
 

РЕГЛАМЕНТ ПРОВЕДЕНИЯ XII ФЕСТИВАЛЯ ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНЫХ 

ИГР ДЛЯ ШКОЛЬНИКОВ «ИЗУМРУДНЫЙ ГОРОД» 

1. Общие положения 

1.1. Фестиваль интеллектуальных игр для школьников «Изумрудный 

город» (далее – Фестиваль) проводится с целью популяризации и 

распространения интеллектуальных игр среди школьников. 

1.2. Организатором Фестиваля является ГАУДПО ЛО «Институт развития 

образования». 

1.3. Фестиваль проводится в трех возрастных группах: «Детские 

команды» (Д), «Младшие школьники» (М), «Старшие школьники» (Ш). Итоги в 

каждой группе участников подводятся отдельно. 

1.4. В рамках Фестиваля проводятся соревнования по Основной 

дисциплине и факультативным играм: «Командная игра на скорость без 

фальстартов», «Эрудит-квартет», «Интеллектуальная солянка». 

1.5. Для проведения Фестиваля формируется Оргкомитет, действующий в 

соответствии с настоящим Регламентом. 

1.6. Фестиваль проводится 10–11 октября 2026 года. Соревнования 

проходят в соответствии с расписанием, составленным Оргкомитетом. 

1.7. Организационная информация о Фестивале публикуется в 

официальном сообществе ВКонтакте: https://vk.com/emerald_city_lipetsk  

1.8. Оргвзнос за участие в Фестивале отсутствует. 

2. Участники 

2.1. Возрастная группа команды определяется в соответствии с классом 

обучения старшего игрока команды. 

2.2. В группе «Детские команды» (Д) выступают команды, в состав 

которых входят школьники 5–7 классов. 

2.3. В группе «Младшие школьники» (М) выступают команды, в состав 

которых входят школьники 5–9 классов. 

https://vk.com/emerald_city_lipetsk


2.4. В группе «Старшие школьники» (Ш) выступают команды, в состав 

которых входят школьники 5–11 классов, а также студенты 1–2 курса 

профессиональных образовательных организаций на базе 9 классов (окончившие 

обучение по образовательным программам основного общего образования в 

2025–2026 учебном году). 

2.5. Для участия в Фестивале необходимо заполнить формы, 

размещенные в официальном сообществе ВКонтакте: 

https://vk.com/emerald_city_lipetsk: 

• форму предварительной регистрации до 30.09.2026 г.; 

• форму подтверждения участия до 08.10.2026 г. 

2.6. В состав команды может входить от 4 до 8 участников. При этом в 

каждом туре за команду может выступать не более 6 игроков. Замены разрешены 

только в перерывах между турами или игровыми дисциплинами. 

2.7. Количество участников Фестиваля определяется Оргкомитетом и 

составляет не более 48 команд: не более 12 команд в группе «Детские команды» 

(Д), не более 12 команд в группе «Младшие школьники» (М) и не более 24 команд 

в группе «Старшие школьники» (Ш). 

2.8. Оргкомитет может отказать в праве участия командам и/или игрокам, 

ранее уличенным в нечестной игре и нарушении правил турниров по 

интеллектуальным играм, организуемых и проводимых ГАУДПО ЛО «ИРО». 

2.9. Если количество команд, желающих участвовать в Фестивале, 

превышает определенное количество участников в соответствующей возрастной 

группе, окончательный состав участников, за исключением команд, получивших 

закрепленные места в соответствии с пунктом 2.10 настоящего Регламента, 

определяется Оргкомитетом. При выборе участников Оргкомитет 

руководствуется следующими принципами: 

• обеспечение максимального количества представленных регионов 

Российской Федерации; 

• обеспечение наиболее сильного состава участников (победители и 

призеры прошлых лет). 



2.10. Пять мест из общей квоты участников Фестиваля закрепляются за 

пятью лучшими командами общего зачета Лиги интеллектуальных игр 

«Лабиринт» (далее – Лига). Положение команд определяется по таблице Лиги 

после последнего этапа, состоявшегося до окончания срока предварительной 

регистрации на Фестиваль. Команда должна соответствовать возрастным и иным 

требованиям настоящего Регламента. 

