REGULAMIN TELETURNIEJU ,,FAMILIADA”
DZIAL 1
ZGLOSZENIA

1. W Teleturnieju moga bra¢ udzial uczniowie i nauczyciele Zespotu Szkot Rolniczych
im. gen. Jana Henryka Dabrowskiego w Srodzie Wielkopolskie;.
Druzyna musi sktada¢ si¢ z 5 uczestnikow.
Zgloszenia nalezy przesyta¢ na adres mailowy: Roman.deiksler@gmail.com
Zgloszenia trwajg do 5 lutego 2023 roku.
Zgloszenie powinno zawierac:
a. nazwe druzyny,
b. imiona, nazwiska i klasy, z ktorych pochodza uczestnicy.
6. Ilos¢ druzyn jest ograniczona. Liczy si¢ kolejno$¢ zgloszen.
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DZIAL 11
PRZEBIEG TELETURNIEJU

1. Obie druzyny stoja naprzeciwko siebie. Prowadzacy, przy jego wlasnym pulpicie,
pomiedzy dwoma druzynami. Kazdy zespot wyznacza tzw. ,,glowe rodziny”, ktéra stoi
najblizej prowadzacego.

2. Odpowiedzi na pytania ukazuja si¢ na skomputeryzowanej tablicy. Na kazda odpowiedz
zostaje przydzielona odpowiednia liczba punktéw, adekwatna do liczby osob, ktére udzielity
takiej samej odpowiedzi w ankiecie. Kazdy punkt jest gromadzony w ,,banku” ukazujacym si¢
na tablicy §wietlne;j.

3. Przed rozpoczgciem gry prowadzacy rozmawia z ,,glowg” rodziny, ktéra przedstawia
pozostatych cztonkéw, okreslajac ich pokrewienstwo. Nastgpnie zaprasza obydwie ,,glowy”
rodzin do swojego pulpitu wyposazonego w dwa przyciski-brzeczki. Po wymianie usciskow
dloni ,, glowy” rodzin proszone s3 o potozenie jednej dtoni obok przycisku, a drugiej
schowaniu za siebie.

4. Prowadzacy czyta pierwsze pytanie. W zaleznos$ci od tego, ktora ,,glowa” szybciej nacisnie
przycisk, ta ma mozliwo$¢ udzielenia odpowiedzi jako pierwsza. Jesli udzielona odpowiedz
nie pokrywa si¢ z odpowiedzia udzielong przez najwigksza liczbe ankietowanych,
prowadzacy daje szanse drugiej ,, glowie”. Jezeli udzieli ona odpowiedzi, ktéra jest wyzej na
tablicy (ma wigksza liczbe punktéw), wtedy jej rodzina ma prawo udzielania dalszych
odpowiedzi. Druzyna w takim wypadku moze jednak zrezygnowa¢ z odpowiedzi i przekazaé
wygrane punkty druzynie przeciwnej. Jesli ,,glowy” rodzin udzielg odpowiedzi, ktore nie
znajduja si¢ na tablicy, prowadzacy zaprasza nast¢pnych w kolejnosci cztonkow rodzin. Jezeli
odpowiedz ukaze si¢ na tablicy, punkty dodawane sg do ,,banku” i prowadzacy przechodzi do
nastepnego cztonka rodziny. Sytuacja ta powtarza si¢, az wszystkie odpowiedzi zostang



odstoniete. Nalezy przy tym pamigtaé, ze zasada oddawania pytania druzynie przeciwnej jest
aktualna podczas kazdej odpowiedzi na pytania zadane przez prowadzacego. Dobre
odpowiedzi premiowane sg odpowiednimi punktami z “banku”, natomiast zte symbolem X na
tablicy 1 dzwigkiem brzgczka nie ukaze si¢ na tablic. Trzykrotnie zta odpowiedz oznacza, ze
druzyna stracila ,, szans¢”. Istnieje takze limit czasowy 3 sekundy, w czasie ktdrego uczestnik
powinien udzieli¢ odpowiedzi. W wypadku przekroczenia limitu takze rozlega si¢ dzwigk
brzgczka, co spowoduje utrate kolejnej ,,szansy”.

