ЧТО НУЖНО ЗНАТЬ И УМЕТЬ,  ЧТОБЫ ИГРАТЬ В «БРЕЙН-РИНГ»

В «Брейн-ринг» и во «Что? Где? Когда? играют в основном одни и те же люди. Но при всей своей общности игры эти весьма отличаются друг от друга, а значит, требуют разных умений и навыков. В том, что для нынеш​него поколения знатоков, «Брейн-ринг» также естественен, как «ЧГК», ог​ромная заслуга тех, кто ценой обидных поражений, методом проб и ошибок нащупал нужные приемы и методики. Велосипед, в основном, изобретен, и вам нужно только научиться им,

управлять.

Что же меняется по сравнению с навыками, усвоенными вами из предыдущей главы? Суть в принципе остается той же - надо правильно отвечать на вопросы. Но, чтобы делать это быстрее потенциального со​перника, взаимодействие в команде должно быть несколько изменено, то есть, жертвуем качеством ради выигрыша темпа.

По технологии обсуждения:

во-первых, приходится все делать максимально быстро, без тщатель​ной проработки версий и тем более, расширенной аргументации;

во-вторых, обсуждение начинается по ходу звучания вопроса, что не​допустимо в «ЧГК» (при этом, необходимо не прослушать сам вопрос);

в-третьих, версия, кажущаяся команде более-менее правдоподобной, сразу прерывает поиск;

в-четвертых, резко возрастает ответственность того игрока, который сразу дает правильный, по его мнению, ответ - перепроверять его никто не будет, некогда.

По командному взаимодействию:

во-первых, необходим условный сигнал «Я знаю!» (в основном, коман​ды используют жест - большой палец вверх);

во-вторых, от всех игроков команды требуется постоянная концент​рация;

в-третьих, желательно полное доверие друг к другу и отсутствие каких-бы то ни было упреков за столом (это, естественно, нужно в «ЧГК», но в «Брейне» без этого - просто никуда).

По распределению ролей:

во-первых, чудовищно увеличивается ответственность капитана, (кро​ме принятия решения, он еще должен выигрывать на кнопке, а попытка разделить эти функции обычно только вредит), поэтому, команда должна максимально доверять ему и при любой возможности это подчеркивать;

во- вторых, возрастает роль «томов прямого доступа» - в «Брейне» все же большинство вопросов на «чистые» знания, в отличие от «ЧГК»;

в-третьих, тяжело приходится критикам - им отводится крайне мало времени, если отводится вообще;

в-четвертых, всем приходится быть немножко «интуитом» - времени на полномасштабную, логическую «раскрутку» вопроса обычно нет.

По идеологии игры: при сопоставимом классе команд. Все решает энергетика и концентрация. Малейшее расслабление одного (особенно, если это капитан,) ведет к снижению тонуса всех. Если «Что? Где? Когда?» ближе к искусству, то «Брейн» - это спорт в чистом виде.

ВОПРОСЫ ДЛЯ «БРЕЙНА»

 Эта глава будет очень короткой, ибо вопросы для «Брейна» принципи​ально ничем не отличаются вопросов для «ЧГК». Разница лишь в том, что в них очень редко бывает больше двух ходов, а чаще всего все ограничива​ется одним единственным. Кроме того, специфика игры позволяет (и даже делает забавным) применение вопросов, где нет четкой отсечки правильной версии от версий правдоподобных. Верный ответ нужно просто угадать, что в «ЧГК» недопустимо. Если не угадала первая команда, глядишь, повезет второй, ну, а если и этого не произошло, вопрос можно отложить и задать в следующем бое (при наличии, конечно, достаточно большого количества, похожих на правду, версий).

Чаще, чем в «Что? Где? Когда?», встречаются вопросы и на «чистые» знания, но происходит это лишь потому, что «Брейн» - гораздо более «воп-росоемкая» игра. В идеале же, каждый ответ должен быть «раскручен», вычислен, а не просто изъят из памяти. Но для этого нужно больше «воп​росников» - хороших и разных. Вливайтесь в их ряды!

Хочется напомнить начинающим организаторам «Брейна» и тем, кто пользуется в своей практике играми, почерпнутыми с экрана: яркая форма - это хорошо, но в ней должно быть соответствующее содержание. Если вы сделали систему, позволяющую определить, кто нажал на кнопку первым, это еще не значит, что вы готовы провести «Брейн-ринг». Главное - обес​печить вопросы. Только учебник по химии или справочник по биологии, к примеру, для этого не годится. Не сводите «Брейн» (и тем более ЧГК) к элементарной викторине. Честное слово, они созданы для других целей!

