SCHEMAT PUNKTOWANIA ZADAN KONKURSOWYCH

Uwaga! Nalezy uzna¢ kazda poprawna odpowiedz, nawet jesli nie ma jej w kluczu.

lz\lal:jr:r?ira Kryteria i zasady przyznawania punktow ;ﬁlzktizw
1. Np. Zalety: czeste zwroty akcji; ciekawe relacje migdzy przyjacidtmi; odwotanie 1
do bogatej wyobrazni dziecigce;.
Wady: glowny watek ginie w nattoku przygod i zdarzen; zawite przygody moga
powodowac¢ zagubienie czytelnika; fabule brak konsekwencji.

2. Np. przymiotnik opisujacy: wloskiej/magicznych; 1

przymiotnik oceniajacy: cickawe/zawile.

3. Np. wystepuja w niej fantastyczne miejsca, przedmioty, postaci i wydarzenia; walka 1

dobra ze ztem; zto zostaje pokonane.

4. C 1
5. spojnik 1

6. ,»Na wszystkie czekoladki $wiata!” 1

7. truskawkowe znami¢ w ksztatcie gwiazdki na prawej dtoni 1

8. Np. Czas jest odczuwalny wylgcznie w swiecie ludzi. Podczas podrozy Niny w czasie do 1

starozytnosci czas na Ziemi zatrzymuje sig.

9. Np. Znamig¢ na jej prawej dtoni powiekszato si¢ 1 ciemniato. 1
10. | Beza - niania; Carmen — ciocia; Espasia — babcia; Giacomo — tato 1
11. |A 1
12. |D 1
13. | Np. Aby istnie¢, Xorax potrzebuje marzen i fantazji dzieci. 1
14. | Np. swiatto z magicznego berta unieszkodliwito szczury, oslepiajac je. 1
15. |C 1
16. |Np. Karkon zdobyl falszywy Jambir dzigki pomocy swojego ulubionego androida — 1

mechanicznej wersji ciotki Andory, ktéra przed kamerg pokazala magowi oryginat
medalionu, a ten wykonat jego kopie.
17. Np. Tworzac androidy, Karkon uzywat ludzkich ciat i umystow.
18. Np.: na lustrze; na bluzach bliznigt z sierocinca Karkona; na ptaszczu Karkona;
na mieczu Karkona; na torebce mechanicznej ciotki Andory; blizna w ksztatcie litery K
na glowie prawdziwej ciotki Andory.
19. | Pandemon Mortalis — magiczny miecz Karkona; Jambir — medalion ozdobiony figurami 1
starozytnych ludow; Taldom Lux — rodzaj krotkiego berta zakonczonego glowa ptaka;
Systema Magicum Universi — Ksigga Magicznego Wszechswiata.
20.  |Np. A —zdobycie Pierwszego Arkanu; B — uwolnienie ciotki Andory 1
21. | Maks 10-pl zywit si¢ truskawkowa marmolada. 1
22. | Xorax — Szosty Ksiezyc; Galaktyka Alchimidy 1
23. | Np. szmaragdowa zielen, zaczarowanego nieba, stodkie dzwigki — nagromadzone epitety 1

stuza opisaniu pigkna, niezwyktego wygladu Xorax.




24. | Np. zagielnik — wysoka ros$lina z olbrzymimi, niebieskimi li$¢mi; zjedzenie jej pozwala 2
lata¢ przez 24 godziny.

Mizyla — maty, czerwony kwiat o intensywnym zapachu; zjedzenie go umozliwia
cofnigcie si¢ w czasie.

Swiszczyk — turkusowa ryba alarmujaca o niebezpieczenstwie ogluszajacym $wistem;
sktadane przez nig jajeczka to kamienie szlachetne.

Okropniszek — czarny, bardzo pozywny kwiat 0 nieprzyjemnym zapachu; z jego lisci
mozna uzyskac trujaca miksturg.