2.11. Для использования закрепленного места команда обязана в 

установленные сроки пройти предварительную регистрацию и подтвердить 

участие. Если команда отказывается от участия, не подает необходимые формы в 

срок, либо не соответствует требованиям Фестиваля, место последовательно 

переходит следующей, имеющей право на участие, команде общего зачета Лиги. 

При равенстве результатов команд применяется порядок, установленный 

регламентом Лиги. 

2.12. Закрепленные за командами Лиги места учитываются в предельном 

количестве команд соответствующих возрастных групп, установленных пунктом 

2.7 настоящего Регламента. Если все пять мест не могут быть распределены между 

имеющими право на участие командами Лиги, незаполненные места 

распределяются Оргкомитетом в общем порядке. Остальной состав участников 

Фестиваля определяется в соответствии с пунктом 2.9 настоящего Регламента. 

3. Основная дисциплина 

3.1. Основная дисциплина проводится в соответствии с Правилами 

командных викторин с раундами по минуте. 

3.2. Основная дисциплина состоит из 4 туров. В каждый из игровых дней 

проводится 2 тура по 12 вопросов. 

3.3. Результатом команды в Основной дисциплине является количество 

зачтенных ей ответов во всех турах. Более высокое место занимает команда, 

ответившая на большее число вопросов. 

3.4. Для команд, имеющих равные результаты по итогам 4 туров и 

претендующих на призовые (с первого по третье) места в своей возрастной 

группе, проводится дополнительный тур («перестрелка»). Результатом команды в 



«перестрелке» и дополнительным показателем команды является количество 

зачтенных ответов этого тура. В ходе «перестрелки» вопросы задаются по одному 

до однозначного распределения призовых мест. При этом перед каждым 

дополнительным вопросом прекращают участие в «перестрелке» команды, чьи 

места определились однозначным образом. 

3.5. Команды, имеющие равные результаты и не претендующие на 

призовые (с первого по третье) места в своей возрастной группе, считаются 

разделившими места. 

3.6. Игровое жюри (далее – ИЖ) Фестиваля состоит не менее чем из трех 

человек и утверждается Оргкомитетом. 

3.7. ИЖ принимает решение о зачете ответа большинством голосов. 

3.8. Ответы участников собираются технической группой (далее – 

«ласточки»). 

3.9. В случае сдачи командой ответа после истечения отведенного 

времени «ласточки» сигнализируют об этом ИЖ, надрывая игровой бланк. 

3.10. Окончательное решение о техническом незачете несвоевременно 

сданного ответа (поступившего после установленного времени) принимается ИЖ 

и ведущим на основании информации от «ласточек» и собственных наблюдений 

ИЖ и ведущего. 

3.11. Участники имеют право апеллировать на зачет ответа в основном 

турнире. Апелляции на снятие вопросов, на технический незачет ответов и на 

вопросы «перестрелки» не принимаются. 

3.12. Апелляции на вопросы первого игрового дня принимаются во время 

перерывов между турами, а также в течение 15 минут после окончания последнего 

тура первого дня. 

3.13. Апелляции на вопросы второго игрового дня принимаются во время 

перерывов между турами, а также в течение 15 минут после окончания последнего 

тура. 

3.14. Апелляционный залог отсутствует. 



3.15. Апелляционное жюри (далее – АЖ) формируется Оргкомитетом. АЖ 

может работать очно или удаленно. Возможно комбинированное АЖ, часть 

членов которого работает очно, часть – удаленно. В АЖ могут входить ведущий 

и члены Оргкомитета; в АЖ не могут входить члены ИЖ. 

3.16. Апелляции на вопросы первого игрового дня рассматриваются АЖ до 

начала второго игрового дня. Апелляции на вопросы второго игрового дня 

рассматриваются АЖ в течение 30 минут после окончания соответствующего 

срока приема апелляций. 

