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De regulă, echipele de CUC apar în două feluri:

· Accidental - cea mai răspândită situaţie. În majoritatea cazurilor, în primii un an – doi, componenţa echipei se modifică semnificativ.

· Intenţionat – implică existenţa unui jucător experimentat sau a unui antrenor.

O întrebare foarte importantă care urmează a fi rezolvată la crearea echipei este componenţa numerică. O echipă care are numai 6 jucători se pote deseori confrunta cu situaţii când joacă unele locuri la masa de joc sunt goale. Dacă, însă, sunt mai mult de 6 persoane, apar conflicte legate de accea, cine anume joacă. Aceasta se rezovă sau prin rotaţie, sau prin împărţirea jucătorilor în jucători de bază şi de rezervă.

„Prieteni sau colegi”


De regulă, cam peste un an – doi de activitate, echipa începe să-şi pună întrebarea, care este scopul jocului: distracţia şi petrecerea plăcută a timpului, sau obţinerea victoriilor şi rezultatele sportive. În primul caz, membrii echipei sunt, de regulă, prieteni, iar în al doilea – colegi. În primul caz, componenţa echipei este mai stabilă. Al doilea tip de echipă are o atitudine mai pragmatică şi nu păstrează în echipă membri care nu corespund nivelului său. Sigur, ideală este situaţia când ambele atitudini sunt combinate în cadrul aceleiaşi echipe.

Funcţiile în joc


Această temă s-a mai discutat, nu voi intra în detalii. Există mai multe clasificări a rolurilor la masa de joc:

· După rolul în cadrul discuţiei, putem distinge: generatorul de idei, „enciclopedia”, criticul, dispecerul şi responsabilul pentru decizia finală;

· După viteza gândirii: jucători de primul ritm şi jucători de al doilea ritm;

· După stilul gândirii: logician, intuitiv şi erudit;

· După funcţia socio-psohologică: liderul, „sufletul echipei” şi „mintea lucidă”.

Căpitanii

În pofida opiniei care există la unele echipe (în special tinere), rolul căpitanului este foarte important. Astfel, căpitanul trebuie să posede următoarele calităţi: capacitatea de a primi decizii, capacitatea de a răspunde de sine stătător la întrebări, experienţă de joc, intuiţie, bun simţ, erudiţie, aptitudini de comunicare şi capacitate de a hotărî întrebări administrative. Sigur, este foarte puţin probabil ca o singură persoană să posede atâtea calităţi, însă dacă căpitanul unei echipe are măcar jumătate din ele, echipa ceea este norocoasă.

Despre relaţiile în echipă

Principala calitate a unui jucător este capacitatea de a juca în echipă, de a nu accentua greşelile altora şi de a putea susţine colegii în momentele mai grele. Jucătorii care cu regularitate încalcă aceste principii, probabil, ar trebui să-şi caute o altă echipă.

Motivarea

De regulă, echipele care joacă au una dintre următoarele două motivări:

· Jocul pentru distracţie;

· Jocul pentru rezultate.

În funcţie de aceasta, este absolut diferit şi stilul de joc echipelor.
Cele mai răspândite greşeli şi superstiţii

· Formarea echipelor după principiul „profesional” – persoane cu diverse activităţi, pentru a putea lua întrebări din domenii diferite;

· Echipele trebuie să fie formate pe principiul separării sexelor.

Pentru a exemplifica utilitatea echipelor mix(te), voi povesti următorul caz. Odată noi jucam următoarea întrebare (întrebare de Veronica Vragaleva): „Poezie de Veronica Micle: „În cenuşă stă ascunsă / Foarte-adesea o scînteie / O iubire nepătrunsă / Într-un X de Y.” Iuzef Maţeevschii afirmă că „dacă la Y vei căuta X, neapărat vei găsi şi Z”, Z fiind des pus în antiteză cu X mai ales în scrierile biblice. Nu vă cerem să numiţi Z, numiţi doar cuvintele înlocuite cu X şi Y.”
Băieţii din echipă am început să facem o analiză logică a întrebării, să căutăm relaţiile care apar între X, Y, şi Z şi să aplicăm tehnicile semioticii la textul propus. Însă în secunda a zecea a discuţiei colega noastră de echipă, prezentă la masă, ne-a dat răspunsul corect. Răspuns: “Suflet, femeie.”

