроки: "На седьмом небе от счастья" и т.д. Выигрывает тот, кто отгадает наибольшее число фразеологизмов. Начали. (Гонг). Ведущий, назовите по​бедителя. (Гонг). Спасибо! Игра окончена. (Гонг).
 

3.2.46. ФРАЗЕОЛОГИЗМЫ

Эта игра поможет вам запомнить больше различных пословиц и поговорок. Разделитесь, пожалуйста, на две команды. (Гонг). Послушайте правила игры. Команды по очереди произносят начало пословицы или поговорки, а команда-соперница должна закончить фразеологизм. На​пример, 1-я команда: "Тише едешь.."2-я команда: "Дальше будешь" "Без труда..."и т.д. За каждое начало фразеологизма команда получает очко, а за правильный конец - два очка. Выигрывает команда, набравшая боль​шее количество очков. Итак, одна команда начинает фразеологизм, а Другая его заканчивает. Ведущий, руководите. Начали. (Гонг). Ведущий, подведите итоги игры Назовите самого активного игрока и команду-по​бедительницу (Гонг). Спасибо Игра окончена (Гонг).
 

3.2.47. АУКЦИОН (Реквизит: любые предметы.)

Эта игра поможет вам запомнить числительные Выберите, пожалуй​ста, ведущего (Гонг). Ведущий будет предлагать вам купить предметы, которые находятся на столе Прослушайте условия игры Ведущий берет предмет, называет начальную " цену "например "пять" остальные игроки по очереди называют числа, которые по значению больше предыдущих Каждый должен успеть назвать свое число, пока ведущий не досчитал до трех Если игрок не успел назвать число или назвал число, по значению меньшее, то предмет остается за предыдущим игроком Итак, ведущий предлагает предметы, а игроки называют свои числа Начали. (Гонг). Кому удалось получить большее количество предметов? Спасибо Игра окончена (Гонг)
 

3.2.48. СЛАЛОМ (Реквизит: небольшие листочки бумаги, две темных повязки.)

Для проведения этой игры надо разбиться на две команды и от каждой команды выбрать по одному водящему Итак, делимся на две команды и выбираем ведущих (Гонг) А теперь послушайте правила игры. Разложите двумя рядами листочки бумаги на полу (Гонг) Водящие с завязанными глазами должны будут под руководством игроков своей команды пройти между листочками так, чтобы не наступить на них Итак, завяжите глаза водящим, игроки при помощи слов руководят ими. (Гонг) Спасибо Подведем итоги (Гонг) Игра окончена (Гонг).
 

3.2.49. ФОТОГРАФИЯ (Реквизит: 4 мелких предмета.)

В этой игре вам надо запомнить расположение предметов Послушай​те правила игры Выберите, пожалуйста, водящего (Гонг) Водящий отво​рачивается, а остальные игроки раскладывают предметы так, чтобы описывая их положение надо было употреблять различные предлоги Водящий смотрит на предметы 1 минуту и, вновь отвернувшись, говорит, где они лежат Если водящий сказал правильно, его сменяет новый водящий Итак, водящий запоминает и называет расположение предме​тов, разложенных .игроками (Гонг) Подведем итоги. Кто лучше всех сфотографировал предмета (Гонг) Спасибо Игра окончена (Гонг).
 

 

 

3.2.50. ГАРДЕРОБ

Для того, чтобы играть в эту игру, надо вспомнить названия одежды. Итак, перечислите, какие названия вы знаете (Гонг). Спасибо А теперь послушайте условия игры Игроки по очереди загадывают названия одежды, описывая их Например, одежда, надеваемая мужчинами под пиджаки (рубашка). Тот, кто отгадал, загадывает слово. Итак, один игрок загадывает название одежды, а остальные - отгадывают Начали (Гонг). Спасибо Подведем итоги. (Гонг) Игра окончена (Гонг)
 

ГЛАВА 3.3.
ИГРОВЫЕ ТВОРЧЕСКИЕ ВЕЧЕРА

Предлагаем сценарии творческих вечеров. Если вы захотите устроить театра​лизованное представление, праздник, шоу, вечер отдыха (может быть даже на ино​странном языке), то к вашим услугам выбор из 50 игр на все​возможные темы.
Введение

В данной главе представлены сценарии игровых творческих вечеров, которые могут иметь широкий спектр применения. В основном, сценарии представляют собой результат опыта работы курсов интенсивного обу​чения иностранным языкам. Однако, использовать эти сценарии можно значительно шире - везде, где требуется формирование творческих кол​лективов: в школах, в лицеях, гимназиях, институтах, пансионатах, научно-исследовательских и предпринимательских организациях. Их мож​но использовать для организации культмассовой работы в клубах, ле​чебно-профилактических заведениях, домах отдыха. Эти сценарии представляют собой костяк, основу, которая может быть наполнена дополнительным содержанием, и в этом проявится творчество и непов​торимость каждого вечера. Каждый отдельный вечер требует специаль​ного реквизита, костюмов участников, в соответствии с темой вечера. Все это описывается в начале сценариев. Вечера могут проводиться без ведущего, в том случае, если используется фонограмма с записью. Вечера могут проводиться в различных условиях: в закрытом помещении, на улице ( в лесу, у костра, и т.п.), возможны экзотические варианты (на яхте, на пароходе, в пещере и т.п.). Кроме сценариев тематических иг​ровых занятий в главе представлены еще так называемые "розыгрыши" - это короткие игры-шутки, которые можно произвольно вставлять в разные моменты вечера или какого-либо учебного процесса. Помещение или место, в котором будет происходить игровое действие, должно быть оборудовано таким образом, чтобы там можно было слушать фоног​рамму и одновременно смотреть диафильм, на котором в красочной форме представлены сюжеты вечеров. Эти диафильмы предназначены расше​велить воображение участников, создать "особую" атмосферу.
Хорошо, если среди устроителей вечера найдутся люди, обладающие вокальными данными или умеющие хорошо танцевать, декламировать. Кроме того, необходимо выявить все таланты среди обучаемых и уст​роить так, чтобы каждый имел возможность самовыразиться, имел ту роль или тот образ, который ему помогает быть свободным, раскрепо​щенным, открытым для творчества.
В ходе разыгрывания действия по сценарию предусмотрены паузы, которые должны быть заполнены номерами художественной самодея​тельности. Эти номера желательно подготовить заранее, на репетиции перед вечером.
 

3.3.1. ЗНАКОМСТВО

(Реквизит: значки с именами, ручки, бумага, короны для коро​ля и королевы, плакат на тему "Когда вы встречаете людей".)

Добрый вечер, дорогие друзья ! Разрешите открыть 1-й Межпланет​ный конгресс юмора. Его делегаты проведут вместе 12 дней, решая важные вопросы смеха, улыбок, юмора. Но вы же ведь еще не знакомы друг с другом! Позвольте секретарю нашего конгресса представить всех его участников. При этом каждому участнику будет вручен значок с его именем и рабочие материалы нашего конгресса. Вручите значки! (Гонг). Надеемся, что вы уже прикололи свои значки. А ваши визитные карто​чки? Неужели вы не взяли их с собой? Не расстраивайтесь, на наших столах, вы найдете все необходимое, чтобы приготовить новые. У вас всего две минуты. Чем больше визитных карточек вы сделаете, тем с большим числом людей вы сможете познакомиться и пообщаться. Кто же будет королевой и королем общения на нашем конгрессе? Итак, за две минуты приготовьте свои визитные карточки и подумайте, что вы можете рассказать о себе вашим новым знакомым. (Гонг). Ваши визит​ные карточки готовы? Теперь можно знакомиться. Используйте слова и выражения плаката, который висит перед вами. Это облегчит вам встре​чу с новыми людьми. На знакомство отводится всего лишь десять минут, в течение которых вы должны представиться как можно большему числу людей. Итак, используя слова и выражения плаката, познакомьтесь как можно с большим числом людей, обменяйтесь визитными карточками. (Гонг). Время! Пожалуйста, подсчитайте, сколько у вас оказалось чужих визитных карточек. У кого больше? Выберем короля и королеву обще​ния. (Гонг). (Выбираются король и королева, им одеваются короны.) Поздравляем наших победителей, теперь разучим нашу первую песню на английском языке, ее слова вы найдете в материалах нашего конгресса. " Послушайте. (Звучит фонограмма песни.) "Говорите ли вы по-английски?" (Разучивание слов этой песни по ролям.) Поете вы неплохо, а как счита​ете? Как и юмор, это необходимое качество каждого участника нашего конгресса. Пожалуйста, листок бумаги и ручку. (Гонг). Напишите номер месяца, в котором вы родились (Гонг), удвойте его (Гонг), прибавьте пять (Гонг), умножьте на пятьдесят (Гонг), добавьте ваш возраст (Гонг), отни​мите 365, а теперь, совершенно секретно, добавьте к результату 115 (Гонг). Подсчеты закончились? А теперь, каждый из вас назовет число, которое у него получилось. А секретарь конгресса определит его пра​вильность (Гонг)., в числе первая цифра - месяц, вторая - возраст. Итак, мы знаем не только, что вы умеете считать, но и месяц вашего рожде​ния, сколько вам лет. На нашем конгрессе вы проведете 12 дней. Время настолько уплотнится, что один день вместит в себя целый месяц, и каждый день мы будем отмечать чей-то день рождения. (Гонг). Поздра​вим нашего первого именинника (Гонг). Учредители конгресса специаль​но оставили открытым вопрос о его эмблеме и девизе, без них нельзя начать работу. Разбейтесь, пожалуйста, на две команды. У вас всего 5 минут для решения этих проблем. Не забудьте, что девиз должен быть на иностранном языке. Можно обращаться за помощью к членам организа​ционного, комитета нашего .конгресса. Итак, придумайте эмблему и девиз нашего конгресса. У вас только 5 минут. (Гонг, пауза 5 мин.) Первая команда представляет свою эмблему и девиз. Пожалуйста! (Гонг). Спаси​бо. Вторая команда, вам слово! (Гонг). Спасибо. Члены организационного комитета должны оценить и выбрать эмблему и девиз конгресса. Пожа​луйста! (Гонг). Эмблема и девиз конгресса приняты. Открывается первый в мире Междпланетный конгресс юмора. Поздравляем его участников. Работа конгресса продлится две недели. Она будет напряженной и насы​щенной не только деловыми заседаниями, но и разнообразными событи​ями культурной программы. На нашем конгрессе будет работать пресс-бар. Вы можете пользоваться услугами "смехопочты". В перерывах между заседаниями посетите наш "шут-буфет " Завтра конгресс продол​жит свою работу. До свидания! (Гонг).
 

3.3.2. НОВОСЕЛЬЕ (на иностранном языке) (Реквизит: бумага, карандаши, фломастеры, краски, карто​чки с названиями помещений в квартире и с названиями предметов мебели на иностранном языке, картинки с ин​терьерами нескольких жилых помещений - 8-9 шт.)

Добрый вечер! Успешная работа на нашем конгрессе предполагает более тесное сотрудничество, -которого можно быстрее достичь на нео​фициальном уровне. Теперь, когда все знакомы друг с другом, члены оргкомитета нашего конгресса предлагают устроить новоселье. Для этого разделимся на две команды - семьи. Распределите роли в своих семьях: кто глава семьи, кто дети. Может быть предложено выбрать себе апарта​менты, обставив их по своему вкусу. Представители семей, подойдите, пожалуйста, к столам, на которых разложены карточки. В левой части стола находятся карточки с названиями помещений, а в правой - с названиями предметов мебели. Выберите себе дом и обстановку к нему по вашему вкусу. Вы можете советоваться со своими домочадцами. Итак, главы семей, подойдите каждый к своему столу и выберите все необхо​димое для вашего будущего дома. (Гонг). Выбрали? Хорошо. Теперь може​те устраивать свой дом в любом понравившемся вам месте. Вы должны не только обставить свой дом, но и подготовиться к приему гостей, а также подготовить подарок на новоселье другой семье. На это вам отводится всего лишь 15 минут. Итак, за 15 минут обставьте свой новый дом, подготовьтесь к приему гостей, помните, что они говорят только на иностранном языке, не забудьте про подарок на новоселье. (Гонг, пауза 15 мин.) Семьи, вы готовы к приему гостей? Во время приема гостей и во время ответного визита жюри, в которое входят члены оргкомитета нашего конгресса, оценит правильность речи и активность членов семьи. Ну и конечно, жюри оценит подарок, который вы подготовили, его оригинальность, процедуру вручения. А сейчас определим, кто будет первым принимать гостей. Главы семей, подойдите, пожалуйста, к жюри, чтобы вытянуть жребий. (Гонг). Итак, новоселье устраивает первая семья. (Гонг). Вторая команда, вы готовы к приему гостей? Пожалуйста. Начали! (Гонг). Пока жюри подводит итоги, давайте споем песню. (Гонг). (Исполняется песня на иностранном языке.) Жюри, вам слово, чье же новоселье лучше удалось? Чей подарок был оригинальнее? (Гонг). Члены организационного комитета поздравляют победителей. Победителям вру​чаются сувениры. (Гонг). А сейчас, семьи, сядьте, пожалуйста, спиной друг к другу. Члены оргкомитета, раздайте, пожалуйста, одной семье картинки с интерьерами жилых помещений, а второй - бумагу и каран​даши. -(Гонг). Члены первой семьи, держа в руках картинку, опишите обстановку комнаты на иностранном языке. Сидящий к вам спиной во время вашего рассказа будет изображать этот интерьер на бумаге. На это вам отводится 10 минут. Итак, за 10 минут один, держа картинку в руках, описывает на иностранном языке обстановку комнаты. Другой изображает ее интерьер на бумаге. В конце оригинал и копия сравнива​ются. Начали! (Гонг). Сравним оригинал и копию. Жюри, помогите вы​брать лучшего художника во второй семье. (Гонг). Поздравляем. А теперь займите, пожалуйста, свои места. Сядьте спиной друг к другу. Члены оргкомитета, пожалуйста, раздайте картинки второй семье, а первой -бумагу и карандаши. Повторим это же задание еще раз. Тот, кто держит картинку, описывает обстановку комнаты на иностранном языке, сидя​щий к нему спиной изображает обстановку этой комнаты на бумаге. На это вам отводится 10 минут. Итак, за 10 минут один описывает обста​новку комнаты, а второй изображает ее на бумаге. Не забудьте подпи​сать свои рисунки. /Гонг). А теперь давайте сравним копию и оригинал. Пока жюри выбирает лучшего художника в первой семье, а также лучшего художника нашего конгресса, все его участники приглашаются на танец. (Звучит музыка 3 мин.) Внимание, все участники нашего конгресса приглашаются на вернисаж (рисунки во время танца при​крепляются к Стене). Слово жюри. (Гонг). Поздравляем победителей. На сегодня конгресс заканчивает свою работу. До свидания! (Гонг).
 

3.3.3. ОТКРЫТИЕ КЛУБА (на иностранном языке) (Реквизит: значки: "Я говорю только по-английски, по-не​мецки" и т.д. анкета социологического обследования, большой словарь иностранных слов.)

Добрый вечер, дорогие друзья! Сегодня у нас проводится социологиче​ское исследование. Члены организационного комитета хотят узнать, Как вы предпочитаете проводить свободное время? Всем участникам конг​ресса будут розданы анкеты. На заполнение анкет отводится 5 минут. Анкеты заполняются на иностранном языке. Внимание, начинаем запол​нять анкеты. (Гонг, пауза 5 минут.) Анкеты готовы? Социологи, пригла​сите к себе обследуемые группы. (Гонг). (Списки групп составляются заранее.) Уважаемые участники игры, разбейтесь, пожалуйста, на груп​пы. Каждая группа, обобщите собранные данные. Пожалуйста! (Гонг). А сейчас представители групп по очереди доложите нам результаты своего обследования. (Гонг). Итак, получена подробная информация о том, чем вы любите заниматься в свободное время. А вот как нам еще лучше его организовать, расскажет председатель организационного комитета - наш ведущий. Пожалуйста! (Гонг). Итак, время наше будет очень плотно насыщено. А ведь нам предстоит еще и организовать свой клуб. Для этого необходимо придумать девиз этого клуба, его название, устав, эмблему и гимн. Разделимся на две команды. На это задание командам дается 15 минут. (Гонг, пауза 15 минут.) Команды готовы? Кто же выступает первым? Представители команд, пожалуйста, вытяните жре​бий. (Гонг). .Итак, выступает первая команда. Пожалуйста, начали! (Гонг). Спасибо. А теперь, вторая команда! (Гонг). А сейчас членам его органи​зационного комитета предстоит из двух вариантов выбрать лучший. Итак, слово - председателю организационного комитета. Расскажите нам, пожалуйста, обо всех атрибутах нашего будущего клуба. (Гонг). Поздрав​ляем всех с образованием нового клуба! Теперь каждому участнику можно подумать и о вступлении в клуб. Помните, что, вступая в члены нашего клуба, вы берете на себя бремя ответственности. В нашем клубе говорят только на иностранном языке. В члены клуба принимают самых достойных, тех, кто прошел суровые испытания (например, произнести скороговорку на иностранном языке). Председатель организационного комитета, вы повторите, пожалуйста, правила приема в клуб. Испытания для вступающих. (Гонг): Вступая в члены нашего клуба, вы произносите клятву на иностранном языке, положа руку на Большой англо-русский (немецко-русский, французско-русский и т.д.) словарь. Итак, кто же хочет стать членом нашего клуба? Пожалуйста, подходите по очереди к председателю организационного комитета (Гонг), (музыка).-На этом офи​циальная часть работы нашего клуба заканчивается. Но, возможно, есть еще и неофициальная часть. Ведущий, пожалуйста! (Гонг).
 

