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Tresci z ,Kompendium Odysei Umystu” chronione sg prawem autorskim. Wolno rozsytac je wytacznie cztonkom druzyn(y) oraz trenerom reprezentujacym
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préb rozwigzania niniejszego zadania.



Problem 1 — Grupy wiekowe: |, II, lll & IV

TURBOZAGADKA

WPROWADZENIE

Ucieczka jako wyzwanie dla wyobrazni. Ucieczka jako okazja do wspétpracy. Ucieczka jako problem do rozwigzania.
Wszystko to pod presjq czasu. Jakze odysejowa w duchu jest zabawa w escape roomach! Historia tej zaskakujacej rozrywki
jest stosunkowo mtoda. Pierwsze nowoczesne ,,pokoje zagadek” powstaty w Japonii w 2007 roku, inspirowane klasycznymi
grami komputerowymi z gatunku ,wskaz i kliknij” z lat 80. ubiegtego wieku. Innowacyjna idea btyskawicznie znalazta
amatoréw, promotordw i nasladowcow - i rozprzestrzenita sie po catym Swiecie. A gdyby tak do tamigtowek i wskazéwek
dodac trybiki i pojazdziki? Czy wyjdzie z tego totalny odjazd? To dopiero turbozagadka!

Jesli czujecie, ze dla was rdzne napedy to nie sekret, cho¢ rézne sekrety to naped; jezeli nie chcecie da¢ zamknac sie
w schematach i lubicie odkrywa¢ tajemnicze miejsca - rozpracujcie niniejsze zadanie i pokaicie, ze nie ma sytuagji
bez wyjscia, gdy kluczem jest kreatywnos¢...

A. ZADANIE

Zespot powinien przygotowac i pokazac spektakl o perypetiach grupy postaci, ktdre pragna opusci¢ pewng tajemnicza
przestrzen - dziatajaca na zasadzie ,, pokoju zagadek”. Zeby sie to udato, jeden lub kilka skonstruowanych przez druzyne
pojazdow musi zaliczyc cztery réznorodne wyzwania —iw ten sposdb doprowadzi¢ do ujawnienia po kolei czterech wskazowek.
Rozpracowujac je jedng po drugiej, bohaterowie ostatecznie zdotaja wydostac sie z zamkniecia i odkry¢, na czym polega
tajemnica zagadkowego miejsca.

Nacisk tworczy nalezy potozy¢ na fabute i efektownos¢ prezentacji; na jakos¢ wystepu; na dwa wymagane
systemy napedowe; na to, jak zaliczane sq wyzwania; na to, jak rozpracowywane s wskazowki i na tajemnice zagadkowe;j
przestrzeni.

Sedno Zadania polega na stworzeniu przedstawienia, w ktérym jeden lub wiecej oryginalnych wehikutéw
o0 zréznicowanym napedzie pokona cztery wyzwania - w tym trzy pochodzace z podanej listy i jedno wymyslone przez druzyne.
Zaliczenie kazdego z wyzwan dostarczy po jednej wskazowce - potrzebnej pewnej grupie postaci do tego, by uwolnic sie
zzagadkowej przestrzeni. Ekipa bedzie skutecznie , rozgryzac” kolejne podpowiedzi, az finalnie opusci tajemnicze miejsce
i pozna jego unikalny sekret.
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Reguty ramowe: Trenerzy i zawodnicy powinni uwaznie przeczytac ,Przewodnik Odysei Umystu 2021-2022".
Spisano w nim aktualizowane co roku zasady, ktore obowiazuja we wszystkich Problemach Dtugoterminowych -
a takze zataczono blankiety formularzy wymaganych na kazdym konkursie. Niniejszego zadania nie da sie poprawnie
rozwigzac bez lektury 5. rozdziatu ,,Przewodnika”!