· Doi jucători puternici nu pot convieţui într-o echipă;

· Într-o echipă nu trebuie să fie diferenţe semnificative de vârstă.

Ordinea la masa de joc

Atitudinea serioasă faţă de joc trebuie să înceapă cu mult înainte de jocul propriu-zis. Membrii trebuie să se aşeze la masă odihniţi şi într-o stare fizică şi psihică bună. De asemenea, ordinea trebuie să se manifeste în respectarea regulilor pe care le stabileşte echipa pentru membrii săi.

Reguli indiscutabile

· Cât timp se citeşte întrebarea, toţi trebuie să asculte cu atenţie. Discutarea întrebării trebuie să înceapă numai după ce sună cuvântul „Timpul”.

· Cineva din echipă trebuie în mod obligatoriu să conspecteze întrebarea.

· Forma întrebării trebuie numaidecât să fie fixată.

· Prima versiune este cea mai valoroasă.

· Nu se poate ca întregul minut să se discute o singură versiune.

· Nu se poate încheia discuţia, până nu există certitudinea cu privire la corectitudinea versiunii propuse.

· Întrebările nu trebuie apreciate în timpul jocului.

· După ce răspunsul este dat, trebuie de uitat despre întrebarea respectivă.

Minuta de discuţii

· Contează foarte mult modul de amplasare al jucătorilor la masă – există jucători care în pereche discută foarte fructuos, şi dacă ei sunt izolaţi într-un colţ al mesei, pot să ajungă în afara discuţiei generale. De asemenea, trebuie ţinut cont de intensitatea vocii fiecărui jucător.

· Unele echipe discută întrebările energic, altele – calm. Practica arată că echipele calme obosesc mai puţin şi reuşesc mai mult.

· Înaintarea versiunilor urmează a se face cât mai scurt şi complet. Nu este cazul de a se comunica colegilor de echipă tot ce cunoaşteţi la tema respectivă.

Tehnica discutării – procedee standarde


Există un şir de tehnici standarde de discutare a întrebărilor, care sunt cunoscute şi utilizate de majoritatea echipelor. Printre ele, menţionăm următoarele:

1. Căutarea cuvintelor-cheie. În majoritatea întrebărilor, există nişte cuvinte-cheie, care ajută jucătorii să găsească versiunea corectă. Uneori ele se aruncă deodată în ochi, în acest caz rămâne doar de înţeles, ce anume sugerează autorul întrebării prin acestă aluzie. În alte cazuri, autorii maschează meticulos acest cuvânt. Atunci este nevoie de o analiză atentă a textului întrebării.

Întrebare: „Această ţară poate fi numită „fosta provincie a Iliriei, Traciei, Greciei, Romei, Bizanţului, Bulgariei, Serbiei, a Porţii Otomane şi iar a Serbiei. Dar cum ea se numeşte oficial azi?”
Este evident că este o ţară balcanică, însă e destul de complicat de orientat în timp scurt în geografia zonei şi de ales, fără cunoştinţe foarte profunde în istoria Europei centrale, între Muntenegru, Bosnia-Herzegovina, Macedonia sau Albania. Însă dacă remarcăm menţiunea „fosta provincie”, atunci răspunsul devine evident.

Răspuns: Fosta Republică Yugoslavă a Macedoniei, sau, în engleză, Former Yugoslav Republic of Macedonia. Din cauza protestelor Greciei, Macedonia aşa şi nu are o denumire proprie ca stat independent, FYROM fiind acceptată la nivel internaţional ca substituţie pentru denumire.

Întrebare: „Philip Macedonianul, înainte de a începe campania contra Spartei, le-a trimis locuitorilor oraşului următorul mesaj: „Dacă voi cuceri Sparta, o voi face una cu pământul”. Dacă ştiţi în ce regiune a Greciei se afla Sparta, o să vă fie mai uşor să-mi spuneţi, ce anume i-au răspuns spartanii lui Philip.”