3.3.4. ОТКРЫТИЕ ФИРМЫ (на иностранном языке)

(Перед проведением игры преподаватель заранее выбирает на роль президента фирмы - учащегося, способного весь вечер быть в центре внимания, быть языковым лидером. Остальные роли распределяются непосредственно перед проведением игры. Это роли секретаря и двух ответственных сотрудников фирмы. Все остальные хотят устроиться на работу в эту фирму. Реквизит: бумага, фломастеры, краски, раздаточные материалы, анкеты.)

Дорогие друзья! Сообщаем интересную и неожиданную для вас ин​формацию. Открывается новая фирма по рекламе. Глава фирмы пригла​шает вас в свой офис. Господин президент, представьтесь, пожалуйста. Расскажите о вашей фирме, ее задачах. Представьте тех сотрудников, которые в ней уже работают. Пожалуйста, Вам слово! (Гонг. выступление президента.) Фирма молода и пока испытывает нехватку кадров, но кадров квалифицированных, способных принести фирме процветание. Для работы в фирме требуются коммивояжеры, технические редакторы, дизайнеры. Президент фирмы, как вы поняли, - деловой человек, он не теряет ни минуты времени, даже р свой день рождения. Он считает, что бизнес важнее всего. Сегодня на нашем конгрессе будут работать три комиссии по приему на работу. Одну из них возглавит сам президент. Но сначала все желающие работать в фирме должны заполнить анкеты. Секретарь, раздайте, пожалуйста, анкеты. (Гонг). Внимательно заполняй​те анкету. Напишите, почему вы хотите работать в фирме, какую зарп​лату вы хотели бы получать, где вы работали ранее и другие сведения о себе. Сформулируйте также идею, которой вы могли бы заинтересовать фирму. Итак, комиссия по приему на работу, займите свои места. Остальные за пять минут должны заполнить анкету, подробно отвечая на все вопросы. (Гонг, пауза 5 минут.) Готовы? Пожалуйста, проходите на собеседование в любую комиссию. Приложите все усилия, чтобы ваша кандидатура заинтересовала фирму. Члены комиссий, не поддавайтесь личным симпатиям. Бизнес важнее всего, так говорит наш президент. Итак, с заполненной анкетой проходите в любую комиссию по приему на работу. Убедите ее членов, что без вас фирма потерпит крах. (Гонг). Все прошли собеседование? А сейчас - решающее испытание. Разделим​ся на две команды, В каждую входят представители всех требующихся профессий. Пожалуйста!,(Гонг). Глава фирмы хочет в деле проверить способности потенциальных сотрудников. Только открывшись, фирма уже успела подписать контракт на рекламу советских товаров за грани​цей. Первая команда будет рекламировать советские компьютеры для продажи в Японию. Вторая команда должна создать рекламу грузинского чая для продажи его в Индии. Итак, за 15 минут каждая команда должна придумать рекламу соответствующего товара, если требуется, графиче​ски изобразить ее и выступить с ее защитой. Задача понятна? Начали! (Гонг. фоновая музыка - 15 минут.) Команды готовы? Первая команда, вам слово. Пожалуйста! (Гонг). Спасибо. Вторая команда, пожалуйста! (Гонг). А теперь - слово главе фирмы. Ваше мнение, господин президент, о работе, которую проделали кандидаты на предложенные вакансии. Возь​мете ли вы их на работу в свою фирму? Вам слово. (Гонг). Внимание! По случаю открытия новой фирмы и ее филиалов, а также по случаю своего дня рождения, глава фирмы приглашает всех на небольшой коктейль. Оргкомитет желает вам приятного отдыха! (Гонг).
 

3.3.5. СВАДЬБА (на иностранном языке)

В этой игре вам предоставляется возможность побывать на свадьбе. Для начала распределим роли. Главные действующие лица - это невеста и жених. На нашем конгрессе юмора вполне допустимо на роль невесты выбрать мужчину, а на роль жениха - соответственно женщину. Очень серьезная функция возлагается на ведущего, которому предстоит быть сватом, церемониймейстером, а также тамадой. Далее идут роли родите​лей жениха и невесты, свидетелей, друзей, родственников. Итак, перед началом игры необходимо распределить роли ведущего, жениха и неве​сты, родителей, свидетелей, родственников. (Гонг). Сцена первая. Собрав​шимся предоставляется возможность подслушать разговор, определивший судьбу двух людей. Будем надеяться, что их чувства - это главное, что предопределило свадьбу. В этой сцене - объяснение в любви. В ней, как вы понимаете, участвуют невеста и жених. Прислушаемся к их вдохновенным словам. Ведущий сообщит нам, где и при каких обсто​ятельствах происходит данная беседа. Итак, объяснение в любви. (Гонг). Сцена вторая. Сватовство. Действие происходит в доме невесты. Присут​ствуют невеста и ее родители. Ведущий, выступающий в качестве свахи} приводит жениха и его родителей. Сейчас перед нами предстанет разго​вор о свадьбе, приданом и планах на дальнейшую жизнь молодых. Веду​щий, приступайте к своим обязанностям. Сцена сватовства. (Гонг). Сцена третья: ЗАГС, а может быть, и церковь - это наиболее торжест​венная, официальная и ответственная сцена. Молоды? рука об руку  входят в зал торжества. Слева и справа от них идут свидетели. Сзади -гости. Ведущий, в роли церемониймейстера, представителя загса или духовного лица, выступает перед ними с речью, спрашивает их о согла​сии вступить в брак, предлагает расписаться. Затем расписываются сви​детели. Жених и невеста обмениваются кольцами и поздравляют друг друга. Итак, сцена регистрации брака. Пожалуйста! (Гонг). Следующая сцена происходит в доме жениха, где назначена свадьба. Родители жени​ха встречают молодых и говорят им напутственные слова. А после ответных слов молодых, гости приглашаются в дом. Родители жениха встречают молодых. (Гонг). Очередь доходит и до шуток свидетелей и друзей жениха и невесты. Ведущий, принимайте на себя обязанности тамады и предоставляйте слово собравшимся гостям, звучат тосты, и вот подошло время проявить себя молодым. Невеста и жених встают и начинают обсыпать друг друга комплиментами и ласковыми словами. Итак, сцена в свадебном зале. (Гонг). Пора переходить к танцам. Бал открывают невеста и жених. Ведущий, приготовьте, пожалуйста, музыку, уберите лишнюю мебель. Вечер заканчивается танцами. (Гонг, музыка.)
 

3.3.6. ТЕЛЕМОСТ "СМЕХ И СОВРЕМЕННОСТЬ" (на иностранном языке)

(Темы бесед телевизионного моста могут быть самыми разными. Разбиение участников на команды и ознакомление каждой команды с темами обсуждения предваряет игру. К телемосту каждая сторона долж​на подготовить несколько развлекательных номеров. Примерная про​грамма беседы: "Юмор и перестройка", "Спорт и смех" "Свободное время. Досуг", "Планы, мечты и пожелания" Реквизит: флажки с эмблемами делегаций-участниц телемоста.)

Добрый вечер, дорогие друзья! Сегодня в нашем пресс-баре состоится телемост на тему "Смех и современность" Разделитесь на две команды -две стороны моста. Делегации поочередно обмениваются информацией, задавая друг другу вопросы. Заранее предупреждаем обе стороны: по​скольку связь осуществляется через спутник, возможен ее обрыв на короткое время. В образовавшейся паузе делегации поочередно показы​вают подготовленные ими развлекательнее номера. Главы делегаций, представьтесь, пожалуйста. Одна сторона, пожалуйста! (Гонг). Другая делегация, вам слово! (Гонг). А теперь представим ведущих нашего теле​моста и переводчиков, с которыми они работают. Пожалуйста! (Гонг). Кто же ведущий другой стороны? И переводчик? Пожалуйста! (Гонг). Спутник на стороне 1-й делегации. Итак, начинает 1-я делегация. "Юмор и наша жизнь . Что вы по этому поводу думаете? Пожалуйста! (Гонг). Отвечает 2-я сторона. Пожалуйста! (Гонг). А теперь посмотрим, что же приготовила нам 1-я делегация. Какой номер развлекательной програм​мы? (Гонг). "Спорт и смех "Что может быть интереснее? 1-я сторона готовит вопросы. Послушаем, что думают по этому поводу во 2-й делега​ции. 1-я сторона готовит вопросы. Пожалуйста! (Гонг). Связь прервана. 2-я сторона, ваш номер развлекательной программы. (Гонг). "Свободное время" "развлечения " Кто начинает говорить? Очередь 1 -и делегации. Пожалуйста! (Гонг). У 2-й стороны есть много вопросов. (Гонг). Пока связь прервана, Смотрите номер развлекательной программы, которую подготовила 1-я сторона, пожалуйста. (Гонг). Планы, мечты, и пожелания. . У каждой стороны есть о чем рассказывать. Начинает 1-я сторона. Пожалуйста! (Гонг). Как не вовремя! Снова прервалась связь. Пожалуй​ста, 2-я делегация, ваш номер развлекательной программы! (Гонг). Закан​чиваем телемост. Осталось всего лишь пять минут, чтобы 2-я делегация поделилась своими планами, мечтами, желаниями. Пожалуйста! (Гонг). На этом сегодняшний вечер заканчивается (Гонг).
 

3.3.7. ЯРМАРКА (на иностранном языке) (Реквизит: товар - вещи разного предназначения, реальные, на​рисованные, воображаемые, бумага, карандаши, фломастеры.)

Добрый вечер, дорогие друзья! Добро пожаловать на нашу ярмарку. Продавцы и покупатели на нашей ярмарке - это сами вы! Разбейтесь на две команды: продавцы и покупатели. Продавцы выбирают товар, оформ​ляют свою лавку, придумывают себе костюмы. Покупатели, вам тоже стоит подготовиться к походу на ярмарку. Есть ли у вас деньги и сумка для покупок? А во что вы будете одеты? Итак, пожалуйста, разбейтесь на две одинаковые команды. В первой - продавцы, во второй - покупатели. Продавцы, выберите себе товар, место для торговли. У вас всего лишь 15 минут, чтобы подготовиться к открытию ярмарки. Покупатели, решите, что вам необходимо приобрести на ярмарке, чем вы будете расплачи​ваться? Помните - шутки и юмор здесь ценятся выше всяких 'денег. (Гонг, фоновая музыка 15 минут.) Ярмарка открывается. Почетное право первой покупки имеет председатель оргкомитета нашего конгресса. По​жалуйста! (Гонг). Ярмарка начинает свою работу, приглашаются все. Жюри и члены оргкомитета, в поисках нужного вам товара не забывай​те приглядываться и к продавцам, и к покупателям, чтобы выбрать лучших. Продавцы, заинтересовывайте покупателей, старайтесь продать свой товар как можно быстрее и выгоднее. Покупатели прицениваются к товару, торгуются, совершая необходимые покупки. Помните, что воз​можен обмен купленных товаров как между покупателями, так и между покупателями и продавцами. Итак, ярмарка начинает свою работу. Будь​те активнее, каждого ждет успех - кого в прибыли, кого в покупках. Жюри оценит и покупателей, и Продавцов. Пожалуйста! (Гонг). Прилав​ки опустели, торговля шла активно, предоставим слово жюри, оно оце​нит самого умелого продавца, обслужившего самого придирчивого покупателя, изысканно вежливого и продавшего все свои товары. Пожа​луйста! (Гонг). Замечательно! Поздравляем самого предприимчивого про​давца. А теперь каждый покупатель по очереди расскажет о своих покупках. Для кого и что он купил? Жюри выберет самого удачливого, кто за время работы ярмарки приобрел больше всего покупок. Итак, каждый покупатель, по очереди, хвалится своими покупками. Пожалуй​ста! (Гонг). Слово жюри! Оцените, пожалуйста, каждого покупателя. Не забудьте, что победить должен самый активный и хозяйственный. Жю​ри, пожалуйста! (Гонг). Итак, ярмарка закрывается (Гонг).
 

3.3.8. СЪЕМКИ ФИЛЬМА (на иностранном языке) (Реквизит: фломастеры, краски, бумага, ручки, карточки с названием жанра картин. Из участников предваритель​но формируются 4 равные группы.)

Добрый вечер, дорогие друзья' Сообщаем вам, что сегодня день рож​дения знаменитого продюсера, принимающего участие в работе нашего конгресса Раскроем небольшой секрет Он приехал к нам, не забывая и о своей основной работе, в надежде подыскать героиню или героя для своего будущего фильма Каждый из вас имеет шанс' Станете ли вы звездой большого кино, покажет сегодняшний вечер И кроме того, ваша проба в кино может быть оригинальным подарком ко дню рождения нашего прославленного мэтра Все участники игры делятся на четыре группы В жюри, войдут члены организационного комитета Во главе жюри - известный всему миру продюсер Итак, разбились на четыре команды Жюри, займите свои места Пожалуйста (Гонг) Каждая группа артистов готовит свой номер Это может быть инсценировка, например, полюбившиеся вам песни, юмористический рассказ, этюд - что вам больше нравится Тема - любая Итак, за 10 минут подготовьте свой номер (Гонг) Команды готовы? Команды по очереди показывают свои номера Пожалуйста, начиная с первой команды (Гонг).
Спасибо Уважаемый продюсер, жюри, ваше мнение - чей же номер был лучше, оригинальнее? Итак, слово продюсеру (Гонг). Поздравляем победителей Но это еще не все Уважаемый продюсер хочет проверить ваши способности в разных жанрах В приключенческом фильме, соци​альном фильме, в комедии и других жанрах (детектив. мелодрама, вес​терн, фильм ужасов и т д) Представители команд, подойдите к столу, за которым сидит прославленный мэтр Вытащите одну из карточек На карточке вы увидите, что за фильм вам предстоит снять и порядковый номер вашего выступления На подготовку вам отводится 10 минут. Итак, за 10 минут подготовьте короткометражный фильм на заданную тему. (Гонг. фоновая музыка в течение 10 минут) Время истекло Итак, фильм первый Жюри поочередно оценивает фильмы по 10-балльной системе, выбирает лучшего актера и актрису (Гонг).
Спасибо Пока жюри подводит итоги нашего фестиваля, споем песню (Гонг, фонограмма песни на иностранном я»ыке) Жюри, огласите, пожа​луйста, итоги нашего кинофестиваля Какая из кинолент заняла первое место? Кто выиграл приз на выполнение лучшей женской роли? Муж​ской роли? Пожалуйста (Гонг, жюри называет победителей и награжда​ет их) А теперь - мнение нашего уважаемого мэтра Кого он пригласит на главные роли в своем будущем фильме? Что за картину он собирается снимать? Пожалуйста, мэтр, несколько слов корреспонденту, освещаю​щему работу нашего конгресса Слушаем вас (Гонг). Призеры нашего кинофестиваля, поделитесь своими впечатлениями о кинопробах. Слуша​ем вас (Гонг) Спасибо Наши кинопробы заканчиваются приемом, кото​рый устраивает мэтр по случаю своего дня рождения (Гонг).
 

3.3.9. КОНФЕРЕНЦИЯ (на иностранном языке) (Реквизит: стол президиума, стул, столы, стенд для объ​явлений, флажки стран-участниц.)

