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Problem 5 — Grupy wiekowe: |, II, lll & IV

TO ZYCIE TO CYRK

WPROWADZENIE

Jak ogarnac sytuacje, o ktorej myslimy ,Ale cyrk!”? Niekiedy co$, co spotyka nas w tak zwanym ,zwyczajnym zyciu”, bywa
tak zaskakujace, niewiarygodne, osobliwe lub absurdalne, ze wydaje sie wrecz nierealne. W takich momentach przydatne jest
poczucie humoru i dystans do rzeczywistosci...

Jesli sztukmistrze z was na schwat, jezeli kochacie cuda i dziwy, jesli lubicie pajacowac i zabawiac innych, jezeli potraficie
zonglowac pomystami i wyciggac rozwigzania jak z kapelusza - zrébcie takie show, ze bedzie szat. Panie i panowie, chtopcy
i dziewczeta, witajcie w cyrku, jakiego Swiat jeszcze nie widziat!

A. ZADANIE

Druzyna powinna przygotowac i zaprezentowac autorskie przedstawienie, w ktorym pewna Mtoda Postac, zyjaca sobie
w swoim Zwyczajnym Swiecie, nagle , ocknie sie” w oryginalnym Swiecie Cyrku - i to w dodatku w samym $rodku jakiego$
cyrkowego numeru. W niezwyktym uniwersum wystapia dwa cudaczne ,zwierzaki” wykonujace dwie rézne sztuczki,
Klaun zabawiajacy publike oraz Konferansjer zapowiadajacy poszczegélne atrakcje. Powrdciwszy do rzeczywistosci,
Mtoda Postac bedzie przekonana, iz wszystko, co ja spotkato, byto jedynie snem - az do chwili, gdy w ,realu” ujrzy
Tajemnicza Osobe, ktéra okaze sie pochodzi¢ ze Swiata Cyrku.

Nacisk tworczy nalezy potozy¢ na pomystowos¢ fabuty, efektownos¢ przedstawienia oraz jakos¢ wystepu;
na Swiat Cyrku; na sztuczki wykonywane przez ,zwierzaki”, a takze na postacie Klauna i Konferansjera.

Sedno Zadania polega na stworzeniu kreatywnego spektaklu opowiadajacego o tym, jak jaka$ Mtoda Postac
- wiodaca 2ycie w Zwyczajnym Swiecie - znienacka orientuje sie, ze nieoczekiwanie trafita do zaskakujacego Swiata Cyrku
i uczestniczy w cyrkowym numerze, ktory wtasnie trwa. W oryginalnym ,cyrku” zaprezentowane zostang tacznie
przynajmniej trzy pokazy - w tym dwa, ktorych czescia beda sztuczki wykonane przez fantazyjne ,zwierzeta”. Pojawi sie
rowniez Klaun, ktéry nie odezwie sie stowem - i Konferansjer, ktory zapowie kazdy z numeréw. Mtoda Postac bedzie sadzita,
ze caty pobyt w cyrkowym uniwersum to tylko wytwor jej wyobrazni - do momentu, gdy kogos, kto stamtad pochodzi,
zobaczy w Swiecie, w ktérym zyje na co dzien.
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B. OGRANICZENIA

(Stowa i zwroty zapisane KAPITALIKAMI zdefiniowano w ,,Przewodniku Odysei Umystu".)

1.

Reguty ramowe: Trenerzy i zawodnicy powinni uwaznie przeczytac ,Przewodnik Odysei Umystu 2021-2022".
Spisano w nim aktualizowane co roku zasady, ktore obowigzuja 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, zamieszcza¢ 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 stowa ,Czas start!”. Jesli zespot nie zdazy dokonczy¢ spektaklu w requlaminowych widetkach,
bedzie mdgt kontynuowac prezentacje przez maksymalnie jedng nadprogramowa minute, ale otrzyma za to punkty
karne w kategorii E6.

Limit kosztow w przypadku tego zadania wynosi 450 PLN (125 USD). Zsumowana warto$¢ wszystkich materiatéw
wykorzystanych przez druzyne w rozwigzaniu przedstawianym na ocene nie moze przekroczyc takiej kwoty. Intencje
ograniczenia kosztow i doktadne requty ich podliczania zapisano w ,,Przewodniku Odysei Umystu”.

