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ZASADY 
PUNKTACJI

Wszystkie drużyny rozwiązują zadania w tym samym 
czasie. Postarajcie się pracować dyskretnie, by nie pod-
powiadać innym drużynom. Gdy znajdziecie odpowiedź 
na zagadkę, wpiszcie ją do karty odpowiedzi. W podanym 
czasie postarajcie się rozwiązać jak najwięcej zagadek.

PREZENTACJA ODPOWIEDZI

PODLICZENIE PUNKTÓW!

Opiekun grupy zbiera wszyst-
kie karty odpowiedzi. Każda 
drużyna prezentuje prawi-
dłową odpowiedź na swo-
ją zagadkę; w tym czasie 
sprawdzane są odpowiedzi 
pozostałych drużyn. 
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za każdą poprawnie rozwiązaną zagadkę
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TALIA A określa temat zagadki. 
Zabytki są rozmaite. Przyglądając 
się im pod różnymi kątami mo-
żemy się sporo dowiedzieć (np. 
z czego powstały, jaką mają lub 
miały funkcję, jakie wydarzenia 
i osoby były czy są z nimi zwią-
zane itp.).

TALIA B określa formę zagadki. Postarajcie się, 
żeby zagadka była możliwa do rozwiązania, ale też 
nie banalna. W talii znajduje się jedna karta Joker. 
Jeśli wylosujecie tę kartę, możecie wybrać dowolną 
formę zagadki. Napiszcie zagadkę czytelnie i wy-
raźnie, by nikt nie miał problemu z jej odczytaniem.

Przy wymyślaniu zagadki możecie 
korzystać ze wszelkich dostęp-
nych źródeł. Najpierw zastanówcie 
się nad wylosowanym tematem 
a następnie znajdźcie w „Waszym 
zabytku” fakty z nim związane. Po 
wymyśleniu treści zagadki stwórz-
cie dla niej formę na podstawie wy-
losowanej karty z talii B.

Dodatkowe punkty przyzna-
jemy za zagadkę, na którą nie 
odpowiedziały wszystkie dru-
żyny (ale odpowiedziała przy-
najmniej jedna z nich).

Każda drużyna zawiesza 
swoją zagadkę na tablicy.

za każdą zadaną zagadkę, na którą od-
powiedziała przynajmniej jedna, ale nie 
wszystkie pozostałe drużyny.