Дорогие друзья Начинаем заседание смехотворной комиссии конг​ресса юмора Наступил день, когда вам, специалистам по смеху и юмору, необходимо обменяться мнениями по этим проблемам, привлечь к ним внимание общественности На нашем конгрессе аккредитованы смехологи-журналисты, представители смеховидения, освещающие его работу Каждому из вас предстоит за короткое время подготовить небольшое сообщение - доклад по вопросам смеха и юмора и краткую в одно предложение аннотацию типа афоризма к этому сообщению с указани​ем своей фамилии и темы доклада, чтобы все участники могли предвари​тельно посмеяться и подготовиться к ващему юмору Сообщаем участникам конференции, что члены оргкомитета проводили консульта​ции во время подготовки к выступлениям Итак, за 15 минут подготовьте небольшое юмористическое выступление на 3-4 минуты и краткую ан​нотацию - изюмину в одно предложение. (Гонг, пауза 15 минут,) Просьба к участникам конференции вывесить аннотации на стенде На их про​смотр отводится 5 минут (Гонг) Представитель оргкомитета конгресса, объявите, пожалуйста, состав президиума смеховедов Дайте серьезную характеристику каждому члену президиума и его председателю Слуша​ем вас! (Гонг) В обязанности членов президиума входят, составление повестки дня, определение порядка выступлений. Итак, члены президиу​ма, участники конференции, смехологи и смеховеды, займите ваши мес​та Просим вас! (Гонг) Уважаемый председатель, приступайте к выполнению своих серьезных обязанностей Итак, уважаемый председатель, приступайте! (Гонг).
 

3.3.10. ШКОЛА ТАНЦЕВ (на иностранном языке) (Ре​квизит: бумага, ручки, карандаши, фломастеры, краски, лис​тья, цветы, перья и т.д.; головные уборы, шляпки, панамки, кепки, платки, шарфы; аксессуары, веера, пояса, украшения.)

Добрый вечер, дорогие друзья Сегодня у нас открывается школа танцев В ней вы сможете научиться самым модным и экзотическим танцам, приобретете умение быстро выбрать подходящий для вас кос​тюм Разделимся на команды по 5-6 человек Каждой команде предстоит в течение 10 минут придумать свой танец, предложить костюм и описа​ние танца в нескольких фразах. Через 10 минут команда, которой выпадает жребий, первой расскажет о своем танце. По этому описанию другие команды должны будут воспроизвести танец, сделать к нему костюм Танец, описание которого вы подготовите, может быть как авторским, так и широко известным Правильно оценить и выбрать самый лучший танец, костюм к нему и исполнителей поможет жюри Итак, разбейтесь на команды Придумайте фирменный танец и костюм к нему, составьте описание этого танца и костюма Время 10 минут Начали! (Гонг, пауза 10 минут) Время истекло Команды по очереди рассказывают о танце, остальные стараются представить его себе Начали (Гонг) Жюри определяет, чье описание оригинальнее и интереснее  Слушаем вас (Гонг). Спасибо  Жюри подведет итоги и определит, кто же выиграл в этом конкурсе, чье описание было лучше. Две минуты на обсуждение (Гонг). Затем жюри объявляет свои оценки. (Гонг). Поздрав​ляем победителей (Гонг). А теперь переходим к следующему конкурсу. Обсуждая описание танцев, вы придумали свой вариант танцев, костюм к нему Теперь за 10 минут каждая команда подготовит все танцы, описания которых вы слышали В этом конкурсе оцениваются исполне​ние танца, приглашение, костюм, все комплименты, которыми вы одари​те партнера Итак, каждая команда за 10 минут должна подготовить все танцы и костюм для каждого танца (Гонг) Пока 1-я команда показывает свой вариант танца, остальные готовятся к авторскому показу собствен​ных танцев Итак, 1-я команда ваш танец Пожалуйста! (Гонг). Спасибо Следующие выступления (Гонг) Попросим жюри подвести итоги первой части конкурса Определить лучшего исполнителя, костюм и манеру исполнения (Гонг). Спасибо А сейчас авторский показ танцев Пригла​шаются авторы танцев Вы готовы? Покажите, что же было задумано. Жюри окончательно оценит выступления команды, определит самый лучший, "фирменный танец нашей школы, самый лучший костюм, самое лучшее выступление Слово жюри, пожалуйста (Гонг). Спасибо поздрав​ляем победителей' А сейчас приглашаем на танец победителей Танцуем все (Гонг)
 

3.3.11. КАРНАВАЛ (Реквизит: костюм для участников, урна для выбора ко​роля и королевы карнавала.)

Уважаемые дамы и господа  Сегодня у нас проводится карнавал Дорогие друзья, начинайте готовиться, подумайте, как будет называться ваш костюм, как вы представитесь обществу Желаем успеха (Гонг). Дамы и господа! Мы рады приветствовать вас на нашем карнавале  Только здесь и только сейчас можно увидеть столько интереснейших масок и костюмов В нашей программе прежде всего - знакомство и представление друг другу подумайте, что вы можете сказать о себе В нашей программе игры, песни и танцы Во время танцев вам будет представлена возможность выбрать короля и королеву карнавала по их костюму, манере держаться и манере говорить. Для этого каждому надо будет написать на листке бумаги название наиболее понравившегося женского и наиболее понравившегося мужского костюма и опустить листки в урну, которую вам укажет церемониймейстер Затем проведем выборы, и перед нами предстанут королева и король карнавала. Ну а потом можно поиграть в фанты. Король с королевой будут решать, какие  задания нужно выполнить по каждому фанту А в заключение - танцы, танцы, танцы.. Итак, уважаемый церемониймейстер, приступайте к сво​им обязанностям. Повторяем тему нашего сегодняшнего вечера: знаком​ство и представление своего костюма, игры и песни, танцы, выборы короля и королевы, игры в фанты и танцы. Дорогие друзья, наш карна​вал заканчивается Представим основных героев дня. Спасибо' всем за участие. (Гонг).
 

3.3.12. ВРЕМЕНА ГОДА (на иностранном языке) (Ре​квизит: фломастеры, цветные карандаши, клей, цвет​ная бумага, ватман, призы, четыре свернутых листка бумаги с надписями 1,2,3,4; четыре свернутых, листка бумаги с надписями времен года для жеребьевки.)

Уважаемые участники конгресса! Организационный комитет обраща​ет ваше внимание на то, что наш конгресс будет проходить в течение 12 дней. Это символично. Двенадцать дней можно приравнять к двенадцати месяцам года. Каждое время года мы отметим праздником Вам потребу​ется разделиться на четыре команды путем жеребьевки и решить, какое время года вы будете представлять. Итак, дорогие друзья, разделитесь на четыре команды и выберите капитанов Начали' (Гонг). Прекрасно Су​дить в этом конкурсе будет компетентное жюри, состоящее из членов организационного комитета Пожалуйста, капитаны команд, подойдите к жюри и вытащите свой жребий - он определит, какое время года вы будете представлять. Начали! (Гонг). Спасибо Жюри оценит, насколько находчивы, артистичны, оригинальны вы будете, сколько будет юмора в вашем выступлении и хорошо ли вы владеете иностранным языком Внимание, слушайте задание! За 20 минут каждая команда должна придумать костюм к своему времени года Вы можете использовать карандаши и краски, клей, цветную бумагу. Итак, у каждой команды есть 20 минут, чтобы придумать костюм к своему времени года и подготовить выступление Оценивается находчивость, артистичность, оригинальность, юмор, знание иностранного языка Начнем! (Гонг, пауза 20 минут). Друзья, ваше время истекло. Просим вас приготовиться к показу своих работ. Команды, покажите, что вы приготовили. Пожалуй​ста! (Гонг). А сейчас, пока участники готовятся к выступлению, уважае​мое жюри, подведите, пожалуйста, итоги соревнования (Гонг) Ну как, все готовы? Уважаемые члены жюри, мы все прекрасно понимаем, как трудно было сравнивать костюмы и выступления разных времен года, но тем не менее ждем ваших оценок Итак, объявите ваше решение всем участникам. Пожалуйста, вам слово! (Гонг). Надеемся, что все согласны с решением жюри. Спасибо, игра закончена. (Гонг).
 

3.3.13. ПУТЕШЕСТВИЕ В СТРАНУ СКАЗОК (на ино​странном языке).

(Реквизит: костюмы для Королевы и "нечистой силы" - Бабы Яги, лешего, Ученого Кота, Кащея Бессмертного и т.д., а также принадлежности для костра, переносной магнитофон для объявления инструкций, гитара для пения у костра.)

Дорогие друзья! Сегодня мы отправляемся в необычное путешествие -путешествие в королевство сказок Сопровождать вас будет сама сказоч​ная Королева, но будьте осторожны: она со своими слугами может заставить вас как следует потрудиться, прежде чем вы достигнете цели нашего путешествия - великого сказочного костра. А так как она хозяй​ка, вы должны ее слушаться и выполнять все ее приказания. Ну и чтобы не быть застигнутыми врасплох, нам необходимо подготовиться bbmj понадобится восстановить в памяти весь запас комплиментов, пословиц и поговорок, вспомнить песни, которые вы учили Не пренебрегайте ничем - все может пригодиться в трудную минуту Итак, вспомните хвалебные слова, пословицы и поговорки, для того чтобы с честью выне​сти все испытания, которые предложат вам королева и ее слуги Веду​щий, сообщите уважаемой публике, когда и откуда начнется путешествие в страну сказок, путешествие к большому сказочному костру Пожалуйста (Гонг) Ведущий будет сопровождать вас в путешествии Итак, дорогие друзья, каждый раз, когда вы увидите нового человека или иное существо на своем пути, не забывайте поздороваться с ними и представиться. Спросите, они что от вас хотят, честно и добросовестно выполняйте все, что прикажут вам И не отходите далеко от нашего представителя Вперед (Гонг). Итак, путешествие началось Счастливого пути В конце путешествия у сказочного костра участников ждут отдых, чаепитие, песни и игры (Гонг).
 

3.3.14. ВЕЧЕР ИНТЕРЕСНЫХ ИСТОРИЙ (на иностран​ном языке)

(Реквизит: бумага, карандаши и ручки для команд, стулья для всех),

Дорогие друзья! Сегодня в программе - вечер интересных историй Разделимся на две равноценные команды (Гонг) Отлично А сейчас конкретные задания командам Через 20 минут каждая команда должна подготовить увлекательную и смешную историю на любую тему, дли​тельностью не более 4-5 минут Рассказ должен быть не прочитан, а показан. Показан без каких-либо пояснений или авторских слов На показ отводится не более 5 минут Текст же самого рассказа вы отдаете жюри для оценки После того, как команды обменяются выступлениями, им дается 10 минут на то, чтобы самим по увиденному попытаться восстановить рассказ, написанный командой противника Итак, уважае​мые члены команд, за 20 минут вы придумаете увлекательный рассказ, в течение 4-5 минут показываете его без всяких пояснений своим против​никам Задание понятно? Отлично1 Время пошло (Гонг, пауза 20 минут) Ваше время истекло Пожалуйста, команды, готовьте свои выступления Уважаемые члены жюри, возьмите у команд тексты придуманных исто​рий и приготовьтесь оценивать выступления Вторая команда, внимание! Вы тоже тщательно наблюдаете За 10 минут вам нужно будет детально восстановить текст рассказа Первая команда покажите, что вы пригото​вили Внимание  начали (Гонг) А теперь очередь за второй командой. Первая команда, будьте внимательны' Вторая команда, просим вас! (Гонг) Прекрасно Жюри подведет итоги несколько позже А сейчас командам дается 10 минут, чтобы восстановить текст рассказа команды противника Итак, через 10 минут каждая команда должна зачитать рассказ, который она составила Время' (Гонг) Итак, кто читает первым2 Что случилось? Жюри и члены команды соперников, не забудьте срав​нить точность соответствия копии оригиналу (Гонг). Прекрасно А сей​час, капитаны команд зачитывают истинный текст рассказа Пожалуйста! (Гонг) Ну и конечно же, ждем итогов. Кто же лучше справился с заданием конкурса? Уважаемые члены жюри, вам слово (Гонг). А сейчас, дорогие друзья, забудьте ваше соперничество и сядьте в круг Давайте сочиним сказку Начните ее со слов "Это было давным-давно .." И каждый из вас, один за другим, по часовой стрелке, будет продолжать эту сказку, добавляя к ней по одному предложению Сказка должна трижды обойти крут, то есть каждый должен три раза продол​жить ее, и она должна закончиться на том же, с кого начиналась. Итак, начинаем рассказывать сказку по часовой стрелке, добавляя к ней по одному предложению так, чтобы она трижды обошла крут и была закон​чена тем, кто ее начал. Готовы? Кто первый? Итак, приготовьтесь "Это было давным-давно "(Гонг) Ну что ж, друзья, вы отлично справились со всеми заданиями и доказали, что вы прекрасные рассказчики Спасибо вам за участие. (Гонг).
 

3.3.15. ОТКРЫТИЕ МУЗЕЯ (на иностранном языке) (Реквизит: подставки для экспонатов, бумага, фломасте​ры, краски для оформления табличек с надписями, лен​точка для открытия музея, ножницы.)

Дорогие друзья, мы считаем, что у вас достаточно сил и возможностей для создания музея смеха В музее будет четыре раздела 1.Юмор в древности 2 Юмор сегодня 3 Юмор и наш конгресс 4 Юмор и НТР Для того чтобы создать музей, вам необходимо разделиться на четыре группы Каждая группа будет отвечать за создание того или иного разде​ла Вы можете сами выбрать раздел, который вы будете готовить. Пред​ставитель организационного комитета, который сейчас находится среди вас, объявит вам, сколько времени у вас будет на то, чтобы собрать экспонаты Итак, пожалуйста, разделитесь на четыре равноценные ко​манды Пожалуйста (Гонг) Прекрасно  А теперь, команды, выбирайте, какой раздел музея вы будете готовить Еще раз повторяю названия разделов 1 Юмор в древности 2 Юмор сегодня 3 Конгресс смеха 4 Новейшие научно-технические разработки в юморе Итак, команды, ре​шите пожалуйста, какие разделы музея вы будете готовить. Пожалуйста! /Гонг). Ну а сейчас, уважаемый представитель организационного комите​та, объявите командам, сколько времени у них есть на то, чтобы подготовить экспонаты для музея Пожалуйста! (Гонг). Отлично Итак, дорогие друзья, вам предстоит заняться организацией и устройством музея Ну что ж, приступайте к поиску экспонатов! (Гонг) Итак, дорогие друзья, у вас есть 20 минут перед открытием нашего музея. (Гонг, пауза 20 минут, во время паузы представители организационного комитета привязывают ленточку и готовят ножницы для ее перерезания ) Дорогие друзья, насту​пает волнующий момент' Сегодня открывается музей, который станет одним из важнейших музеев мира Пожалуйста, члены организационного комитета, решите, кому предоставится честь и право открыть церемо​нию - разрезать ленточку и повести собравшихся в первую экскурсию (Гонг) Сейчас жюри предстоит решить какой же раздел нашей экспози​ции лучше и соответственно какая команда победила в этой игре Итак, уважаемые члены жюри, пожалуйста, объявите итоги этого соревнования (Гонг). Друзья, по-моему, это событие нужно отметить. Почему бы вам не выпить чаю и немного не потанцевать? Желаем вам приятного вечера (Гонг).
 

3.3.16. ЗАКРЫТИЕ КОНГРЕССА (на иностранном языке) (Реквизит: памятные грамоты с пожеланиями участни​ков конгресса).

Ах, дорогие друзья, все в этом мире рано или поздно заканчивается. Д Время пришло, и наш конгресс, к сожалению, завершает свою работу.  Мы все были счастливы работать с вами Перед закрытием конгресса! организационный комитет поручил своему представителю произнести заключительное слово. Пожалуйста, подведите итоги нашего конгресса и расскажите о мнении организационного комитета по этому поводу Просим вас! (Гонг). Спасибо. Но церемония закрытия еще не завершена: организационный комитет приготовил вам сюрприз - памятные грамоты участникам конгресса. Сохранив их, вы будете иногда вспоминать о днях, которые провели вместе здесь. Оргкомитет просит каждого из вас при получении грамоты сказать несколько слов о своих впечатлениях от конгресса. Итак, уважаемый представитель организационного комитета и приступайте к вручению памятных грамот. А вы, уважаемые участники,», конгресса, продумайте, что вы скажете своим коллегам с трибуны. Просим! (Гонг). Ну вот, грамоты вручены и пожелания прочитаны. А сейчас представители прессы, а также представители телевидения хотели бы взять краткие интервью у участников конгресса. Дорогие друзья, сядьте поудобнее, так, чтобы каждому было видно всех присутствующих в зале? Вам придется ответить на вопросы, интересующие этих корреспондентов, вечно жаждущих сенсаций Право задавать вопросы предоставляется всем, т.е. каждый присутствующий здесь член конгресса может задатка любой вопрос каждому из своих коллег. Итак, журналисты, приготовьтесь задавать свои вопросы. Участники конгресса, продумайте, о чем вы хотите спросить своих коллег. Не забывайте, что интервью краткое, я следовательно, вопросов не должно быть слишком много. Готовы? Нача​ли (Гонг). Ну, вот и все, друзья. Вы прекрасно справились с этим делом, и, надеемся, журналисты удовлетворены вашими ответами. На этом по​звольте считать конгресс закрытым, спасибо вам за ваше участие в нем. До новых встреч на очередном Межпланетном конгрессе юмора! Жела​ем вам всего самого хорошего (Гонг).
 

