Krakoéw, 6 pazdziernika 2017 .

Regulamin gier edukacyjnych w ramach kategorii druzynowej konkursu
"Lekcja historii i sztuki z Jackiem Kaczmarskim"'
dla uczniow szkot sSrednich w roku szkolnym 2017/2018.

I. Zasady ogolne

1. W grach bierze udziat od 4 do 8 czteroosobowych druzyn, sformutowanych z uczniow szkoét
srednich.

2. Gry odbywaja si¢ w dniu 10 listopada w Krakowie w ramach kategorii druzynowej konkursu
"Lekcja historii 1 sztuki z Jackiem Kaczmarskim".

3. Motywem przewodnim gier jest utwor "Limeryki o narodach" Jacka Kaczmarskiego.

4. Podczas gier sprawdzana bedzie pamigé, refleks 1 umiejgtnos¢ wspolpracy w grupie oraz
wiedza uczestnikOw na temat:
- utworu "Limeryki o narodach",
- historii, przebiegu i genezy konfliktow mi¢dzynarodowych, do ktoérych aluzje znalazty si¢
w utworze "Limeryki o narodach",
- panstw i narodéw, do ktorych nawigzanie znajduje si¢ w utworze "Limeryki o narodach"
(w tym: wiedza ogdlna nt. ich potozenia, kultury, tradycji, kuchni, cech charakterystycznych).

5. Kategori¢ druzynowg konkursu wygrywa druzyna, ktora wezmie udziat we wszystkich grach,
przeprowadzonych w ramach kategorii i tacznie uzyska najwieksza liczbe punktow.

6. Nagroda glowna w kategorii druzynowej konkursu sa vouchery na wycieczki zagraniczne dla

cztonkow zwycieskiej druzyny i ich opiekuna.

II. Kalambury

1.
2.

Prowadzacy, w drodze losowania, ustala kolejno$¢ wystepow druzyn.

Zadaniem kazdej druzyny jest zaprezentowanie pozostalym druzynom, w formie pantomimy
(bez uzycia stow, ani innych dzwigkdéw), hasta, wylosowanego dla tej druzyny przez
prowadzacego. Hastem moze by¢ zwrotka piosenki "Limeryki o narodach" albo stowo lub
sformutowanie, zwigzane tematycznie z trescig tego utworu, np. nazwa panstwa, narodu,
konfliktu lub przywddcy lub inne charakterystyczne stowo lub sformulowanie, wystepujace
W utworze.

Druzyna do wystepu pantomimicznego moze wytypowac swojego przedstawiciela lub
przedstawicieli; moze tez wykona¢ pantomim¢ wspdlnie.

Jezeli haslo prezentowane przez druzyn¢ zostanie odgadniete przez ktora$ z pozostatych
druzyn, punkty otrzymuje zaré6wno druzyna prezentujaca hasto, jak i ta, ktora podata jego
prawidtowe brzmienie.

Jezeli hasto prezentowane przez druzyn¢ nie zostanie odgadnigte w czasie ustalonym na
poczatku gry przez prowadzacego, zadna z druzyn nie otrzymuje punktow.



I11.

6. Druzyny prezentujg hasta na przemian, w kolejnosci ustalonej przez prowadzacego.

7. Kazda druzyna prezentuje jednakowg liczbe¢ haset.

8. Gre¢ wygrywa druzyna, ktora zdobedzie najwigksza liczbe punktow.

9. W przypadku remisu nastepuje dogrywka pomiedzy druzynami o najwigkszej liczbie puktow,
polegajaca na tym, ze ich zadaniem jest odgadni¢cie hasta, zaprezentowanego im przez inng
druzyne, wskazang przez prowadzacego.

Komplementary

1. Prowadzacy dzieli druzyny na dwa rownej wielkosci zespoty, z ktorych kazdy ztozony jest
z co najmniej 2 druzyn.

2. Zespoly rywalizuja ze soba, natomiast druzyny, ktore znajda si¢ w jednym zespole, powinny
ze sobg wspolpracowac.

3. Prowadzacy kazdemu zespotowi przydziela jednakowy zestaw tabliczek w ten sposob, ze
kazdej osobie zostaje przydzielona jedna tabliczka, ktéra, w ramach zestawu, jest
niepowtarzalna.

