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Пояснительная записка
Цель: формировать личностные качества, необходимые для достижения поставленной цели; развивать логическое мышление, память, координацию движений, внимание, наблюдательность, скорость реакции, логику мышления.
Задачи:  организация досуга обучающихся во время зимних каникул. 
Подготовка: 
1. Оформление кабинета информатики – плакат с названием турнира, эмблема игры, слайд-презентация на доске, номера на компьютеры

2. Распечатка ведомости учета прохождения игры, эмблем и нагрудных знаков участникам, памяток участникам с условиями прохождения игры
3. Грамоты участникам

Программное обеспечение: 
Программа «Машина времени», установленная на 12 ПК; издательство «Territoria IT»; тип игры – логическая головоломка.
ХОД МЕРОПРИЯТИЯ

1. Начало турнира: вступительное слово преподавателя (председателя жюри)

2. Запись участников на турнир

3. Распределение участников по ПК (жеребьевка)

4. Инструктирование участников (ознакомление с правилами игры)

5. Игра (в течение 20 минут)
6. Окончание турнира, отдых участников, музыкальная пауза

7. Подведение итогов игры, награждение
Приложение А

Описание игры «Машина времени»

Герой игры нашел странный портал-артефакт и внезапно попал в другой мир, в прошлое, где его горячо встретили посланник Богов Гермес, вспыльчивый Геракл, сын Зевса, красавица Елена Троянская, коварная Клеопатра, и даже закованный в латы Юлий Цезарь. Все они жаждут состязаться с вами, проведя турнир по одной давно забытой древней настольной игре.  
Инструкции к игре «Машина времени»

1. Создавайте совмещения трех и более фишек одного вида в ряд путем переставления двух соседних фишек. На местах совмещения фишек образуются открытые золотые клетки. Чтобы пройти уровень, надо открыть все игровое поле.
2. Сосуд жизни постепенно заполняется от полученных очков. Когда сосуд становится полностью заполненным, игрок получает случайный бонус и может использовать его, взяв внизу.

3. Если на игровом поле образовались пустые клетки, то можно переместить на эту пустую клетку любую фишку, находящуюся в соседней клетке.
4. Клетка под замком означает, что фишку на ней перемещать нельзя, пока замок не будет снят. Оппонент тоже открывает свои клетки. Побеждает в игре тот, кто откроет всё своё поле быстрее.
5. При долгом простое появляется подсказка, какие фишки можно совместить, чтобы произошло смещение.

Бонусы и пенальти в игре «Машина времени»

1. Бонус – Цепь молний. Вышибает с поля несколько фишек того же вида.
2. Бонус – Вихрь. Выставляет соседние фишки на места возможных совмещений.

3. Бонус – Бомба. Взрывает все соседние фишки, открывая фишки под ними.

4. Бонус – Перекраска. Случайным образом меняет вид соседних фишек.

5. Бонус – Направленная бомба. Вышибает все фишки в ряду по определенному направлению.

6. Бонус – Вулкан. Выбрасывает камни, открывая несколько случайных клеток на игровом поле.

7. Бонус – Ключ. Открывает один из замков на поле игрока.
8. Бонус – Золотой ключ. Открывает несколько замков на поле игрока.

9. Пенальти – Замок. Ставит на поле оппонента замок.

10.  Пенальти – Туман. Блокирует определенную область у оппонента от переставления фишек.
11.  Пенальти – Стена.  Открывает открытые клетки у оппонента.

12.  Пенальти – Костер.  Сжигает постоянно фишки на одной из клеток оппонента, блокируя тем самым вертикальный ряд над ней.

Приложение Б

ВЕДОМОСТЬ 

учета прохождения игры

«Машина времени»
Дата проведения турнира «16» октября 2009 г.

Время на игру: 20 минут
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Начало I игры: ________ Окончание I игры: ________
Начало II игры: ________ Окончание II игры: ________
Председатель жюри                                                     Т.В. Анисимова
Члены жюри:

Составил:    Анисимова Т.В.,


                     классный руководитель гр. Э08


       











