
Игра «−5 + 2».

Правила.

Игроки разбиваются на четыре команды. Командам присваиваются номера. В каждой команде на-
значается капитан. Игрокам раздают задачи блоками: сначала первый, через 15 минут второй, ещё
через 15 минут третий и ещё через 15 минут — четвёртый, и они начинают их решать. Капитану
выдаётся бланк для ответов. На доске записываются баллы команд. Изначально у каждой команды
уже есть по 10 баллов.
Команда записывает ответы на бланке и показывает преподавателю. Преподаватель проверяет отве-
ты. За каждый правильный ответ капитан может выбрать одно из двух действий: прибавить своей
команде 2 балла или отнять у другой команды 5 баллов. На каждую задачу даётся две попытки.
Окончание игры объявляется по времени. Команда, набравшая наибольшее число баллов, побеждает.

Технические детали.

Капитан решает, когда и сколько задач сдавать, какое действие выбирать при правильном ответе.
Бланки ответов нужно пометить соответствующими числами. На бланке есть места для пометок о
двух попытках сдачи задач.
Желательно иметь по одному преподавателю на каждую команду. Если есть ещё один преподаватель,
он может отвечать за пометки на доске. Проверяющий обводит правильные ответы и зачёркивает
неправильные.
Желательно отмечать на доске каждое действие «−5». Можно, например, расположить круги с
баллами по кругу и рисовать стрелочки, символизирующие такие «атаки».

Модификации правил.

В начале игры каждая команда получает бонус. Бонус можно нарисовать на оборотной стороне
листка с заданиями, чтобы другие команды не знали, какой у этой команды бонус.
Бонусы.
1. «Плюс». Этот бонус даёт команде 4 дополнительных очка в конце игры. Использовать его до
окончания игры нельзя.
2. «Стрела». Этот бонус позволяет получить сразу 6 баллов за правильно сданную задачу. Чтобы
использовать этот бонус, нужно сначала «прикрепить» его к ещё не сданной задаче, нарисовав в
бланке соответствующий символ рядом с её номером. Если обе попытки сдать задачу не удались,
бонус утрачен.
3. «Бомба». Этот бонус позволяет атаковать сразу все остальные команды, отняв у них по 5 баллов.
Чтобы использовать этот бонус, нужно сначала «прикрепить» его к ещё не сданной задаче, нарисовав
в бланке соответствующий символ рядом с её номером. Если обе попытки сдать задачу не удались,
бонус утрачен.
4. «Щит». Этот бонус позволяет один раз отменить атаку другой команды. Чтобы команда могла
воспользоваться этим бонусом, все атаки необходимо объявлять: «Команда 1 атакует команду 2».
Щит можно использовать, чтобы отменить действие бомбы на свою команду (на другие команды
бомба всё равно подействует).
Необходимо проверять, что у команды, использующей бонус, есть этот бонус. Можно также отмечать
на доске, какие бонусы уже были использованы.
Можно раздать командам не по одному, а по два бонуса в течение игры.

Замечания.

Желательно, чтобы команд было 4 (но можно попробовать 5 или 3). Для 4 команд 3 сданные задачи
могут дать +6 своей команде или по −5 остальным командам. В среднем выгодней выбирать +2,
но для команды, отстающей от лидера, может быть выгоднее выбрать −5, чтобы выйти на первое
место.