La un aşa tip de întrebare este foarte greu de răspuns. Variante de răspuns sunt foarte multe, şi este dificil de a alege dintre ele unul. Sparta se afla în regiunea Laconica, anume de la stilul de comunicare a spartanilor se trage expresia „a fi laconic”. Deci, răspunsul va fi unul scurt. Însă oricum este greu de decis între mulţimea de răspunsuri de genul „niciodată” sau „încearcă”.


La o analiză mai atentă a întrebării, observăm că în text de două ori se repetă cuvântul „dacă”, indiciu suficient pentru a ne putea aprecia cu răspunsul.


Răspuns: „Dacă”.

Acest procedeu urmează a fi aplicat nu numai în cazul când întrebarea se bazează doar pe cuvântul cheie. Trebuie de ţinut minte faptul că întrebarea (cel puţin o întrebare bună) e o mică operă literară, şi din această cauză tot ce vă pare în plus, nenatural sau prea accentuat, poate fi o aluzie ce ghidează spre soluţie. Analiza textului întrebării este baza jocului. De regulă, din ea puţeţi obţine tot de ce aveţi nevoie, uneori chiar şi textul răspunsului.

2. Aşa numitele „întrebări şcolăreşti”

Deseori, se utilizează două procedee de a induce în eroare jucătorii. Primul constă în includerea în textul întrebării a răspunsului, mascat ca parte a întrebării. 

Al doilea constă în elaborarea unor întrebări care nu au răspuns. Astfel, jucătorilor li se propune să răspundă la o întrebare fără soluţii. Scopul lor, în acest caz, este să înţeleagă timp de un minut că răspuns nu există.


Întrebare: „Tradiţia susţine că logica a fost inventată de către Parmenide în secolul 5 înainte de Hristos. Pe parcursul secolelor, mai multe minţi luminate ale omenirii au lucrat asupra dezvoltării acestei discipline. Unele probleme de logică au preocupat şi preocupă şi azi persoanele care activează în acest domeniu de studiu. Propun şi atenţiei voastre o problemă de logică, care a fost pentru prima oară formulată de Epimenides. Spuneţi, vă rog, este adevărată sau falsă afirmaţia unui mincinos că el minte?”

Până la urmă, întrebarea se reduce la aprecierea corectitudinii sau falsităţii afirmaţiei unui mincinos că el minte. Practica a arătat că membrii majorităţii echipelor după ce au încercat să soluţioneze problema pe cale silogistică, pe la secunda 30 a discutării se împărţeau în două tabere, dintre care una susţinea că afirmaţia este adevărată, iar alta – că este falsă.

Răspuns: Problema nu are soluţii. Aşa numitul paradox al lui Epimenides, cunoscut şi ca paradoxul mincinosului, este exemplu de frază ce are sens din punct de vedere gramatic, dar nu şi din punct de vedere logic. Această afirmaţie poate fi adevărată numai dacă este falsă şi poate fi falsă numai dacă este adevărată. 
3. Căutarea într-un şir de elemente

Această metodă urmează a fi utilizată într-o măsură sau alta la discutarea majorităţii întrebărilor. Însă sunt unele întrebări, la care utilizarea acestei metode este baza răspunsului.

 
Întrebare de Marcel Spătaru: „În engleza acest şir infinit începe aşa: 3, 3, 5, 4, 4, 3... În rusă: 4, 3, 3, 6, 4, 5... În franceză: 2, 4, 4, 6, 4, 3... Dar în română?”

Sigur, principala condiţie pentru a răspunde este de a depista despre ce şir este vorba. Aşa că urmează a încerca, care din mai multe şiruri infinite corespunde acestor condiţii.