Pelne, poprawne informacje o znaczeniu dwoch stow — 2 p.

Niepetne, lecz poprawne informacje o znaczeniu dwoch stow lub pelna, poprawna
informacja o znaczeniu jednego stowa — 1 p.

25.  |Np. Posag Skrzydlatego Lwa skradziony z placu Sw. Marka przez Karkona strzeze 2
Kamiennego Kielicha, ukrytego w jego gardle. Kielich kontroluje przyptywy i odplywy,

a wigc decyduje o bezpieczenstwie Wenecji — miasta na wodzie.

Petna informacja dotyczaca Kamiennego Kielicha i jego znaczenia dla Wenecji (nazwanie
przedmiotu ukrytego w pysku Skrzydlatego Lwa oraz wyjasnienie jego znaczenia) —2 p.
Niepelna, lecz poprawna informacja (nazwanie przedmiotu ukrytego w pysku
Skrzydlatego Lwa lub wyjasnienie jego znaczenia) — 1 p.

26. | Np. lustracja dotyczy podwodnej walki Niny z Karkonem o Kamienny Kielich wyrwany 3
przez zlego maga z gardta Skrzydlatego Lwa. Dziewczynka stata si¢ niewidzialna dzigki
niebieskiemu plynowi z magicznego berla. Aby uniemozliwi¢ Karkonowi ucieczke,
chwycita si¢ krawedzi jego ptaszcza. Mag wyczul niespodziewany cigzar, ale nie mogt
zobaczy¢ Niny. Dziewczynka podptyneta i wyrwata mu cenng zdobycz. Karkon widziat,
ze kielich oddala si¢. Wygladato to tak, jakby byl transportowany przez ducha.
| — Tres¢
Trafne rozpoznanie zilustrowanego wydarzenia, szczegdlowe przedstawienie calej
przygody — 2 p.

Trafne rozpoznanie zilustrowanego wydarzenia, ogolne przedstawienie calej przygody —
1p.
Il — Brak btedoéw jezykowych, ortograficznych i interpunkcyjnych — 1p.
27. I. Zredagowanie kartki z dziennika — 1 p. 10

Il. Tres¢

e Bogata, ciekawa realizacja tematu (trafne odwotanie si¢ do trzech tekstow kultury
0 tematyce fantastycznej, wyrazne pokazanie inspirujacych cech bohateréw ksigzek
0 tematyce fantastycznej, wydarzen z ich udziatem, misji, jakg mieli do wypelnienia
itp.) -3 p.

e Ciekawa realizacja tematu (trafne odwotanie si¢ do dwoch tekstow kultury
0 tematyce fantastycznej, wyrazne pokazanie inspirujacych cech bohateréw ksigzek
o tematyce fantastycznej, wydarzen z ich udzialem, misji, jaka mieli do wypehienia
itp.) — 2p.

e Poprawna realizacja tematu (odwotanie si¢ do jednej ksigzki o tematyce
fantastycznej, wyrazne pokazanie inspirujacych cech bohaterow ksigzek o tematyce
fantastycznej, wydarzen z ich udziatem, mis;ji, jakg mieli do wypelnienia itp.) — 1p.

I11. Sformutowanie logicznie uporzadkowanej wypowiedzi — 1 p.

IV. Bogactwo jezyka, dobry styl — 2 p. — zré6znicowana sktadnia, funkcjonalne
stownictwo (elementy opisu przezy¢; nagromadzenie srodkow stylistycznych —

epitety, porownania, przenosnie itd.)

1p. — stownictwo przecigtne, wystarczajace do prezentacji tresci.

V. Poprawnos¢ jezykowa — dopuszczalne dwa btedy jezykowe —1 p.

VI. Poprawno$¢ ortograficzna — dopuszczalne dwa btedy ortograficzne — 1 p.

VII. Poprawnos¢ interpunkcyjna — dopuszczalne dwa btedy interpunkcyjne — 1p.

Razem: 40 punktow
2