Zespot przygotuje i zaprezentuje pomystowy, humorystyczny spektakl, w ktdrym pojawi(q) sie:

a. jedna Mtoda Postac - stworzona przez druzyne;

b. przynajmniej dwie sceny rozgrywajace sie w Swiecie Zwyczajnym, w ktérym Mtoda Postac zyje;

. przynajmniej jedna scena ukazujaca oryginalny Swiat Cyrku, do ktdrego Mtoda Posta¢ nieoczekiwanie trafi;
d. dwa cudaczne ,,zwierzaki” - kazdy wykonujacy inng sztuczke;

e. jedenKlaun;

f. trzy wymagane numery cyrkowe oraz...

g. ...jeden zapowiadajacy je Konferansjer;

h. jedna Tajemnicza Postaé pochodzaca ze Swiata Cyrku, ktora w Zwyczajnym Swiecie ujrzy Mtoda Posta¢ -
dotad przekonana, ze caty pobyt w cyrkowym uniwersum byt tylko snem;

i. piecelementow sktadajacych sie na Styl rozwigzania-w tym dwa swobodnie wybrane przez samych zawodnikéw.

Mtoda Postac¢:

a. moze by¢ kimkolwiek lub czymkolwiek i zosta¢ ukazana w dowolny sposdb - pod warunkiem, ze bedzie odpowiadac
odysejowej definicji POSTACI.

b. musi by¢ uznawana za ,mtodq” - TAK JAK ZDEFINIOWANO TO W PRZEDSTAWIENIU.

¢. w pewnym momencie zda sobie sprawe, ze jako$ opuscita swéj Zwyczajny Swiat i znalazta sie w Swiecie Cyrku.
Proces przeniesienia sie z jednego uniwersum do drugiego moze, ale nie musi, zosta¢ pokazany w spektaklu.

d. wtedy, gdy trafi do Swiata Cyrku po raz pierwszy, stanie sie czecia jakiegoé cyrkowego numeru, ktory wtasnie trwa.
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10.

Sceny rozgrywajace sie¢ w Swiecie Zwyczajnym:

a. moga by¢ catkowicie dowolne, a $wiat w nich ukazany bedzie ,zwyczajny” TAK, JAK ZDEFINIOWANO TO W PRZEDSTAWIENIU.

b. jedna musi pokaza¢, jak wyglada zycie Mtodej Postaci, zanim znajdzie sie ona w Swiecie Cyrku.

¢. inna musi ukaza¢ Mtoda Postac w Swiecie Zwyczajnym juz po jej pobycie w Swiecie Cyrku. Bohater(ka) moze odby¢
dowolnie wiele wizyt w cyrkowym uniwersum, ale przynajmniej jeden raz musi stamtad powrdcic do swej ,normalne;j”
rzeczywistosci.

Swiat Cyrku:

a. moze zostac ukazany w dowolny sposob i bedzie uznawany za ,,cyrk” TAK, JAK ZDEFINIOWANO TO W PRZEDSTAWIENIU.

b. musi by¢ miejscem, w ktorym wystapia wymagane ,,cyrkowe” postacie oraz zaprezentowane zostang wymagane
,cyrkowe” pokazy. Nic, co zostanie ukazane w scenerii Swiata Zwyczajnego, nie bedzie zaliczone jako wymagana
czedé Swiata Cyrku.

. musiroznic sie od Swiata Zwyczajnego w sposéb wyraznie widoczny. Efekt odmiennoéci mozna osiagnaé poprzez

wizualne zréznicowanie scenografii, kostiumow i/lub innych elementéw sprawiajacych, ze w oczach sedziéw oraz
publicznosci oba uniwersa bedg wygladac inaczej jedno od drugiego.

Dwa cudaczne ,zwierzaki”:

d.

muszg by¢ zmyslone i réznic sie jeden od drugiego. Mogq posiadac fizyczne cechy znanych zwierzat, ale nie moga
by¢ przedstawicielami gatunkow, o ktérych wiadomo, ze naprawde zyjq obecnie na Ziemi albo ze zyty kiedykolwiek
w przesztosci. Jezeli w spektaklu pojawi sie wiecej ,zwierzakéw”, do oceny mozna i trzeba wskazac tylko dwa.

mogaq zosta¢ ukazane w dowolny sposdb, ale muszg stanowic jakie$ namacalne, materialne wytwory druzyny.

wykonaja dwie rézne sztuczki-w ramach dwadch réznych wymaganych numeréw cyrkowych. Kazda z obu sztuczek
musi by¢ inna, zosta¢ wykonana w innym momencie przez innego ,,zwierzaka” i stanowic cze$¢ innego numeru
cyrkowego - a polegac musi na osiaggnieciu efektu wybranego sposrdd dostepnych dla danej grupy wiekowej:

1) [wszystkie grupy wiekowe] zmiana ksztattu lub rozmiaru dowolnego czeqos;

2) [wszystkie grupy wiekowe] przewrdcenie czeqo$ tak, zeby spoczeto do gory nogami;

(
(
(3) [wszystkie grupy wiekowe] potaczenie przynajmniej trzech oddzielnych czesci w jedna catos¢;
(4) [tylko I grupa wiekowa] zmiana koloru czego$ albo zmiana koloru przez cos;

(

5) [tylko I, 111§ IV grupa wiekowa] ~sprawienie, ze co$ zniknie, po czym pojawi sie gdzie$ indziej.

