Игра разработана автором в среде Macromedia Flash MX 2004. При  его создании были использованы звуковые файлы с официального сайта игры «Что? Где? Когда?» [http://chgk.tvigra.ru/encyclopedia/?music]. Достоинством данной разработки является то, что, меняя в исходнике игры (документе Flash) только вопросы и ответы, можно создать сколько угодно игр по любой теме по любому предмету и для внеклассных мероприятий. У автора есть два варианта игры – 1) когда играет одна команда и 2) когда играют две команды. Ниже приведена инструкция для второго случая. 
В разработке игры автору большую помощь оказывал Подплетнев Михаил, в настоящее время ученик 9-го класса школы, в которой работает автор.

	№ п/п
	Описание процесса работы с файлом игры
	Скриншот экрана

	1
	Для старта игры организатору необходимо нажать кнопку «Старт» (1).
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	2
	Поле игры представляет собой круг с номерами вопросов (вопросов должно быть 12) – (2). Начальное положение волчка (стрелки) вычисляется случайным образом (с помощью генератора случайных чисел) – (3). Для старта первого раунда организатору необходимо нажать кнопку «Запуск волчка» (4). Волчок (стрелка) начинает вращаться (вращение сопровождается проигрыванием звукового файла). Время вращения волчка определяется случайным образом.   
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	После остановки волчка стрелка указывает на номер выпавшего вопроса (5). Чтобы программа вывела формулировку вопроса, организатору необходимо нажать на кнопку «Вопрос» (6).
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	4
	Дав командам возможность прочитать формулировку вопроса, организатор игры нажимает на кнопку «Запуск секундомера» (7).
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	Начинает работать секундомер с обратным отсчетом времени (работа секундомера сопровождается звуком «тиканья часов») – (8). Секундомер работает ровно 1 минуту (60 секунд). Если одна из команд (или обе команды) могут дать досрочный ответ, организатор нажимает на соответствующую кнопку (9).
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	6
	После обдумывания вопроса организатору необходимо выбрать, какая из команд будет отвечать на вопрос, нажав на одну из соответствующих кнопок – (10) или (11). Выбор осуществляется следующим образом:

1)  если команда №1 выказала желание отвечать досрочно, то она получает право отвечать первой (10);

2)  если команда №2 выказала желание отвечать досрочно, то она получает право отвечать первой (11);

3) если ни одна из команд ни выказала желание отвечать досрочно, то право первого ответа получает та команда, которая быстрее ответила на ребус в начале урока. 
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	7
	Капитан команды, которая получила право на ответ, выходит к доске и вводит ответ в соответствующем поле (12), после чего нажимает на кнопку «Проверка» (13).
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	Если ответ правильный, то выдается соответствующее сообщение (14) и начинает проигрываться звуковой файл. Для продолжения игры организатор нажимает кнопку «Далее» (15). 
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	9
	На следующем кадре выводятся результаты раунда: счет обоих команд – (16) и (17), а также правильный ответ (18). Для продолжения игры организатор нажимает на кнопку «Далее» (19).

Примечание:

1) если команда, отвечающая первой, ответила верно, то она считается выигравшей раунд, а ее противник – соответственно проигравшей раунд (т.е. уже не отвечает на вопрос);

2) если команда,  отвечающая первой, ответила неверно,  то она считается проигравшей раунд, а ее соперники получают возможность ответить на тот же вопрос;

3) если же обе команды отвечают неверно, то они обе считаются проигравшими раунд.  
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	10
	Организатор задает участникам игры дополнительный вопрос. На его обдумывание дается 0,5 минуты (30 секунд). Если одна из команд отвечает на этот вопрос правильно, тогда в карте подсчета дополнительных очков   ей добавляется один балл. После чего начинается новый раунд игры. Можно обратить внимание, что вопрос, выпавший в предыдущем раунде, уже не участвует в игре (20). Организатор нажимает на кнопку «Запуск волчка», волчок начинает «крутиться» и т.д. 
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	11
	Игра продолжается до тех пор, пока одна из команд не выиграет 6 раундов. Тогда она считается выигравшей компьютерную игру. Для выхода из программы организатор нажимает кнопку «Выход» (21).  

Примечание:

1) Общий результат игры команд определяется суммированием результатов компьютерной игры и ответами на дополнительные вопросы.

2) Если одна из команд проиграла 6 раундов, а вторая не смогла выиграть 6 раундов, то они обе считаются проигравшими компьютерную игру. В этом случае к баллам, полученным за компьютерную игру, добавляются баллы за дополнительные вопросы, и победившей считается команда, набравшая наибольшее общее количество баллов (компьютерная игра + дополнительные вопросы). 

3) Если обе команды не набрали 6 баллов за компьютерную игру,  а вопросы закончились, тогда они также считаются проигравшими компьютерную игру. Тогда победившей в игре также считается команда, набравшая наибольшее суммарное количество баллов (компьютерная игра + дополнительные вопросы).  
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