Răspuns: 3, 3, 4, 5, 5, 4... Era vorba despre un sir de cifre care reprezintă numărul de litere
in cuvintele din şirul de numerale ale fiecărei limbi: Engleza: One, two, three, four, five, six (3, 3, 4, 5, 5, 4 litere), Franceza: un, deux, trois, quatre, cinq, six (2, 4, 4, 6, 4, 3 litere), Rusa: odin, dva, tri, 4etyre, p9ti, 6esti (4, 3, 3, 6, 4, 5 litere), Romana: unu, doi, trei, patru, cinci, sase (3, 3, 4, 5, 5, 4 litere).
4. Căutarea asociaţiilor

Această metodă se aseamănă cu căutarea în şirul de elemente, doar că lista elementelor din şir este limitată la asociaţiile referitoare la întrebare. Sigur, dintre asociaţii urmează a fi alese primele, cele mai evidente, de altfel puteţi să vă înglodaţi într-un şir nesfârşit de asociaţii.

Întrebare de Olga Lopuşanschi: „Atenţie! În această întrebare, ceva a fost înlocuit prin X. Conform unei legi americane bizare, ai voie să foloseşti X, doar dacă ai licenţă de vânătoare. Într-o emisiune TV, cu ajutorul unui număr mare de X şi dopuri de plută, s-a reprodus mecanismul reacţiei nucleare: 2-3 neutroni eliberaţi dintr-un atom lovesc 2-3 atomi, eliberând astfel alţi neutroni etc. Nu vă cerem să spuneţi ce am înlocuit prin X. Numiţi partea componentă a unui vestit ciclu chinez, legată, într-un fel, de X.”
Întrebarea are o structură destul de complicată şi la prima vedere este greu de luat. Însă dacă vă uitaţi doar la întrebarea finală, o să vedeţi că se cere elementul unui vestit ciclu chinezesc. Cel mai renumit ciclu chinezesc este horoscopul oriental. Dintre animalele ce populează acest horoscop, care ar avea obiecte legate de el, primul care vine în gând este şoarecele / şobolanul şi capcana de şoareci. Capcana de şoareci are o oarecare legătură cu vânătoarea şi cu ajutorul multor capcane de şoareci într-adevăr poate fi arătată reacţia în lanţ.

Răspuns: „Anul şobolanului/şoarecelui. X este capcana pentru şoareci.”
5. Teme abordate mai frecvent

Cu timpul veţi observa că lucrările unor anumiţi autori se bucură de o popularitate mai mare la autorii de întrebări. De exemplu, i-aşi menţiona pe Eminescu, Bulgacov, Dumas. Sigur, jucătorii trebuie să cunoască foarte bine opera lor.

Întrebare: „În fizică, constanta „c” semnifică viteza de propagare a luminii (a undelor electromagnetice) în vid şi este egală cu 299 792 458 metri pe secundă. Este binecunoscut faptul că, datorită distanţelor mari ce despart stelele, lumina lor ajunge cu o mare întârziere. Astfel, distanţa de la Proxima Centauri (cea mai apropiată stea) este parcursă de lumină în 4,2 ani, iar de la centrul Căii Lactee – în 26 000 ani. Acest fenomen, de latenţă a imaginilor venite de la distanţe mari, a fost descris foarte frumos într-o operă clasică a poeziei române din secolul XIX, care foloseşte fenomenul ca o metaforă lirică. Scrieţi, vă rog, orice strofă din poezia respectivă.”
Nu este o problemă să stabilim opera clasică a poeziei române din sec. XIX care descrie fenomenul. Pentru unele echipe, însă, a fost problematic să scrie o strofă întreagă din poezia „La steaua”.

Răspuns: „La steaua care-a răsărit / E-o cale-atât de lungă, /Că mii de ani i-au trebuit /Luminii să ne-ajungă.”
Trebuie de ţinut cont de faptul că, în cadrul jocurilor la campionatele internaţionale, nimerim în alt mediu cultural. De exemplu, în CGK-ul rusesc, autorii preferaţi sunt Puşkin, fraţii Strugaţkii, Ilf şi Petrov. Şi chiar dacă o echipă nu intenţionează să participe la astfel de competiţii, nu se ştie niciodată…

Întrebare: „Acest şir este compus din următoarele şase denumiri: „Hotelul „La alpinistul decedat”, „Stalker”, „Vrăjitorii”, „Ziua eclipsei”, „E greu să fii zeu” şi „Tentaţiile lui B.”. Pe teritoriul post-sovietic, pentru persoanele de vârstă medie semnificaţia acestei liste este evidentă. Nu vă întrebăm care este ea, spuneţi-ne cu ce denumire s-a completat această listă în anul 2006, sugerându-vă că apariţia acestei denumiri noi are o oarecare legătură cu numele de familie a unei jucătoare de CUC din Liga C?”
Sigur, pentru a răspunde la această întrebare, trebuie identificat şirul. Şi dacă vă dumiriţi că este vorba despre ecranizările cărţilor fraţilor Strugaţkii, cu puţin noroc în echipă poate fi vre-o persoană care urmăreşte noutăţile pieţei cinematografice ruse.