Klaun:

da.

moze zosta¢ ukazany w dowolny sposéb - pod warunkiem, ze bedzie odpowiadac odysejowe] definicji POSTACI.
Co wazne, wtedy gdy wystepuje jako Klaun, nie moze odezwac sie ani stowem.

moze by¢ kimkolwiek lub czymkolwiek -i bedzie uznawany za ,,klauna” TAK, JAK ZDEFINIOWANO TO W PRZEDSTAWIENIU.

ma za zadanie - w trakcie wymaganych numeréw cyrkowych lub pomiedzy nimi - zabawia¢ widzéw w cyrku,
ktorych druzyna moze, ale nie musi, fizycznie pokaza¢ w spektaklu. Klaun moze $mieszy¢ na roézne sposoby,
niemniej jednak celem zdobycia punktoéw w kategorii D7a trzy nastepujace rzeczy musi zrobic koniecznie:

(1) sprawi¢ wrazenie, ze co$ pojawia sie znikad;
(2) zaprezentowac dowolng iluzje;

(3) conajmniej trzykrotnie przy uzyciu jednego dowolnego przedmiotu wygenerowac jakis dzwiek lub dzwieki.
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11. Wymagane numery cyrkowe:

d.

musza stanowic trzy odrebne wystepy lub pokazy majace miejsce w Swiecie Cyrku. Jezeli w spektaklu zostanie
zaprezentowanych wiecej numerdw cyrkowych, do oceny mozna i trzeba wskazac tylko trzy.

obejmuja jeden, ktory jest w toku wtasnie wtedy, gdy Mtoda Postac orientuje sie, ze znalazta sie w Swiecie Cyrku.

obejmuja dwa, w ramach ktérych cudaczne ,zwierzaki” wykonuja swoje sztuczki (zob. B9). Numer cyrkowy nie moze
ograniczac sie wytacznie do sztuczki - musi zostac jakos$ rozwiniety, rozbudowany i/lub wzbogacony o jeden badz
wiecej dowolnych elementéw dodatkowych.

12. Konferansjer:

a.
b.

musi by¢ POSTACIA odgrywang przez cztonka druzyny.

zapowie wszystkie wymagane numery cyrkowe.

13. Tajemnicza Posta¢ pochodzaca ze Swiata Cyrku:

pojawi sie na koniec albo blisko korica catego spektaklu - w scenie rozgrywajacej sie w Swiecie Zwyczajnym.
nie moze by¢ ani Klaunem, ani Konferansjerem.

zostanie zauwazona przez Mtoda Posta¢ - ktéra do chwili jej ujrzenia byta przekonana, ze pobyt w Swiecie Cyrku
byt tylko snem.

moze zosta¢ przedstawiona w dowolny sposdb - pod warunkiem, ze bedzie wyraznie widoczna dla sedziéw oraz
publicznosci.

14. Druzyna powinna przygotowa¢ Spis Wymaganych Objasnien i przynies¢ go na odprawe w Strefie Przedstartowej
w czterech egzemplarzach. Jest to dla ekipy okazja, by dostarczy¢ sedziom zwieztych i precyzyjnych informacji,
ktore pozwolg im zauwazyc i prawidtowo zrozumiec kluczowe aspekty ocenianego rozwigzania. Dokument nalezy napisac
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.
b.

C

Druzyna: nazwa i numer reprezentowane;j Placowki Cztonkowskiej, Problem Dtugoterminowy i grupa wiekowa.
Mtoda Postac: jednozdaniowy opis, kim/czym jest i po czym jg rozpoznac na scenie.
Swiat Zwyczajny i Swiat Cyrku: krotki opis, jak wyglada jeden, a jak drugi-i po czym mozna je wzrokowo rozréznic.

~Zwierzaki”: jednozdaniowe opisy jednego i drugiego - czym jest, po czym go rozpoznac, ktorg sztuczke wykona
i w jaki sposab.

Klaun: jednozdaniowy opis, kim/czym jest i po czym go rozpoznac na scenie.

