Regulamin kategorii druzynowej konkursu

wLekcja historii i sztuki z Jackiem Kaczmarskim”

Rozdzial 1

Zasady ogolne

Rozdziat ustala ogo6lne zasady przeprowadzania kategorii druzynowej konkursu ,,Lekcja historii
i sztuki z Jackiem Kaczmarskim”, zwanego dalej Konkursem, ktéry opiera si¢ na zasadach tzw.

»grywalizacji” (oryg. ,,gamification”), tj. sprawdzaniu wiedzy lub docieraniu do niej poprzez udziat
w grach, quizach, turnieju, itp., wzorowanych najcze¢$ciej na formatach znanych z telewiz;ji, internetu

czy wydawnictw.

§1

1. Ogo6lne cele Konkursu:

rozwijanie umiejetnosci szukania, analizowania i postugiwania si¢ r6znymi zrodtami wiedzy;

wzmacnianie konstruktywnych postaw, umiejetnosci wspotpracy, komunikacji oraz pasji
badawczej uczniow;

promocja uczniow wybitnie uzdolnionych w zakresie nauk humanistycznych i spotecznych;

popularyzacja wsrod mlodziezy szkolnej polskich i europejskich kodéw kulturowych oraz
wiedzy historycznej na temat okresu polskiej transformacji ustrojowej;

wspieranie u mlodziezy szkolnej wiedzy 1 umiejetnosci literackich;

kultywowanie pamigci o Jacku Kaczmarskim — wybitnym polskim piesniarzu, poecie
1 prozaiku, w szczegdlnosci promocja tej czgsci jego tworczosci, ktora odnosi si¢ do okresu
polskiej transformacji ustrojowe;.

2. Szczegbdtowy cel Konkursu:

ustalenie ktora z druzyn najlepiej zapoznala si¢ z:
a) trescig utworow, bedacych tematem Konkursu,

b) zrédtami i inspiracjami (tj. postaciami, wydarzeniami historycznymi, legendami, obrazami,
etc.), z ktérych czerpat lub do ktorych odwotywat si¢ autor utwordw, bedacych tematem
Konkursu.

3. Utwory, bedace tematem Konkursu:

Mury (1978),
Zrédto (1978),
Egzamin (1981),


http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/egzamin/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/zrodlo/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/mury/

*  Prosba (1982),

*  Koncert fortepianowy (1982),

* List do redakcji ,, Prawdy” z 13 grudnia 1981 roku (1982),
*  Marsz intelektualistow (1982),

e Zbroja (1982),

* Nasza klasa (1982/1987),

«  Swiadectwo (1982),

e Artysci (1982),

* Ballada pozytywna (1982),

*  Epitafium dla Ksiedza Jerzego (1985),

*  Mury '87 (1987),

*  Powrot Sentymentalnej Panny S. (1988),

* Kiedy (1989),

*  Rycerze Okrggtego Stotu (1989),

e  Patriotyzm (1989),

*  Dwie rozmowy z Kremlem (1981-1989) (1989),
e Jesienna Wiosna Ludow 1989 (1989),

* Kantyczka z lotu ptaka (1991),

* Nasza klasa ‘92 (1992),

*  Odpowiedz na ankiete ,, Twoj system wartosci” (1995),
*  Karnawatw ,, Victorii” (1995),

e Amanci Panny ,,S” (1995),

*  Oktadajqgcy sie kijami (2000),

*  Dwadziescia lat pozniej (2000).

§2

Nagroda gtowng w Konkursie jest wyjazd studyjny do Strasburga, w tym do Parlamentu
Europejskiego dla 3 oséb.

1.

§3

Nabor do konkursu zostanie przeprowadzony w wyniku rozstrzygniecia quizu zamieszczonego
w internecie dnia 16 listopada w godz. 10:00-10:30. Link do quizu zostanie opublikowany tuz
przed jego rozpoczg¢ciem na stronie internetowej https:/fundacjaunderground.pl/edycja-6-
rycerze-okraglego-stolu--20192020 oraz na profilu Fundacji na Facebooku.

Quiz zawieral bedzie pytania z zakresu wymienionego w § 3 pkt. 3 Regulaminu, ze szczeg6lnym
uwzglednieniem losow gtownych postaci oraz autora (autorow) legend arturianskich.