Uscislenia Problemu: W ,,Przewodniku Odysei Umystu” objasniono, w jakich okolicznosciach do poczatkowe;j
tresci Probleméw Dtugoterminowych mogg by¢ w trakcie roku szkolnego wydawane dodatkowe uscislenia. Uczestnicy
mog3 do 15 lutego przez elektroniczny formularz dostepny na stronie www.odyseja.org zgtaszac zapytania o poufne
uscislenia druzynowe. Organizatorzy mogaq na biezaco, zaleznie od potrzeb, zamieszczac na stronie www.odyseja.org
publiczne uscislenia powszechne. Poniewaz te ostatnie s3 wigzace dla wszystkich, we wtasnym interesie warto
regularnie zaglada¢ na wspomniang witryne internetowg przed kazdym etapem zawoddw.

Limit czasu na konkursowy wystep wynosi 8 minut. Druzyna powinna w nich zmie$ci¢ USTAWIANIE REKWIZYTOW
i przedstawienie catego rozwigzania zadania wraz z elementami Stylu. Na zawodach Sedzia Czasu uruchomi zegar,
wypowiedziawszy zwrot ,,Czas start!” - a zatrzyma albo wtedy, gdy zesp6t sam zasygnalizuje, ze spektakl dobiegt konca,
albo po uptywie dsmej minuty, przerywajac trwajaca prezentacje stowami , Koniec czasu!”.

Limit kosztéw w przypadku tego zadania wynosi 525 PLN (145 USD). Zsumowana warto$¢ wszystkich materiatow
wykorzystanych przez druzyne w rozwigzaniu przedstawianym na ocene nie moze przekroczy¢ takiej kwoty. Intencje
ograniczenia kosztéw i doktadne requty ich podliczania zapisano w ,,Przewodniku Odysei Umystu”.

Zespot przygotuje i zaprezentuje pomystowy, autorski spektakl, w ktorym pojawi(3) sie:

a. grupa postaci pragnacych wydostac sie z niezwyktego miejsca, ktore dziata podobnie jak ,,pokdj zagadek”;

b. jeden albo wiecej oryginalnych pojazdéw -z dwoma odmiennymi systemami napedowymi;

¢. cztery rézne wyzwania, ktore powinny zostac przez wehikut(y) zaliczone jedno po drugim;

d. cztery potrzebne wskazowki-uzyskiwane pojedynczo, ilekro¢ pojazd pokona ktores z wyzwan, a prowadzace
do tego, by wspomniana grupa mogta wymknac sie z zamkniecia;

e. tajemnica zagadkowej przestrzeni, ktdrg po jej opuszczeniu odkryje jedna z wymaganych postaci;

f. piecelementéw sktadajacych sie na Styl rozwigzania-w tym dwa swobodnie wybrane przez samych zawodnikéw.

Grupa postaci:

a. zostanie w spektaklu ukazana jako ekipa usitujaca wydostac sie z zamkniecia w pewnej niezwyktej przestrzeni,
ktdra w sposob umowny dziata jak ,,pokdj zagadek”. Moze to by¢ dowolne miejsce, jakie sobie wymysli druzyna.

b. musi sktadac sie z przynajmniej trzech postaci, z ktdrych jedna bedzie KREOWANA przez zawodnika przebranego
w kostium, a po opuszczeniu zagadkowej przestrzeni - odkryje pewien jej sekret. Pozostate POSTACIE mogg by
ukazane w sposdb dowolny, ale zgodny z definicjq z ,,Przewodnika Odysei Umystu” (str. 48).