4. Tabliczki wchodzace w sktad zestawu dzielg si¢ na dwa typy: A i B.

5. Kazda tabliczka typu A zawiera dwa nastgpujace po sobie limeryki z piosenki "Limeryki
o narodach".

6. Kazda tabliczka typu B zawiera liczb¢ oraz maksymalnie kilkuzdaniowa informacj¢ nt.
konfliktu lub panstwa, biorgcego udzial w konflikcie, wspomnianym w utworze "Limeryki
o narodach". Nie pojawiaja si¢ tam jednak ani oficjalne nazwy panstw, ani nazwy konfliktow,
identyfikujace je w sposdb oczywisty sposob.

7. Zadanie kazdego zespotu jest trojetapowe.

8. Na pierwszym etapie czlonkowie kazdego zespotu musza potaczy¢ si¢ w pary w ten sposob,
aby kazda osoba z tabliczkg typu A byla w parze z osoba z tabliczka typu B, taka, aby
tabliczki te do siebie pasowaty, np. aby tabliczka typu A, zawierajaca limeryk o konflikcie
izraelsko-palestynskim potaczona zostala z tabliczkg typu B, zawierajaca informacje
0 wybranym przywodcy Izraela.

9. Na drugim etapie wszystkie pary w danym zespole musza uszeregowac si¢ tak, aby limeryki
zapisane na tabliczkach typu A nastgpowaly w kolejnosci takiej, w jakiej wystepuja
W piosence.

10. Na trzecim etapie zadaniem uczestnikow zespolu bedzie odczytanie i1 przedstawienie
prawidtowej kolejnosci liczb, zawartych na tabliczkach typu B, ktora to kolejnos¢ wyniknie
z etapow pierwszego i drugiego.

11. Liczby utozone w odpowiedniej kolejnosci utworza hasto.

12. Gre wygrywa zespol, ktory jako pierwszy przedstawi prawidlowe hasto.

13. Punkty otrzymuja wszystkie druzyny, wchodzace w sktad zwycigskiego zespotu.

14. W sytuacji, je$li w grze brataby udzial nieparzysta liczba druzyn, 1 druzyna (chetna lub



wybrana w drodze losowania) zostanie podzielona na p6t i otrzyma, po wygranej ktorego$
zespohu, potowe normalnej liczby punktoéw przewidzianych za zwycigstwo.

IV. Morderczy Quiz

1.

NN

9.

Prowadzacy zadaje druzynom pytania, sprawdzajace wiedz¢ na tematy podane w rozdz. I pkt
4 niniejszego regulaminu.

Prawo do udzielenia odpowiedzi na zadane przez prowadzacego pytanie uzyskuje druzyna,
ktora jako pierwsza zglosi si¢ do odpowiedzi 1 zostanie po tym wywolana przez
prowadzacego.

. Druzyna zgtasza si¢ do odpowiedzi przez nacis$nigcie przydzielonego jej przycisku.

. Druzyna po zgloszeniu si¢ ma jedng szans¢ na udzielenie odpowiedzi, ale zarowno przed

zgloszeniem, jak i po zgloszeniu si¢ moze si¢ naradzac.

. Zaudzielenie prawidtowej odpowiedzi druzyna otrzymuje punkty w liczbie, okreslonej przez

prowadzacego w momencie zadawania pytania.

. Po udzieleniu przez jedna druzyn¢ btednej odpowiedzi, ma prawo zglosi¢ si¢ inna druzyna.

Woéwcezas za poprawng odpowiedz otrzymuje ona punkty w liczbie rownej potowie liczby
punktow pierwotnie mozliwych do zdobycia za dane pytanie.

. Za udzielenie blednej odpowiedzi kazda druzyna otrzymuje punkty ujemne w liczbie réwnej

potowie liczby punktéw pierwotnie mozliwych do zdobycia za dane pytanie.

Po udzieleniu btgdnych odpowiedzi przez dwie kolejne druzyny, prowadzacy czyta
prawidtowg odpowiedz 1 przechodzi do kolejnego pytania.

W przypadku niezgloszenia si¢ przez zadng z druzyn, prowadzacy czyta prawidlowa
odpowiedz i przechodzi do kolejnego pytania.

10. Gra konczy si¢ po uplywie czasu okre§lonego na poczatku przez prowadzacego lub po

wyczerpaniu puli pytan.

11. Gr¢ wygrywa druzyna, ktora zdobedzie najwicksza liczbe punktow.

V. Art-Calambours

1.

Prowadzacy wyswietla druznom kolejne elementy obrazu, bgdacego ilustracja do ktoregos
z limerykow, zawartych w piosence "Limeryki o narodach".