Do konkursu zakwalifikuje si¢ maksymalnie osiem 3-osobowych druzyn, ktére zdobeda
najwigksza liczbe punktow w quizie, udzielajac jak najwiekszej liczby poprawnych odpowiedzi
w jak najszybszym czasie z uwzglednieniem zasady, ze:

pod uwage beda brane wylacznie podmioty, ktdre do quizu zalogowaty si¢ 16 listopada br.
pomiedzy godz. 10:00 a 10:30;

rozwigzywanie quizu nie trwato dtuzej niz 30 minut;


https://fundacjaunderground.pl/edycja-6-rycerze-okraglego-stolu--20192020
https://fundacjaunderground.pl/edycja-6-rycerze-okraglego-stolu--20192020
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/okladajacy-sie-kijami/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/karnawal-w-victorii/
./Dwadzie%C5%9Bcia%20lat%20p%C3%B3%C5%BAniej
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/amanci-panny-s/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/odpowiedz-na-ankiete-twoj-system-wartosci/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/nasza-klasa-92/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/kantyczka-z-lotu-ptaka/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/jesienna-wiosna-ludow-1989/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/dwie-rozmowy-z-kremlem-1981-1989/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/patriotyzm/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/rycerze-okraglego-stolu/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/kiedy/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/powrot-sentymentalnej-panny-s/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/mury-87-podworko/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/epitafium-dla-ksiedza-jerzego/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/ballada-pozytywna/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/artysci/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/swiadectwo/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/nasza-klasa/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/zbroja/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/marsz-intelektualistow/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/list-do-redakcji-prawdy-z-trzynastego-grudnia-1981-roku/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/koncert-fortepianowy/
http://www.kaczmarski.art.pl/tworczosc/wiersze/prosba/

* kazda sekunda ponad 20-minutowy czas rozwigzywania quizu obnizy wynik koncowy
0 1/100 punktu. Oznacza to, ze udzielenie poprawnej odpowiedzi na wszystkie 20 pytan, ale
z wykorzystaniem catego mozliwego czasu bg¢dacego do dyspozycji (30 minut), obnizy
koncowy wynik o 6 punktow, czyli 30%:;

* W procesie wylaniania zwyciezcOw quizu nie begda uwzglgdniane wyniki ponizej 50%
mozliwych do zdobycia;

* quiz begdzie zawierat pytanie o adres mailowy szkoty. Jego niepodanie eliminuje podmiot
zglaszajacy z mozliwosci uzyskania kwalifikacji do konkursu.

4. W przypadku braku satysfakcjonujacego rozstrzygnigcia quizu, nowy nabor zostanie
przeprowadzony w ciagu kolejnych 4 dni, a informacja o tym zostanie podana na stronie
internetowe]  https://fundacjaunderground.pl/edycja-6-rycerze-okraglego-stolu--20192020 oraz

na profilu Fundacji na Facebooku.
§4

Konkurs polega na udzielaniu odpowiedzi na pytania zadawane przez prowadzacego lub
konkurentow oraz rozwigzywaniu zadan przydzielanych w ramach quizéw, rebuséw 1 zagadek,
odnoszacych si¢ do utworéw wymienionych w § 1 pkt. 3 regulaminu. Od druzyn wymaga si¢
przygotowania si¢ do konkursu zaréwno pod wzgledem merytorycznym, jak i taktycznym
w kontek$cie przebiegu konkursu (np. podzial zadan pomiedzy cztonkow zespotu z uwzglednieniem
posiadanych przez nich predyspozycji).

§5

W Konkursie bierze udzial maksymalnie osiem 3-osobowych druzyn wylonionych w wyniku
przeprowadzonego wczesniej quizu internetowego.

§6

1. Konkurs odbedzie si¢ w godzinach wieczornych i nocnych. Rozpocznie si¢ 16 grudnia 2019
roku nie wczesniej niz o godz. 22:00.

2. Stanowiska 1 numery decydujace o kolejnosci odpowiadania na pierwszym etapie rozgrywki
zostajg przydzielone druzynom w drodze losowania, ktére odbedzie si¢ na poczatku Konkursu.

§7

1. Zadaniem druzyn jest gromadzenie punktéw przyznawanych za szybkie i trafne realizowanie
zadan lub udzielanie odpowiedzi na pytania, zadawane w ramach poszczegdlnych konkurencji
zgodnie z zasadami opisanymi w rozdziatach II-VII niniejszego regulaminu.

2. Informacj¢ na temat ilo$ci punktoéw, ktére mozna zdoby¢, podaje prowadzacy dang konkurencje
kazdorazowo przed jej rozpoczeciem lub bezposrednio przed zadaniem pytania.

3. Mozliwe jest zdobycie punktow ujemnych, szczegoélnie w przypadku udzielenia nieprawidtowe;j
odpowiedzi.


https://fundacjaunderground.pl/edycja-6-rycerze-okraglego-stolu--20192020

4. Wygrywa zespot, ktéry w momencie zakonczenia Konkursu zgromadzi najwigksza liczbe punktow
lub — w przypadku gdy wszystkie zespoty zgromadza ujemng ich liczbe — zespodt, ktory zgromadzi
najmniejszg liczbe punktéw ujemnych.