3.17. Апелляция на зачет ответа удовлетворяется, если голосов «за» подано 

больше, чем голосов «против». В случае удовлетворения апелляции данный ответ, 

а также синонимичные ему в контексте вопроса, по мнению АЖ, засчитываются 

всем командам, написавшим его, даже если они не подавали на этот вопрос 

апелляцию. 

4.  Турнир по игре «Командная игра на скорость без фальстартов» 

4.1. Количество команд, участвующих в турнире, определяется после 

окончания предварительной регистрации. К участию допускаются команды, 

включённые в окончательный список участников Фестиваля и заявившиеся на 

турнир. Турнир в соответствующей возрастной группе проводится при участии не 

менее 4 команд. Количество участников не может превышать предельного 

количества команд соответствующей возрастной группы, установленного 

пунктом 2.7 настоящего Регламента. 

4.2. Турнир проводится в 2 этапа: швейцарская система и плей-офф. 

4.3. В каждом бою участвуют две команды. Одновременно за игровым 

столом может находиться не более 6 игроков. В ходе Турнира команда может 

проводить замены в игровом составе. Замены допускаются только в перерывах 

между боями. 

4.4. Каждый бой состоит из нескольких вопросных раундов (точное их 

количество определено настоящим Регламентом). В каждом вопросном раунде 

задается один вопрос. 



4.5. Цель команды в каждом вопросном раунде – дать правильный ответ 

на вопрос раньше соперника, но строго в отведенное время. Команды могут давать 

ответы по очереди, но не одновременно. 

4.6. В течение вопросного раунда команда может дать не более одного 

ответа. 

4.7. Вопросы задает ведущий. Он же оценивает правильность ответов 

команд. 

4.8. Началом вопросного раунда служат слова ведущего «вопрос номер», 

после которых ведущий объявляет номер вопроса в текущем бою. 

4.9. После объявления номера вопроса ведущий зачитывает сам вопрос и 

произносит слово «время». 

4.10. На ответы отводится 30 секунд. 

4.11. Подавать сигнал о готовности отвечать с помощью игровой системы 

команды могут сразу после объявления номера вопроса, не дожидаясь того, что 

ведущий дочитает вопрос. Если команда подала сигнал до того, как ведущий 

объявил номер вопроса, она не лишается права отвечать на текущий вопрос. 

4.12. Команда, которая в установленное время подала сигнал первой, 

получает право дать ответ на вопрос. Если команда подала сигнал до того, как 

вопрос дочитан, ведущий останавливает чтение. Далее ведущий указывает 

команду, получившую право дать ответ. В случае если к моменту подачи сигнала 

вопрос дочитан, ведущий производит те же действия, кроме остановки чтения 

вопроса. 

4.13. Команда, получившая право дать ответ, должна немедленно 

определить одного игрока, дающего ответ (далее – отвечающего). Капитан 

команды обязан назвать ведущему фамилию отвечающего. Отвечающий должен 

начать отвечать не позднее 3 секунд после того, как капитаном была названа его 

фамилия. Остальные игроки команды должны молчать до окончания ответа и не 

имеют права каким-либо образом подсказывать отвечающему игроку. 



4.14. Если команда нарушает какое-либо из правил пункта 4.13, ее ответ 

автоматически признается неправильным. Факт нарушения правил 

устанавливается ведущим. 

4.15. Отвечающий имеет право уточнить у ведущего форму вопроса только 

в том случае, если она еще не прозвучала во время чтения вопроса. 

4.16. Если команда дает правильный ответ, вопросный раунд 

заканчивается. 

4.17. Если команда дает неправильный ответ, она лишается права ответа в 

текущем раунде. Если обе команды лишились права ответа, вопросный раунд 

заканчивается. 

4.18. Если после неправильного ответа одна из команд-участниц боя 

сохраняет право ответа, ведущий действует одним из двух способов. Если вопрос 

не был дочитан, ведущий его дочитывает – с того места, на котором чтение 

прервали, – а затем ведущий начинает отсчет 30 секунд. Если же неверный ответ 

прозвучал после того, как вопрос был полностью дочитан, систему запускают на 

20 секунд. 