Druzyna moze stworzy¢ jeden albo wiecej oryginalnych pojazdow - decyzja w tej materii nalezy do zespotu.
W kazdym wariancie do zaliczenia bedzie tyle samo wyzwarn - tyle ze wszystkie mogq ,,spocza¢” tylko na jednym wehikule
albo zostac ,rozdzielone” pomiedzy dwa lub wiecej pojazdéw. Ograniczenia s3 nastepujace:

a. Kazdy wehikut musi stanowic¢ dzieto druzyny. Moze zawiera¢ komponenty PRODUKOWANE KOMERCYJNIE - ale to,
jakiz czeqo jest zbudowany, jak jest napedzany, jak dziata i jak wyglada - musi wynikac z autorskiej koncepgji
cztonkow zespotu i by¢ rezultatem ich wtasnej pracy.

b. Kazdy pojazd - w ustawieniu takim, w jakim bedzie podrézowat - przed wyruszeniem w droge musi miescic sie
W OBREBIE PRZESTRZENI 0 podstawie kwadratu 45cm x 45cm.




8.

h.

Przez pojazd(y) pokonane zosta¢ musza w sumie cztery rézne wyzwania. Po zaliczeniu kazdego z nich, bohaterowie
spektaklu uzyskajq jedng z czterech wskazéwek, ktdre finalnie naprowadza ich na to, jak wydostac sie z zagadkowej
przestrzeni.

Przez pojazd(y) wykorzystane zostac muszq dwa osobne, odmienne systemy napedowe. Kazdy z nich musi umozliwic
zaliczenie przynajmniej jednego z czterech wymaganych wyzwan.

Zaden wehikut nie moze by¢ kontrolowany zdalnie ani zosta¢ do czego$ wezeéniej zaprogramowany. Oznacza to,
ze 7adna jego czes¢ nie moze dziata¢ w oparciu o dane wprowadzone przez druzyne do pamieci jakiegos uktadu
elektronicznego. Uzycie elementow elektronicznych nieopartych o modyfikowalng pamie¢ komputerowg jest
dopuszczalne - o ile przestrzegane s3 ramowe reguty, spisane w ,,Przewodniku Odysei Umystu”.

W przypadku druzyn z | grupy wiekowej - podczas pokonywania wyzwan pojazd nie musi by¢ SAMOWYSTARCZALNY,
ale nie moze korzystac z Sity CZtOWIEKA UZYWANEJ BEZPOSREDNIO.

W przypadku druzyn z II, 111§ IV grupy wiekowe] - podczas pokonywania wyzwan pojazd musi by¢ SAMOWYSTARCZALNY.
Oznacza to, ze nie moze korzystac z zewnetrznego wzgledem siebie Zzrddta energii, np. staczac sie z rampy,
by¢ popychany powietrzem z dmuchawy itp. Cztonkowie druzyny mogq natomiast dostarcza¢ wehikutowi energii,
zanim podejmie on prdbe zaliczenia jakiegos wyzwania. Wolno w tym celu uzy¢ narzedzi wzgledem niego zewnetrznych.

Kazdy pojazd musi dziata¢ w sposdb catkowicie bezpieczny - nikomu nie czyniac krzywdy i niczego nie uszkadzajac.

Cztery rézne wyzwania, ktore powinny zostac zaliczone przez wehikut(y):

d.

wszystkie polegaja na tym, ze pojazd musi wyruszy¢ kompletnie zza Linii Startu, nastepnie przekroczyc ja catym sobg,
po czym bezspornie dotrze¢ do Linii Wskazowki, po drodze realizujac okreslony cel.
muszg obejmowac jedno wyzwanie wymyslone przez druzyne...
...i trzy wyzwania pochodzace z ponizej listy, w tym jedno, ktore dla ekip z danej grupy wiekowej jest obowigzkowe
- oraz dwa sposrod opgji, ktore sq dla nich do wyboru. Lista wyglada nastepujaco:
(1)  Podréz po okregu [obowigzkowa dla I'i Il grupy wiekowej]
Przekroczywszy Linie Startu, pojazd pokona trase o mniej wiecej, kolistym” ksztatcie - przynajmniej czescia
zahaczajac o Linie Wskazowki - po czym dotrze mniej wiecej w to samo miejsce, skad rozpoczat podroz.
(2) Podréz,do gory podwoziem” [obowigzkowa dla Il i1V grupy wiekowej; do wyboru dla I i1l grupy wiekowej]

Przekroczywszy Linie Startu, pojazd jeden raz obrdéci sie ,do géry podwoziem” - i w takiej pozycji pokona
reszte trasy, by na koncu przynajmniej fragmentem dotrzec poza Linie Wskazowki.