5. Czas trwania konkursu lub warunki jego zakonczenia podane zostang przez prowadzacego tuz
przed rozpoczeciem konkursu z zastrzezeniem, ze nie potrwa on krocej niz 2 i nie dluzej niz
4 godziny.

6. Konkurs moze zosta¢ zakonczony przed czasem na zyczenie uczestnikOw z zastrzezeniem, ze musi
ono by¢ jednomyslne.

7. W przypadku remisu zaistniatego w momencie planowanego zakonczenia Konkursu,
o zwyciestwie zdecyduje dogrywka rozgrywana do czasu uzyskania przez jedng druzyng najwigkszej
liczby punktow.

§8

Pytania oraz zadania zadawane sg przez prowadzacych Konkurs w kolejnych jego etapach.

§9

1. Za etap Konkursu rozumie si¢ t¢ jego czg$¢, ktora odrdznia si¢ rodzajem rozgrywanej w nim
konkurencji lub formutg wyznaczania/losowania/wskazywania zespotu odpowiadajacego na zadane
pytania.

2. O przejsciu do kolejnego etapu lub konkurencji decyduje i informuje uczestnikow prowadzacy.
W przypadku pojawienia si¢ watpliwosci co do jego rozstrzygnie¢, decyzje podejmuje drugi
z prowadzacych lub obecny na sali ekspert zgodnie wskazany przez wszystkich prowadzacych
poszczegdlne konkurencje.

§ 10
1. Przejscie Konkursu do kolejnego etapu (zmiana kategorii) nastepuje w wyniku:
a) ogloszenia przez prowadzacego/prowadzacych;
b) losowania ogtoszonego doraznie przez prowadzacego/ prowadzacych.

2. W zalezno$ci od etapu Konkursu 1 rozgrywanej konkurencji, do udzielenia odpowiedzi zespotly
beda kolejno losowane, wskazywane przez prowadzacego lub wskazywane przez inny zespol, o ile
tak zdecyduje/ja prowadzacy.

3. Dopuszcza si¢ przejscie Konkursu do kolejnego etapu (zmiang kategorii) w wyniku jednoglosnego
wyrazenia woli wszystkich uczestnikow 1 pod warunkiem istnienia wtym momencie
niewykorzystanych pytan w wybranej kategorii.

§11

Katalog konkurencji wyczerpuje nastgpujaca lista, w wigkszo$ci nawigzujaca do znanych zabaw
towarzyskich, gier, turniejow 1 teleturniejow:



1. Morderczy Quiz z Jackiem Kaczmarskim (inspirowany teleturniejem ,,Jeden z dziesigciu™);
2. Art-Calabours z Jackiem Kaczmarskim (inspirowany gra towarzyska ,,Kalambury”);
3. Kalambury z Jackiem Kaczmarskim (wykorzystujacy zasady gry towarzyskiej ,,Kalambury™);
4. Czarne historie z Jackiem Kaczmarskim (inspirowany gra towarzyska ,,Czarne historie”);
5. Postaé z Jackiem Kaczmarskim,;
6. Jaka to historia z Jackiem Kaczmarskim,;
7. Jaka to melodia z Jackiem Kaczmarskim (inspirowany teleturniejem ,,Jaka to melodia”).
§ 12

Szczegbdlowe opisy konkurencji 1 zasady przyznawania punktéw znajdujg si¢ w rozdziatach I1-VII
niniejszego regulaminu.

§ 13

1. W Konkursie mozna uzywa¢ wszelkich pomocy (np. smartfonéw) z wyltaczeniem kontaktu
z osobami niebedacymi cztonkami zespotu startujacego w Konkursie.

2. Kazdy zespot winien dysponowac¢ co najmniej jednym smartfonem, na ktorym zespo6t bedzie
miat mozliwo$¢ podejrze¢ aktualng punktacje, dostepnos¢ pytan z uwzglednieniem ich rodzaju
oraz wagi, a takze ujrze¢ grafiki stanowigce tres¢ niektoérych konkurencji.

§ 14

Prowadzacy moze zazadaé opuszczenia pomieszczenia przez osoby utrudniajgce przebieg konkursu.
Dotyczy to rowniez opiekunow druzyn, kibicOw czy obserwatorow.

§15

Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany zasad prowadzenia Konkursu w trakcie jego trwania,
lecz zmiany te moga wynika¢ jedynie z nieprzewidzianych wydarzen majacych miejsce w jego
trakcie 1 nie mogg mie¢ znaczenia kardynalnego lub ewidentnie krzywdzacego uczestnikow.