4.19. По истечении времени, отведенного на ответ, вопросный раунд 

заканчивается. 

4.20. Если ни одна команда не дала правильный ответ, ведущий объявляет 

его сразу же после окончания вопросного раунда. 

4.21. За каждый правильный ответ команда получает 1 балл. 

4.22. После оглашения ответа на последний вопрос боя ведущий оглашает 

его результат. После этого бой считается завершенным. 

4.23. Победительницей боя объявляется команда, набравшая по сумме всех 

вопросных раундов большее количество баллов. 

4.24. В случае равенства количества баллов у обеих команд бой считается 

закончившимся вничью. 

4.25. Бои на этапе швейцарской системы и полуфинальные бои проводятся 

на пяти вопросах. Финальные бои проводятся на семи вопросах. 



4.26. В играх швейцарской системы за победу команда получает одно очко, 

за ненулевую ничью – 0,5 очка, за проигрыш или нулевую ничью команда очков 

не получает. 

4.27. Первый этап проводится по швейцарской системе. Пары команд для 

первого боя определяются случайным образом. Последующие пары определяются 

на основании результатов команд в предыдущих боях так, чтобы в пары 

объединялись команды, показавшие в предыдущих боях схожие результаты, при 

этом пары не повторялись. Повторы возможны только в случае, если иначе 

невозможно составить пары соперников. 

4.28. Дополнительным показателем при формировании промежуточного 

рейтинга для составления пар является коэффициент Бухгольца (сумма очков, 

набранных командами, с которыми сыграла данная команда). В случае равенства 

этого показателя команды с одинаковыми результатами выстраиваются в 

случайном порядке. 

4.29. Отборочный этап состоит из 7 боев для каждой команды, по итогам 

которых определяются 4 команды, участвующие в полуфинале. При 

распределении первых четырех мест после окончания всех боев 1-го этапа 

дополнительными показателями являются: 

• коэффициент Бухгольца; 

• общее количество набранных этой командой баллов (взятых 

вопросов) во всех 7 кругах; 

• общее количество набранных этой командой баллов минус 

количество баллов, набранных соперниками в боях с этой командой. 

4.30. Команды, проигравшие в полуфиналах, проводят бой за третье место. 

Команда, одержавшая победу в бою за третье место, считается занявшей третье 

место в своей возрастной группе. 

4.31. Команды, победившие в полуфиналах, проходят в финал. Команда, 

одержавшая победу в финале, считается победительницей турнира в своей 

возрастной группе. Команда, проигравшая в финале, считается занявшей второе 

место в своей возрастной группе. 



4.32. В плей-офф, если после розыгрыша всех вопросов в бою 

зафиксирован ничейный счет, задаются дополнительные вопросы до тех пор, пока 

одна из команд не даст правильный ответ. 

4.33. Если ведущий допустил оговорку, которая существенно влияет на 

понимание вопроса, или огласил ответ на не прозвучавший вопрос, такой вопрос 

снимается и заменяется вопросом из запаса. Существенность оговорки определяет 

ведущий. Снятие происходит только на той площадке, на которой ведущий 

оговорился. 

4.34. Если ведущий или игроки заметили оговорку после оглашения 

результатов боя, вопрос не снимается, переигровки не происходит, и результаты 

остаются в том виде, в котором были оглашены. 

4.35. Апелляции на вопросы Дополнительной дисциплины не 

предусмотрены. 

5. Турнир по игре «Эрудит-квартет» 

5.1. Количество команд, участвующих в турнире, определяется после 

окончания предварительной регистрации. К участию допускаются команды, 

включённые в окончательный список участников Фестиваля и заявившиеся на 

турнир. Турнир в соответствующей возрастной группе проводится при участии не 

менее 8 команд. Количество участников не может превышать предельного 

количества команд соответствующей возрастной группы, установленного 

пунктом 2.7 настоящего Регламента. 