Răspuns: „Lebedele urâte”. A fost enumerată lista ecranizărilor romanelor Fraţilor Strugaţkii, care recent a fost completată cu acest film. Regizorul filmului este Constantin Lopuşanskii.
6. Reconstituirea contextului cultural

Nu totdeauna întrebările de CUC conţin toată informaţia necesară pentru a găsi răspunsul. Uneori este nevoie de a utiliza informaţii suplimentare. La întrebările bine, aceste date sunt binecunoscute.
Întrebare de Marcel Spătaru: „În anul 1961 studioul Moldova-Film a produs filmul “Omul care merge după soare”, în regia lui Mihail Calic. Este un film despre un copil care vrea sa afle unde ajunge soarele şi cutreiera în acest scop străzile Chişinăului. Deşi filmul nu avea nici o tenta politica, era plin de voie buna si de soare, al II-lea secretar al CC al PC al Moldovei a criticat aspru filmul, probabil chiar înainte de a-l vedea. Explicaţi reacţia secretarului comunist.”
Pentru a putea răspunde la această întrebare, este nevoie de a cunoaşte contextul politic al perioadei respective şi antagonismul Uniunii Sovietice faţă de occident.

Răspuns: „Daca omul merge după soare înseamnă ca el merge spre… VEST.”
Tehnica discutării – procedee mai puţin cunoscute

1. Scăpaţi de tot ce-i în plus

Foarte des în textul întrebării este multă informaţie care nu se referă la întrebarea propriu-zisă şi nu ajută la găsirea răspunsului. Este foarte important ca jucătorii să poate înţelege, care informaţie din întrebare este esenţială, şi care – nu.

Întrebare: „Unul dintre cei mai controversaţi, dar şi premiaţi autori de science fiction din SUA, Harlan Ellison, era binecunoscut pentru tendinţa sa de a contraria cititorii, ceea ce, de altfel, nu afecta calitatea literară excepţională a textelor sale. Chiar şi denumirile povestirilor sale aveau scopul de a impresiona puternic. Printre cele mai populare povestiri menţionăm „Căieşte-te, Arlechin!, a spus omul Tic-Tac", „Fiara care-şi striga iubirea spre inima lumii" şi „Eu văd un om stând pe scaun, iar scaunul muşcându-l de picior". Una dintre cele mai renumite şi premiate povestiri ale sale descrie situaţia disperată şi fără de scăpare a ultimului om de pe Pământ care este torturat de maşinile ce au distrus omenirea. Această povestire se numea „Eu nu am gură şi trebuie …". Continuaţi titlul povestirii.”
Din textul întrebării esenţială este  afirmaţia despre obiceiul lui Ellison de a impresiona cu denumirile povestirilor, şi informaţia despre povestirea, denumirea căreia trebuie continuată. Trebuie găsită o denumire care ar purta o încărcătură puternică emoţională şi ar transmite situaţia fără de ieşire a eroului povestirii.

Răspuns: „… să strig.” De altfel, Ellison a avut totdeauna o influenţă puternică asupra cinematografului. Astfel, unul dintre creatorii filmului „Matrix” a recunoscut că scena când lui Neo îi dispare gura a fost inspirată din denumirea acestei povestiri.

2. Căutaţi simplul în complex

Procedeul este similar celui precedent. Uneori este suficient să înţelegeţi că întrebarea nu este atât de complicată pe cât pare.