Rozdzial 11
Morderczy Quiz z Jackiem Kaczmarskim
§ 16

W ramach kategorii pt. ,,Morderczy Quiz z Jackiem Kaczmarskim”, zadaniem zespotu jest udzielenie
poprawnych odpowiedzi na pytania zadane przez prowadzacego.

§17



Kazde pytanie dotyczy (facznie lub osobno):
a) tresci jednego z utworéw bedacych przedmiotem Konkursu;
b) 0s6b w wystepujacych w utworze bedacym przedmiotem Konkursu;

¢) wydarzen opisanych w utworze bgdacym przedmiotem Konkursu lub tez tych, ktére mogly
towarzyszy¢ tym opisanym w utworze,

d) wydarzen i os6b wystepujacych w zrddlach, z ktorych czerpat Jacek Kaczmarski w trakcie pisania
utworu,;

e) historii powstania utworu begdacego przedmiotem Konkursu.
§ 18

Dhugos¢ czasu przewidzianego na udzielenie odpowiedzi zdeterminowana jest gtdéwnie poziomem
trudnosci pytania, okres$lona jest z goéry przez autordw pytan, za$ informacja ta kazdorazowo
przedstawiana jest przez prowadzacego.

§19

W przypadku skierowania pytania do ogotu graczy, prawo udzielenia odpowiedzi przystuguje
druzynie, ktora pierwsza zglosi taki zamiar za pomoca specjalnego ,,zglaszacza” bedacego do
dyspozycji kazdej druzyny. Dlugo$¢ czasu przewidzianego na zgloszenie druzyny do odpowiedzi
kazdorazowo wyznacza prowadzacy.

§ 20

O liczbie punktow mozliwych do zdobycia za udzielenie poprawnej odpowiedzi na konkretne pytanie
1 w konkretnej fazie rozgrywki kazdorazowo informuje prowadzacy.

§ 21

[lo$¢ mozliwych do zdobycia punktow w danej kategorii zalezy od poziomu trudnosci danego
pytania i jest odgérnie ustalona przez Komisje Konkursows.

§ 22

O przyznaniu punktéow decyduje prowadzacy. W przypadku watpliwosci konsultuje sie¢ on
z organizatorem Konkursu, ktorego werdykt jest ostateczny. W przypadku dalszych watpliwosci:
patrz § 3 w Rozdziale I.

§23
Mozliwe jest przyznanie punktow ujemnych, szczegdlnie w przypadku:

a) nieudzielenia odpowiedzi przez druzyne ktora zglosila sig, lub ktdrej zostata przydzielona do
danego pytania;

b) udzielenia btednej odpowiedzi.



Podstawowe wskazowki dla Uczestnikow
W procesie przygotowan do Konkursu warto:
1. zapoznac si¢ z trescig wszystkich utworow bedacych przedmiotem Konkursu;
2. pozna¢ zrodta historyczne, z ktorych czerpat autor utwordw przed ich napisaniem;
3. pozna¢ losy bohateréw utwordw, o ile nie sg one postaciami fikcyjnymi;

4. wyznaczy¢ w ramach zespotu lidera najbardziej predestynowanego do udzielania odpowiedzi w tej
czesci turnieju, tj. w "Quizie".

Rozdzial 111
Art-Calabours z Jackiem Kaczmarskim

§ 24
W ramach kategorii pt. ,,Art-Calambours”, zadaniem uczestnikow jest:
a) odgadnigcie tytutu piosenki Jacka Kaczmarskiego, do ktorej nawiagzuje przedstawiona ilustracja;
b) wskazanie kontekstu historycznego, w ktorym autor osadzit piosenke;
¢) przedstawienie cytatu z piosenki, ktory ma bezposredni zwigzek z obrazem.

§ 25
Zadanie moze by¢ narzucone przez prowadzacego lub wylosowane.

§ 26
Zadania sa w trzech stopniach trudnos$ci z mozliwoscig zdobycia roznej ilosci punktow.

§ 27

W trakcie trwania zadania bedzie prezentowana ilustracja (patrz § 12, pkt 2) nawigzujaca do jednej
z piosenek Jacka Kaczmarskiego wymienionych w Rozdziale 1, § 1, pkt 3 Regulaminu.

§ 28

Prezentacja ilustracji bedzie nastepowata w trzech odstonach, dodatkowo punktowanych — 2 pkt za
odpowiedz po pierwszej odstonie, 1 pkt za odpowiedz po drugiej odstonie.

§ 29

Punktacja:




a) 1 pkt za wskazanie tytutu piosenki;
b) 2 pkt za za wskazanie tytutu piosenki i wskazanie kontekstu historycznego;

c) 3 pkt za za wskazanie tytulu piosenki, wskazanie kontekstu historycznego oraz za prezentacj¢
cytatu;

d) za brak odpowiedzi druzyna otrzymuje 0 pkt,

e) za bledna odpowiedz zostanie odjety 1, 2 lub 3 punkty od wyniku druzyny w zaleznosci od stopnia
trudnos$ci zadania.