(3) Podrézz holowaniem [do wyboru dla wszystkich grupy wiekowych]

Pojazd na catej trasie pociagnie za soba po podtodze jakis pozbawiony kot przedmiot - zaczynajac w catosci
zza Linii Startu, a koriczac choc czesciowo poza Linig Wskazowki. Oczywiscie nie wolno uszkodzi¢ sceny!

(4) Podrdz z tadunkiem [do wyboru dla wszystkich grupy wiekowych]

Przekroczywszy Linie Startu, pojazd pobierze z podtogi jaki$ przedmiot i przetransportuje go az za Linie
Wskazowki - tak, by i wehikut, i tadunek dotarty poza nig przynajmniej czesciowo.

(5) Podréz przez prog zwalniajacy [do wyboru dla wszystkich grupy wiekowych]
Przekroczywszy Linie Startu, pojazd wszystkimi punktami styku z podtozem przejedzie po jakim$ progu,
wysokim na minimum 5cm ponad podtoge i, dalekim” na maksimum 10cm - po czym dotrze za Linie Wskazowki.
Obiekt stuzacy za prog zwalniajacy musi dostarczy¢ druzyna.

moga zostac zaliczone w dowolnej kolejnosci - ale muszg by¢ zaliczane pojedynczo, tzn. jedno wyzwanie musi zostac
pomyslnie pokonane, zanim bedzie ujawniona przypisana don wskazowka i rozpoczeta zostanie proba zaliczenia
nastepnego wyzwania. Do kazdej misji mozna wykonac dowolnie wiele podejs¢, sposréd ktorych sedziowie wezma
pod uwage to, ktére wypadto najlepiej. Zawodnicy mogq zawsze zapytac juroréw, czy dana proba zostata zaliczona.

Pr
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Zasady requlujace zaliczanie wyzwan przez pojazd(y):

a. Przed rozpoczeciem podrdzy wyruszajacy w nig wehikut musi znajdowac sie w catosci - tj. ze wszystkimi elementami
dekoracyjnymi - przed Linig Startu (zob. Rysunek A).

b. Aby préba pokonania danego wyzwania zostata zaliczona, wehikut musi wyruszy¢ zza Linii Startu i przekroczy¢ ja
catym sobg, po drodze prawidtowo zrealizowac okreslony cel, a nastepnie dotrze¢ do Linii Wskazéwki i bezspornie
przekroczy( ja przynajmniej jakim$ swoim fragmentem. Jesli proba wypadnie pomyslnie, to grupa postaci w spektaklu
moze w dowolny sposdb poznac potrzebng wskazéwke, a ten sam albo inny pojazd moze sprébowac zaliczy¢ kolejne
wyzwanie. Jesli proba nie powiedzie sie, wskazowka nie moze zostac ujawniona, a wehikut musi ponownie sprobowac
zaliczy¢ to samo wyzwanie. Gdyby niepowodzeniem zakofczyty sie trzy pod rzad proby pokonania jednego wyzwania,
druzyna moze zdecydowac, czy zrobic kolejne podejscie, czy tez odpusci¢ dane wyzwanie, pogodzic sie z utratg punktow
w stosownej kategorii, ujawni¢ wskazoéwke i przejs¢ do proby zaliczenia nastepnego wyzwania. Opisana procedura
obowigzuje do czasu, gdy odkryte zostang wszystkie cztery wymagane wskazowki.