8 деталей, которые надо знать о «Брейн-ринге»:

1. «Брейн-ринг» основывается на соревновании команд в скорости нахождения ответов на вопросы.
2. Для проведения «Брейн-ринга» необходима электронная система, которая позволила бы определить, кто подал сигнал «нажал на кнопку» быстрее, с одной стороны, и зафиксировать фальстарт, если он допущен, с другой.
3. Кроме телевизионного варианта «Брейн-ринга» существует еще «фестивальный», основные отличия которого - фиксированное количество вопросов в игре и отсутствие «отложенных» очков.

4. Для неискушенной публики смотреть «Брейн-ринг» веселее и инте​ресней, нежели «Что? Где? Когда?», и это надо учитывать организаторам фестивалей.
5. «Брейн-ринг» - это спорт, а значит, при сопоставимом классе команд - все решает концентрация и энергетика.

6. Вопросы для «Брейн-ринга» проще, в них меньше ходов, чем в вопросах «Что? Где? Когда?», но принципы их построения и их идеология не меняются.

7. Командное обсуждение упрощено, качество чаще всего приносится в жертву темпу. В качестве ответа обычно используется первая правдопо​добная версия.
8. Перечитайте 10 причин, по которым нужно играть во «Что? Где? Когда?». Все это в полной мере относится и к «Брейн-рингу».

«БРЕЙН-РИНГ»

Игры на опережение появились вскоре после осознания того простого факта, что в общем случае спортивное «Что? Где? Когда?» непривлека​тельно для постороннего зрителя. А вот определить, какая из команд может быстрее ответить на поставленный вопрос — это уже гораздо интереснее. Из комбинации подобных игр и названия «Брейн-Ринг», (придуманного председателем днепропетровского клуба знатоков Борисом Бородиным, и первоначально обозначавшего как раз вариант спортивного «Что? Где? Когда?») возникла новая игра. Уже в 1989 году в финале телефонного чемпионата МАК восемь сильнейших команд сыграло по новым правилам. Идею подхватили телевизионщики, ведущим новой программы стал Андрей Козлов. Съёмки телебрейна продолжались с 1989 по 1999 гг., после чего программа больше в эфир не выходила. Тем не менее, ежегодно проходят первенства многих городов и регионов по «Брейну», проводится Чемпионат Украины по «Брейн-Рингу», игра включается в программу фестивалей. Во многих учебных заведениях проводятся тематические «Брейны» (напри​мер, по информатике, математике и т.д.), сценарии и методики проведе​ния «Брейн-Ринга» включаются в пособия для учителей и руководителей кружков... Так что «Брейн» вполне можно назвать народной игрой. И хоть знатоки частенько признаются в своей нелюбви к «Брейн-Рингу», но, про​должают в него играть.

Реквизит, необходимый для «Брейна»

Прежде всего, конечно, понадобятся вопросы. Обычно вопросы для «Брейн-Ринга» представляют собой те же вопросы «Что? Где? Когда?», но более простые. Хотя и не всегда. Вообще, лучший вопрос для «Брейна», наверное, тот, на который команды могут найти ответ в течение минуты, а не в процессе его чтения («кнопки»). Вопросы можно найти с помощью ссылок на страничке «Конкурсы и вопросы»,

Поскольку команды частенько находят ответ практически одновре​менно, возникает потребность в аппаратуре для определения того, кто же, всё-таки, решил отвечать раньше. Лучше всего это сделать с помощью специальной установки -брейн-системы. Конечно, если нет системы, можно играть и без неё. Например, капитаны могут хлопать в ладоши, стучать по столу, включать настольную лампу или протыкать воздушный шарик. Но с повышением профессионализма команд или при наличии лёгких вопросов без электроники определить, кто был быстрее, практически невозможно (лучшим кнопочникам требуются сотые доли секунды).

Правила игры

В классическом варианте «Брейн-Ринга» одновременно играют две команды по шесть человек (не более) в каждой. Однако, можно проводить игры и при одновременной игре большего количества команд (от трёх до шести), хотя я лично предпочитаю игру команда на команду.

Ведущий зачитывает вопрос. При окончании чтения вопроса включа​ется брейн-система (или подаётся команда «Время»). После светового или звукового сигнала, свидетельствующего о начале обсуждения, команда может нажать на кнопку (или другим оговоренным способом сообщить о своей готовности отвечать). Если команда нажимает на кнопку до сигнала, фиксируется, так называемый, «фальстарт» и команда теряет право отве​чать на этот вопрос. В этом случае оставшиеся команды могут отвечать в любой момент до окончания времени обдумывания. Если несколько играю​щих команд нажимают на кнопки до сигнала, фальстарт фиксируется только у команды, нажавшей первой. За правильный ответ команде начисляется одно очко. В телевизионном варианте «Брейн-Ринга» применялось также накопление очков (если ни одна из команд не даёт правильного ответа, то за следующий вопрос команды могут получить уже 2 очка и т.д.), но в спортивных играх накопление используется редко. Если первая команда ответила неправильно, остальные команды продолжают обдумывание вопроса и, в свою очередь, сообщают о своей готовности отвечать на​жатием на кнопку. Команда имеет право не отвечать на вопрос. Обычно на обдумывание вопроса отводится минута, однако, после ответа первой команды или фальстарта, на обдумывание может даваться 20 секунд, а не всё время до конца минуты.