Podstawowe wskazowki dla Uczestnikow
W procesie przygotowan do Konkursu warto:
1. zapoznac si¢ z tre$cig wszystkich utworow bedacych przedmiotem Konkursu.;
2. pozna¢ zrodta historyczne z ktdrych czerpal autor utworu przed jego napisaniem;
3. poznac¢ losy bohateréw utworow, o ile nie sg one postaciami fikcyjnymi;

4. wyznaczy¢ w ramach zespotu lidera najbardziej predestynowanego do udzielania odpowiedzi w tej
czeg$ci turnieju, tj. w "Art-Calambours".

Rozdzial IV
Kalambury z Jackiem Kaczmarskim
§ 30

W ramach kategorii pn. ,,Kalambury z Jackiem Kaczmarskim”, zadaniem zespotu jest udzielenie
odpowiedzi na pytania zadane przez prowadzacego.

§ 31
Hastem kazdego kalamburu mogg by¢:
a) tytul utworu z zadanej puli;
b) dane osobowe postaci historycznej;

¢) nazwa wydarzenia historycznego, do ktorego nawigzywal Jacek Kaczmarski w jednym z utwordéw
z puli;

d) nazwa miejsca wymienionego w utworze;




e) nazwa tekstu kultury, do ktérego odwotlat si¢ Jacek Kaczmarski w danym utworze;
f) wszelkie stowa wymienione bezposrednio w tytutach utwordow.
§ 32

1. Po wybraniu osoby prezentujacej kalambur, osoba ta losuje jedng z karteczek. Kartka ta zawiera
hasto, ktére dana osoba musi zaprezentowac.

2. Po wypowiedzeniu przez prowadzacego stowa ,start” i jednoczesnym uruchomieniu stopera,
osoba przestawiajgca kalambur zaczyna przedstawia¢ hasto. W przypadku odgadywania przez tylko
jedng druzyng, kazda z os6b moze swobodnie méwi¢ swoja propozycje hasta.

3. W razie odgadywania przez ogoét uczestnikéw, aby zglosi¢ che¢ zgadnigcia, uczestnicy muszg
nacisng¢ przycisk bedacy w dyspozycji druzyny.

4. Po udzieleniu glosu przez prowadzacego, druzyna zgadujaca udziela odpowiedzi.
§ 33

Za kazda btedng odpowiedz odejmowany jest jeden punkt.
§ 34

Za poprawne odgadnigcie tresci kalamburu, w zaleznosci od poziomu trudno$ci, prowadzacy
przyznaje odpowiednig liczbe punktow, kazdorazowo informujac, ile jest ich do zdobycia.

§ 35

Koniec okresu na zgtaszanie checi zgadnigcia hasta kalamburu nastepuje po odgadnigciu hasta lub po
120 sekundach od uruchomienia stopera.

§ 36

O przyznaniu punktéow decyduje prowadzacy. W przypadku watpliwosci konsultuje si¢ on
z pozostalymi prowadzacymi konkurs, ktérych werdykt jest ostateczny. W przypadku dalszych
watpliwosci: patrz § 3 w Rozdziale 1.

§ 37

W razie odgadnigcia danego hasta w mniej niz 61 sekund, druzynie osoby przedstawiajacej kalambur
przyznawane sg 4 punkty.

Podstawowe wskazowki dla Uczestnikow
W procesie przygotowan do Konkursu warto:

1. zapozna¢ si¢ z trescig wszystkich utworéw bedacych przedmiotem Konkursu;




2. pozna¢ zrodta historyczne z ktdrych czerpal autor utworu przed jego napisaniem;
3. poznac¢ losy bohateréw utworow, o ile nie sa one postaciami fikcyjnymi;

4. wyznaczy¢ w ramach zespotu lidera najbardziej predestynowanego do udzielania odpowiedzi w tej
cze$ci turnieju, tj. w "Kalamburach".

Rozdzial V
Czarne historie z Jackiem Kaczmarskim
§ 38

W ramach kategorii pn. ,,Czarne historie z Jackiem Kaczmarskim”, zadaniem zespotu jest udzielenie
odpowiedzi na pytania zadane przez prowadzacego.