3.3.17. КВН

Добрый вечер! Сегодня вы все собрались на очередную встреч веселых и находчивых. Для начала игры нам необходимо выбрать ведущего, членов жюри и разбиться на две команды, каждая из который  выберет своего капитана Итак, необходимо выбрать ведущего, компе​тентное жюри, разбиться на две команды и выбрать их капитанов. Приступаем к выборам (Гонг) Теперь приступаем к самой игре Ведущий может рассадить команды, представить жюри и дать командам по 4 минуты на подготовку к первому конкурсу Это конкурс "Приветствие" Команды должны представить свое название, девиз и обратиться с приветствием к жюри и команде соперников. Итак, за 4 минуты командам необходимо подготовить свое название, девиз и приветствие в адрес жюри и команды соперников Ведущий, приступайте к своим обязанно​стям. Пожалуйста! (Гонг). Продолжаем Теперь слово жюри. Этот кон​курс, впрочем, как и все остальные, оценивается по пятибалльной системе Выставьте свои оценки и подсчитайте средний балл. (Гонг). Конкурс второй "Вопрос-ответ" Это обычная КВН-овская разминка Каж​дая команда задает по три вопроса, после ответа команды соперников она дает свой вариант ответа Итак, команды поочередно задают свой вопрос, соперники отвечают, приводится первоначальный вариант отве​та и задаются по три вопроса со стороны каждой команды Ведущий, дайте командам время на подготовку и начинайте конкурс, который жюри оценит также по пятибалльной системе, после его окончания огласит результаты Пожалуйста' (Гонг) Конкурс третий "Обыгрывание песни. В музыкальном конкурсе командам предлагается обыграть по одному-два куплета из любой, всем известной песни Необходимо к музыкальному и текстовому ряду добавить видеоряд, чтобы остальные могли не только услышать, но и увидеть песню Возможны пантомима, танец, любые гротесковые приемы Ведущий, представьте командам пять минут на подготовку. Если возникнут заминки с выбором песни, предло​жите свой вариант, указав название песни После проведения конкурса жюри выставляет за него оценку и оглашает общий счет по результатам первых трех конкурсов Начали' (Гонг) Продолжаем Конкурс четвертый "Конкурс капитанов "Конечно, мы не могли обойтись без этого традици​онного КВН-овского конкурса Он будет состоять из трех частей Веду​щий, пригласите капитанов на центр сцены. Пожалуйста (Гонг). В первой части капитан без слов, одними жестами, пантомимой, в крайнем случае звуками, должны рассказать свою биографию Кому первому начинать этот конкурс? Киньте жребий. Пусть этот капитан расскажет, вернее, покажет свою биографию Просим (Гонг). Теперь очередь второ​го Ему слово, вернее, жест (Гонг). Продолжаем Вторая часть. Капитан является лидером коллектива, а значит, должен хорошо знать и любить своих товарищей Каждому капитану предоставляется возможность дока​зать это. Его цель - к каждому члену своей команды подобрать по одному слову, отражающему наибольшее достоинство этого человека Ведущий, предоставьте слово капитанам Сначала выступавшему в прошлый раз вторым, затем начинавшему этот конкурс Каждый из них охарактеризовывает только одним словом каждого члена своей команды. Пожалуйста' (Гонг). И завершает конкурс капитанов задание, раскрывающее органи​заторские способности лидеров обеих команд Каждый из них получает задание провести короткую зарядку-разминку из 3-4 упражнений с ко​мандой соперников Конечно, не следует забывать, что это клуб веселых и находчивых и упражнения должны быть подобраны по возможности с юмором Итак, шуточную зарядку с командами соперников поочередно проводят оба капитана. Начали! (Гонг). Теперь слово за жюри Оно по достоинству оценит капитанов команд и сообщит общий счет игры. Просим вас! (Гонг) Конкурс пятый "Что бы это значило?" Каждая коман​да за три минуты должна подготовить для своих соперников три вопро​са-загадки загадка-рисунок, загадка-слово, загадка-скульптура, то есть замерший в произвольной позе человек В командах распределите обя​занности по подготовке загадки-слова и загадки-скульптуры После окон​чания подготовки ведущий предлагает командам обменяться загадками По истечении трех минут на обдумывание команды выдают ответы Итак, что бы это знaчилo? (Гонг) Жюри сообщает результаты команд перед последним конкурсом (Гонг) Конкурс шестой "Сказка" Командам предлагается за пять минут инсценировать любую известную сказку Для упрощения выбора ведущий может сам предложить каждой команде по названию сказки По истечении пятиминутной подготовки команды де​монстрируют свои шедевры театрального искусства Итак, ведущий, вступайте в свои права В заключение игры команды инсценируют сказ​ку Начали (Гонг). Итак, вот программа игры и подошла к концу, жюри остается лишь подвести итоги и объявить победителей (Гонг).
 

3.3.18. КЛУБ СИМПАТИЙ (Можно проводить на ино​странном языке.)

Хорошо, если в коллективе все симпатизируют друг другу - такому коллективу не страшны никакие невзгоды и трудности. Давайте посмот​рим, насколько близки наши интересы и насколько нам известно об этом Сделаем очень просто Каждый берет листочек бумаги, на одной стороне пишет свой почтовый адрес, например- "Дремучий лес, четвер​тый дуб слева .А на другой стороне листа пишите, например, ваше хобби или какой-то ваш интерес, который вы хотели бы, чтобы с вами раздели​ли ваши друзья - члены клуба Эту записку в свернутом виде вы сдаете ведущему, который потом пускает ее по кругу Каждый, разворачивая записки, дописывает внутри записки свое имя, если он готов разделить с автором записки свои симпатии, интересы, привязанности. Можете на​писать несколько записок, в каждой только одну фразу, ваш интерес, идеал, привязанность, хобби И все это отдаете ведущему с вашим услов​ным адресом. Итак, пожалуйста, каждый возьмите по нескольку листоч​ков бумаги и напишите на одной стороне ваш адрес, а на другой стороне - одну фразу, в которой вы сообщаете о своих интересах. Просим вас.(Гонг). Итак, пожалуйста, сдайте все записки ведущему, который тут же их пустит по кругу Все должны ознакомиться со всеми записками и дописать свои имена в тех, с которыми вы солидарны Просим вас. (Гонг). Время на ознакомление с записками истекает Ведущий, соберите их все и вместе с кем-нибудь разложите по адресам А пока записки раскладываются по адресам есть предложение посмотреть номер худо​жественной самодеятельности Есть желающие? Не стесняйтесь, навер​няка у кого-то хобби связано с художественным творчеством Просим вас. (Гонг). По-видимому записки уже ждут своих адресатов, но нужно их разложить в таком месте, чтобы они не были видны всем Каждый адресат по очереди будет заходить и забирать свои записки Пока завер​шается разбор записок, можно предложить еще один номер самодеятель​ности - коллективную песню или танец Пожалуйста (Гонг). Теперь настало время всем по очереди получить свою корреспонденцию и разо​браться в ней. Ведущий, соблюдайте очередность Каждый может позна​комиться со своими единомышленниками, близкими по духу людьми Разберите свои записки. Просим вас (Гонг). Продолжайте работу с пись​мами. Мы уверены, многие приятно удивлены общности ваших интере​сов с другими членами клуба, а если в разных записках повторяется одно и то же имя, сделайте соответствующий вывод Завершайте работу с письмами (Гонг). Очевидно уже проясняется картина, вы знаете ваших единомышленников, людей близких вам по духу и интересам, симпатизи​рующих вам. Попробуйте придумать и предложить им как-то выразить общность ваших интересов, можно в виде какого-то номера художест​венной самодеятельности, можно в виде каких-то других совместных дел. Подумайте об этом, примите для себя решение Просим вас.(Гонг/ Хорошо ваше предложение обсудить во время танца Объявляется танец. Во время танца можно обменяться мнениями, надеемся вы пригласите на танец интересных для вас людей Просим вас (Гонг. Танцевальная музыка). Пока танец не закончится, есть еще возможность обсудить участие в конкурсе взаимопонимания Продумайте каждый, желающий принять участие в этом конкурсе несколько вопросов, ответы на кото​рые заранее трудно предугадать Например "Какой цвет мне больше нравится?" - "Красный, синий, зеленый, желтый, фиолетовый" Продолжа​ем танцы (Гонг, музыка). Итак, желающие принять участие в конкурсе взаимопонимания, подвидите к ведущему Пожалуйста (Гонг) Ведущий, предоставляйте по очереди желающим слово Каждый желающий задает вопрос всем участникам, касающийся его собственных вкусов и пред​почтений Остальные пытаются найти верный ответ Правильный вари​ант ответа называется автором Ведущий, руководите Начали (Гонг) Заканчиваем нашу встречу Ведущий, вам слово (Гонг). Спасибо, на этом игра закончена (Гонг)
 

3.3.19. СУД

В центре игры - разбирательство условного судебного дела всем изве​стного литературного героя. Это может быть дело об убийстве Отелло своей жены Дездемоны, об убийстве небезызвестной Му-Му Герасимом или дело любого другого героя литературы, по вашему собственному выбору Для проведения этого условного судебного разбирательства необ​ходимо выбрать обвиняемого, жертву, свидетелей, а также официальных лиц, ведущих этот судебный процесс Должны быть выбраны три судьи, один из которых главный, прокурор, адвокат и представитель следствия Итак, пожалуйста, берите дело к рассмотрению и назначьте трех судей, прокурора, адвоката, представителя следствия, а также обвиняемого, жертву и свидетелей, проходящих по делу Ведущий, руководите. Пожа​луйста (Гонг) Перед рассмотрением дела в суде необходимо провести следственный эксперимент, чтобы воспроизвести преступление во всех его деталях Представитель следствия, соберите, пожалуйста, всех дейст​вующих лиц данного преступления и предложите им инсценировать, условно воспроизвести события, повлекшие за собой открытие дела Представитель следствия, начинайте проведение следственного экспери​мента Пожалуйста (Гонг) Продолжаем, судьи, просьба занять свои мес​та в центре зала По правую руку от них располагаются прокурор и председатель следствия, по левую - обвиняемый и его адвокат Перед нами - трибуна или стол, куда будут вызываться свидетели Занимайте, пожалуйста, свои места. (Гонг). Переходим к опросу свидетелей и обви​няемого. Сначала вопросы задают судьи, затем вопросы могут задавать прокурор и адвокат. Итак, вызывайте и начинайте опрос свидетелей. (Гонг). Свидетели опрошены, теперь слово за прокурором и адвокатом. Первым свою речь произносит прокурор, затем - адвокат, после чего судьи могут задать им вопросы. Итак, речи прокурора и адвоката. (Гонг). Итак, прения закончены. Теперь дело за вынесением приговора. Судьи будут беспристрастны, строги и гуманны. Приговор может не ограничи​ваться лишением свободы или более строгой мерой наказания. Суд ус​ловный, и в качестве приговора можно героя принудить к некоей оригинальной мере наказания. Вспомните, например, Понтия Пилата, обреченного на вечность. Суд удаляется для вынесения приговора. (Гонг).  Внимание! Встать. Суд идет. Председатель суда зачитывает приговор, i (Гонг). Спасибо, игра закончена. (Гонг) 

 

3.3.20. НОВОСТИ                               

В завершение этой игры в условный эфир выйдет информационный выпуск, подобный телевизионной программе "Новостей". Но к эфиру, который сегодня будет прямым, необходимо сначала основательно подго​товиться. Необходимо выбрать главного выпускающего редактора, отве​чающего за весь выпуск, диктора, а также ответственных за отдельные фрагменты программы. Все группы играющих представляют некое госу​дарство, и в информационный выпуск включаются следующие разделы:. первое - официальные новости вашего государства, второе - сюжет с комментарием из внутренней жизни, третье - интервью с общеизвест​ным лицом, четвертое - новости международной жизни, то есть жизни вне вашего коллектива. Далее - курьезы. Следующий раздел - новости ( культурной жизни, новости спорта и в заключение, как обычно, - погода. Итак, выберите главного редактора, диктора и журналистов, которые будут представлять официальные новости, сюжет с комментариями из внутренней жизни, интервью с известным человеком, новости междуна​родной жизни, курьезы, новости культуры, спорт и т.д. Пожалуйста! (Гонг). Продолжаем. Направления, работы всех определены, теперь необ​ходимо за отведенное главным редактором время подготовить свой сю​жет и в том же порядке по объявлению главного редактора подать его в эфир. Итак, готовьте свои сюжеты и выпускайте в эфир информацион​ный выпуск. (Гонг). Спасибо. Игра закончена. (Гонг).
 

3.3.21. МОДА

В этой игре предлагается провести конкурс моделей одежды. Для его проведения необходимо избрать небольшое жюри, всем остальным игра​ющим разбиться на пары, после чего пары удаляются для подготовки. Необходимо представить не просто новую модель одежды, а костюм, имеющий определенное целевое назначение, отличающийся оригиналь​ностью, экстравагантностью и своим особым неповторимым шармом Для подготовки моделей напарники расходятся в разные комнаты. Все первые номера - в одну, вторые номера - в другую. На нашей демонстрации моделей одежды важен не только показ самой модели, но и подробный шуточный комментарий к модели своего напарника. Комментарий должен отразить художественные достоинства модели, а также ее удоб​ства и пригодность к разным видам человеческой деятельности. Каждому участнику конкурса выставляют две оценки по пятибалльной системе. Первую - за собственную модель и вторую - за комментарий к модели напарника. Итак, участники пар расходятся в разные комнаты и готовят свои модели, помня о целевой направленности модели, оригинальности и . неповторимом очаровании. Затем на помост вызывается первая пара. После демонстрации моделей поочередно следует обоюдный коммента​рий. Жюри выставляет по две оценки каждому. Затем вызывается вто​рая пара, третья и так далее. Успехов вам в проведении праздника моды! (Гонг). Спасибо всем. Игра закончена. (Гонг).
 

3.3.22. ПРЕДВЫБОРНАЯ КАМПАНИЯ

Предположим, что вся ваша группа - это .жители небольшой страны, например Смехляндии. В этой стране имеются противоборствующие партии. Каждая из этих партий на пост президента предлагает по своему кандидату. Так вот, нашей игрой будет предвыборная кампания. Итак, для начала разбейтесь на две команды, условные партии. Придумайте им названия и определите своего кандидата на пост президента, а также его первого помощника, возглавляющего всю предвыборную кампанию. Итак, две партии' и их названия, кандидаты в президенты и его помощ​ника. Пожалуйста! (Гонг). Первый этап предвыборной кампании - это представление личности кандидата. Помощники выступают с короткой речью, сообщая биографические данные и описывая жизненный путь будущего президента. Слово первым помощникам. Пожалуйста! (Гонг). Теперь, после представления, перед избирателями могут появиться и сами кандидаты, они выступают с речью, излагающей их предвыборную платформу. Не скупитесь на обещания! Больше оригинальности и чувст​ва юмора! Слово кандидатам. Пожалуйста! (Гонг). Товарищи по партии в помощь своим кандидатам начинают агитационную работу. Но каждому дается по 2-3 фразы, лучше даже обойтись условным рекламным щитом с коротким, но ярким изречением в пользу кандидата. Итак, в предвы​борную борьбу включаются все члены обеих партий. Вам слово! (Гонг). Следующий этап кампании - это встреча кандидатов с избирателями и журналистами, причем присутствуют как представители собственной партии, так и представители соперников. От этой борьбы доброжела​тельных и не совсем доброжелательных вопросов и умения кандидатов с честью выходить' из сложной ' ситуации зависит распределение голосов на выборах. Кандидаты поочередно проводят свои встречи, они ждут ваших вопросов. Пожалуйста! (Гонг). Наконец, кандидаты встречаются очно. Они располагаются в зале друг напротив друга и начинают зада​вать друг другу вопросы и отвечать на них. Каждый имеет право задать по три вопроса и получить на них ответы. Помните, что вопросов всего три. Пожалуйста! (Гонг). Предвыборный марафон заканчивается. Теперь каждому участнику игры, за исключением двух кандидатов, необходимо честно и объективно проголосовать. На бумажке каждый тайно, напишет имя кандидата, за кого он отдает свой голос. Затем урны вскрываются и победителя поздравляют Сейчас мы узнаем, кто более удачно провел предвыборную кампанию (Гонг)
 

3.3.23. МЫЛЬНАЯ ОПЕРА

Участникам игры предлагается попробовать свои силы в столь попу​лярных в некоторых странах киносериалах, называемых "мыльными операми Это обычно мелодрамы на житейские темы, раскрывающие маленькие бытовые радости и печали с юмором и доброй иронией Сначала нам необходимо выбрать режиссера Он разобьет остальных участников игры на дуэты, трио и квартеты и предложит им сюжеты небольших серий-сценок Сюжеты могут быть различными Главное, что​бы в них была завязка, вызывающая некоторые конфликты, разрешение которых произойдет к концу сцены Вариантами завязок могут послу​жить поиски мамой своего любимого вечернего платья, которое сын вчера сжег, проводя химический опыт, внезапное возвращение мужа из командировки, застающего в своем доме незнакомого мужчину или же приезд дальней родственницы, которая в итоге, оказывается, просто ошиблась квартирой Одну из этих или подобную ситуацию вам задаст режиссер Итак, выберите режиссера Он разобьет участников на не​большие творческие коллективы, предложит сюжет и определенные ро​ли После недолгой подготовки поочередно показываются все сценки, и затем каждый участник игры может, причем тайно, отдать свой голос за одну из просмотренных сценок и назвать одного наиболее понравивше​гося ему актера Итак, выбирайте режиссера, который распределит роли, и приступайте к подготовке и демонстрации своих серий В конце будут названы лучшая серия и наиболее понравившийся всем актер Пожалуй​ста (Гонг). Всем спасибо (Гонг).
 