. Jezeliktorys zzawodnikow DOTKNIE pojazdu, ktory w tym czasie zalicza wyzwanie na ocene, to dane podejscie uznane
zostanie za nieudane, a wehikut bedzie musiat by¢ umieszczony z powrotem przed Linig Startu i podja¢ kolejna
prébe pokonania tego samego wyzwania. W razie koniecznosci cztonkowie druzyny mogq zatrzymac podrézujacy
wehikut celem dokonania potrzebnych poprawek lub napraw. Po ich zakonczeniu pojazd nalezy ustawi¢ przed
Linig Startu, skad musi on od nowa sprobowac zaliczy¢ przerwane wyzwanie.

d. Natrasie pojazdu nie mozna rozmiescic nic, co pomogtoby w jego napedzaniu badz nakierowywaniu.

Cztery potrzebne wskazowki:
a. bedgjakos rozpracowywane lub interpretowane przez bohateréw spektaklu.

b. moga by¢ ujawniane w dowolny sposdb, ale obowigzkowo po jednej naraz, po kolei-albo po tym, jak pojazd zaliczy
wymagane wyzwanie, albo wtedy, gdy druzyna zdecyduje sie dane wyzwanie odpuscic po trzech z rzedu nieudanych
prébach jego pokonania. Wskazéwek musi by¢ w sumie tyle samo, ile wymaganych wyzwaf - czyli cztery.
Jezeli zaprezentowanych zostanie wiecej, to i tak tylko cztery beda wziete pod uwage przy ocenie.

¢. kazda powinna w spektaklu w jakis sposéb prowadzi¢ czy nawigzywac do kolejnej - az do czwartej i ostatniej,
ktérej rozpracowanie umozliwi grupie postaci opuszczenie zagadkowej przestrzeni.

d. mogq by¢ czymkolwiek - pod warunkiem, ze bedq wyraznie widzialne i/lub styszalne dla sedzidw oraz publicznosci.
Przynajmnie;j jedna wskazdwka musi by¢ czym$ materialnym i namacalnym.

Tajemnica zagadkowej przestrzeni moze polegac na czymkolwiek, co sobie wymysli druzyna; w spektaklu
musi zostac odkryta przez jedng z postaci, ktore wydostaty sie zzamkniecia; powinna jakos ttumaczyc, co to za miejsce,
dlaczego istnieje, czym jest, jak powstato, etc. - a jej wyjasnienie moze zostac zaprezentowane w dowolny sposdb.

Druzyna powinna przygotowa¢ Spis Wymaganych Objasnien i przyniesc go na odprawe w Strefie Przedstartowej
w czterech egzemplarzach. Jest to dla ekipy okazja, by dostarczy¢ sedziom zwieztych i precyzyjnych informacji,
ktére pozwolg im zauwazy¢ i prawidtowo zrozumie¢ kluczowe aspekty ocenianego rozwigzania. Dokument nalezy napisa¢
na komputerze i wydrukowac albo spisa¢ recznie DRUKOWANYMI LITERAMI - na jednej stronie jednej zwyktej kartki
papieru w formacie A4. Spis powinien zawiera¢ nastepujace punkty:

a. Druzyna: nazwa i numer reprezentowanej Placowki Cztonkowskiej, Problem Dtugoterminowy i grupa wiekowa.
b. Zagadkowa przestrzen: jednozdaniowy opis - co to za miejsce i na czym w spektaklu polega jego niezwyktosc.
¢. Dwasystemy napedowe: krotki opis jednego i drugiego -jak i z czeqo jest zbudowany oraz na jakiej zasadzie dziata.

d. Czterywyzwania: ktdre trzy pochodza z listy i na czym polega czwarte -wymyslone przez druzyne; w jakiej kolejnosci
wyzwania beda podejmowane i ktore z nich przy uzyciu ktdrego z dwdch wymaganych systeméw napedowych.