Întrebare: „Într-un război s-au ciocnit culorile neagra, roşie, verde şi alba. Câmpul pe care s-a petrecut totul, era de asemenea negru. Pe măsură ce ele se băteau, acţiunea se deplasa de-a lungul câmpului, lăsând peisajul complet  schimbat. Dar ce anume a fost rezultatul acestor ciocniri.”

Sigur, prima idee se referă la crearea unei noi naţiuni sau alianţe. Însă trebuie de ţinut minte că nu suntem la examenul de istorie şi să încercăm să mai căutam alte variante.

Răspuns: „Un covor tradiţional moldovenesc. Războiul e de ţesut, câmpul negru e urzeala, iar culorile sunt ale aţelor folosite la împletitul covorului.”
3. Real sau imaginar?

Uneori este destul de dificil de a înţelege dacă în întrebare se face referinţă la lumea reală sau la lumea imaginară (a cărţilor, filmelor, etc.). Însă fără a înţelege aceasta, este imposibil de a răspunde la întrebare.

Întrebare: „Primul a condus 6 războaie de independenţă, fiind preşedinte oficial a 4 state. În campaniile sale, a parcurs 123 mii de km, mai mult ca Columb şi da Gama luaţi împreună. Este unul dintre puţinele persoane, în cinstea căruia a fost numit un stat. Nu a avut copii. Al doilea a condus 32 de războaie, fiind de partea liberalilor. S-a născut cu ochii deschişi şi în cămaşă. Poate anume acestui fapt i se datora norocul ce l-a însoţit totdeauna - unica rană primită şi-a făcut-o cu propria mână. A avut 17 copii de la 17 femei diferite. Numiţii pe primul şi al doilea, ştiind că al doilea este inspirat de primul.”
Primul poate fi identificat destul de uşor – într-adevăr, în cinstea la puţine persoane au fost numite state. Al doilea, însă, este mult mai dificil de găsit. Şi dacă nu reuşiţi la timp să înţelegeţi că este vorba de un personaj imaginar – nu veţi putea lua întrebarea.

Răspuns: „Simon Bolivar şi Colonelul Aureliano Buendia. Simon Bolivar a fost preşedinte în Venesuela, Columbia, Bolivia şi Peru. Colonelul Aureliano Buendia este unul dintre eroii romanului „Un secol de singurătate” de Gabriel Garcia Marquez, care, de altfel, este recenzat pe pagina web www.cuc.md. Scriind despre el, Marquez s-a inspirat din viaţa lui Bolivar.”
4. Ridicaţi-vă deasupra planului

Principalul lucru care deosebeşte CUC-ul de o banală victorină este aceea, că răspunsurile de CUC trebuie să fie neaşteptate, uneori chiar paradoxale. Sigur, nu toate sunt aşa, însă foarte multe. Acest lucru trebuie ţinut în minte la analiza întrebărilor, şi uneori pentru a da răspunsul este nevoie de a „ieşi” din mulţimea de versiuni sugerate de întrebare, şi de a căuta în afara lor. Un exemplu de astfel de întrebare este acea cu războiul de ţesut. Sau iată alt exemplu.

Întrebare de Marcel Spătaru: „În 1860 la Londra sute de oameni au fost invitaţi personal la o ceremonie de scăldare a leilor albi in Tower. O mare mulţime a invadat atunci Towerul pentru a vedea scăldarea leilor albi. Atenţie întrebarea: în ce zi a anului 1860 s-a anunţat acest grandios eveniment?”
Încercările de a vă aminti careva evenimente memorabile din anul 1860 sau de a vă aminti sărbătorile oficiale britanice, legate de scăldarea leilor albi în Tower nu vor da nici un rezultat. Însă data, la care a fost jucată această întrebare, i-a ajutat pe mulţi să se ridice asupra planului versiunilor obişnuite.