5.2. Турнир состоит из двух групповых этапов, полуфинала и финала. 

5.3. На каждом из групповых этапов каждая команда проводит один бой. 

Бои проводятся в группах по четыре команды. При полном составе участников в 

группах Д и М формируется по три группы, в группе Ш — шесть групп. 

Распределение команд по группам определяется жеребьёвкой. При ином 

фактическом количестве участников состав групп определяется Оргкомитетом. 

5.4. По результатам боев начисляются призовые очки: 

• за 1-е место – 3000 очков; 

• за 2-е место – 2000 очков; 



• за 3-е место – 1000 очков. 

Если команды поделили место, очки за соответствующие места 

складываются и делятся между ними поровну. Например, если в бою с участием 

4 команд две команды поделили 1–2-е места, каждая из них получает 2500 очков. 

5.5. Результатом команды на групповом этапе является сумма очков, 

набранных командой в двух боях, а также призовых очков, полученных командой 

по итогам этих боев. 

5.6. В полуфиналы по результатам групповых этапов выходят 8 команд в 

каждой возрастной группе. 

5.7. В случае если команды набирают одинаковое количество очков на 

групповом этапе, при этом все эти команды проходят в плей-офф, 

дополнительным показателем становится количество очков, набранных только за 

правильные ответы. 

5.8. В случае если команды набирают одинаковое количество очков на 

групповом этапе, при этом не все эти команды проходят в плей-офф, места 

распределяются при помощи дополнительных тем. 

5.9. Каждый этап состоит из одного боя. Команды распределяются по 

боям в зависимости от места, занятого на предыдущем этапе, по заранее 

определенной схеме. 

5.10. Место, занятое командой в турнире, совпадает с местом, занятым 

командой в финале. Места ниже третьего не распределяются. 

5.11. Описание раундов. 

Светлый раунд – в начале раунда объявляются названия 4 вопросных тем, 

после чего каждая команда сдает список с последовательностью выхода 

играющих на темы. 

Полутемный раунд – названия тем объявляются непосредственно перед 

темой, команды перед каждой темой решают, какой игрок/игроки будут играть 

эту тему. 



Темный раунд – названия тем объявляются непосредственно перед темой, 

в начале раунда каждая команда сдает список с последовательностью выхода 

играющих на темы. 

5.12. Последовательность раундов в бою: светлый, полутемный, темный. 

5.13. Команды в конце боя распределяются по местам, исходя из 

количества набранных очков. В случае если две команды набрали после 12 тем 

одинаковое количество очков и поделенное командами место выводит в 

следующий раунд, играется дополнительная тема. Команды решают, какой игрок 

будет играть дополнительные вопросы, до оглашения названия темы. Команда, 

набравшая максимальное количество очков, считается победившей. В случае 

равенства баллов после дополнительной темы играется еще одна дополнительная 

тема, при этом игроки, уже игравшие дополнительные темы, не могут быть 

выбраны вновь до тех пор, пока все остальные игроки команды не сыграют 

дополнительные темы. 

5.14. В каждой теме от команды может играть только один игрок. Ни один 

игрок команды не может сыграть больше 1 темы за раунд. 

5.15. Если на какую-либо из тем команда не может выставить игрока, не 

нарушив пункт 5.14, команда пропускает бой. 

5.16. Общий ход розыгрыша вопроса. 

Ведущий объявляет стоимость вопроса и читает вопрос. После прочтения 

вопроса ведущий отсчитывает 5 секунд. Если ни одна из команд не нажала на 

кнопку, ведущий читает правильный ответ и затем начинает читать следующий 

вопрос. Начиная с момента произнесения первой буквы вопроса и заканчивая 

произнесением первой буквы ответа, участники могут сигнализировать о 

готовности дать ответ. Игрок, нажавший на кнопку, получает право дать ответ. В 

случае если это произошло во время чтения вопроса, оно приостанавливается до 

ответа игрока. После нажатия на кнопку у игрока есть 3 секунды, чтобы начать 

давать ответ. В случае если ведущий считает, что игрок тянет время, он объявляет, 