§ 39
Kazde pytanie moze dotyczy¢ (facznie lub osobno):
a) tresci jednego z utworéw bedacych przedmiotem Konkursu;
b) 0s6b w wystepujacych w utworze;

c) wydarzeh w opisanych w utworze lub tez tych, ktore mogly towarzyszy¢ tym opisanym
w utworze;

d) wydarzen 1 0s6b wystepujacych w zrodtach, z ktorych czerpal Jacek Kaczmarski w trakcie pisania
utworu;

e) historii powstania utworu;

f) losow autora utworu, ktory byl inspiracjg Jacka Kaczmarskiego (jesli rzeczywiscie i na pewno
z niego czerpal w trakcie pisania utworu);

g) przedmiotéw opisanych w utworze.
§ 40

Pytanie moze by¢ narzucone przez prowadzacego lub wylosowane, przy czym w niektérych
przypadkach wskazana druzyna bedzie mogla poméc losowi poprzez naci$nigcie przycisku we
wlasciwym momencie losowania.

§ 41

Przed zadaniem pytania/pytan prowadzacy odczytuje wymyslony przez siebie final/skutek wydarzen
kryminalnych. Mniej lub bardziej, ale zawsze nawigzuja one do tresci jednego ze wskazanych
w Konkursie utworéw Jacka Kaczmarskiego, w tym szczeg6lnie wystepujacych tam postaci i/lub
wydarzen (patrz Rozdziat 1 §1 pkt 3 Regulaminu).




§ 42

O liczbie punktow mozliwych do zdobycia za udzielenie poprawnej odpowiedzi na konkretne pytanie
1 w konkretnej fazie rozgrywki kazdorazowo informuje prowadzacy.

§ 43

W udzieleniu odpowiedzi na pytanie pomaga uczestnikom prowadzacy. Moze robi¢ to na dwa
sposoby:

a) odpowiadajac na zamknigte pytania zadane przez zespot, ktory zgtosi si¢ do zadania pytania;

b) wudzielajac podpowiedzi bez uprzedniego zadania pytania przez ktorykolwiek zespot
z zastrzezeniem, ze ta okoliczno$¢ obniza pulg punktéw mozliwych do zdobycia.

§ 44

Za poprawng zosta¢ moze uznana wylacznie odpowiedz udzielona po uprzednim zgloszeniu przez
zesp6Ol zamiaru jej udzielenia. Zamiar taki zglasza si¢ poprzez nacis$nigcie ,,zglaszacza” bedacego
w dyspozycji zespohu.

§ 45

O przyznaniu punktéw decyduje prowadzacy. W przypadku watpliwosci konsultuje si¢ on
z pozostatymi prowadzacymi pozostate konkurencje Konkursu, ktérych werdykt jest ostateczny.
W przypadku dalszych watpliwosci: patrz § 3 w Rozdziale 1.

§ 46

O liczbie przyznanych punktow decyduje moment udzielenia odpowiedzi. Ich warto$¢ zmniejsza si¢
w miar¢ pojawiania si¢ kolejnych podpowiedzi ze strony prowadzacego, ktory na biezaco informuje
o tym uczestnikow.

§ 47
Mozliwe jest przyznanie punktow ujemnych, szczegdlnie w przypadku:
a) udzielania odpowiedzi stojacych w jaskrawej sprzecznosci z wiedza lub logika;
b) zadawania pytan stojacych w jaskrawej sprzecznosci z wiedza lub logika;
¢) zachowan ewidentnie obliczonych na storpedowanie Konkursu.
§ 48

Uczestnicy gry moga zadawa¢ prowadzacemu wytacznie pytania zamknigte, ktore przyblizajg ich do
znalezienia odpowiedzi.

§ 49

Przed udzieleniem podpowiedzi prowadzacy zapowiada, o ile zmniejszy si¢ pula punktéw
mozliwych do zdobycia.



Podstawowe wskazowki dla Uczestnikow
W procesie przygotowan do Konkursu warto:
1. zapoznac si¢ z trescig wszystkich utworow bedacych przedmiotem Konkursu;
2. pozna¢ zrodta historyczne, z ktorych czerpat autor utwordw przed ich napisaniem;
3. pozna¢ losy bohateréw utwordw, o ile nie sg one postaciami fikcyjnymi;

4. wyobrazi¢ sobie mozliwe historie kryminalne, w ktorych mogl uczestniczy¢ kazdy z bohateréw
kazdego z utwordw, szczegdlnie w kontek$cie wydarzen, w ktérych uczestniczyl lub mogt
uczestniczyc;

5. wyznaczy¢ w ramach zespotu lidera najbardziej predestynowanego do udzielania odpowiedzi w tej
czesci turnieju, tj. w "Czarnych historiach z Jackiem Kaczmarskim".

