| TURNIEJ SOLECTW GMINY KALISKA
pn. ,,Konkurs Wiedzy 1 Kreatywnos$ci”

15 listopada 2025 r. godz. 16:00

Sala widowiskowa Gminnego Osrodka Kultury w Kaliskach

Cel Imprezy:
e Integracja i aktywizacja mieszkancow gminy.
e Upowszechnianie aktywnych form spedzania czasu.
e Rozwdj zycia kulturalnego mieszkancow gminy.

Organizator:
e Gminny O$rodek Kultury w Kaliskach.

REGULAMIN TURNIEJU SOLECTW
POSTANOWIENIA OGOLNE

8 1.

Niniejszy regulamin okresla warunki, na ktorych odbywa sie | Turniej Sotectw Gminy
Kaliska, ogtoszony we wszystkich sotectwach z terenu gminy Kaliska oraz na stronach

internetowych GOK Kaliska 1 Urzgdu Gminy Kaliska, zwany dalej Turniejem.

8 2.

1. Organizatorem Turnieju jest Gminny Osrodek Kultury w Kaliskach.
2. Patronat nad Turniejem obejmuje Wojt Gminy Kaliska.

3. Turniej odbedzie si¢ 15 listopada w Gminnym Osrodku Kultury w Kaliskach o godz.

16:00



UCZESTNICY TURNIRJU

8 3.

1. Do udziatu zapraszamy 4-0sobowe druzyny z sotectw z sottysem (kapitan).
2. W sktad druzyny moga wejs¢ tylko mieszkancy danej wsi.

WARUNKI KONKURSU

8§ 4.

1. Kapitan druzyny zobowigzany jest dostarczy¢ do dnia 15 pazdziernika 2025 roku
formularz zgloszeniowy do GOK Kaliska.
2. Formularz zgtoszeniowy stanowi zatacznik do niniejszego Regulaminu.

§5.
Uczestnik Turnieju oswiadcza, ze wyraza zgodg: na przetwarzanie i udostepnianie swoich

danych osobowych oraz wykonywanie i wykorzystywanie przez GOK Kaliska zdje¢
wykonanych w czasie trwania Turnieju.

§ 6.

Przed rozpoczeciem Turnieju kapitanowie druzyn wylosuja numery, ktdre okreslg kolejno
start druzyn.

KONKURENCJE TURNIEJU
§7.
1. Konkurs gwary kociewskiej
Konkurs polega na odgadywaniu znaczenia stow pochodzacych z gwary kociewskiej.
Uczestnicy otrzymuja po 3 stowa, ktore ich druzyna musi wyjasni¢. Za kazda poprawna
odpowiedz przyznawany jest 1 punkt.

Przed udzieleniem odpowiedzi druzyna ma 15 sekund na naradg.

To doskonata okazja, by sprawdzi¢ swoja znajomos¢ gwary kociewskiej — i przy okazji
dobrze si¢ bawi¢!

2. Konkurencja ,,Zgadnij co to?”

Zadaniem druzyny bedzie rozpoznanie i nazwanie starego przedmiotu pochodzacego z
Izby Pamigci Izydora.

Przedmiot zostanie zaprezentowany przez prowadzacego (bez opisu i kontekstu), a
druzyna ma maksymalnie 2 minuty na narad¢ i podanie swojej odpowiedzi.



Punktacja: Poprawna odpowiedz: 3 punkty.

Odpowiedz czesciowo trafna (np. whasciwa epoka lub zastosowanie): 1 punkt
Odpowiedz btedna: 0 punktow
W przypadku remisu, mozliwe begdzie rozegranie dogrywki z kolejnym przedmiotem.
Uczestnikom nie wolno korzysta¢ z telefondow komorkowych ani pomocy 0sob
postronnych.

3. Kalambury wiejskie

W konkurencji bierze udziat jedna osoba z druzyny, ktora przedstawia wylosowane hasto
(przystowia, powiedzenie, wyrazenie) wylacznie za pomocg gestow 1 mimiki — bez uzycia
stow, dzwiekdw ani rekwizytow.

Pozostali cztonkowie druzyny maja 1 minut¢ na odgadnigcie kazdego hasta.

W przypadku uzycia stow, dzwickow lub rekwizytow — hasto zostaje uniewaznione 1
druzyna nie otrzymuje punktu.

Kolejnos¢ druzyn oraz losowanie hasetl odbywa si¢ przed rozpoczeciem konkurencji.

Za kazde poprawnie odgadnigte hasto druzyna otrzymuje 10 punktéw.

4. Solecka tykajaca bomba

Z kazdej druzyny wybierany jest jeden przedstawiciel, ktory bierze udziat w danej rundzie
konkurencji.

Wszyscy zawodnicy biorgcy udzial w rundzie siadajg na krzestach ustawionych w kregu
na $rodku sali.

Prowadzacy zadaje pytania, a w ruch wchodzi ,tykajaca bomba” — symboliczny
przedmiot (np. pitka), ktory przekazywany jest migdzy zawodnikami.

Po ustyszeniu pytania, zawodnik trzymajacy bombg¢ musi szybko udzieli¢ poprawne;j
odpowiedzi i natychmiast przekaza¢ bombe kolejnej osobie — zgodnie z ustalong

kolejnoscia (np. zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

Bomba ,,tyka” (czas odliczany przez prowadzacego lub przez urzadzenie) i ,,wybucha” w
losowym momencie.

Zawodnik, ktory trzyma bombe w chwili jej ,,wybuchu”, nie otrzymuje punktu w danej
rundzie.