Postac, ktora odkrywa tajemnice zagadkowej przestrzeni: krotki opis - kim/czym jest i po czym j rozpoznac.
Cztery wskazowki: krotki opis kazdej z nich i kolejnos¢, w jakiej bedg ujawniane.
Tajemnica zagadkowej przestrzeni: jednozdaniowy opis, na czym polega sekret tego miejsca.

> o ™ o

Sygnat na koniec wystepu: w jaki sposob druzyna zakomunikuje sedziom, ze jej spektakl dobiegt konca.




Scena bedzie mierzyta nie mniej niz 6m x 4.5m (tj. 20 x 15 stdp), a jej zewnetrzne granice nie bedq zaznaczone. Druzyna
musi by¢ w stanie przedstawi¢ rozwigzanie nawet na tak nieduzym obszarze - choc jesli tylko miejsca bedzie wiecej
(a zazwyczaj jest), mozna wykorzystac cata dostepna przestrzen. Mniej wiecej posrodku sceny zostang wyklejone tasma
dwie rownolegte linie: Linia Startu i Linia Wskazowki - oddalone od siebie 0 1.8m i dtugie na 1.8m kazda (por. Rys. A).

Na scenie bedzie znajdowato sie gniazdko elektryczne z mozliwoscig podtaczenia trzech wtyczek. Uczestnicy powinni
w razie koniecznosci zaopatrzyc sie we wtasne rozgatezniki, przedtuzacze i/lub konwertery pradu.

Zespot musi zgtosic sie w Strefie Przedstartowej nie wezesniej niz 30 i nie pdzniej niz 15 minut przed godzing rozpoczecia
prezentacji wskazang w harmonogramie. Trzeba przynies¢ ze sobg komplet wymaganych formularzy i wszystko, co bedzie
potrzebne podczas wystepu. W trakcie zwyczajowej odprawy sedzia poprosi ekipe o pokazanie, ze jej pojazd (albo jedyny,
albo kazdy z osobna) - w ustawieniu takim, w jakim bedzie podrdzowat - miesci sie W OBREBIE PRZESTRZENI 0 podstawie
kwadratu 45cm x 45cm. Gdyby pojazd okazat sie ponadwymiarowy, juror da uczestnikom krotka chwile na dokonanie
niezbednych korekt - lecz gdyby uchybier nie udato sie poprawi¢ lub gdyby miaty one opdzni¢ przebieg konkursu,
przyzna kare za Naruszenie Sedna Zadania.

Druzyna odpowiada za to, zeby zdazy¢ przedstawic cate rozwigzanie w przeciggu 8 minut - i za to, zeby zasygnalizowac
sedziom koniec spektaklu. Jezeli tak sie nie stanie - po uptywie requlaminowego limitu Sedzia Czasu przerwie wystep
stowami ,Koniec czasu!”. Po przedstawieniu jurorzy podejda do zawodnikéw, zeby krétko porozmawiac z nimi
0 zaprezentowanym rozwigzaniu.

Zespot ma obowigzek pozostawi¢ dla nastepnej druzyny scene nieuszkodzong, czystq i sucha. Jesli w trakcie spektaklu
uczestnicy rozsypia lub rozleja co$ na podtodze, to po jego zakoficzeniu powinni btyskawicznie uprzatna¢ batagan.
Mogq im w tym pomdc trenerzy, rodzice badz kibice. Trzeba posiadac wtasne srodki czystosci i oprzyrzadowanie -
zmiotke, szufelke, Scierke, detergent, reczniki papierowe itp. Jesli druzyna po sobie nie posprzata albo jesli sprzatanie
zajmie jej nieproporcjonalnie duzo czasu - sedziowie wymierzg kare za Niesportowe Zachowanie.

Rysunek A: aranzacja sceny
(diagram nie jest wyskalowany)
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0gdlna pomystowos¢ fabuty i EFEKTOWNOSC CALEGO PRZEDSTAWIENIA .. ..o veee e e eeeee e

0gdlna jakos¢ catego wystepu (styszalnos¢, ruch, prezencja SCeNiCzNa) ......c.cevevvencvvneeinneennen.