Rozdzial VI
Postac¢ z Jackiem Kaczmarskim
§ 50

W ramach kategorii pn. ,Posta¢ z Jackiem Kaczmarskim”, zadaniem zespolu jest udzielenie
poprawnej odpowiedzi na pytania zadane przez prowadzacego, a zwigzane z postacia wystepujaca
w ktoéryms$ z utworéw z listy umieszczonej w § 1 pkt. 3 regulaminu;

§ 51
1. Punkty zdobywa druzyna, ktéra pierwsza udzieli poprawnej odpowiedzi.

2. Liczba zdobytych punktoéw zalezy od chwili udzielenia poprawnej odpowiedzi, z zastrzezeniem, ze
jest ona odwrotnie proporcjonalna do liczby kart zuzytych przez prowadzacego w celu odczytania
z nich informacji mogacych zblizy¢ do odpowiedzi na pytania.

3. Liczba punktow mozliwych do zdobycia jest z gory ustalona i podana do wiadomosci.
O zmniejszeniu puli punktéw informuje na biezaco prowadzacy.

§ 52

1. Prawo do udzielenia odpowiedzi ma druzyna, ktora jako pierwsza nacisnela przycisk bedacy w jej
dyspozycji.

2. Zgloszenia gotowosci do udzielenia odpowiedzi dokonuje si¢ wylacznie poprzez naci$nigcie
przycisku bedacego w dyspozycji zespotu.

3. Do udzielenia odpowiedzi wzywa prowadzacy w chwili dokonania zgloszenia przez zespol.




4. Za poprawng zosta¢ moze uznana wytacznie odpowiedz udzielona po uprzednim zgloszeniu przez
zespot zamiaru jej udzielenia.

§ 53

Przyznanie punktéw ujemnych w wysokosci co najmniej potowy maksymalnej liczby punktow
mozliwych do zdobycia nastepuje w wyniku:

1. udzielenia btednej odpowiedzi;
2. udzielenia odpowiedzi bez uprzedniego wezwania przez prowadzacego;
3. udzielenia odpowiedzi stojacej w jaskrawej sprzecznosci z wiedza lub logika;
4. zachowan ewidentnie obliczonych na storpedowanie Konkursu.
§ 54
Kazda posta¢, ktorej dotycza pytania:
* wystgpuje w tresci jednego z utwordw bedacych przedmiotem Konkursu lub

* ma zwigzek z wydarzeniami opisanymi w utworze lub tez z tymi, ktore mogly towarzyszy¢
tym opisanym w utworze lub

* ma zwigzek z wydarzeniami i osobami wystepujacymi w zrodiach, z ktorych czerpal Jacek
Kaczmarski w trakcie pisania utworu lub

* ma zwigzek z historig powstania utworu.
§ 55
O chwili rozpoczgcia odczytania tresci kolejnej karty decyduje prowadzacy.
§ 56

Przed przystgpieniem do odczytywania tresci kolejnej karty prowadzacy informuje o maksymalnej
liczbie punktéw mozliwych do uzyskania (lub stracenia).

§ 57

O przyznaniu punktéw decyduje prowadzacy. W przypadku watpliwosci konsultuje si¢ on
z pozostatymi prowadzacymi konkurs, a ich werdykt jest ostateczny. W przypadku dalszych
watpliwosci: patrz § 3 w Rozdziale 1.



Podstawowe wskazowki dla Uczestnikow
W procesie przygotowan do Konkursu warto:
1. zapoznac si¢ z trescig wszystkich utworow bedacych przedmiotem Konkursu;
2. pozna¢ zrodta historyczne, z ktorych czerpat autor utwordw przed ich napisaniem;
3. pozna¢ losy bohateréw utwordw, o ile nie sg one postaciami fikcyjnymi;

4. wyznaczy¢ w ramach zespotu lidera najbardziej predestynowanego do udzielania odpowiedzi w tej
czesci turnieju, tj. w ,,Posta¢ z Jackiem Kaczmarskim”;

5. sporzadzi¢ liste najbardziej charakterystycznych postaci, miejsc i przedmiotdw wystepujacych
w utworach oraz skategoryzowa¢ je, biorgc pod uwage, ze prowadzacy zroznicuje liczbe
punktéw mozliwych do zdobycia ze wzgledu na poziom trudno$ci zadan.

Rozdzial VII
Jaka to historia z Jackiem Kaczmarskim
§ 58

W przypadku gdy w trakcie trwania Konkursu nastgpita zmiana kategorii na ,,Jaka to historia
z Jackiem Kaczmarskim”, zadaniem zespotu jest udzielenie w pierwszej kolejnosci poprawnej
odpowiedzi na pytania zadane przez prowadzacego.

§ 59
Punkty zdobywa druzyna, ktdéra pierwsza udzieli poprawnej odpowiedzi.
§ 60

Liczba zdobytych punktéw zalezy od momentu udzielenia poprawnej odpowiedzi, z zastrzezeniem,
ze jest ona odwrotnie proporcjonalna do ilosci tekstu historii, przeczytanej przez prowadzacego.