Trzy numery cyrkowe: jednozdaniowy opis kazdego z nich - na czym polega, jako ktdry zostanie zaprezentowany,
a jezeli wpleciona wen bedzie sztuczka wykonywana przez ,,zwierzaka”, to ktéra konkretnie.

Konferansjer: jednozdaniowy opis, kim/czym jest i po czym go rozpoznac na scenie.
Tajemnicza Postac: jednozdaniowy opis, po czym ja rozpoznac na scenie.

Sygnat na koniec wystepu: w jaki sposob druzyna zakomunikuje sedziom, ze jej spektakl dobiegt konca.
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C. MIEJSCE | PRZEBIEG WYSTEPU

1.

Scena bedzie mierzyta nie mniej niz3mx2.1m (tj. 10 x 7 stop), a jej zewnetrzne granice nie bedg 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 dostepng przestrzen. Gdyby scena znajdowata sie na podwyzszeniu -
to w odlegtosci okoto 75¢m (30 cali) od jego krawedzi wyklejona zostanie tasma linia ostrzegajaca przez upadkiem.

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 na odprawe w Strefie Przedstartowej - nie wczesniej niz 30 i nie pozniej niz 15 minut przed
godzing rozpoczecia prezentacji wskazang w harmonogramie. Trzeba przynies¢ ze sobg komplet wymaganych formularzy
i wszystko, co bedzie potrzebne podczas wystepu.

Druzyna odpowiada za to, zeby zdazy¢ przedstawic cate rozwigzanie w przeciaggu 8 minut - i za to, zeby zasygnalizowac
sedziom koniec spektaklu. Jezeli inscenizacja przeciagnie sie ponad requlaminowy limit, ekipa otrzyma punkty karne
-a po uptywie 1 nadprogramowej minuty Sedzia Czasu ostatecznie przerwie wystep. Po przedstawieniu jurorzy podejda
do zawodnikow, zeby krotko porozmawiac z nimi o zaprezentowanym rozwigzaniu.

Zespot ma obowigzek pozostawic 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.
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D. PUNKTACJA

10.

0gdlna pomystowos¢ Fabuty i EFEKTOWNOSC CALEGO PRZEDSTAWIENIA .. ... vevevvae e cenee e ceeae
0gdlna jakos¢ catego wystepu (styszalnos¢, ruch, prezencja SCeniczna) ......c.ccoeeeeveevveecevneennnns

MEOTA POSEAC: . et ce e et et et et et et e et et et et et et et et et e et et et et st se st se st se s sensemee e

a. wprzedstawieniu zdata sobie sprawe, ze nieoczekiwanie
znalazta sie w Swiecie Cyrku - w érodku numeru cyrkowego, ktory wtaénie trwat.........

b. skutecznos¢ w spektaklu (oryginalno$¢, wyrazistos¢, efektownos¢, wptyw na fabute) ...

Sceny rozgrywajace sie W SWiecie ZWYCZAJNYM: ........eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e e e s e e neee e

a. jedna ukazata zycie Mtodej Postaci przed pobytem w Swiecie Cyrku, ainna-po.........

b. jak dobrze wpleciono je w przedstawienie (wyeksponowanie, znaczenie dla fabuty) .....

Kreatywno$¢ sposobu ukazania Swiata Cyrku jako jakiego$ rodzaju cyrk ... .oooveeevrmeeeecene..

CUAAEZNE L ZWIBTZAKI"™: .. cee e e e e e e e et e et et et et et et ee et se et se s ee sease e sesese e

LZwierzak” #1 - oryginalnoS¢ (KOnCepeji i WYGLADU) .....cevvveeeienceee e

3
b. ,zwierzak” #1-wykonat jakas$ sztuczke wybrang z dostepnej listy .........c.ccoevvueenenne..

¢. ,zwierzak” #1-kreatywnos¢ sposobu, w jaki osiggnieto efekt wymagany w sztuczce ...
d. ,zwierzak” #2 - oryginalno$¢ (KONCEPCji i WYGLADU) ...covtvvneeiee et
e. ,zwierzak” #2 - wykonat sztuczke wybrang z dostepnej listy, inng niz ,zwierzak” #1...

f. ,zwierzak” #2 - kreatywnos¢ sposobu, w jaki osiggnieto efekt wymagany w sztuczce ...

a. zabawiat widzéw w cyrku - w tym na trzy wymagane sposoby, opisane w B10c............

b. naile postac byta komiczna, a jej wystep —zabaWny .........c.ccoeiueiiieiiiiiiiieee e

Wymagane numery cyrkowe (0Ceniane t3CZNIe): ......cceeevvueeruueerieeeeieeeese e ee e ee e e

a. wszystkie trzy zostaty zaprezentowane zgodnie z ograniczeniami opisanymi w B11a-c ..
b. catosciowa kreatywnos¢ (niebanalnos¢ koncepcji, spektakularnos¢, zréznicowanie)......