POJAZA(Y): e oevee et et ettt ettt oot et et e
a.  pomystowos¢ systemu NAPEdOWEGO 1 ......ooveiveeiie et
b. pomystowos¢ systemu NAPEAOWEGO H2 .....o..vvveeee et
¢. jak bardzo system napedowy #1 byt odmienny od systemu napedowego #2...............
d. 0GOLNA POMYSEOWOSC TECHNICZNA (z wytaczeniem systemow napedowych) ...................

Cztery wyzwania zaliczane przez pojazd(y): ...c.oooeveeeiin i e

a.
b.

- o a M

g.
h.

wyzwanie wymyslone przez druzyne - pomystowos¢ KONCEPGji...c..cvvvvveeveneiioeciiieeinae

wyzwanie wymyslone przez druzyne - na ile jego trudnos¢ niosta za soba ryzyko porazki ..

obowigzkowe wyzwanie z listy - pojazd zaliczyt je zgodnie z wymogami......................

obowigzkowe wyzwanie z listy - pomystowosc teqo, jak pojazd je pokonywat...............

wybrane z listy wyzwanie #1 - pojazd zaliczyt je zgodnie zwymogami...........ccceevueneees

wybrane z listy wyzwanie #1 - pomystowosc teqo, jak pojazd je pokonywat.................

wybrane z listy wyzwanie #2 - pojazd zaliczyt je zgodnie zwymogami...........ccceevueneees

wybrane z listy wyzwanie #2 - pomystowosc tego, jak pojazd je pokonywat.................

Zaliczenie ostatniego wyzwania ujawnito wskazowke,

dzieki ktdrej postacie opuscity zagadkowa Przestrzen .........coevueeiueimeeiineiiie e

Cztery potrzebne WSKAzOWKI: .........cooueiiiiiiei e
a.
b.

Grupa postaci usitujgca wydostac sie z zagadkowej przestrzeni: ........ccoeoeeveeeieeiieecieeieeeeene
a.
b.

Niezwykta, ZagadKkowa PrzeStrZEN: ... ... oveeiiiceie e ettt eaes
a.
b.

kazda jedna (procz ostatniej) w jakis sposob nawigzywata lub prowadzita do kolejne; ..

jak dobrze wpleciono je w fabute i akcje spektaklu .........c..cevviieeiieeiecie e

pomystowosc tego, jak rozpracowywata kolejne uzyskiwane wskazowki .....................

skutecznos¢ w spektaklu (oryginalno$¢, wyGLAD, zwigzek z fabuty, wptyw na akgje) ......

opusciwszy ja - wymagana postac (por. B6b) odkryta jakas zwiazana z nig tajemnice ...

kreatywnos¢ miejsca (oryginalno$c i dopracowanie koncepcji, efektownos¢ prezentacji) ..

1.do 15 punktow
1.do 15 punktow

4 do 45 punktow
1.do 10 punktéw
1.do 10 punktow
1.do 10 punktéw
1.do 15 punktéw

5do 65 punktow
1.do 10 punktéw
1.do 10 punktow
0 albo 5 punktéw
1.do 10 punktow
0 albo 5 punktéw
1.do 10 punktow
0 albo 5 punktéw
1.do 10 punktéw

0 albo 5 punktow

1.do 15 punktéw
0 albo 5 punktow
1.do 10 punktow

2 do 25 punktow
1.do 15 punktow
1.do 10 punktéw

1.do 15 punktow
0 albo 5 punktéw
1.do 10 punktow

Maksimum punktéw, jakie mozna zdoby¢ za rozwigzanie Problemu Dtugoterminowego: 200

