Приложение №2

Сказка «Теремок»

Перед проведением этого упражнения необходимо приготовить два комплекта по 8 карточек.

На каждой карточке из первого комплекта написана сказочная роль и дана краткая инструкция. В инструкции описаны характерные особенности роли и общая стратегия поведения в теремке: кто является для каждого зверя предпочтительным соседом.

	Мышка - очень подвижна и пуглива, своего мнения почти не высказывает. Против заселения в теремок лисы и медведя. Хотела бы, чтобы в теремке жила лягушка.
	Лягушка - нетороплива, взвешенно принимает решения и старается убедить их в правильности других. Против заселения зайца и медведя. Готова принять в теремок муху.

	Заяц - робок, застенчив, готов согласится с любым мнением. Против соседства с комаром и медведем. Согласен с заселением волка.
	Лиса - хитра. Дипломатична, находчива, ведёт себя гибко. Умеет добиваться своего. Против заселения мухи и медведя. А вообще – то хотела жить в теремке одна.

	Волк - спокоен. Сдержан, мнение веско и убедительно. Против соседства с мышкой и медведя. Согласен с заселением зайца.
	Медведь – вынужден скрывать, кто он на самом деле. Может выдать себя за комара, мышку, лягушку, зайца, лису, муху или волка.

	Комар - ведёт себя упрямо и агрессивно. настаивает на своём, не слушая других. категорически против заселения в дом лягушки и медведя. Готов принять мышку.
	Муха - постоянно что-то говорит, надоедлива, но не настойчива в своих взглядах. Не заинтересована в заселении волка и медведя. Симпатизирует комару.


Второй комплект – карточки с номерами, которые задают порядок заселения в теремок.

      Все вы хорошо с детства знаете сказку «Теремок». Помните, как там разворачивались события? Сначала комар находил в поле теремок и, выяснив, что в нём никто не живёт, занимает свободную жилплощадь. Затем по очереди приходили новые герои, которые поселялись в теремке, однако конец счастливого существования жильцов теремка положил медведь, который то ли в силу своей агрессивности, то ли просто по глупости, не соотнеся размеры своего тела, разрушил хрупкое здание. Но причины такого поведения нас интересовать не будут. Важно, что жители теремка должны обезопасить себя от чреватого трагедией вторжения медведя. Лучше его вообще не пускать в теремок.

    Ведущий раздаёт игрокам карточки из обоих комплектов «рубашкой» вверх (карточки заранее приготовлены). Переворачивать карточки можно только по команде ведущего, при этом другие игроки не должны знать, какая роль кому досталась. Участники после знакомства с содержанием карточек из первого комплекта прячут их в карман.

Каждая роль имеет свои особенности, задающие правила поведения. На карточках написано, кого вам нежелательно впускать в теремок, а кого – напротив - очень рекомендуется. При этом нужно позаботиться, чтобы в теремок не попал медведь. Когда придёт ваша очередь просится  в теремок, вы объявите, кем вы являетесь. Единственное исключение – игрок, которому досталась роль медведя. Он ни в коем случае не должен раскрываться до конца игры. Зато он может выдать себя за другого зверя. И тут самим жителям теремка нужно будет догадаться, кто из двух зверей является настоящим. Итак, у кого цифра «один»? Вот у нас и первый житель теремка. 

    Теремок можно соорудить из парт и стульев, ограничить пространство. Первый житель занимает пространство и объявляет о том, что он за герой. Если первым номером выпал медведь, то игра начинается заново. Во всех других случаях второй подходит к теремку и спрашивает: «Кто в теремочке живёт? Кто в невысоком живёт?» Разворачивается диалог, в процессе которого гость называет себя. В зависимости от инструкций, игрок, уже находящийся в теремке либо пускает гостя, либо нет. На его решение также влияет наличие или отсутствие подозрения, что новоприбывший является замаскированным медведем.

Если гостя не пускают в теремок, он отходит в сторону, уступая место следующему игроку. У него есть шанс пробиться в теремок, когда появятся новые жильцы, часть из которых будет заинтересована  в его заселении.

Гостям придётся приложить немало усилий, для того чтобы попасть в теремок. Да и самим жильцам придётся поспорить друг с другом: ведь у них разные интересы! Кто-то желает, например, чтобы мышка оказалась в теремке, а кто-то- категорически против этого. Да и какой выбор сделать, если, например, в теремок придет сразу две лисы. Понятно, что одна из них – медведь! 

 Игра заканчивается, когда после споров и препирательств звери наконец определяют «главного подозреваемого»- медведя и объявляют, что именно этого героя они решили не пускать в теремок. Тогда ведущий может объявить о последнем этапе игры - раскрытие ролей. В этот момент становиться ясно, удалось ли участникам добиться главной цели - уберечь себя от вторжения медведя.