5. Jezeli druzyna straci trzy ,,szanse” przed odkryciem wszystkich odpowiedzi, wowczas
pytanie przechodzi do druzyny przeciwnej.

6. Grajacej druzynie nie zezwala si¢ na konsultowanie odpowiedzi miedzy soba, natomiast
przeciwnicy moga to robi¢ od momenty utraty drugiej ,,szansy” przez grajacych.

7. ,,Glowa” druzyny przeciwnej uzyskuje prawo udzielania jednej odpowiedzi. Jesli ukaze si¢
ona na tablicy, punkty za to pytanie przechodza do jej ,,banku” . W przeciwnym razie punkty
pozostaja u grajacych druzyny. To konczy pierwsza runde gry.

8. Nastepna runda rozpoczyna si¢ od zaproszenia przez prowadzacego nastepnych oséb z obu
rodzin do swojego pulpitu i gra przebiega tak jak przedtem. Zwykle grane sa w ten sposob
trzy rundy.

9. Na poczatku kazdej rundy kolejny czlonek rodziny zaczyna gra¢ przy pulpicie
prowadzacego. Gra jest kontynuowana w taki sam sposob, z tym, ze wszystkie odpowiedzi
uzyskuja podwojong warto$¢ punktowa, a po pytaniu czwartym warto$¢ ta jest potrajana. Gra
trwa do momentu uzyskania przez jedng z rodzin tacznie 300 punktdow, co oznacza, ze
pokonali przeciwnikow 1 uzyskali mozliwo$¢ wzigcia udziatu w finale konczacym gre.

10. Prowadzacy dzigkuje pokonanej druzynie

11. ,,Glowa” zwycieskiej rodziny wskazuje dwéch cztonkow swojej druzyny, ktérzy wezma
udziat w finale ( faktycznie druzyny decyduja o tym znacznie wcze$niej, poniewaz powinni to
by¢ dwaj najbardziej btlyskotliwi czlonkowie tej rodziny). Jeden z nich zostaje z
prowadzacym w centralnym punkcie sceny, za$ drugi schodzi z niej, tak aby nie stysze¢
odpowiedzi (osoba z ekipy produkcyjnej zaktada temu uczestnikowi stuchawki z grajaca
muzyka). Pozostali cztonkowie rodziny pozostaja na swoich miejscach.

12. Gra finatlowa polega na udzieleniu odpowiedzi na pig¢ pytan, za ktore mozna uzyskac¢ 200
albo wiecej punktow.

13. Celem gry dla tych dla tych dwoch cztonkow rodziny jest osiggnigcie 200 punktéw za
podanie najbardziej popularnych odpowiedzi.

14. Prowadzacy czyta pie¢ pytan pierwszemu uczestnikowi, ktory musi na nie odpowiedziec¢
w ciggu 15 sekund. Jezeli nie moze znalez¢ odpowiedzi, dozwolone jest przejscie do
nastepnego pytania. Jezeli limit czasowy nie zostal wyczerpany, prowadzacy moze wroci¢ do
opuszczonego pytania.



15. Udzielona odpowiedzi ukazujg si¢ na tablicy wraz z liczbg punktéw uzyskanych w
ankiecie. Jezeli odpowiedZ udzielona przez gracza nie ukazuje si¢ na tablicy, wynik réwny
jest 0 punktow.

16. Nastepnie pierwszy gracz wraca do swojej druzyny, a jego odpowiedzi znikaja z tablicy.

17. Drugi gracz wychodzi na scene, a prowadzacy informuje go liczbie punktoéw zdobytych
przez jego partnera, a nastgpnie czyta mu tych samych pie¢ pytan.

18. Jezeli odpowiedz udzielona przez drugiego gracza pokrywa si¢ z odpowiedzig
pierwszego, wowczas rozlega si¢ dzwiek brzeczka 1 gracz musi da¢ inng odpowiedz.

19. Poniewaz ta runda uwazana jest za nieco trudniejszg trwa 20 sekund.

20. Odpowiedzi i punkty s3 nastgpnie odstaniane na tablicy razem z tymi, ktore uzyskat
pierwszy gracz.

21. Jezeli suma punktoéw osigga lub przekracza 200 punktéw, rodzina wygrywa.
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