Za kazda poprawng odpowiedz druzyna otrzymuje 1 punkt.



W trakcie konkurencji zostanie zadanych 15 pytan, co oznacza, ze maksymalna liczba
punktéw do zdobycia to 15.

Wygrywa druzyna, ktora po zakonczeniu konkurencji zgromadzi najwigcej punktow.
5. Wiejski Quiz Solecki

Quiz odbywa si¢ w formie pisemnej — kazda druzyna otrzymuje kartke z zestawem 20
pytan wielokrotnego wyboru (A, B, C).

Pytania dotycza zycia na wsi, tradycji ludowych, rolnictwa, zwierzat gospodarskich,
lokalnej historii oraz ogdlnej wiedzy o regionie.

Druzyny maja 10 minut na wypetienie calego testu.

Zabronione jest korzystanie z telefonow komorkowych, podpowiedzi z zewnatrz oraz
zagladanie do odpowiedzi innych druzyn — w razie ztamania zasad druzyna moze zosta¢
zdyskwalifikowana z konkurencji.

Za kazda poprawng odpowiedZ druzyna otrzymuje 1 punkt.

W przypadku remisu prowadzacy moze przeprowadzi¢ dogrywke w formie ustnych
pytan ,,na czas”.

6. Budowa wiezy z plastikowych kubkéw (konkurencja na czas)
Zadaniem uczestnikow jest zbudowanie jak najwyzszej, stabilnej wiezy z plastikowych
kubkéw w mozliwie najkrotszym czasie.
Kazda druzyna otrzyma jednakowy zestaw plastikowych kubkoéw od organizatora.
Wszystkie otrzymane kubki musza zosta¢ wykorzystane do budowy wiezy.

Wygrywa druzyna, ktora jako pierwsza ukonczy budowe wiezy zgodnie z wymaganiami
okreslonymi przez sedziego.

Wieza musi utrzymac si¢ w pionie przez minimum 5 sekund po zakonczeniu budowy, bez
podtrzymywania.

Do budowy wolno uzywac¢ wylacznie plastikowych kubkéw dostarczonych przez
organizatora.

W przypadku zawalenia si¢ wiezy przed uptywem 5 sekund — druzyna musi rozpoczaé
budowe od nowa.

Punktacja za konkurencjg:



I miejsce (najszybciej): 5 punktow
Il miejsce: 3 punkty
Il miejsce: 2 punkty

Pozostate druzyny, ktore ukonczg zadanie poprawnie: 1 punkt

7. Przygotowanie ziarna do siewu — oddzielanie grochu, fasoli i soczewicy
Zadaniem druzyny jest jak najszybsze 1 najdokladniejsze oddzielenie trzech rodzajow
ziaren: grochu, fasoli i soczewicy, znajdujacych si¢ w jednej misce.

Kazda druzyna otrzymuje:
jedng miske z mieszankg ziaren (groch, fasola, soczewica),
oraz trzy puste miski — po jednej na kazdy rodzaj ziarna.

Wszystkie ziarna muszg zostac¢ catkowicie rozdzielone — w kazdej misce moze znajdowac
si¢ tylko jeden rodzaj ziarna.

Liczy si¢ czas wykonania zadania — wygrywa druzyna, ktéra najszybciej 1 najdoktadniej
posegreguje ziarna.

W przypadku btedow (np. obecno$¢ nieprawidtowego ziarna w misce), sedzia doliczy
karne sekundy (np. +10 sekund za kazdy btad).

Do pracy mozna uzywaé wylacznie rgk — zabronione jest uzywanie narzedzi 1 innych
pomocy.

Punktacja za konkurencjg:
I miejsce (najszybciej i bezblednie): 5 punktow
Il miejsce: 3 punkty
Il miejsce: 2 punkty

Pozostate druzyny, ktére ukoncza zadanie poprawnie: 1 punkt



KRYTERIA OCENY

8 8.

1. Przebieg Turnieju ocenia komisja sedziowska powotana przez Organizatora.

2. Komisja sedziowska bedzie rozstrzygata wszelkie sprawy zwigzane z przebiegiem
konkurencji.

3. Przewiduje si¢ nagrody w formie bonow dla kazdej druzyny: | miejsce - 500 zt, Il
miejsce - 400 zt, 111 miejsce - 300 zt oraz od miejsca IV do IX —200 zt

4. Ocena Komisji jest jawna, widoczna dla publicznosci i ostateczna.

§0.

1. Maksymalna liczba punktéw, jaka mozna uzyska¢ w poszczegolnych konkurencjach,
jest okreslona ponize;j:

1- 3 pkt.
2- 3 pkt.
3- 10 pkt.
4- 15 pkt.
5- 20 pkt
6- 5 pkt.
7- 5 pkt.

2. Zwyciezcg Turnieju zostaje druzyna, ktdra po zakonczeniu wszystkich konkurencji
uzyska najwieksza liczbe punktow.

3. W przypadku jednakowej liczby punktéw, zwyciezca zostanie wytoniony w
dodatkowej konkurencji. Szczegoty tej rundy zostang przedstawione uczestnikom tuz
przed jej rozpoczgciem.



Zatacznik do Regulaminu Turnieju Sotectw

FORMULAR Z ZGLOSZENIOWY DRUZ YNY

I Turniej Sotectw Gminy Kaliska

Nazwa druzyny reprezentujacej sotectwo, nazwisko i imi¢ Kapitana druzyny, telefon
kontaktowy

Data i podpis Kapitana



