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ZASADY GRY

Start: Aula

i

Teren gry: wnetrze budynku szkoty. Ty g8
Zakonczenie konkurencji: Aula. .
Uczestnicy gry: uczniowie Zespotu Szkot w Jezowem im. ks. Stanistawa Staszica

Aby wzigé udziat w Grze Terenowej, nalezy pobrac w auli karte uczestnika, na ktérej nalezy wpisaé swoje imie
i nazwisko oraz klase. Na karcie uczestnika sg miejsca przeznaczone na naklejki z punktami. Na odwrocie
karty znajduje sie mapa budynku.

Kazdy uczestnik konkurencji musi by¢ wyposazony w smartfon z zainstalowang
aplikacjg do skanowania kodéw QR. Kody sg poukrywane wewnatrz budynku szkoty.
Znaleziony kod nalezy zeskanowad oraz zastosowac sie do instrukcji wyswietlonej na
ekranie smartfonu (najczesciej udac sie w miejsce z instrukcji (punkt kontrolny) oraz
rozwigzac jakies zadanie lub zagadke.

Za kazde zadanie, ktore zostanie rozwigzane, przyznana zostanie naklejka z 2
punktami. Jesli zawodnikowi sie to nie powiedzie, moze przystgpi¢ do rozwigzania
drugiego zadania. W tym wypadku rozwigzanie bedzie nagrodzone juz tylko 1

Przyktadowy kod QR punktem.

W jednym z punktéw kontrolnych mozna zyskaé 3 punkty za wykonanie zadania,
jednak w przypadku niewykonania zadania, bedg przyznane 3 punkty minusowe (naklejka ,-3”).

Naklejki z punktami muszg by¢ naklejone w odpowiednie miejsca na karcie uczestnika.

Kodéw nie mozna zabiera¢ z ich miejsca, POZA JEDNYM, ktéry nalezy zanies¢ we wskazane miejsce,
recytujgc podane w instrukcji zdanie i kod oddaé. Jest to drugi (i ostatni) punkt, w ktérym mozna zdoby¢ 3
punkty i ma na to szanse tylko jeden zawodnik, gdyz tylko ten jeden kod mozna zabraé ze sobg do punktu
kontrolnego i tam zastosowac sie do instrukcji. Ten kod w tym punkcie musi zosta¢ oddany.

Jedno, oznaczone numerem, miejsce na karcie uczestnika przeznaczone jest dla tylko jednej naklejki
z punktami.

Jesli zawodnik zapetni wszystkie miejsca na karcie, powinien jak najszybciej udaé sie do punktu koncowego

(Aula), w ktérym zostanie odczytana jego ilos¢ punktéw.

W przypadku uzyskania jednakowej ilosci punktéw przez kilku uczestnikéw, znaczenie bedzie miec¢ kolejno$é

zgtoszen w punkcie koicowym, jak to widaé na ponizszej ilustracji.
GRATERENOWA

MIEJSCA:

2013
Punkty: 23 17 17
Miejsce Imie i Nazwisko Sum? 1 2 3 4 5 6 T 8 9 10 11 quiz
punktow

Ferdynand Kiepski 8 1 1 1 1 -3 2 1 1 1 1 1
Marian Pazdzioch 17 2 2 2 2 3 1 1 1 1 1 1

Arnold Boczek 17 1 1 1 2 1 2 1 2 2 2

Tadeusz Norek 23 2 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 5
Karol Krawczyk 20 2 2 2 2 3 1 1 1 2 2 2

Arnola i Marian uzyskali takg samg ilo$é punktéw, lecz Marian dotart do punktu koricowego wczesniej niz
Arnold, tym samym w klasyfikacji jest od niego na wyzszej pozycji. Tadeusz, pomimo dotarcia do punktu
koricowego pdiniej od Arnolda i Mariana, uzyskat wiekszg ilos¢ punktéw i powyzsza zasada go nie dotyczy.

W jednym z kodéw (,KOD BONUSOWY”) znajduje sie link, pod ktérym jest Quiz internetowy do wypetnienia.
Mozna w nim uzyskaé¢ nawet 5 punktéw. Punkty te dopisywane bedg na samym koncu. Jezeli ktérys z
uczestnikéw nie dysponuje wystarczajgcymi zasobami internetowymi w swoim smartfonie, i tym samym nie
ma mozliwosci wypetnienia Quizu, powinien ten fakt zgtosi¢ w auli przed rozpoczeciem gry. Zgtoszenia tego
problemu po zakoniczeniu gry, lub w jej trakcie, nie bedg rozpatrywane.