¢. skutecznos¢ w spektaklu (powiazanie z resztg fabuty, wptyw na rozwdj wypadkow)......

KONFEIANSIEI: et ettt et ettt ettt et ettt ee s ee s ee e

a. zapowiedziat wszystkie trzy wymagane numery cyrkowe .........c.ccoeeeveeeevneiiieevneeenns

b. kreatywnos¢ postaci (niebanalnos¢ jej koncepcji, wyGLADU i zachowania) ...................

Mtoda Postac¢ po pobycie w Swiecie Cyrku zauwazyta pochodzaca stamtad Tajemnicza Postac

W SWIREI® ZWYCZAJNYIM . ettt et ee e e ee e ee e et e ee et ee e ee e ee e

1 do 20 punktow
1.do 20 punktow

1.do 25 punktéw

0 albo 5 punktéw
1 do 20 punktéw

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

1.do 20 punktéw

4 do 40 punktow
1 do 8 punktéw

0 albo 5 punktow
1.do 7 punktéw

1 do 8 punktéw

0 albo 5 punktow
1.do 7 punktéw

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

2 do 25 punktow
0 albo 5 punktow
1.do 10 punktow
1.do 10 punktéw

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

«e.... 0albo 5 punktow

Maksimum punktéw, jakie mozna zdoby¢ za rozwigzanie Problemu Dtugoterminowego: 200
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E. PUNKTY KARNE

(Odejmowane od uzyskanej sumy punktéw ,przeliczonych”.)

1. Naruszenie Sedna Zadania (kazde przewinienie) ...........ccoeeueeeceeiieeceneeiieeieeieeeeeieeeeeeewn. . -1d0-30 punktow
2. Niesportowe Zachowanie (kazde przewinienie) ..........cceecoeeveveeneeiieeeeiieeeieeieeseeieeneeeeen. . =1d0-30 punktow
3. Pomocz Zewnatrz (kazde przeWinienie) .........coccoveveeeemeiieeeeieeiee e e e e eseenee e =1d0-30 punktow
4. Nieprawidtowos¢ albo brak Znaku Druzynowego ............coevueeveeeeimeiicieeiieecieeeveeeeeeeeeee. . -1d0 -5 punktow
5. Przekroczenie mitu KOSZEOW .........c.ovveiieieiiee et e e seeee e =10 =30 punktow
6. Przekroczenie requlaminowego czasu: -5 punktow za kazde rozpoczete 10 sekund

powyzej 8 minut (np. 27 sekund ponad limit =-15 punktow) .........c.ccccoeeeeevvvieeeeeeevieene. Maks. -30 punktow

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

F.STYL

(Rozwiniecie rozwigzania zadania; na konkurs trzeba wzig¢ 4 wypetnione kopie Formularza Stylu.)

1. Pomystowos¢ przedmiotu, przy uzyciu ktdrego Klaun generuje wymagane dzwieki (por. B10¢3) .. 1do 10 punktow
2. Tworcze uzycie materiatow do stworzenia kostiumu kogos, kto wystepuje w cyrku

- ale nie jest zadnym z wymaganych ,,zwierzakOw" ..............ccecooeevmeeicieeiieecieeeiieeeeeieeeeene... 1.d0 10 punktow
3. (WOLNY WYDOT ATUZYNY) .. covcveee ettt ee e e se e e e e e e e eeene 100 10 pUNKEOW
4. (WOLNY WYDOT ATUZYNY) .. covceeeee ettt ee e e sr e e s e ee e e eeene 100 10 pUNKEOW
5. CatoSciowy wptyw czterech powyzszych elementow Stylu na rozwigzanie...........cocceeeevneeen.... 1.do 10 punktow

Maksimum punktéw, jakie mozna zdoby¢ za Styl: 50

G. CO ZAPEWNIA ORGANIZATORZY

1. Zesp6tsedziow oraz materiaty niezbedne im do oceny rozwiazan niniejszego zadania.
2. Scene o wymiarach przynajmniej 3m x 2.1m (albo wieksza, jesli tylko bedzie to mozliwe).
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.

H. CO POWINNA ZAPEWNIC DRUZYNA

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. B14). Brak dokumentu nie podlega karze, ale moze skutkowac
tym, ze sedziowie nie zauwazg albo nie zrozumiejq - i przez to nie docenig - jakiego$ elementu rozwiazania zadania.

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