§ 61

1. Prawo do udzielenia odpowiedzi ma druzyna, ktéra jako pierwsza nacisnela przycisk bedacy w jej
dyspozycji.

2. Do udzielenia odpowiedzi wzywa prowadzacy w chwili dokonania zgtoszenia przez zespot.

3. Za poprawng zosta¢ moze uznana wytgcznie odpowiedz udzielona po uprzednim zgloszeniu przez
zespot zamiaru jej udzielenia.

§ 62

Przyznanie punktow ujemnych moze nastapi¢ w wyniku:




a) udzielenia blednej odpowiedzi;
b) udzielenia odpowiedzi bez uprzedniego wezwania przez prowadzacego;
¢) udzielenia odpowiedzi stojgcej w jaskrawej sprzecznosci z wiedzg lub logika;
d) zachowan ewidentnie obliczonych na storpedowanie Konkursu.
§ 63

Kazdy tekst czytany przez prowadzacego dotyczy (tacznie lub osobno):

» tresci jednego z utwordw bedacych przedmiotem Konkursu;

* 0sOb wystepujacych w utworze;

* wydarzen opisanych w utworze lub tez tych, ktore mogly towarzyszy¢ tym opisanym
w utworze;

* wydarzen i 0s6b wystepujacych w zrédtach, z ktorych czerpat Jacek Kaczmarski w trakcie
pisania utworu;

* historii powstania utworu;

* losow autora utworu, ktory byt inspiracjg Jacka Kaczmarskiego (jesli rzeczywiscie i na pewno
z niego czerpal w trakcie pisania utworu);

* przedmiotéw opisanych w utworze.
§ 64

W miar¢ czytania przez prowadzacego tekstu stanowigcego podpowiedz utatwiajaca dojscie do
wlasciwych odpowiedzi na pytania, zmniejsza si¢ liczba punktéw mozliwych do zdobycia.
Kazdorazowo prowadzacy informuje, o jaka warto$¢ spada liczba punktéw w chwili rozpoczgcia
czytania dalszej cze$ci tekstu.

§ 65

O przyznaniu punktow decyduje prowadzacy. W przypadku watpliwos$ci konsultuje si¢ on z jurorem,
ktorego werdykt jest ostateczny. W przypadku dalszych watpliwosci: patrz § 3 w Rozdziale 1.



Podstawowe wskazowki dla Uczestnikow
W procesie przygotowan do Konkursu warto:
1. zapoznac si¢ z trescig wszystkich utworow bedacych przedmiotem Konkursu;

2. pozna¢ zrodta historyczne, z ktdrych czerpal autor utworéw przed ich napisaniem, a jesli jest to
ekfraza — rowniez zrodlo natchnienia malarza;

3. pozna¢ losy bohateréw utwordéw, o ile nie sg one postaciami fikcyjnymi;

4. wyznaczy¢ w ramach zespotu lidera najbardziej predestynowanego do udzielania odpowiedzi w tej
czegsci turnieju, tj. w kategorii ,,Jaka to historia z Jackiem Kaczmarskim”;

5. sporzadzi¢ liste najbardziej charakterystycznych wydarzen opisanych w utworach.

Rozdzial VIII
Jaka to melodia z Jackiem Kaczmarskim
§ 66

Zadaniem zespotow jest jak najszybsze udzielenie odpowiedzi na pytanie o tytul utworu, ktdrego
fragment zostanie zagrany przez prowadzacych oraz na dodatkowe pytania zwigzane z utworem.

§ 67

O liczbie punktow mozliwych do zdobycia lub stracenia kazdorazowo informuje prowadzacy
konkurencje. Warto$¢ pytania zalezy od stopnia jego trudnosci i1 zostaje okreslona przez
prowadzacego konkurs przed jego rozpoczeciem.

§ 68

Udzieli¢ odpowiedzi na pytanie moze ta z druzyn, ktdra zglosi si¢ jako pierwsza. W tym celu uzywa
bedacego w jej dyspozycji ,,zglaszacza”.

§ 69

Podstawowe wskazoéwki dla Uczestnikow
W procesie przygotowan do Konkursu warto:
1. zapoznac si¢ z trescig wszystkich utworéw bedacych przedmiotem Konkursu;
2. zapoznac¢ si¢ z brzmieniem wszystkich utworéw bedacych przedmiotem Konkursu;

3. wyznaczy¢ w ramach zespotu lidera najbardziej predestynowanego do udzielania odpowiedzi w tej
czesci turnieju, tj. w kategorii ,,Jaka to melodia z Jackiem Kaczmarskim”.




