Интеллектуальная игра «Взломщик»

Пакет игры разработан на основе правил игры «Взломщик», придуманной в 1989-91 годы специалистами ленинградского института игры. «Взломщик» – интеллектуальная игра, развивающая ассоциативно-логическое мышление играющих.

Игра впервые проведена: школа N 56 г. Санкт-Петербурга, в феврале 1991 года.

Авторы: В.И.Николаев, С.В. Данилов, М.А. Коссой, А.Г. Муркес, М.Н. Куценко.

Основа игры: в основу положен сюжет, имитирующий подбор значений кодового замка и ключа для «взлома» сейфа. Если сейф открыт, команде достается сокровище из него (приз). 

Цель игры: отгадать закодированное историческое событие, обозначенное временем и местом его прохождения.
Участники:

Две – три  команды числом 10-15 человек в возрасте старше 12 лет.

Необходимо отгадать 6 позиций сейфа:

· Век

· Число

· Месяц

· Год

· Страна

· Населенный пункт

Именно этого числа в этом месяце, в этом веке, в этом году, в этой стране и в этом населенном пункте произошло историческое событие. Если отгадать позиции сейфа, это поможет отгадать и событие. Каждая позиция отгадывается с помощью подсказок из разных областей знаний: музыка, история, литература, естествознание, ассоциация, логика.
Основная задача играющих – отгадать закодированное историческое событие, обозначенное временем и местом его прохождения. При этом не​обходимо выбрать наиболее удачную тактику, чтобы, используя подсказки, набрать как можно больше баллов.

На игровом поле изображен сейф с кодовым замком. Чтобы сейф от​крыть необходимо отгадать шесть значений кодового замка (век, число, месяц, год, страна, город) и подобрать ключ – определить какое историческое событие произошло в данном месте в данное время. 

Позиции кодового зам​ка отгадываются в порядке, в котором они перечислены. Команды путем жребия определяют того, кто будет начинать игру (отгадывать первую по​зицию, в данном примере – число). После чего «Барабашка» поочередно предлагает командам вопросы-подсказки по отгадыванию позиции. Так продолжается до тех пор, пока какая-либо из команд не даст правильный ответ. В этом случае она получает столько баллов, сколько стоила послед​няя прозвучавшая подсказка.

Если команда отвечает неправильно, ход переходит к сопернику, а из отвечавшей команды уходит игрок, давший неправильный ответ. Если ко​манда не знает ответа – ход переходит к противнику. Противник может от​вечать по уже прозвучавшей подсказке или попросить следующую. Если в игре исчерпаны все подсказки, то команда, попросившая последнюю подсказку, обязана дать ответ. Если ни одна из команд не смогла дать вер​ный ответ – его раскрывает «Барабашка». Следующую позицию начинает отгадывать та команда, которая в этот раз была второй.

Побеждает в игре та команда, которая после отгадывания события на​брала большее количество баллов, ей достается приз из сейфа.

Если событие отгадано после первой подсказки, команде записывается 500 очков, после второй – 450, после третьей – 400, после четвертой – 350, после пятой – 300, после шестой – 250, после седьмой – 200. Кроме того, за правильно угаданное событие команде начисляется 1000 очков (количество очков может изменяться, необходимо учитывать пропорции). Если ни одна из команд не угадывает позицию сейфа, то она открывается ведущим, в этом случае командам очки не начисляются. Можно ввести правило: если команда называет неправильный ответ, один игрок покидает команду до конца игры (как вариант – до конца отгадывания позиции). Если команда отказывается назвать ответ (правильный ответ), то ход переходит к другой команде. Она, в свою очередь, может воспользоваться предыдущей подсказкой – подсказкой противника или взять следующую – свою. Подсказки можно брать только по одной за один ход. Право первого хода можно разыграть броском кубика капитанами команд. 

Событие отгадывается в течение одной минуты всей командой после того, как все позиции сейфа открыты.

Примечание: Подсказки могут располагаться по уровню обобщенности аналогий-ассоциаций или быть распределены по разным областям челове​ческой деятельности: музыкальная, историческая, литературная, логическая и т.д. Второй вариант: команда имеет право выбирать подсказку. После от​гадывания очередной позиции ведущий может торговаться с командами, предлагая им вместо баллов призы.







2