3.3.24. ВИЗИТ ИНОПЛАНЕТЯН (на иностранном языке)

Представьте, что вам посчастливилось встретиться с представителями иных цивилизаций Условимся, что эта встреча будет дружеской. Полови​не участников игры предстоит играть инопланетян, прибывших на нео​познанном летающем объекте Другие остаются землянами, радушно встречающими гостей Разбейтесь на две делегации инопланетян и зем​лян Пожалуйста (Гонг). Теперь в начале дружеской встречи и продол​жительной беседы каждой из сторон необходимо представить или рассказать немного о себе и о природе своей планеты Итак, кто вы и в какой экологической среде живете Пожалуйста (Гонг) Следующие воп​росы - это пища, одежда, домашняя утварь Что вы едите, как одеваетесь, чем пoльзyeтecь Пожалуйста! (Гонг) Обменяйтесь сведениями об укладе жизни, о семьях, праздниках, обычаях Конечно же, в ходе бесед можно задавать вопросы на интересующие темы Итак, беседа ведется об укладе жизни, семье, обычаях Пожалуйста (Гонг). Далее освещаем более серь​езные вопросы Разговор ведется об устройстве общества, его структуре, культуре, науке, производстве Беседа переходит к вопросам устройства общества Пожалуйста (Гонг). Теперь, столь многое узнав друг о друге, вы вправе пригласить друг друга погостить и сразу же предложить поле деятельности для новых друзей Определенную работу, развлечения, за​нятия Итак, взаимные приглашения, пожалуйста (Гонг). И в завершение встречи каждая из делегаций обменивается небольшими подарками, су​венирами, разъяснив, что это и для чего предназначено Итак, приготовьте и вручите свои подарки в память о данной встрече Пожалуйста' (Гонг) Спасибо На этом игра заканчивается (Гонг)
 

3.3.25. ОЛИМПИАДА (можно проводить на иностран​ном языке)

Участники игры попадают на символическую спортивную олимпиаду, но все виды спорта' на ней так или иначе связаны со словом, речью, языком Итак, перед началом соревнований выбирается судья, который будет давать старт всем видам программ и оценивать результаты А все остальные участники игры выбирают себе имена и страны, которые они условно представляют Пожалуйста, выберите судью и определитесь со своими новыми именами и странами, от которых вы выступаете Просим вас! (Гонг) Теперь непосредственно приступаем к самим соревнованиям Первый вид программы - это бег. Бег на 20 слов Каждому из участников предлагается сказать последовательно в определенное время 20 слов так, чтобы каждое последующее слово начиналось на ту букву, на которую оканчивалось предыдущее Итак, судья каждому из участников дает сло​во и засекает время, которое потребуется для произнесения 20 слов Пожалуйста' (Гонг) Вот уже и есть первые результаты Следующее со​ревнование - тяжелая атлетика Каждому участнику предлагается оси​лить произношение самого тяжелого, самого длинного слова Победителем окажется тот, в чьем слове окажется наибольшее количество букв Итак, судья, приступайте к оценке слов, вернее, длины слов каждого из участников Соревнующимся отводится по две попытки По​жалуйста (Гонг) Следующий вид программы - борьба В парах соревну​ющиеся предлагают друг другу по пять слов, к которым их соперник должен подобрать по антониму и синониму. Непременное условие, чтобы эти слова были прилагательными Итак, судья, разбейте всех на пары Каждый участник пары предлагает своему сопернику по пять прилага​тельных, а тот подбирает по антониму и синониму к ним Судья опреде​лит победителей в этом нелегком соревновании Пожалуйста' (Гонг). Переходим к метанию копья Дальность его полета будет оцениваться по количеству слов в предложении, произнесенном на соревновании каж​дым участвующим Предложение может иметь любое количество запя​тых и других знаков препинания, но главное, чтобы оно имело определенный логический смысл Итак, судья, определите, чье копье улетело дальше, кто предложил наиболее длинное предложение Пожа​луйста (Гонг). И последний вид программы - это волейбол вопросов и ответов Олимпийцы разделяются на две команды Судья берет мяч или любой предмет, который удобно перебрасывать из рук в руки По жре​бию он определяет подающую команду И под стук метронома или же собственный счет судья предлагает начать игру Подающий задает вопро​сы следующим образом Игрок с мячом на второй стук метронома гово​рит первое слово На следующий стук метронома он перебрасывает мяч Другому игроку, на следующий стук - тот говорит второе слово, на следующий, холостой стук - перебрасывает мяч следующему партнеру. Следующий стук - партнер добавляет свое слово. Количество перебрасы​ваний внутри команды неограниченно. При последнем слове мяч кидает​ся на сторону соперника, и те, пропустив три холостых счета, таким же образом отвечают: ••первый стук - слово, второй стук - переброс напарни​ку, слово - переброс и т.д., пока не получится исчерпывающего ответа, состоящего из одного развернутого предложения. Затем мяч перебрасы​вается обратно, и через три счета задается следующий вопрос. Если же кто-то из игроков "сбился, или вопрос или ответ не имеет смысла, то эта команда проигрывает очко. Подача же, т.е. право задавать вопросы, а не отвечать на них, переходит или же остается тем, кто выиграл последний розыгрыш мяча. Игра ведется до счета 10. Итак, судья, приступайте к соревнованиям. Еще раз послушайте правила: подающий на второй счет произносит слово, затем во время холостого счета - перебрасывает мяч, затем слово, холостой счет с перебросом мяча, слово... И так до тех пор, пока вопрос не закончен. Мяч перебрасывается на сторону соперников, те пропускают три счета и, обдумывая ответ, начинают отвечать, пере​брасывая мяч друг другу. Три холостых счета - и начинается следующий вопрос. И так до тех пор, пока кто-то не ошибется, прибавив очко команде соперника, в руках у которой подача, т.е. право задавать вопро​сы на следующем розыгрыше. Счет ведется до 10. Судья, расставьте две команды на площадке. Предлагайте начать игру! (Гонг). Спасибо, игра закончена. (Гонг).
 

3.3.26. ПУТЕШЕСТВИЕ

Все участники игры приглашаются в путешествие. Перед его началом необходимо выбрать вид транспорта, а также распределить обязанности между членами группы, выбрать капитана, назначить врача и всех, кто вам еще понадобится. Итак, выберите себе вид транспорта, дайте назва​ние своему кораблю, самолету или воздушному шару и распределите обязанности в группе. Пожалуйста! (Гонг). Теперь можно приступить к разработке маршрута. Выберите материки и страны, которые вы хотели бы посетить, вспомните географические особенности, а также погодные условия, свойственные местам, где проляжет ваш маршрут. Отметьте это . все на карте, пусть даже условно. Итак, приступайте к разработке марш​рута вашего путешествия. Пожалуйста! (Гонг). Экипаж подобран, судно готово, маршрут разработан - можно собирать вещи и отправляться в путь. Пусть каждый выскажется, что он хотел бы взять с собой в путешествие. Составьте список всех необходимых вещей или же предме​тов, которые по тем или иным причинам, пусть даже сугубо личным, вы хотели бы взять с собой. Приступайте к описанию багажа. Пожалуйста! (Гонг). Вот вы уже и готовы отправиться в путешествие. Оно проходит по различным странам, континентам, горам и равнинам, лесам и саван​нам. Но все же постарайтесь заглянуть в несколько городов. Пусть члены команды по одному проведут для остальных экскурсию по этому городу или же по целой стране. Они расскажут о достопримечательностях, углубятся в историю и расскажут о сегодняшнем дне города. Итак, капитан, предложите нескольким членам вашей команды провести экс​курсию по городам, которые вы посетите во время путешествия. Пожалуйста! (Гонг). В дороге всякое может случиться. Представьте, что вдруг, волею судеб, вы попали на необитаемый остров. Эта ситуация неодно​кратно описывалась в художественной литературе. Но попробуйте все-таки сами выбрать три такие вещи из имеющегося у вас багажа, которые вы хотели бы иметь, попав на -необитаемый остров. Разработай​те план своих действий для проживания и спасения. Итак, выберите три вещи из своего багажа и разработайте план действий. Пожалуйста! (Гонг). Возможно, что ваш остров окажется обитаем. Представьте встре​чу с аборигенами и попробуйте войти с ними в дружественный контакт. Пусть часть команды изображает туземцев, разумеется, не знающих вашего языка. Попробуйте на языке жестов и мимики, отдельными звуками вступить в беседу с ними. Итак, встреча с туземцами. Пожалуй​ста! (Гонг). Путешествие могло бы продолжаться еще очень долго, но мы опустим все его подробности и предположим, что вы оказались дома. Расскажите всем собравшимся о различных приключениях, которые встретились во время прохождения маршрута. Кто-то, например, вспомнит горные восхождения, кто-то расскажет о переселении морей и океанов, кому-то запомнились караванные тропы, кому-то - бурные гор​ные реки, бескрайние просторы дремучей тайги или топи непролазных амазонских лесов. Пусть каждый член команды вспомнит по виду тури​стического путешествия и коротко расскажет о всех его преимуществах и сложностях. Пожалуйста. (Гонг)) Но не может быть, чтобы из столь увлекательного путешествия вы прибыли с пустыми руками. Каждый может похвалиться тем, что он привез домой. Расскажите по очереди друг другу, что удивительного и экзотического вы привезли домой. Пожалуйста! (Гонг). Спасибо. Игра закончена. (Гонг).
 

3.3.27. СОТВОРЕНИЕ МИРА

Представьте, что вы, участники игры, неожиданно для себя попали в то время, когда мир еще не создан. В ваших, пусть не божественных, руках находится сейчас судьба мироздания. Между тем в мире существу​ет две силы: сила добра и сила зла. Разбейтесь на две команды, и пусть каждый выберет себе лидера. В одной команде это будет Бог-творец, в другой - соответственно - дьявол. Разбейтесь, пожалуйста, на две коман​ды. (Гонг). Начнем с начала. Первыми создавались: небо, звезды, планеты. И конечно же, Земля с ее природными особенностями. Силы добра и зла ступают в спор, сотворяя мир следующим образом. Одну окраску, творя​щую все доброе, предлагает Бог со своими помощниками. Затем в только что созданное свою черную краску вносит дьявол. "Итак, столкновение сил добра и демонических сил. Поочередно сотворяются небо, звезды, планеты и Земля с ее богатствами. Пожалуйста. (Гонг). А теперь время за животным миром". Он богат и многолик, но в силах дьявола вычеркнуть отдельные его виды или исказить их. Одному из помощников Бога дьявол предлагает названия животных, и если ему, помощнику Бога, удается изобразить за минуту это животное так, чтобы его соратники поняли кто это, - животное остается в царстве природы. Если нет - то оно исчезает навсегда с лица Земли. Дьявол вправе пять раз испытать силы пяти различных помощников Бога. Задается название животного, и за минуту одними жестами и движениями необходимо сообщить, кто это. Пожалуйста! (Гонг). Наиболее сложным и ответственным делом было сотворение человека Но чего больше в нем, каких качеств - положительных или отрицательных Сейчас мы постараемся это узнать Силы добра будут называть положительные качества, силы зла - отрицательные И так поочередно, до тех пор, пока высказывания одной из сторон не исчерпы​ваются Если хороших черт наберется больше, то победа - за добродете​лями человека Если же больше отрицательных черт, то человечество будет отдано в руки дьявола Конечно же, это игра, но все-таки, будьте предельно ответственны Итак, поочередно, силы добра - положительные качества, силы зла - отрицательные За кем будет победа? Начинайте (Гонг). Говорят, что всем нам начало положили Адам и Ева Но каким они видели будущее, о чем мечтали, вступая в эру царствования человека на Земле? Выберите наиболее достойных Адаме и Ему и предоставьте им слово Они поделятся своими мечтами и планами, расскажут, насколько гармоничен и прекрасен мог бы быть мир. Все остальные вправе опро​вергать их высказывания Итак, выберите Адама и Еву. Прислушайтесь к их словам, в которых сконцентрирована мечта о красоте и гармонично​сти Пожалуйста (Гонг). На этом закончена игра, но не закончено сотво​рение мира, его мы творим каждый день Постарайтесь сделать все, зависящее от вас, для того, чтобы он стал прекраснее и добрее Всем спасибо' (Гонг).
 

3.3.28. ПРАЗДНИК ИВАНА КУПАЛЫ (Реквизит: маски Бабы Яги, Черта, Колдуна, два бубна для Колдуна, два больших листа бумаги, фломастеры, по​вязки для глаз. В трех углах комнаты нужно поставить три елочки, в четвертом - ритуальное дерево, украшен​ное лентами, под деревом - листок бумаги с нарисован​ным на нем кукишем. Для чая - лечебная трава.)

