Gra ,,Tropiciele dziedzictwa kulturowego Podhala i Huculszczyzny”

10.
11.
12.
13.
14.

15.

Regulamin i zasady gry:
Na terenie ukryto 7 punktéw z zadaniami do wykonania.
Celem gry jest przyblizenie jej uczestnikom informacji dotyczacych zagadnien zwigzanych z
historig, bogactwem dziedzictwa kulturowego Podhala i Huculszczyzny.
Zadaniem grup jest poruszanie si¢ pomig¢dzy poszczegdlnymi punktami i wykonanie
przypisanych im zadan.
Celem grup jest wykonanie zadan wedtug instrukcji na poszczegolnych stanowiskach, z ktora
nalezy udac si¢ do kolejnego z punktow.
Nie obowigzuja limity wieku dla graczy.
W grze moga wzig¢ udziat druzyny zlozone maksymalnie z pigciu graczy, z zastrzezeniem iz
w kazdej druzynie powinno by¢ tylu samo graczy.
Jeden uczestnik moze by¢ cztonkiem tylko jednej druzyny.
Jedna osoba pelni role kapitana druzyny i wystepuje w imieniu catej druzyny.
Druzyny nie mogg si¢ rozdziela¢ przez caty czas udziatu w grze.
W kazdym punkcie zasad pilnuja i przyznaja punkty wyznaczeni s¢dziowie.
Punkty przyznawane sg w sposob mierzalny i wymierny.
Na mecie komisyjnie zostang podliczone punkty wpisane na karcie odpowiedzi.
Wygrywa druzyna, ktéra zdobedzie najwigksza liczbe punktow.
W przypadku remisu punktowego o zwyciestwie bedzie decydowac krotszy czas wykonania
zadan.

Organizator nie bierze odpowiedzialnosci za szkody i urazy powstate w trakcie realizowania

ary.
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16. Gracze sg zobowigzani korzystania z rekwizytow i narzedzi udostepnionych na czas gry w
sposob odpowiedzialny i zgodny z ich przeznaczeniem oraz zachowania uczciwosci 1 zasad
fair play wobec innych graczy.

17. Decyzje komisji oceniajgcej karty odpowiedzi sg nieodwotalne.

Opis gry:

Gra ,,Tropiciele dziedzictwa kulturowego Podhala i Huculszczyzny” jest inspirowana
wiedza na temat kultury ziemi gorskich w Polsce i na Ukrainie, bogactwa kulturowego,
historycznego, mentalnego Podhala i1 Huculszczyzny. Konkurencje zawieraja elementy
goralskich 1 huculskich tancoéw, kultury materialnej 1 niematerialnej. Sg mozliwe do uniwersalnej
adaptacji niezaleznie od miejsca przeprowadzenia gry, poziomu znajomosci zagadnien, czy
mozliwos$ci kondycyjnych graczy.

Na terenie, gdzie odbywa si¢ gra znajduje si¢ 7 stanowisk, na ktérych przygotowane sg elementy
lub przyrzady potrzebne do wykonania zadania. Na wykonanie kazdego zadania na stanowiskach
wyznaczony jest konkretny czas (5 - 10 minut). Wszystkie druzyny rozpoczynaja gr¢ w tym
samym czasie, ale kazda z nich na kolejnym stanowisku z przesunigciem, czyli druzyna nr 1 na
stanowisku nr Al, nr 2 na stanowisku nr B2 itp. Po zakonczeniu zadania przez druzyng nr 1
przechodzi ona na stanowisko nr B2, a druzyna nr 2 na stanowisko nr C3. Po wykonaniu zadania
przez druzyne nr 1 na stanowisku nr 2 przechodzi ona na stanowisko nr 3, a druzyna nr 2 na

stanowisko nr D4 itd., az do zakonczenia zadan.