Răspuns: „1 aprilie.”
5. Sugestia lipsă

Cât n-ar părea de ciudat, deseori luarea unei întrebări se datorează nu informaţiei incluse în întrebare, ci informaţiei lipsă. De aceea, când vă pare că din întrebare lipseşte o informaţie esenţială sau că în locul unui cuvânt putea fi utilizat altul, mult mai potrivit, înseamnă că întrebarea a fost construită aşa pentru a nu fi prea simplă.
Întrebare: „Printre ordinele religioase medievale cele mai cunoscute sunt: ordinul Dominican, ordinul Franciscan, ordinul Hospitalierilor sau a cavalerilor de pe Malta, ordinul Cruciaţilor, ordinul Mercedarian sau a cavalerilor Sfântului Eulalia. Unele dintre aceste ordine erau călugăreşti, altele - cavalereşti. Este incontestabilă influenţa pe care ele au avut-o asupra vieţii religioase, politice şi culturale ale evului mediu. În anul 1119, Hugo de Payen a înfiinţat, împreună cu alţi 8 sau 9 cavaleri, un ordin, care se numea "Cavalerii săraci ai lui Hristos şi ai …". Continuaţi denumirea ordinului.”
Dacă analizăm lista ordinelor enumerate, vom observa imediat că practic cel mai cunoscut ordin medieval, ordinul templierilor, a fost omis. Aceasta este o sugestie suficientă pentru a stabili direcţia de căutare. Rămâne doar ca cineva din echipă să-şi amintească, în care templu anume au decis Hugo pe Payen şi colegii săi să înfiinţeze ordinul.

Răspuns: „… templului lui Solomon.” Acest ordin este mai cunoscut sub denumirea Ordinul cavalerilor templieri.”
6. Forma formei

După cum am menţionat anterior, pentru a răspunde corect, este necesar de a se reţine forma în care a fost pusă întrebarea. Însă uneori chiar în forma întrebării poate fi ascunsă o sugestie.

Întrebare: „Ascultaţi următorul şir: Jim Morrison – 3 iulie 1970; Jimi Hendrix – 18 septembrie 1970; Janis Joplin – 4 octombrie 1970. Atenţie, întrebarea: de ce?”
Dacă nu cunoaşteţi bine biografia acestor legende ale rockului, va fi complicat să înţelegeţi ce evenimente s-au petrecut cu ei în 1970 şi să răspundeţi la întrebare. Variante sunt o mulţime – au primit acelaşi premiu, au ajuns în topurile audienţei, au avut concerte în acelaşi oraş, etc. Însă întrebarea „de ce” solicită un răspuns mai specific, iar majoritatea variantelor menţionate anterior sau generează răspunsuri de genul „fiindcă cântau bine”, dau solicită cunoştinţe prea aprofundate. Însă dacă presupunem că şirul din întrebare include datele morţii lor, atunci imediat ne amintim despre „boala” profesionistă a muzicienilor şi răspunsul se generează pe dată.

Răspuns: „Droguri sau supradozare. Se presupune că ei toţi au murit din cauza consumului excesiv de droguri în diverse forme.”
Cel mai complicat

Cel mai greu lucru în timpul jocului este alegerea versiunii corecte din multiplele variante de răspuns, generate de echipă. Din această cauză, capacitatea de a alege din mulţimea de versiuni pe acea corectă şi este indicatorul calităţii jocului unei echipe. Pentru a mări capacitatea de a selecta versiunile corecte, urmaţi câteva reguli simple.

1. Gândiţi ca autorul

De regulă, persoana care scrie o întrebare, o scrie fiindcă-i ea i-a părut interesantă. Jucătorii experimentaţi cunosc această senzaţie de corectitudine a versiunii propuse (să o numim „declic”). Sigur, fiecare echipă reacţionează diferit la aceeaşi întrebare, pentru unii declicul este foarte puternic, alţii nu-l simt deloc, şi foarte des veţi simţi declicuri false. Însă cu timpul veţi învăţa să deosebiţi declicurile false de cele adevărate.

Întrebare: „Cu toţii ştim ca daca vedem in faţa noastră mai mulţi omuleţi verzi, atunci trebuie să ne adresăm la psihiatru sau trebuie să ne lăsăm de băut. Dar ce sfătuieşte legea, în caz ca vedem în faţa ochilor un singur omuleţ verde?”

Variante pot fi foarte multe, însă declicul la răspunsul corect este, de regulă, foarte puternic.


