Mniej wiecej na 45 minut przed planowang godzing
prezentaciji przynajmniej jeden z cztonkdw zespotu
powinien zameldowac sie z nieudekorowanq strukturg
w Rejonie Pomiaru, gdzie Sedzia Pomiaru skonftroluje jej
parametry pod kgtem zgodnosci z wymogami opisanymi
w tresci Problemu. Jedli juror wykryje jakie§ uchybienia
- w miare mozliwosci czasowych zezwoli druzynie na
dokonanie poprawek. Nastepnie, wreczy uczestnikom
torbe podpisang nazwq zespotu, poprosi ich o wtozenie
don konstrukcji, po czym zaplombuje jg zszywaczem,
przypinajgc uzupetniong przez siebie Liste Sedziego
Pomiaru. Druzyna moze zabra¢ z Rejonu Pomiaru torbe
ze strukturg nie wezesniej niz na 30 minut przed wystepem.

Na okoto 30 minut przed planowq porg spektakiu
zespodt powinien stawic sie w Rejonie Przedscenicznym
wraz z trenerem, wszystkimi elementami rozwigzania
i potrzebng dokumentacjq. Uczestnicy winni dostarczyé
Formularz Identyfikacyjny Druzyny, Formularz Pomocy
z Zewngtrz, Formularz Kosztéw, 4 kopie Formularza Stylu,
4 kopie Listy Wymaganych Elementéw oraz uscislenia
druzynowe (o ile grupa takie ofrzymata). Sedzia Sceny
zweryfikuje, czy dokumenty wypetniono prawidtowo,
obejrzy znak cztonkowski i obuwie zawodnikdw, a takze
upewni sie, czy rekwizyty oraz scenografia spetniajg
wymogi bezpieczenstwa i czy niczego nie uszkodzg
(zwtaszcza podtogi). Juror odnotuje, czy spektakl i Styl
majg by¢ oceniane rowniez po zatamaniu sie struktury,
odpowie na ewentualne pytania, objasni trenerowi
procedure odbioru punktacji ,surowej”, a na koniec
poleci cztonkom zespotu otwarcie zszytej torby i wyjecie
zen konkursowej konstrukcji. Odtqd uczestnicy mogg
natozy¢ na strukture zwierzece dekoracje w dowolnej
chwili — nawet jeszcze przed rozpoczeciem prezentacii.
Sedzia Sceny odda formularze druzyny Sedziemu Czasu
albo Asystentowi Kapitana Problemu, ktéry przekaze je
pozostatym jurorom. Wtedy grupa otrzyma okoto 3 minut
na przeniesienie sie z Rejonu Przedscenicznego
do Rejonu Sceny, przylegajacego do miejsca wystepu
— W czym mogq jg wspomagac osoby z zewnatrz.

W Rejonie Sceny zespdt powita Sedzia Czasu.
Udzieli on ostatnich wyjasnien co do miejsca konkursu
i w razie potrzeby odpowie na pytania. Jesli uczestnikom
w naktadaniu odwaznikéw bedzie pomagacé osoba
dorosta (w | lub Il grupie wiekowej), trzeba to zgtosi¢
Sedziemu Czasu na tym etapie. Dorosty pomocnik musi
od teraz stale towarzyszy¢ druzynie — az do zakohczenia
prezentaciji. Sedzia przypomni, ze dla juroréw musi by¢
wyraznie widoczne, ze to zawodnicy wybierajg ciezary
oraz w istotny sposdb (przynajmniej w 50%) uczestniczg
w ich naktadaniu. Nastepnie sedzia poprosi trenera
i cztonkdéw zespotu niebiorgcych udziatu w spektaklu
(iezeli tacy sq), zeby usiedli na wskazanych miejscach.
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Od tego momentu nikt nie moze juz pomdc grupie,
dopdki nie zakonczy ona swojego wystepu.

Sedzia Czasu zaanonsuje druzyne publicznosci
i poprosi widzéw o wytgczenie telefondw komadrkowych
oraz innych urzqdzen, ktére mogtyby zaktdcié prezen-
tacje. Poinformuje tez, czy zespdt zgodzit sie na uzycie
kamer wideo i/lub aparatéw z fleszem — oraz czy zamierza
uzy<¢ Swiatet stroboskopowych. Nastepnie zapyta, czy
jurorzy i druzyna sq gotowi — a gdy powie ,Czas start!”,
zacznie by¢ odmierzane 8 minut, w ktdérych musi zmiescic sie
rozstawienie rekwizytéw, obcigzanie struktury, pokaz
rozwigzania i elementow Stylu. W okresie tym na scenie
wolno przebywac wytqcznie sedziom, uczestnikom oraz
— ewentfualnie — dorostemu pomocnikowi zespotu.

Po rozpoczeciu pomiaru czasu wystepu, druzyna
przedstawi oryginalny spektakl, w ktérego fabute
wpleciony bedzie test struktury pod kgtem udzwigniecia
jak najwiekszego ciezaru. Zawodnicy najpierw ustawiq
na testerze konstrukcje w przebraniu zwierzaka, potem
»nhakarmig” zwierze — umieszczajgc na strukturze trzy
przedmioty wyobrazajgce pokarm, pdzniej usung
z konstrukcji zwierzece dekoracje, pokarm pozostawiagjgc
na miejscu, a nastepnie zaczng naktadaé¢ na nig
sportowe odwazniki, zapewnione przez organizatoréw.

Wystep skonczy sie albo wtedy, gdy zespdt sam
ogtosi koniec prezentaciji, albo po uptywie 8 minut, gdy
Sedzia Czasu przerwie spektakl stowami ,,Koniec czasu”.

Po wystepie jurorzy wszystkie fragmenty zniszczonej
konstrukcji (lub catq strukture, jezeli sie nie potamata)
zwrdcq w torbie do Rejonu Pomiaru — na wypadek, gdyby
potrzebna okazata sie dodatkowa lub ponowna konfrola.
Sedziowie Problemu i Sedziowie Stylu porozmawiajq
z uczestnikami o pokazanym przez grupe rozwiqzaniu;
mogqg réwniez poprosi¢ o demonstracje jakichs jego
elementéw i zada¢ zawodnikom kilka pytan. Druzyna
moze tez sama zwrdci¢ uwage jury na to, co uznaje
za atuty zakonhczonej przed chwilg prezentacii.

Grupa musi uprzqtngé ewentualny batagan,
tak aby pozostawi¢ miejsce wystepu czyste i suche dla
nastepnego zespotu. Moze jej w tym dopomadc kazdy.

Po pewnym czasie Sedzia Punktaciji zapisze na
tablicy, ze punktacja ,,surowa” gotowa jest do odbioru
przez trenera. Wowczas, w przerwie miedzy wystepami
konkursowymi, frener moze omoéwi¢ owq punktacje
z Kapitanem Problemu, a w ciggu kolejnych 30 minut
zgtosi¢c mu swoje watpliwosci i/lub pytania.

-- Dan Semenza,
Miedzynarodowy Kapitan Problemu

-- Grzegorz Kucharski,
Krajowy Kapitan Problemu