POLSKO-UKRAINSKA RADA MINISTERSTWO
. EDUKACJI
WYMIANY MLODZIEZY W NAUKT

NONbCbKO-YKPAITHCbKA PAJA
OBMIHY MOJ104410



Plansze lub inne elementy:
1. Karta odpowiedzi
2. Na poszczegdlnych stanowiskach odpowiednio:
Al. Pitki, balony, bramka, kij hokejowy, chustka do zastoni¢cia oczu
B2. Skakanka
C3. Chusta na gtowe
D4. Gabka, recznik, miska z woda, szklanka, linijka
E5. Kij/Ciupaga
F6. Lina, 2 tyczki

G7. miska z woda, kamienie do wrzucania, kartki papieru

Scenariusz do kazdego zadania:
Al. Zaganianie owieczek na hali.
Kazda owieczke symbolizuje pitka lub nadmuchany balon, ktére nalezy przy uzyciu kija do
hokeja nalezy doprowadzi¢ do zagrody, czyli bramki. Wybrany cztonek druzyny majac
zawigzane oczy jest kierowany przez pozostalych (np. w prawo, w lewo, mocniej, stabiej).
Owieczke mozna doprowadzi¢ do zagrody jednym uderzeniem kija, badz jak w golfie. W ciagu
wyznaczonych minut punktowane jest kazde trafienie umieszczone w bramce.

Druzyna zdobywa punkty za kazdg zagoniong owieczke w ciggu 10 minut.

B2. Skoki przez watre/ ognisko.

Biorg udziat jeden lub kazdy cztonek druzyny. W konkurencji liczony jest tylko ten skok, ktory
inspirowany jest krokami tanca regionalnego (niezaleznie od regionu, moze to by¢ krzesany,
zbdjnicki lub inny). Jeden z cztonkéw druzyny kreci skakanka wokot siebie, pozostaty/ pozostali

skacza. Skoki, kroki oceniane sg przez jurora, ktory zalicza tylko te taneczne.
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C3. Wiazanie chusty.
Zadanie polega na zawigzaniu na glowie jednego uczestnika chusty na roézne sposoby.

Punktowany jest kazdy spos6b zawigzania rdznigcy si¢ od poprzedniego.

D4. Producenci serow/oscypkow.

Przy tradycyjnej produkcji oscypka, baca odciska ser z nadmiaru serwatki. Zaadaptowane
zadanie polega na zamoczeniu duzej gabki kapielowej (ser) w misce wody i wykreceniu jej
nadmiaru do szklanki. Poziom wody w szklance mierzony jest linijka, a punktowany jest kazdy
centymetr.

Utrudnienie polega na tym iz gracz wyzyma wode majac zawigzane oczy i musi samodzielnie

zlokalizowac szklanke stojaca na stole.

ES. Skoki przez ciupage.

W wykonaniu zadania biorg udzial wszyscy cztonkowie druzyny. Druzyna wybiera sposob
wykonania zadania, tj. skoki przez kij lezacy na podlozu punktowane sg najnizej (1 punkt za
kazde 10 przeskokow). Jezeli druzyna zdecyduje si¢ na utrudniong formg, wtedy dwoje z nich
trzyma ciupage/ kij od miotly na wysokos$ci kolan (2 punkty za kazde 10 przeskokoéw) lub na
wysokosci powyzej kolan (3 punkty za kazde 10 przeskokow).

Na wykonanie zadania druzyna ma 10 minut.

F6. Pajeczyna albo jaskinia gorska

Pomiedzy dwoma tyczkami (lub drzewami) znajdujacymi si¢ w odlegtosci ok 2 metréow
rozwieszona jest pajeczyna z lin w taki sposob, by tworzyta tzw oczka, przez ktore moze przejsé
osoba. Oczka pajeczyny symbolizujg gorskie jaskinie. Zadaniem druzyny jest przedostac si¢ na
drugg strong pajeczyny tak, by nie dotyka¢ liny. Utrudnieniem jest tez to, Zze nie mozna uzy¢ tej

samego oczka drugi raz.

POLSKO-UKRAINSKA RADA MINISTERSTWO
. EDUKACJI
WYMIANY MLODZIEZY W NAUKT

NONbCbKO-YKPAITHCbKA PAJA
OBMIHY MOJ104410



Kluczem do zwyciestwa jest dobre zaplanowanie, ktory uczestnik, ktoredy 1 w jakiej kolejnos$ci
bedzie si¢ przemieszczat.

Punkty zdobywa ten uczestnik, ktory nie dotknie liny.

G7. Wrzucanie kamykéw do wody albo fale Dunajca.
Do tej zabawy wystarczy miska z woda i kamyki. Polega ona na tym, by wrzuca¢ kamienie do
miski w taki sposob, by nie rozchlapa¢ wody poza miske. Miska stoi na arkuszu papieru, na

ktorym wida¢ krople lub katuze wylanej wody. Rzuca¢ nalezy z odleglosci 5 krokow.
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