Добрый вечер! Сегодня вы познакомитесь с русским народным празд​ником Ивана Купалы Праздник отмечают 24 июня Во время праздника пели, плясали, водили хороводы На голову одевали венки из цветов Приглашаем и вас в хоровод Встаньте, пожалуйста, в круг, возьмитесь за руки и начинайте двигаться влево по кругу, повторяя при этом слова запева Итак, беритесь за руки и идите влево по кругу Прошу вас. Как в честь Ивана, В честь Купалы, Испекли мы каравай, Вот такой вышины, Вот такой ширины (Гонг) Очень хорошо Оставайтесь пока в кругу Предлагаем вам веселый хоровод Для этого вспомните, пожалуй​ста, все известные вам части тела Сейчас каждый из вас по очереди называет какую-нибудь часть тела следующим образом "Мой нос хорош" Bce участники должны подтвердить "Хорош11 Участник возражает "А у соседа - лучше" И берет правой рукой за нос игрока, который стоит справа, а левой - за нос игрока, стоящего слева Все участники также берут за нос своих соседей И ведем хоровод, двигаясь по кругу, и держимся при этом уже не за руки, а за носы При этом не забываем повторять слова запева А чтобы хоровод получился еще и смешным, закончите его, держась за пятки друг друга Итак, попробуем Повторяй​ те за мной Прошу вас - У меня руки хороши? - Хороши' - А у соседа -лучше' Итак. берите друг друга за руки, ведите хоровод и называйте дальше по очереди части тела Пожалуйста (Гонг). В ночь на Ивана Купалу случались разные чудеса И тогда же ночью собираются со всех концов земли злые силы Сейчас вам надо будет выбрать Черта, Бабу Ягу и Колдуна, которые будут "хозяевами праздника" Пусть выбранные уча​стники наденут маски, а мы посмотрим на их новые лица Итак, хозяева праздника, просим вас (Гонг) Чтобы злые силы не причинили вам зла, надо принести жертву Давайте сначала вспомним названия животных Итак, все по очереди называют животных Пожалуйста (Гонг) Хорошо Теперь давайте нарисуем животное, которое мы принесем в жертву Пусть это будет например, корова Выберите, пожалуйста, двух художни​ков и ведущего Просим вас (Гонг)
На стене вы видите два листа бумаги Художники, возьмите фломасте​ры и встаньте каждая перед своим листом на некотором расстоянии Просим вас (Гонг) А теперь прослушайте условия игры Ведущий завя​зывает участникам глаза Дальше ведущий называет какую-нибудь часть тела коровы, например "Голова" Художники идут каждый к своему листу и рисуют названную часть тела И так далее ведущий называет по очереди все части тела жертвенной коровы, а участники по очереди их дорисовывают Из числа желающих художники могут меняться Итак, художники приготовьтесь к рисованию, а ведущий - называйте часть тела животного Начали (Гонг)
Прекрасно Теперь развяжите глаза и посмотрите, что у вас получи​лось. Подарите свои рисунки нашим представителям злой силы, чтобы они не причинили вам зла Пожалуйста (Гонг) Сейчас - главное событие праздника - это поиски цветка папоротника В ночь на Ивана Купалу надо найти цветок папоротника Кто найдет, тот будет богатым и счастливым Давайте представим, что мы все находимся в сказочном лесу, ii наши .три елочки - это настоящие старые ели Пусть Баба Яга, которую вы недавно выбрали, подойдет к одной из елок, а Колдун и Черт - к двум другим Итак, подходите каждый к своей елке Прошу вас (Гонг)
Остальным предстоит нелегкая дорога за цветком папоротника У каж​дой елочки вам нужно будет выполнить задание Команда, которая вы​полнит задание лучше, идет дальше первая, а проигравшая команда получает от представителей злой силы шишку с елки в качестве фанта Итак, подойдите сначала к Бабе Яге Прошу вас (Гонг). Здесь вы должны отгадать загадку Приготовьтесь Внимание, загадка Стоит в тайге на одной ноге Сверху - шишки, снизу - мишки Зимой и летом зеленого цвета Вся в иголках, называется (Гонг) Правильный ответ - елка Баба Яга, дайте шишку игроку, который не отгадал загадку Следующая оста​новка - у Черта Здесь команды по очереди называют все, что растет в лесу Побеждает тот, за которым будет последнее слово Итак, подходите к Черту и называйте по очереди растения, ягоды, грибы Начали (Гонг) Фант в виде шишки, пожалуйста' (Гонг) И последнее испытание - у Колдуна У нас есть еще одно дерево, которое украшено лентами Так было принято на Ивана Купалу ритуальное дерево украшали венками из цветков и лентами Может быть под ним будет цветок пaпopoтникa. Пожалуйста, подойдите к деревцу и посмотрите. На самом деле папорот​ник. никогда не цветет. Зато папоротник обладает целебными свойства​ми и его вместе с другими травами собирали на Ивана Купалу в лечебных целях. Чтобы злые силы не причинили зла, приглашаем вас на чай с лечебною травой. А за чаем можно продолжить праздник ц отыграть фанты. Приятного аппетита! (Гонг/.
 

3.3.29. СВЯТКИ

(Реквизит: два стула с одеждой для ряженых, свечи, ста​кан сока, бутерброд, веревка, маски петуха и курицы, ту​фелька.)

Добрый вечер, дорогие друзья! Приглашаем вас на праздник Рождества. Праздник Рождества на Руси называется Святки. Святки - праздник веселья! Мира и прославленья! Игры, наряды, гаданья, Пляски и коля-дование. Начинается праздник с обряда, который называется "Славление царей "Разделитесь, пожалуйста, на две команды и выберите двух - трех царей - вспомните царей или великих людей, например, Петра I, Екате​рину Великую. А может быть короля какого-нибудь искусства, например, танца! Можно выбрать царей из числа участников. Пожалуйста, каждая команда, выбирайте своих царей праздника. Прошу вас. (Гонг). Команды должны похвалить, пославить царей. У кого получится лучше? Начните словами: "С праздником .Вас поздравляем и здоровья Вам желаем" А дальше перечисляйте все известные вам хорошие качества, хвалите, славьте, колядуйте. Пожалуйста, одна команда хвалит своего царя. (Гонг). Спасибо. Теперь другая команда, славьте своего царя. (Гонг). Спасибо. Цари были бы вами довольны. А теперь, может быть, вспомните совре​менных деятелей - короля- смеха, юмора, танца. Итак, первая команда, выбирайте своего деятеля и славьте его. Пожалуйста! (Гонг). Вторая команда, похвалите своего деятеля. Пожалуйста (Гонг). Вы прекрасно колядовали. В обряд ''Славления царей" входит еще и богатое угощения гостей. Чем бы вы угостили ваших гостей? Пожалуйста, 1 и 2 команды, по очереди, перечислите, какие блюда вы знаете. Итак, кто больше? Называем блюда. Начали. (Гонг). Спасибо, вы хорошие хозяева. Еще один обряд Святок - гадание. Гадание - это возможность узнать свое будущее по каким-либо особенным знакам. Гаданием на Руси занимались ночью, при свечах. Давайте и мы с вами зажжем свечи. (Гонг). А теперь выбе​рем из одной команды жениха, из другой - невесту. Выбирать будем с помощью туфельки, как это делалось на Руси. Сначала выберем жениха. Около кого упадет туфелька, тот и будет женихом. Пожалуйста, возьмите туфельку и бросьте ее в сторону команды. Молодые люди, подойдите поближе. Как на Святки, в Рождество, Как на Святки, в Рождество, Как на Святки, в Рождество, Девушки гадали, Чтоб узнать, где их жених, Туфельку бросали. (Гонг). Жених у нас уже есть, теперь выбираем неве​сту из другой команды. Пожалуйста, бросьте туфельку. Девушки, подой​дите поближе. Как на Святки, в Рождество, Женихи гадали, Чтоб узнать, где их невеста, Туфельку бросали. (Гонг). Мы выбрали жениха и невесту, а их команды теперь становятся друзьями жениха и невесты. Теперь жених и его друзья, опишите внешность невесты. Пожалуйста. (Гонг). Спасибо; А теперь невеста с подружками, расскажите, что бы вы не хотели видеть в женихе. Перечислите все известные вам плохие качест​ва человека. Прошу вас. (Гонг). Спасибо. А теперь предлагаем вам шуточ​ное гадание. Сейчас мы узнаем, кто будет главным в доме: жених или невеста? Каждая команда, выберите самого сильного участника. Пожа​луйста. (Гонг). Итак, перед вами два силача. Сейчас они будут соревно​ваться в силе. Самый сильный представитель команды жениха, наденьте маску петуха, а участник из команды невесты, наденьте, пожалуйста, маску курицы. Остальные участники, возьмите веревку и привяжите наших петуха и курицу спиной друг к другу. Надевайте маски и связы​вайте участников. Пожалуйста. (Гонг). А теперь померимся силой. Кто кого перетянет? Петух идет в сторону своей команды, а курица идет в сторону своей. Начали. (Гонг). Итак, если победила курица, то главной в доме будет невеста, а если победил петух, то главный - жених. Посмот​рите, кто оказался главным у вас? И еще одно шуточное гадание - каким будет муж? Невеста, возьмите стакан сока и бутерброд и подойдите к жениху. Жених, выбирайте, пожалуйста, что-нибудь одно. (Гонг). Вот так же гадали в старину. Если выбирали хлеб, то жених будет хорошим хозяином, и дом у него будет богатым, а если выбирали воду, то муж будет пьяницей, т.е. человеком, который пьет много водки, И дом у него будет бедным. А что получилось у вас? Дома под Рождество вы можете предложить эти шуточные гадания. И еще один обряд праздника - это игра в Ряженых. Ряжеными на Руси называли тех, кто надевал на себя маски, красил лица, надевал на себя все смешное. Ряженые ходили по улицам с шутками, песнями, плясками. Теперь представьте себе, что вы красите лица. Пожалуйста, команды, назовите все цвета, которые вам нравятся., Итак, кто вспомнит больше цветов? Перечисляйте цвета по очереди. Начали, (Гонг). Теперь обратите внимание на два стула с одеж​дой, Сейчас вы будете наряжаться. Команды, пожалуйста, встаньте на​против стульев. Теперь тот, кто стоит первым, подбегает к стулу, берет любую вещь, громко называет ее, надевает на себя и бежит обратно. Потом снимает эту вещь и отдает следующему участнику команды. Вто​рой участник надевает это на себя и бежит к стулу. Со стула Он берет любую вещь, называет ее, надевает на себя и бежит обратно. И так дальше все участники. Надевайте вещи, называйте их, передавайте друг другу, продолжая эстафету. Пожалуйста, кто быстрее? (Гонг). Спасибо. Вы прекрасно выполнили все задания. Итак, на праздник Рождества, Вы сможете повеселиться, И погадать, и поплясать, И Ряжеными нарядить​ся! А теперь .вы можете продолжить праздник за чаепитием и обменять​ся впечатлениями. (Гонг).
 

3.3.30. КОНКУРС ПОВАРОВ

Каждому участнику игры предлагается придумать свой рецепт пусть несъедобного, но весьма оригинального блюда. Необходимо не только указать, но и продемонстрировать способ приготовления, а также указать те случаи, в которых это блюдо уместно. Не обязательно привязы​ваться к продуктам питания и к секретам серьезного Кулинарного искусства. Все блюда условные, главное - их оригинальность, яркость демонстрации приготовления, эффективность шуточной интерпретации. Вполне уместны такие блюда, как лапша из газетных строчек, пересы​панная мелкими монетами и приправленная французскими духами, пи​рожное - туфля для сырой погоды с различными обувными и косметическими кремами и т.д. и т.п. Оценки каждому кулинару выстав​ляют по пятибалльной системе все остальные участники конкурса. Та​ким образом каждому для суммирования итоговой оценки будет выставлено равное количество оценок. Итак, каждому участнику игры можно приступать к продумыванию своего рецепта и подготовке демон​страции его приготовления. Затем по жребию, распределив очередность выступлений, можно переходить к демонстрации блюд, выставляя и сум​мируя оценки каждому по пятибалльной системе. Не забудьте после окончания конкурса поздравить его победителя. Начали! (Гонг). Спасибо. Игра закончена. (Гонг).
 

3.3.31. ПОДАРОК

В центре этой игры будут подарки. Известно, что не так дорог сам подарок, сколько внимание и желание его сделать. Чтобы избежать однообразия, разобьем эти условные подарки на четыре раздела. Разделы следующие: 1. Подарки близким людям (другу, жене). 2. Подарок коллективу (отделу, в котором вы работаете, группе, в которой находитесь  сейчас, подарок своим бывшим одноклассникам и т.д.). 3. Подарки чело​вечеству, эти подарки должны быть значимы для всей нашей цивилиза​ции. 4. Самая серьезная группа подарков - подарки самому себе. Итак, для начала выберите жюри и ведущего. Всех остальных участников игры нужно разбить на четыре группы. Разделите по группам те виды подар​ков, которые они должны будут сделать. Затем поочередно, по группам будут оглашаться (и, возможно, демонстрироваться) подарки, а жюри по пятибалльной системе оценит подарок близкому человеку, подарок кол​лективу, подарок человечеству и подарок себе. Успеха вам в этом непро​стом конкурсе! (Гонг). Ну что же, на этом можно и поставить точку. (Гонг).
 

3.3.32. КАК БРОСИТЬ КУРИТЬ

Предлагаем провести публичную конференцию на тему "Как бросить курить? Проблема актуальная не только для тех, кто курит, но и для всех, кто их окружает. Давайте распределим роли. Кто-то может взять на себя роль заядлого курильщика. он им может как раз быть - в жизни. Кто-то возьмет на себя роль курильщика, который действительно хочет бросить курить, но никак не найдет случая. Можно взять себе роль Министерства здравоохранения, Общества охраны природы и разные  другие роли, которые могут оказаться полезными при обсуждении дан​ной тем»!. Напишите названия ролей на листочках, потом держите их так, чтобы всем было видно. На распределение ролей отводится 30 секунд. Начали! (Гонг). Теперь давайте начнем нашу работу. Договоримся, что здесь мы собрались не в шутку, а всерьез: кто-то действительно хочет бросить курить, кто-то действительно убежден, что курение - вред, Вместе с тем, все понимают, что бросить курить не так-то просто. По крайней мере, так было до настоящего момента. И вот этим самым моментом мы воспользуемся, чтобы сделать доселе невероятное: отучить курильщика от курения, по крайней мере, на время нашего с вами знакомства в курсе обучения. А поскольку все делается всерьез, а не в шутку, предлагаем такую процедуру конференции. Каждый выступаю​щий высказывает свои доводы против курения, он это делает всерьез и настолько убедительно, что в качестве поощрения за это выступление бросающий курить будет готов преподнести ему в качестве сувенира какую-либо ценную вещь, например авторучку, очки или даже что-то более серьезное. Чем более убедительным будет выступление, тем более значимую вещь бросающий курить ему вручает. Договариваемся так:

если до последнего дня бросающий курить сдерживает свое обязательст​во и не курит, то сувенир в качестве ответного знака внимания возвра​щается к нему обратно. Если же бросающий курить нарушает свое слово, этот сувенир навсегда остается у своего нового владельца. Так что условия очень простые, но и очень серьезные. Итак, на подготовку выступлений и придумывание сувениров отводится 1-2 минуты. Начали! (Гонг). Итак, мы приступаем к работе. Ведущий руководит выступления​ми, дает слово всем желающим. Если выступление оказывается достаточ​но убедительным, бросающий курить вручает ораторам свои памятные сувениры, тем более значимые, чем более убедительные выступления. Вы помните о нашем условии? Сувениры могут вернуться к нему в послед​ний день, если бросивший курить сдержит взятое обязательство. Пожа​луйста, ведущий, руководите работой. Начали! (Гонг). Давайте подытожим нашу работу. Тот, кто заработал больше сувениров, видимо, на данный момент в выигрыше. Но посмотрим, кто же окажется в выигрыше в день нашего расставания. Ведущий, что вы думаете насчет того, чтобы в последний день нашего пребывания здесь вернуться к этому разговору? Пожалуйста! (Гонг). Спасибо, на этом этапе игра закон​чена. (Гонг). Но нам еще предстоит серьезная встреча...

 

3.3.33. ТРИ СПЕКТАКЛЯ

Все участники игры разбиваются на три театральные студии. Каждая из студий будет предлагать свою версию одной и той же пьесы. Итак, ведущий, разбейте группу, пожалуйста, на три театральных коллектива! (Гонг). К постановке предлагается любая всем хорошо знакомая сказка, например "Три поросенка, но каждая из студий работает в своей теат​ральной манере. Первая студия осуществит постановку в стиле реализма, где все подчинено логическому смыслу и направлено на утверждение определенной морали. Вторая студия привержена к театру абсурда. Ее версия будет наполнена различными абстрактными ассоциациями, дву​смысленностью, непредсказуемыми действиями. Третья студия, рассчи​тывая на зрительский успех, из спектакля создает шоу. Ее конек - это мьюзикл, с разнообразными эстрадными номерами, яркими сценически​ми решениями. Конечно же, все три спектакля будут опираться не только на продуманную сценографию и режиссерское и актерское мас​терство, но и на юмор новоиспеченных артистов, на их оригинальность и выразительность. Итак, ведущий, по собственному желанию или путем жребия распределите между тремя командами, тремя театрами-студиями три различных стиля в постановке спектакля. Первый - реализм, второй - театр абсурда, третий - мьюзикл, шоу. Пожалуйста! (Гонг/. На подготовку спектакля от первой читки пьесы до генеральной репетиции студиям! отводится всего двадцать минут, после чего на суд зрителей предстанут| три версии одного и того же произведения. Давайте посмотрим, что получилось. Внимание, занавес! /Гонг/. Спасибо. Кажется, наши театральные постановки удались. Всего доброго! (Гонг).
 

3.3.34. ИЗОБРЕТАТЕЛЬСТВО

Сегодня передача "Это вы можете" транслируется не с ВДНХ, а представляется вам, как говорится, воочию. Сейчас вам представится ее ведущий. Пожалуйста! (Гонг). В передаче пойдет речь о трех направлени​ях научной самодеятельной мысли. Кстати, изобретатели еще сами не. знают, что они изобретатели и что именно они изобрели. Итак, три! направления. Первое - техническое изобретение для домашнего хозяйст​ва, что-то типа кухонного комбайна или семейного велосипеда. Второе - детские игрушки или же не совсем детские, но все равно игрушки. И третье - чудесное средство народной медицины, превосходящее по своей эффективности не только современные медицинские препараты, но и всех чудотворных специалистов и новомодных психотерапевтов вместе взятых. Ведущий по своему усмотрению как бы угадывает, кто и в какой области сделал изобретение. Итак, первое малое средство домашней механизации. (Гонг).. Следующее - игрушки. (Гонг). А теперь третье -средства народной .медицины. Изобретателям дается десять минут на то, чтобы вспомнить основную идею своего изобретения и подготовиться к представлению его на суд жюри. А тем временем ведущий выбирает одного-двух экспертов и приглашает их в президиум. (Гонг). Зал также должен быть готов к тому, чтобы задавать вопросы выступающим. Итак, предоставляется слово первому изобретателю. Затем наступает черед всеобщего обсуждения его проекта. Ведущий также представляет слово второму, а затем и третьему и в конце передачи подводит итоги. Итак, ведущий, берите бразды правления в свои руки и приглашайте первого изобретателя! (Гонг). Всем спасибо. (Гонг).
 