. Zadaniem druzyn jest jak najszybsze odgadni¢cie, o ktory limeryk chodzi.

. Prawo do udzielenia odpowiedzi na zadane przez prowadzacego pytanie uzyskuje druzyna,

ktéra jako pierwsza zglosi si¢ do odpowiedzi 1 zostanie po tym wywolana przez
prowadzacego.

. Druzyna zglasza si¢ do odpowiedzi przez nacisnigcie przydzielonego jej przycisku. Druzyna

moze naradzac si¢ tylko przed nacisnigciem przycisku.

. Druzyna po zgloszeniu si¢ ma jedng szans¢ na udzielenie odpowiedzi i musi jej udzieli¢

bezposrednio po zgloszeniu sig.



6.

10.

Za udzielenie prawidlowej odpowiedzi druzyna otrzymuje punkty na takiej zasadzie, Zze im
mniej elementéw obrazu bedzie wyswietlonych, tym wigksza liczba punktow zostanie jej
przydzielona.

Po udzieleniu przez jedna druzyne blednej odpowiedzi, maja prawo zglasza¢ si¢ inne
druzyny.

Prowadzacy podaje prawidlowa odpowiedz i przechodzi do kolejnego obrazu w przypadku
niezgloszenia si¢ przez zadng z druzyn lub w przypadku nieudzielenia przez zadna z che¢tnych
druzyn prawidlowej odpowiedzi.

Gra konczy sie po uptywie czasu okreslonego na poczatku przez prowadzacego lub po
wyczerpaniu puli obrazow.

Gre wygrywa druzyna, ktéra zdobedzie najwigkszg liczbg punktow.

VI. Turniej Balona Towarzyskiego

1.

10.

11.

Prowadzacy dzieli druzyny na dwa rownej wielkosci zespoty, z ktorych kazdy ztozony jest
z co najmniej 2 druzyn.

Zespoty rywalizuja ze soba, natomiast druzyny, ktore znajda si¢ w jednym zespole, powinny
ze sobg wspotpracowac.

Kazdy zespot dzieli si¢ na graczy i dopingujacych w proporcjach podanych przez
prowadzacego.

Graczom z obu zespotow zalozone zostaja opaski na oczy.

Zadaniem graczy jest wkopanie lub wrzucenie do bramki balona, wrzuconego na boisko
przez prowadzacego.

Gracze moga by¢ instruowani przez dopingujacych ze swojej druzyny hastami,

przydzielonymi przez prowadzacego, a oznaczajacymi — na potrzeby gry — komendy:

nmn

"prawo", "lewo", "przod", "tyl".

Gra konczy si¢ po uptywie czasu okreslonego na poczatku przez prowadzacego lub po
zdobyciu przez jeden z zespotow trojbramkowej przewagi.

Gre wygrywa zespot, ktory zdobedzie wiecej bramek.
Punkty otrzymuja wszystkie druzyny, wchodzace w sktad zwycieskiego zespotu.
W przypadku bezbramkowego remisu zadna z druzyn nie otrzymuje punktow.

W sytuacji, jesli w grze brataby udziat nieparzysta liczba druzyn, 1 druzyna (chetna lub
wybrana w drodze losowania) zostanie podzielona na pét 1 otrzyma, po wygranej ktoregos
zespotu, potowe liczby punktéw przydzielonych za zwycigstwo pozostatym druzynom.

VII. Czarne Historie z Jackiem Kaczmarskim

1.

Prowadzacy w lapidarny sposéb przedstawia druzynom final mrocznej historii, zwigzanej
zjednym z konfliktow miedzynarodowych, wspomnianych w utworze "Limeryki
o narodach".



. Zadaniem druzyn jest jak najszybsze odgadnigcie, o jaki konflikt i o ktéry limeryk chodzi.

. W celu dojscia do prawidlowej odpowiedzi, cztonkowie druzyn moga zadawac
prowadzacemu pytania zamknigte.

. Prowadzacy na pytania cztonkéw druzyn moze odpowiada¢ "tak" lub "nie".
. Punkty zdobywa druzyna, ktora jako pierwsza wskaze wtasciwa odpowiedz.

. Gra konczy si¢ po uplywie czasu okreslonego na poczatku przez prowadzacego lub po
wyczerpaniu puli zagadek.

. Gre wygrywa druzyna, ktora zdobedzie najwicksza liczbe punktow.