Răspuns: „Să trecem strada.”
2. Factori externi

Deseori întrebările, pentru a fi răspunse, solicită de la echipe să ţină cont şi de factorii externi. Aceasta se poate referi la dată, locul petrecerii jocului, vre-un eveniment cu ocazia căruia se face jocul, etc.


Întrebare: „Ce se primeşte, dacă se adună împreună Johnny Depp, Juliette Binoche, Alfred Molina, Judi Dench şi Carrie-Anne Moss? La această întrebare poate să vă ajute dacă ştiţi că Johny Depp a recedivat în aceasta...”

Este evident că e vorba despre un film, însă e greu reuşeşti într-un minut să-ţi aminteşti filmul în care ei au jucat împreună. În schimb, dacă ţii cont de aceea că la începutul rundei respective organizatorii au servit toate echipele cu ciocolată, răspunsul vine de la sine.

Răspuns: „Chocolată. Toţi aceşti actori au jucat în filmul „Chocolat” de Lasse Hallstrom. Johny Depp a jucat, de asemenea, în filmul „Charlie şi fabrica de chocolată”.
3. Cel mai cunoscut element

Când urmează a se alege din un şir de elemente şi nu există posibilităţi de înlăturare a acelor incorecte, urmează a se alege cel mai cunoscut din şirul respectiv.

Întrebare: „Trecătoarea maritimă Oresund sau Sound sau Zund, este una dintre cele mai aglomerate trecători maritime contemporane, importanţa căreia a început să crească încă din secolul 13. Această trecătoare este păzită pe un mal de oraşul Helsignør, pe alt mal ce se află în altă ţară, de oraşul Helsingborg. Castelul Kronborg, care se află lângă Helsignør, a fost construit în perioada 1574 – 1585 pe malul trecătorii. Acest castel, pe lângă amplasarea strategică pe care o are, este poate şi mai renumit pentru o operă dramatică, acţiunea căreia se desfăşoară în acest castel. Numiţi ţara, unde el se află.”
Pentru răspuns, este suficientă referinţa la o operă dramatică, acţiunea căreia se derulează într-un castel. Cea mai cunoscută piesă cu castele este, de sigur, „Hamlet”. Restul este simplu.

Răspuns: „Danemarca. Zundul este trecătoarea care desparte Danemarca de Suedia. Acţiunea piesei „Hamlet” are loc în castelul Kronborg, numit şi Elsinor.”
4. Suport şi încredere

La CUC, adoptarea colectivă a deciziilor privind răspunsul final are, de regulă, urmări catastrofale. Selectarea răspunsului trebuie, de regulă, să intre în atribuţiile unei singure persoane, în majoritatea cazurilor, căpitanul. Însă trebuie de înţeles, la ce presiune psihologică este supusă această persoană. Răspunsurile corecte, date de el, sunt acceptate de regulă de echipă ca ceva de la sine înţeles, pe când orice eroare este interpretată ca greşeala lui personală – doar echipa a generat răspunsul corect, iar de la ea mai mult nu se cerea nimic. Aşa o atitudine nu este chiar corectă.

De aceea, căpitanul echipei urmează a fi susţinut de către membrii echipei. Jucătorii care consideră că au versiunea corectă, trebuie să insiste asupra ei, pentru a convinge restul membrilor echipei şi în special pe căpitan despre corectitudinea ei. Căpitanul trebuie convins despre corectitudinea versiunilor, însă prin argumente, nu prin emoţii. La rândul lor, membrii echipei trebuie să aibă convingerea că orice argumente raţionale vor fi auzite şi luate în consideraţie. Dacă nu e aşa, trebuie de gândit la schimbarea căpitanului.

Pentru adoptarea deciziei, căpitanului trebuie de lăsat câteva secunde la finele discuţiei, în cadrul cărora el va putea lua o decizie cumpătată. Însă aceasta nu înseamnă că în secunda 50 toţi trebuie să tacă şi să-l privească cu expresia datoriei împlinite pe căpitan, cum acesta încearcă chinuitor să aleagă din mulţimea de versiuni una plauzibilă. El trebuie ajutat, dar foarte atent. La rândul său, căpitanul poate să întrebe părerea unor membri a echipei, însă decizia oricum este primită de către el.
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