3.3.35. МАСЛЕНИЦА                          
(Реквизит: теннисный мячик, различные маски, блины, соломенное чучело. Столы для двух команд стоят на​против друг друга. На стене - плакат с изображением Петрушки. На стуле - костюм Петрушки. Праздник на​чинается с включения фонограммы русской песни.)

Добрый вечер! Приглашаем вас на русскую Масленицу - праздничную, вольную, вкусно-хлебосольную! Масленица - самый шумный народный праздник. Масленица - это проводы зимы и встреча весны. Повсюду - шумные катания на русских тройках, катания на санях с ледяных гор, и все это обязательно с русскими песнями. Предлагаем вам прослушать песню и спеть ее всем вместе. Итак, внимание, песня. Пожалуйста. (Гонг, песня). Много разных игр и потех было на Масленицу. Во время масленичных маскарадов пели, плясали, из снега лепили настоящие скульптуры и очень любили устраивать кулачные потехи, которые назы​вались игрища. Предлагаем и вам помериться силой, испытать свою удаль молодецкую. Разбейтесь, пожалуйста на две команды и выберите спортивного комментатора и по одному самому сильному игроку от каждой команды. Силачей на Руси называли богатырями. Итак, разбивайтесь на команды, выбирайте богатырей и комментатора. Прошу вас. (Гонг). А теперь игрища. Выбранные силачи, сядьте за стол напротив друг друга. А теперь локоть правой руки поставьте на стол и возьмите друг друга за кисти. Ваша задача - положить руку противника на стол, Задача комментатора - рассказывать всем остальным о происходящем. Итак, богатыри занимают свои места, мерятся силой, а комментатор - коммен​тирует. Начали. (Гонг). Победитель этого состязания назначается главно​командующим армии. Да, да, армии, потому что следующий обряд Масленицы - это взятие Снежного городка. Из снега лепили стены, башни, сооружали крепости. Играющие делились на две команды : пе​ших и конных. Пешие защищали город, а конные бросались на приступ. Основа игры символична - город представлял зиму, которую изгоняли. Предлагаем вам другой вариант взятия Снежного городка. Команды, займите свои места за столами напротив друг друга. Пожалуйста. (Гонг). А теперь прослушайте правила игры. Штурмуя Снежный городок, игроки лепили из снега снежки. Теннисный мячик, который вы найдете у себя на столе, будет снежком. Вы должны будете по очереди перебрасывать друг другу мячик-снежок и при каждом броске произносить название какого-нибудь города. Название каждого города должно начинаться с той буквы, которая была последней, в названии предыдущего города. Проиг​рает тот, кто при получении снежка не вспомнит больше названия города. Произносить ранее названные наименования городов не разре​шается. Итак, перебрасывайте мячик, называйте города, а главнокоман​дующий будет следить за выполнением правил. Пожалуйста. (Гонг). А теперь посмотрите, пожалуйста, на плакат, который висит на стене. Это Петрушка - любимый герой русских фольклорных праздников. Может быть кто-то хочет исполнить роль Петрушки, всем на удивление . Пожа​луйста, кто самый веселый и находчивый. (Гонг). Петрушка, пригласи всех в праздничный балаган. В балаганах представляли народные коме​дии, разыгрывали разные смешные сценки: и были - то, что было, и небылицы - выдумки, то чего не было. Предлагаем вам принять участие в веселом балагане. Прослушайте, пожалуйста, задание. Каждая команда должна через 20 минут представить остросюжетный боевик "Поединок зимы .и весны .Для этого вам понадобятся только ваши глубокие знания и богатая фантазия. Итак, Петрушка, пригласи всех к нашему празднич​ному балаган. (Гонг). Господа, готовьте свои инсценировки и через 20 минут покажите их. Просим вас. (Гонг). Вы прекрасно повеселились в балаганных представлениях. А теперь - традиционное русское хлебосоль​ство. Обязательной едой Масленицы у русских были блины. Как на Масленой неделе Из пени блины летели, Ой блины мои блины, Блины масляные. Блины - это как символ солнца, оживающего после зимы. Приглашаем вас к столу, гости дорогие! Откушайте блинов наших да чаю. Во время чаепития обменяйтесь впечатлениями, подумайте, какая команда сегодня была лучше. Приятного аппетита! (Гонг). Вот и подходит  к концу этот веселый русский праздник. Олицетворением Масленицы было соломенное чучело. В заключении нашего праздника - масленичное гулянье и сжигание Масленицы. Сейчас мы с вами выйдем на улицу, разведем ритуальный костер в честь солнца. Проводы Масленицы к костру обычно превращались в карнавальное шествие с шутками, песня​ми, переплясом. Итак, наденьте, пожалуйста, маски, возьмите чучело - и к костру! (Гонг).
 

3.3.36. УГАДАЙ-КА (можно на иностранном языке)

Постараемся организовать сегодня вечер интересных вопросов и отве​тов. Для начала давайте выберем двух-трех знатоков. Пусть они выйдут на сцену. Пожалуйста. (Гонг.) Сейчас, в первом туре предлагается такое задание. Каждый из присутствующих может дать описание какого—либо понятия, не называя само понятие. Это понятие должны угадать знатоки. Кто угадал первым — получает очко. Итак, все желающие выступают со своими загадками, а знатоки пытаются угадать, стараясь обогнать друг друга. Начали. (Гонг.) Спасибо. Подведем итоги. Пожалуйста. (Гонг.) Во втором туре предлагается ответить на письменные вопросы. Все .желаю​щие могут проверить, насколько знатоки знают собравшихся здесь. Можно задать вопрос, относящийся к любому здесь присутствующему. Например, можно задать вопрос, умеет ли кто-нибудь петь песни, может ли кто-либо из присутствующих шевелить или хлопать ушами, сочинять стихи и т.д. Правильность подтверждает тот, о ком спрашивают (будет очень хорошо, если он сможет продемонстрировать свои способности). Итак, готовьте свои записки. Пожалуйста. (Гонг.) Сейчас можно присту​пить ко второму туру. Просим ваши записки. Знатоки громко читают выбранные записки. Тот, кто первым правильно отвечает — получает очко. Начали (Гонг.) Спасибо, давайте подведем итог второго тура. По​жалуйста. (Гонг.) В заключение может быть кто-то, хочет предложить свой конкурс. Если есть желающие — выходите с предложениями. По​жалуйста!. (Гонг.) Ну, а теперь — общий счет сегодняшней встречи, Пожалуйста! (Гонг.) На этом наша встреча заканчивается, Всем спасибо, (Гонг.)
 

3.3.37. МОДЕЛЬ

Участникам игры предлагается смоделировать процесс обучения, воз​можно, тот, которым они в данный момент непосредственно занимают​ся. Необходимо распределить роли преподавателей, а также административно-технических сотрудников, работающих с их группой. Оставшиеся участники будут играть роль обучаемых. Буквальные порт​реты не обязательны. Это всего лишь пародия, но все же отвечающая всем требованиям модели со множеством пусть и шуточных, но анало​гий. Ведущий, проследите за распределением ролей преподавателей и обучаемых. Пожалуйста! (Гонг). Теперь обдумайте все детали. Для боль​шей яркости и колоритности представления моделируемое обучение можно перенести в каменный век или же, напротив, в далекое будущее, в детский сад или сумасшедший дом, в дисциплинированную армию или же в анархичное племя лесных духов и сказочных героев. Итак, выбери​те обстановку, в которой будет функционировать ваша модель. Распишите последовательность уроков, начало и концовку представления. До выступления - 20 минут, отведенные на подготовку. Под руководством ведущего начинается работа над моделью, сценарием и режиссурой. По окончании подготовки ведущий приглашает участников игры на сцену. Пожалуйста!, (Гонг). Представление заканчивается. Спародированные преподаватели могут поделиться своими впечатлениями. (Гонг). Игра за​канчивается. До свидания. (Гонг).
 

3.3.38. ТРИ ФИЛЬМА

На мини-фестиваль "Сказочный лес" различные кинофирмы представ​ляют свои версии фильмов, снятых по известному мотиву. Например, по мотиву сказки "Красная шапочка" Итак, все участники фестиваля делят​ся на три киностудии. Первая - американская кинофирма, поставившая "Красную шапочку в стиле фильмов ужасов. Не стоит описывать все кошмары этого фильма, вы их скоро увидите сами. Следующая кинофир​ма - французская. Она представляет "Красную шапочку" как мелодраму, нежную, романтическую историю, хотя и с драматическими событиями, но все же со счастливым финалом. И третья фирма, фирма из Италии, предлагает детективный вариант "Красной шапочки", в котором не обош​лось без мафии, стрельбы и неутомимой журналистки в красном берете. Итак, ведущий, необходимо распределить между тремя киностудиями следующие жанры: фильм ужасов американской студии, французская мелодрама, детектив итальянского производства. Пожалуйста! (Гонг). Жанры распределены. У каждой студии есть 20 минут для подготовки к демонстрации своей киноленты. Три "Красных шапочки "на фестивале "Сказочный лес". Не трудно догадаться о призе. Главный приз - это, конечно, красная шапочка режиссеру наиболее успешного фильма. Итак, за 20 минут распределите роли, постройте, динамичный сюжет фильма и подготовьте основные декорации. (Гонг). А теперь, ведущий, назовите, чья картина первая, чья - вторая и чья - третья предстанет на общий суд. Пожалуйста! (Гонг). Теперь приступаем к поочередной демонстрации фильмов, которая закончится общим обсуждением и присуждением пер​вого места путем общего голосования. (Гонг). Всем спасибо, заканчиваем. (Гонг).
 

3.3.39. НЕВЕРОЯТНАЯ ИСТОРИЯ

Дорогие друзья! Сегодня у нас вечер невероятных историй. Давайте постараемся друг друга удивить. Пусть у нас получится невероятнейшая история в стиле барона Мюнхгаузена, капитана Врунгеля, подготовлен​ная к Дню 1 апреля на одесской Юморине! Итак, желающие пофантази​ровать могут выйти вперед и образовать круг. Просим вас! (Гонг.) Сейчас предлагаем всем экспромтом сочинить сценарий невероятной истории, которую потом надо будет также экспромтом поставить и исполнить своими силами. Итак, каждый желающий высказать фразу поднимает руку и говорит несусветную чушь, затем ее подхватывает другой желаю​щий, предварительно поднявший руку. Так образуется невероятный сце​нарий умопомрачительной ахинеи. Дерзайте! (Гонг.) Итак, сценарий намечен. Теперь также экспромтом подумаем, как эту невероятную ис​торию поставить. Старайтесь творить все на одном дыхании. Берущий слово поднимает руку. Просим вас, начали! (Гонг.) Сейчас остается на​бросать кое-какие рисунки, подготовить реквизит, распределить роли и в общих чертах отрепетировать спектакль (для этого понадобится выбрать режиссера из числа участников игры). Просим вас! (Гонг.) И наконец, все с нетерпением ждут начала спектакля. Ведущий, можете сделать вступительное слово. Просим вас! (Гонг.) А теперь, дорогие зрители, вашему вниманию предлагается невероятная история. Занавес! (Гонг.) На этом спектакль закончен. Благодарим всех за внимание. Спасибо. (Гонг.)
 

3.3.40. ДЕТЕКТИВ

Участникам игры предлагается окунуться в жанр детективных исто​рий. Сейчас у всех на глазах произойдет детективная история века. Каж​дый может попробовать себя в роли сыщика и в роли преступника. Но сначала разделитесь на две команды и выберите ведущего, который бу​дет координировать ваши действия. А теперь каждой из команд предла​гается продумать детективное происшествие века и предоставить второй команде место преступления с различными предлагаемыми уликами, а также нескольких свидетелей и лиц, причастных к этому происшествию, среди которых пострадавший, его соседи, знакомые, а также, возможно, и сам преступник. На месте преступления должны остаться улики и сле​ды. Итак, каждая из команд продумывает происшествие, готовит улики и интерьер места преступления, а также свидетелей. И чем необычнее и запутаннее - тем интереснее! Пожалуйста! (Гонг). Теперь, когда улики и свидетели готовы, первая команда демонстрирует их второй, которая на​чинает вести следствие. При ведении следствия вторая команда может изучать улики, допрашивать свидетелей, но в результате она должна вы​двинуть одну, только одну версию. Команде, ведущей следствие, будет удобнее выбрать главного следователя и различных экспертов. Итак, пер​вая команда представляет в распоряжение второй место преступления - с уликами и свидетелей. А вторая начинает следствие, в результате кото​рого она выдвигает единственную версию преступления. Пожалуйста! (Гонг). Теперь настал черед второй команды предоставить в распоряже​ние первой ситуацию, свидетелей, улики и предложить ее участникам разобраться в сложной детективной истории. Пожалуйста! (Гонг). Вот и заканчиваются и детективные истории. Спасибо всем участникам. Игра закончена. (Гонг).
 

3.3.41. ЦАРЕВНА НЕСМЕЯНА

В некотором царстве-государстве объявилась царевна Несмеяна. По кличу ее батюшки толпы .женихов кинулись испытать свои силы, чтобы рассмешить эту прекрасную девицу-красавицу. Сначала выберем царе​вну Несмеяну и ее батюшку. Батюшке будет предоставлено право при​глашать женихов и придумывать наказания неудачникам. Итак, выберите царевну Несмеяну и ее батюшку. Пожалуйста! (Гонг). А теперь, пока царь и царевна Несмеяна займутся своими костюмами, всем ос​тальным участникам игры предлагается продумать, как рассмешить ца​ревну. На подготовку отводится не более десяти минут! Будут уместны анекдоты, пантомимы, песни, танцы. Итак, пока царевна Несмеяна и царь занимаются своими костюмами, все остальные участники игры продумывают, чем они попробуют рассмешить царевну Несмеяну. Пожа​луйста! (Гонг). А теперь начинается испытание. Царь поочередно пригла​шает женихов, представляет их своей дочери. Женихи, пытаются рассмешить царевну. Кто наиболее успешно справится с этим заданием  (а царевна приложит все усилия, чтобы не поддаться на уловки женихов is не рассмеяться), тот и станет победителем и суженым царевне Несмеяне. Итак, царевна Несмеяна усаживается на своем троне. Царь пригла​шает съехавшихся женихов. Пожалуйста! (Гонг). Игра заканчивается. Поздравим победителей. До свидания, спасибо! (Гонг).
 

 

3.3.42. БАЛ

Мы попали на бал с игровыми танцевальными конкурсами. Дамы, по​правьте прически, кавалеры - свои галстуки. Внимание, кавалеры пригла​шают дам. все встают в пары. Пожалуйста! (Гонг). Итак, первый танец, который; вам поднимет настроение, - это танец с перерывами. Все" танцу​ют парами, вдруг неожиданно музыка прерывается, по этому сигналу все кавалеры должны встать на левое колено, правое выставив перед собой. Дама обегает вокруг кавалера и садится на выставленное колено. Та да​ма, которая садится последней - выбывает из игры вместе со своим кава​лером. Итак, по прерыванию музыки, дама обежав кавалера, садится на его колено. Пара, последняя исполнившая эту фигуру - выбывает. Пожа​луйста. Музыка! Начали! (Гонг). Кто последний? Давайте еще повторим этот номер несколько раз. Итак, музыка! (Гонг. Гонг. Гонг.) Следующий та​нец - это танец со шляпой. Для этой игры необходима шляпа или другой головной убор. В крайнем случае сделайте его из газеты. Один из кавале​ров становится обладателем шляпы. Он пока не танцует. Все остальные танцуют в парах, а обладатель шляпы может во время танца подойти к любой паре и, надев шляпу на голову партнера, продолжить танец с его партнершей. Новый обладатель шляпы передает ее таким же образом следующему кавалеру. Теперь уже он может разбить пару по своему вы​бору. Итак, музыка! Дамы приглашают кавалеров! Обладатель шляпы на​чинает передавать ее как эстафетную палочку. Пожалуйста, музыка! (Гонг). Следующий танец - это танец на газете. Участники игры разбива​ются на .пары, и каждая из них получает по газете. Подготовьтесь, пожа​луйста! (Гонг). Газету расстилают на полу, и пары, каждая на своей газете, начинают танцевать, не сходя с нее в течение всего танца. Веду​щий, остановив музыку, предлагает разорвать газету пополам и продол​жить танец на одной из половинок. Затем, в следующей паузе, оставшаяся часть газеты опять делится пополам, а танец продолжается на четверти газеты. Так может продолжаться до одной восьмой, одной шестнадцатой и т.д. пары, не справившиеся с танцем - выбывают. Нако​нец остается одна пара, которую можно поздравить. Музыка, начали! (Гонг). А теперь танцевальные конкурсы заканчиваются, но бал не завер​шается. Включаем музыку и танцуем! До свидания, спасибо! (Гонг).
 