что у игрока нет ответа. Игрок, получивший право дать ответ, имеет право 

незамедлительно попросить огласить форму вопроса. В этом случае 3 секунды 



отсчитываются с момента окончания оглашения формы. Игрок, давший 

неправильный ответ или нажавший кнопку и не давший ответа, лишается права 

на ответ до следующего вопроса, а команда получает минус данный номинал в 

свой результат. При этом другие игроки имеют право отвечать на данный вопрос, 

а отсчет времени начинается заново. В случае если к моменту нажатия на кнопку 

вопрос не был дочитан до конца, чтение вопроса возобновляется с того момента, 

на котором было остановлено. Игрок обязан дать ответ, соответствующий форме 

вопроса. Если ответ содержит более одной сущности, подходящей под форму 

вопроса, такой ответ считается неверным. В течение всего боя участники не 

имеют права пользоваться смартфонами или иной техникой, позволяющей 

получить доступ в Интернет. В течение всего боя участники команды не имеют 

права советоваться с лицами, не являющимися участниками команды (тренеры, 

сопровождающие, зрители).  

Исключение составляют два промежутка между раундами, а также промежуток 

между закрытым раундом и дополнительными темами (в случае их проведения). 

5.17. Спорный ответ. 

Если у ведущего есть сомнения в правильности ответа команды, ведущий 

должен действовать так, как если бы ответ был неправильным. После 

произнесения правильного ответа (другой командой или ведущим) команда имеет 

право подать протест и предложить ведущему повторно рассмотреть 

правильность ответа. Вопрос о зачете ответа решается ведущим. Если у него 

возникают затруднения, он может принимать решение совместно со всеми 

ведущими. Если ответ зачтен, команда получает за этот вопрос положительные 

баллы вместо отрицательных. Все ответы (правильные и неправильные), данные 

после ответа команды, и баллы за них у остальных команд аннулируются. 

5.18. Подсказка из зала. 

В случае если удалось однозначно установить источник подсказки, команда 

подсказывающего дисквалифицируется на эту тему, вопрос в любом случае 

заменяется вопросом из запаса с аналогичной стоимостью. В противном случае 

ведущий заменяет вопрос вопросом из запаса. При повторной подсказке в одном 



бою в помещении во время игры остаются только те, кто играет текущую тему, и 

ведущий. Прочие игроки и зрители удаляются из места проведения игр. 

5.19. Ошибка ведущего. 

В случае если ведущий прочитал правильный ответ на вопрос до окончания 

времени на обдумывание, не дав хотя бы одной команде нажать на кнопку, или 

исказил текст вопроса, вопрос заменяется вопросом того же номинала из запаса. 

В иных спорных ситуациях, не описанных выше, решение принимается 

коллегиально ведущими всех площадок «Эрудит-квартета». 

5.20. Турнирная сетка будет опубликована после окончания 

предварительной регистрации. 

6. Турнир по игре «Интеллектуальная солянка» 

6.1. Игра «Интеллектуальная солянка» проходит в письменной форме 

следующим образом: 

• команды получают игровой бланк; 

• ведущий сообщает время на решение задания и его правила; 

• по истечении времени команды сдают ответы, ведущий объявляет 

правильные ответы, и команды получают следующее задание. 

6.2. Место команды определяется суммой очков за все задания. Команда, 

набравшая большее количество очков, занимает более высокое место. В случае 

равенства очков команды делят места. 

7. Прочие правила 

7.1. Во всех спорных ситуациях решение принимают ИЖ, АЖ и ведущий. 

7.2. Оргкомитет может дисквалифицировать игрока, команду или тренера 

по следующим основаниям: 

• использование во время соревнований средств связи, позволяющих 

получить доступ в Интернет; 

• курение, употребление алкогольных напитков или наркотических 

препаратов в месте проведения игр; 

• причинение ущерба имуществу принимающей стороны. 

 