Pro



1. Naruszenie Sedna Zadania (kazde przeWinienie) ...........ccoeeueeeeeiieecvneeiieeiee e eeeieeseeeewn. . -1.d0-30 punktow
2. Niesportowe Zachowanie (kazde przewinienie) ...........ceecoeevmveeveeiieneeiieeeeneeseeseeieeneeneen. =1d0-30 punktow
3. Pomocz Zewnatrz (kazde przeWinienie) .........c.ccoeeeeeeeemeiiieeeieeiee e e e e e seeeee e =1d0-30 punktow
4. Nieprawidtowos¢ albo brak Znaku Druzynowego ............coevueeveeeeineeicieeieecieeeveeeeeceeeeee. . -1.d0 -5 punktow
5. Przekroczenie mitu KOSZEOW .........c.eveeiieniiiee e e e seaee e =10 -30 punktow

UWAGA: Jezeli druzyna w ogdle nie przygotuje i nie bedzie w stanie przedstawi¢ sedziom czegos, co powinno podlega¢
ocenie w sekgji ,D. Punktacja” - nie zostanie ukarana, ale w kazdej adekwatnej kategorii otrzyma 0 punktéw.

(F
1. JAKOSC ARTYSTYCZNA jednej - wskazanej przez druzyne - materialnej i namacalnej wskazowki....... 1do 10 punktow
2. Kreatywnosc¢ jakiejs - wskazanej przez druzyne - dekoracji lub ozdoby w zagadkowej przestrzeni

(oryginalnos¢ koncepcji, twdrcze uzycie materiatow, efektownos¢ wizualna, dopracowanie)....... 1do 10 punktow
3. (WOLNY WYDOT ATUZYNY) .. cvvceeeee ettt ee e e se e e e e e e e eeene 100 10 pUNKEOW
4. (WOLNY WYDOT ATUZYNY) .. cvvceei ettt ettt se e e e sr e e s seamee s eeene 100 10 pUNKEOW
5. CatoSciowy wptyw czterech powyzszych elementow Stylu na rozwigzanie...........ccoecceeeeevneewen.... 1.do 10 punktow

Maksimum punktéw, jakie mozna zdobyc za Styl: 50

1. Zesp6tsedziow oraz materiaty niezbedne im do oceny rozwigzan niniejszego zadania.
2. Scene o wymiarach przynajmniej 6m x 4.5m (lub wieksza, o ile to mozliwe) - a na niej Linie Startu i Linie Wskazowki.
3. Gniazdko elektryczne z mozliwoscia podtaczenia trzech wtyczek.

UWAGA: Z pytaniami natury ,technicznej” - np. o wymiary sceny, rodzaj podtogi, wysokos¢ sufitu itp. - mozna zwrdcic sie
do organizatoréw konkretnego konkursu. Tego rodzaju informacje nie sq udzielane w trybie uscislen druzynowych.

1. Cztery egzemplarze wypetnionego Formularza Stylu, po jednym egzemplarzu wypetnionego Formularza Kosztéw Rozwiazania
i Formularza Pomocy z Zewnatrz - oraz wydruk wszystkich otrzymanych uscislen druzynowych.

2. Cztery egzemplarze Spisu Wymaganych Objasnien (por. B12). Brak dokumentu nie podlega karze, ale moze skutkowac
tym, ze sedziowie nie zauwazg albo nie zrozumiejq - i przez to nie docenig - jakiego$ elementu rozwigzania zadania.

3. Wszelkie niezbedne rozgatezniki, przedtuzacze i/lub konwertery pradu.
4. W miare potrzeby - $rodki i oprzyrzadowanie niezbedne do posprzatania sceny po zakorficzonym wystepie.

5. Jeslijedno zwyzwan wybranych przez druzyne z listy w B8¢ to ,,Podrdz przez prdg zwalniajacy”, to zespot musi dostarczy¢
obiekt, ktdry za taki prdg postuzy. Musi on by¢ wysoki na minimum 5cm i ,,daleki” na maksimum 10cm.

Pr
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