3.3.43. РОЗЫГРЫШИ

В этой игре каждому участнику предлагается вспомнить шутки, розыг​рыши, загадки. Ведущий поочередно будет предлагать каждому слово, и тот в свою очередь попытается разыграть, перехитрить, запутать слуша​телей или же одного испытуемого. Например, от лица ведущего можно предложить следующее испытание. Пусть любой из присутствующих, считающий, что он сможет перепрыгнуть через две копейки, подойдет к ведущему. Тогда ведущий возьмет 2-копеечную монету и положит ее в самый угол комнаты. Конечно же, перепрыгнуть через нее никому не удастся. А теперь ведущий может снова предложить то же задание, но с условием класть 2 копейки далеко от стен. Если опять найдется желающий перепрыгнуть через 2 копейки, то ведущий на этот раз может взять две монеты по одной копейке и положить их вдалеке от стен, на таком  расстоянии друг от друга, чтобы испытуемый заведомо не смог перепрыгнуть через обе монеты сразу. Но это только один пример розыгрыша. Наверняка любой из присутствующих знает множество подобных шуток. Итак, поочередно всем участникам игры предлагается попробо​вать свои силы в розыгрышах, шутках и загадках. Пожалуйста! (Гонг). Игра заканчивается. Ведущий, отметьте победителей. (Гонг)
 

3.3.44. ТЕЛЕИНФОРМАЦИЯ

Попробуйте подготовить выпуск информационно-публицистической программы. За примерами далеко ходить не нужно. Вы можете спароди​ровать любую из известных вам программ: "Взгляд" "До и после полуно​чи," "600 секунд',' "Вести " и т.д. Необходимо распределить роли в творческой группе. Выберите сценариста, режиссера, ведущего этой про​граммы, а также журналистов, подготавливающих или подающих в эфир сюжеты программы. Итак, выберите название программы и определи​тесь, кто будет сценаристом, режиссером, кто - ведущим и кому предсто​ит журналистская деятельность. Пожалуйста! (Гонг). Теперь приступайте к составлению программы. Сценарист должен расписать общий ход про​граммы, режиссер - раздать журналистам темы и предложить стиль, в котором должен быть выполнен телесюжет. Ведущий готовится к работе в эфире. Ему предстоит представлять сюжеты и связывать программу в единое целое. Итак, сценарист предлагает план, режиссер планирует ра​боту журналистов, и ведущий готовится к выступлению. Пожалуйста! (Гонг). И вот подошло время выхода в прямой эфир. Сценарист передает план ведущему, а режиссер за кадром, за рамками экрана руководит журналистами, которых выпускает в эфир после представления их веду​щим. Итак, сценарист, передайте план ведущему. Режиссер, берите в ру​ки бразды правления выходом репортажей в эфир. Прямая трансляция вашей программы. (Гонг).
 

3.3.45. НАУЧНО-ПОПУЛЯРНАЯ ПРОГРАММА

Всем вам хорошо известны телевизионные научно-популярные про​граммы: "Очевидное - невероятное" "Здоровье!' "Сельский час ""В мире животных" "Клуб кинопутешественников"!! многие другие. Попробуйте силами вашего коллектива подготовить, смонтировать и выпустить в ус​ловный эфир одну из таких программ. Пусть она не будет претендовать на особую научность, но зато своим юмором, остротой и эффектностью сможет снискать признание у телезрителей. Любая из областей знаний, которой посвящены всем известные передачи, содержит множество воп​росов, относящихся к любому из нас. Также возможен язык аналогий, так называемый "Эзопов язык" Но для начала определитесь, какую имен​но программу вы будете делать. Итак, выберите одну из научно-популяр​ных программ. Пожалуйста! (Гонг). А теперь приступаем к работе над программой. В первую очередь необходим сценарист, который задаст об​щую схему программы. Над ее реальным воплощением будет работать режиссер, руководящий ведущим, которого также предстоит выбрать, го​стями и экспертами передачи - их вы сейчас тоже определите. Также нужны музыкальный редактор и художник, которые создадут образ про​граммы, ее эмблему и музыкальную заставку. И главная фигура, которой предстоит руководить всей работой, - это главный редактор, координирующий действия всех участников творческой группы. Итак, выберите сце​нариста, режиссера, ведущего, гостей и экспертов, музыкального редак​тора, художника и главного редактора вашей программы. Пожалуйста! (Гонг). Теперь можно приступать к подготовке выпуска. Сценарист пи​шет план сценария и передает его режиссеру, который в свою очередь работает с ведущим и приглашенными. В это время художник и музы​кальный редактор делают свою часть работы. На всю подготовку вам от​водится 20 минут. От сценариста требуется сценарий, от режиссера - режиссура, от ведущего - ведение программы, от гостей - их готовность к разговору, от художника - художественное оформление, от музыкаль​ного редактора - музыкальное оформление. Главный редактор, берите бразды правления в, свои руки. Через 20 минут - выход в эфир. Пожалуй​ста! (Гонг). Вот все готово к выходу передачи в эфир. Заканчиваются по​следние приготовления, включается полный свет и... (Гонг).
 

3.3.46. ДУБЛИРОВАНИЕ ФИЛЬМА

Как много неожиданностей нас поджидает при переводе фильма с од​ного языка на другой! Хотя и само озвучивание не всегда соответствует происходящему на экране. Попробуем не исправлять эти ошибки, а пред​намеренно совершить их, чтобы добиться намеченного эффекта. Если у вас есть камера, то снимите, а если ее нет, то просто условно покажите небольшой, неозвученный фильм. Это может быть инсценировка извест​ной сказки, пародия на известный фильм или же снятый вами процесс обучения. Итак, выберите сюжет для съемок и сделайте небольшой не​мой фильм. Пожалуйста! (Гонг). Теперь переходим к следующему этапу работы. Перед вами изображение. Необходимо его озвучить, но не только имитацией ударов по столу воспроизводить шум шагов, а переливанием воды из стакана в стакан - шум реки. Необходимо озвучить и немых ак​теров. Пусть даже если слова и не будут соответствовать действию, про​исходящему на экране. Очень удачными могут быть также слова от автора, произнесенные диктором за кадром. Пожалуйста, продумайте эту часть работы. Можете написать все в виде сценария. Пожалуйста, при​ступайте к первому этапу озвучивания. (Гонг). А теперь параллельно с уже имеющимся текстом, сочините перевод на иностранный язык. Если вы таковым не владеете, то всегда можно обойтись так называемым та​рабарским языком, составленным из отдельных весьма узнаваемых слов в сочетании, с набором непонятных звуков. Пусть этот текст будет не прямым переводом первоначального замысла, а неким своим взглядом на происходящие события, во многом даже спорящим с оригиналом. Итак, продумайте и подготовьте эту часть работы - перевод на иностранный язык со своим, особым взглядом на происходящие события. Пожалуйста!  (Гонг). И вот последняя часть работы. Теперь постарайтесь соединить все в единое целое, составить этот "слоеный пирог из изображения, озвучи​вания и перевода. Постарайтесь, чтобы одно не мешало другому. Надеемся, зрители оценят ваш юмор, оригинальность и находчивость. Приступаем к демонстрации фильма с озвучиванием и переводом. (Гонг).
 

3.3.47. ОЖИВШИЕ КАРТИНЫ

В этой игре будут оживать немые застывшие сцены. Сначала все уча​стники игры поочередно, по одному выбегают на условную сцену и там замирают в определенных позах, причем каждый следующий замираю​щий должен пристраиваться к уже стоящим, дополняя своими жестами и мимикой композицию, внося в нее новые краски После того, как все участники игры включатся в композицию, она запоминается Каждой четко запоминает свое место, свою позу, жесты и мимику. Итак, до​строите первую мизансцену, поочередно выходя и замирая на сцене, до​полняя друг друга Пожалуйста (Гонг) Теперь же, после того как сцена построена и каждый запомнил свое место в ней, необходимо продумать, как она оживет По сигналу все персонажи должны начать двигаться, разговаривать, действовать Все это они должны делать, конечно, согла​сованно и подчинять свои действия единой режиссерской линии Выбе​рите режиссера Пусть он с вашей помощью продумает и определит, как оживет ваша мизансцена Действовать персонажам предстоит одну-две минуты, не больше Но их действие должно целиком логически вытекать из первоначального положения Итак, выберите режиссера и продумайте оживление сцены На это вам отводится 4 минуты Пожалуйста' (Гонг). Итак, теперь можно переходить к демонстрации Встаньте и займите первоначальное положение По хлопку режиссера начните оживать Через минуту-две он даст следующий хлопок, и все замрут, представив фи​нал действия Итак, займите свои места и приготовьтесь к оживлению Режиссер может дать первый хлопок, не забыв, конечно, и о втором По​жалуйста (Гонг) Теперь вы можете построить следующую мизансцену и проделать с ней все те же превращения Предыдущий режиссер может даже задать тему мизансцены А играющие должны будут воплотить ее в первоначальной композиции и развить в процессе оживления Итак, стройте следующую мизансцену, возможно даже с предложенной темой Успехов вам (Гонг)
 

3.3.48. СТОП-КАДР

Перед началом этой игры разбейтесь на две команды и назначьте двух-трех членов жюри Пусть каждая команда выберет своего капитана. Итак, две команды, члены жюри и в каждой команде - капитан Кроме того, нужно выбрать одного ведущего Пожалуйста (Гонг) Приступаем к самой игре Сейчас одна команда представит некую небольшую инсце​нировку на 4-5 минут Если есть видеокамера, то даже лучше ее заснять Причем каждой команде придется предлагать свою небольшую этюдную композицию Выберите сюжет Это может быть любая сказка, пародия на фильм, известный спектакль Подготовьтесь к демонстрации Итак, вам дается 5 минут на продумывание небольшой инсценировки Пожа​луйста' (Гонг) А теперь переходим к делу Определите, какая из команд будет показывать свою инсценировку первой Ведущий, проведите же​ребьевку Пожалуйста (Гонг) Теперь ведущий выстраивает первую ко​манду в линию в условном зрительном зале и предлагает команде соперников начать представление Ему предстоит хлопками останавли​вать представление первой команды или же ставить видеомагнитофон на паузу, если представление записано на видеокассету, и предлагать чле​нам команды зрителей поочередно комментировать рассмотренный фрагмент, выдвигать свою версию, объяснение происходящих событий Первый хлопок - актеры замирают Слово первому участнику команды Второй хлопок - комментирует второй участник Третья пауза - третий и т.д.Если пауз будет больше, чем участников, то комментарии пойдет по второму кругу Итак, ведущий выстраивает игроков комментирующей команды в зрительном зале, а представляющая команда начинает свое выступление Жюри внимательно смотрит, оценивая актерское мастер​ство членов одной команды и находчивость, оригинальность и красоту слова участников комментирующей команды Пожалуйста, выступает первая команда (Гонг) Теперь настал черед выступать второй команде Первая команда со сцены переходит в зрительный зал и начинает ком​ментировать по хлопкам своего капитана Жюри оценит ваши действия в новых ролях Итак, команды меняются местами, и комментарий начи​нается. Пожалуйста (Гонг) Выступление закончено Жюри может подве​сти итоги Игра заканчивается (Гонг)
 

3.3.49. А НУ-КА, ЗРИТЕЛИ!

Вам наверняка известно множество телевизионных конкурсов, викто​рин, игровых программ. Попробуйте провести сами одну из них Можно выбрать и спародировать одну из уже известных программ- "Что, где, когда?" "Игра в детектив", "А ну-ка, девушки" "Спортлото" и т.д. Возможен и собственный вариант программы и ее реализация Итак, сначала выбе​рите какую программу вы будете представлять Пожалуйста (Гонг). А те​перь переходим к подготовке программы Разбейтесь на две команды Одна команда - это те, кто будет готовить программу Вторая команда -ее участники, конкурсанты Итак, разбейтесь на две команды - команду авторов программы и команду участников конкурса Пожалуйста! (Гонг) А теперь первыми в игру включаются авторы программы Их цель - под​готовить конкурсы и вопросы, организовать выступления участников и обеспечить игру ведущим Для этого необходимо распределить обязанно​сти Выберите одного-двух оформителей, кто подготовит все атрибуты, а также художественное и музыкальное оформление. Выберите сценарную группу, кто подготовит конкурсы и вопросы, а также выберите главного редактора, который будет всем этим руководить, и ведущего, который впрямую выйдет на контакт с участниками предложенного вами конкур​са Итак, выберите оформителей, сценарную группу, главного редактора и ведущего, после чего они могут приступать к своей работе На все вам отводится 20 минут Пожалуйста, выбирайте и приступайте к работе Конкурсанты ждут выхода программы Пожалуйста' (Гонг). Подготовка закончена Сейчас в игру вступят конкурсанты Они получат номера, ес​ли конкурс индивидуальный, или выберут капитана своей общей коман​ды, а может быть, разобьются на группы Это зависит от условий конкурса Итак, перед началом игры главный редактор дает установки конкурсантам, выдает номера или организовывает их в команды Пожа​луйста (Гонг). Пора начинать саму игру. Ведущий приступает к выполне​нию своих прямых обязанностей А группа, подготовившая конкурсную программу, теперь становится жюри Итак, ведущий начинает проведе​ние конкурса Жюри оценивает все выступления и после окончания под​водит итоги Успехов вам и каждому немного удачи (Гонг)
 

3.3.50. ПЕРЕДАЧА ДЛЯ ДЕТЕЙ

Вспомните то золотое время, когда все вы были детьми Вспомните, как много радости каждому ребенку дарят детские телевизионные про​граммы. Попробуйте снова окунуться в их яркий, красочный мир Теперь вы можете быть не только зрителями, но и участниками, авторами этих программ Для начала выберите себе одну из известных программ, кото​рую вы постараетесь разыграть в нашем условном эфире. Это может быть "В гостях у сказки" "Будильник ", "АБВГДейка", "Ребятам о зверятах* "Марафон-15", и конечно же, "Спокойной ночи, малыши" Пожалуйста, остановите свой выбор на одной из известных передач (Гонг). А теперь, когда выбор сделан, можно приступить к работе Вы все участники твор​ческой группы Осталось распределить обязанности Три основных воп​роса что показывать, как показывать и кто будет показывать? То есть сценарная группа, группа режиссуры, художественного музыкального и прочего оформления и третья группа, куда войдут актеры, ведущие дик​торы, все те, кто будет работать в эфире Итак, разбейтесь на три группы по вашим желаниям, склонностям и способностям Первая группа - сце​нарная, вторая - режиссура и оформление и третья - актерская группа] в которую войдут ведущие дикторы и исполнители различных ролей По​жалуйста' (Гонг) Вот уже обязанности определены Пора приступать к их выполнению Сценарная группа готовит план программы, ее тему, ос​новные завязки и кульминацию режиссерская и оформительская груп​пы готовят помещение, костюмы, музыкальную заставку и работают с актерами Актеры же настраиваются на исполнение ролей, продумывают свой текст, внешний имидж, оставив место для импровизации, проявляя актерский талант, находчивость и чувство юмора Итак, сценарная груп​па планирует программу Режиссер занимается с актерами, и в это же время готовится все оформление, вся материальная и техническая часть До выхода в эфир осталось 20 минут Скорее приступайте к своим обя​занностям' (Гонг, пауза 20 минут) Постепенно все приготовления закан​чиваются Мы подходим к тому ответственному моменту, когда диктор объявляет название всем известной передачи и дети замирают у голубых экранов Актеры занимают места перед камерой Сценаристы уже отда​ли им сценарий Режиссер за кадром руководит ходом программы Зани​майте свои места Пора начинать Внимание (Гонг/ Спасибо, большое спасибо за ваше старание и за минуты, посвященные путешествию в мир детских программ До свидания, спасибо (Гонг)

 
