Бои проводятся или на фиксированное количество вопросов, или до определённого числа очков у победителя. В первом случае каждой группе команд задаётся заранее оговоренное количество вопросов (5, 7, 9 и т.д.). Если по окончанию боя счёт остаётся ничейным, а по схеме игр необходимо выявить победителя, задаются дополнительные вопросы, пока одна из команд не даст правильного ответа. Во втором случае бой продолжается, пока одна из команд не наберёт нужное количество очков. Сколько вопросов будет задано в таком случае заранее неизвестно. Если играет более двух команд, первая из команд, набравшая нужное количество очков, занимает первое место и прекращает игру, следующая команда, ответившая на нуж​ное число вопросов, занимает второе место и т.д.

Схемы игр

Соревнования по «Брейн-Рингу» можно проводить следующими спо​собами:

· Олимпийская система - все команды разбиваются на пары (тройки, четвёрки и т.д.), те из команд, которые проигрывают бой, выбывают из соревнований, а победители снова разбиваются на группы и так до опреде​ления чемпиона. Преимущества системы в значительно меньших затратах времени и вопросов. Недостаток - слишком малое количество боёв у многих проигравших команд.

· Круговая система - каждая команда играет с каждой. Обычно прово​дится с фиксированным числом вопросов в бое, победитель получает 2 тур​нирных очка, проигравший - 0 турнирных очков, за ничью каждая из команд получает по 1 турнирному очку. Команда, набравшая наибольшее количес​тво турнирных очков после окончания всех игр, побеждает. При равенстве очков у нескольких команд, победитель определяется по дополнительным показателям (встреча команд между собой, разница «забитых» и «пропу​щенных» и т.д.). Преимущество системы в одинаковом количестве игр у всех команд, недостатки - значительные затраты времени и вопросов.

· Смешанная система - команды разбиваются на несколько групп, в каждой из которых проходят игры по круговой системе. Определённое коли​чество команд из каждой группы проходит в следующий круг соревнований. В следующем круге команды или опять делятся на группы, или играют по олимпийской системе. Достоинства этой схемы в том, что она даёт гаран​тированное число игр каждой из команд, но экономит время и вопросы. По такой системе проходят Чемпионаты Украины по «Брейну».

· «Лесенка» - наиболее зрелищная система игры, но и наименее спортивная. Начинают игру две команды. Проигравшая команда покидает соревнования, а победитель играет со следующей командой. Чемпионом становится победитель последнего из запланированных боёв. Понятно, что команды, вступившие в игру позже, получают преимущество.

Вариации на тему «Брейн-Ринга»

«Кто последний?». Игра интересна при участии четырёх-шести коман.

Как и в «Брейне» отвечает та команда, которая готова сделать это первой, но ведущий не сообщает, правилен ли этот ответ. Остальные команды име​ют право дать свой вариант ответа, не совпадающий с уже прозвучавшими. Когда желающих отвечать больше нет или закончилось время обсуждения, ведущий оглашает правильный ответ. Правильно ответившая команда (та​кая может быть только одна), получает столько очков, сколько прозвучало вариантов ответа.

· «Брейн» без фальстартов. Игра происходит по правилам обычного «Брейн-Ринга», но нажимать на кнопку можно в любое время после начала чтения вопроса, т.е. фальстарт не фиксируется. Обычно перед началом вопроса ведущий сообщает, что именно будет спрашиваться в вопросе (например, «Назвать имя. Великий русский поэт сделал эпиграфом к свое​му произведению о недоросле слова «Береги честь смолоду». Назовите его имя»).

· «Лебединая песня». Игра проходит по правилам обычного «Брейн-Ринга» или «Брейна» без фальстартов, но команда, в случае правильного ответа соперника, теряет одного человека, который покидает игровую пло​щадку. Вариантов определения победителя существует несколько: В первом случае в бою побеждает команда, команда-соперник которой потеряла всех игроков, в следующем круге команды-победительницы опять начинают игру в полном составе. Во втором варианте бой ведётся на определённое коли​чество вопросов, а в следующий круг команда-победительница переходит с тем числом людей, которое осталось после предыдущего боя. Команда, потерявшая последнего игрока, выбывает из соревнований.

· «Чеширский кот». В отличие от предыдущего варианта, в «Чеширке» игрок уходит у команды, правильно ответившей на вопрос. Побеждает команда, первой избавившаяся от всех игроков. Игрок команды-победи​тельницы, ушедший из-за стола последним, получает звание «Улыбка Чеширского кота».

При написании использованы материалы из методички: Интеллектуальные игры в школе или «Что? Где? Когда?» для продолжающих. Е.Р.Данилевич, О.В.Кулинич. - Харьков. — с.10-13.

