Regulamin gry ulicznej ,,Szlakiem bocianich gniazd”, ktéra odbedzie sie 19.06.2015r.
§ 1. DEFINICIE
1. GRA ULICZNA (zwana dalej Grg) — forma rozrywki edukacyjnej, rozgrywana w przestrzeni miejskiej.
MAtA GRA — (zwana dalej Matg gra) — forma rozrywki edukacyjnej rozgrywajgca sie w Nowym Parku skierowana do
najmtodszych uczestnikéw
ORGANIZATOR - Organizatorem Gry Ulicznej ,Szlakiem Gniazd Bocianich” (zwanej dalej Grg) jest Miejska Biblioteka
Publiczna w Szczuczynie, Gra powstata w ramach projektu ,Powrdcisz tu... bociany w Gminie Szczuczyn”
finansowanego z regionalnego konkursu grantowego ,,Rownac Szanse 2014”
2. Przez organizacje Gry rozumie sie przygotowanie Punktéw na terenie Miasta Szczuczyn oraz wszystkie inne
czynnosci zmierzajgce do prawidtowego jej przebiegu.
3. UCZESTNIK — kazda osoba biorgca udziat w Grze, ktéra zarejestrowata swdj udziat poprzez odpowiedni formularz
zgtoszeniowy, wykonujgca zaplanowane zadania i poruszajgca sie po trasie Gry.
4. TRASA — droga, zgodnie z ktérg Uczestnicy przemieszczajg sie w trakcie trwania Gry; na trasie Gry zaznaczone sg
Punkty obowigzkowe i dodatkowe.
5. PUNKT — miejsce na trasie Gry, w ktdrym uczestnicy rozwigzujg wyznaczone zadanie i zdobywajg odpowiednig
liczbe punktow.
6. START — miejsce rozpoczecia Gry, w ktérym spotykajg sie Uczestnicy, odbierajg pakiety startowe i rozpoczynajg
rozgrywke.
7. META — miejsce zakonczenia Gry, w ktérym spotykajg sie Uczestnicy; w tym miejscu tworzone sg rankingi
punktowe i czasowe oraz wytaniani sg zwyciezcy Gry.
§ 2. CELE
1. Celem gtéwnym Gry jest promocja projektu ,Powrdcisz Tu... bociany w Gminie Szczuczyn”.
2. Celami szczeg6towymi Gry s3:
a. popularyzacja wiedzy o bocianie biatym, jego siedliskach i zwyczajach,
b. popularyzacja Szczuczyna i jego zabytkdw.
§ 3. ZASADY GRY
1. Gra odbywa sie w 19 czerwca w Szczuczynie.
2. Zadaniem Uczestnikdw Gry jest poruszanie sie pomiedzy poszczegélnymi Punktami oraz wykonywanie
nastepujacych po sobie zadan. Za kazde wykonane zadanie Uczestnicy mogg otrzymac punkty; w zaleznosci od
stopnia poprawnosci jego realizacji lub czasu potrzebnego do jego wykonania. W przypadku braku realizacji zadania
uczestnicy otrzymujg 0 punktow.
3. Udziat w Grze jest bezptatny.
4. Po trasie Gry Uczestnicy poruszajg sie pieszo. Nie mozna korzystaé z rowerdw, samochoddw, skuteréw i innych
pojazdow silnikowych.
5. W czasie Gry obowigzuje bezwzgledny nakaz przestrzegania przepisow ruchu drogowego. Zespdt, ktérego choé
jeden z cztonkdéw nie dostosuje sie do tego wymogu zostanie automatycznie wykluczony z dalszej rozgrywki.
6. Gra toczy sie w normalnym ruchu miejskim w zwigzku z czym Uczestnicy sg proszeni o zachowanie szczegdlnej

ostroznosci. Organizator nie zapewnia opieki medycznej dla oséb uczestniczacych w Grze.



7. Charakter imprezy powoduje, ze Uczestnicy poruszajg sie po miescie na wtasng odpowiedzialnos¢.
8. Uczestnicy przystepujgc do Gry biorg na siebie petng odpowiedzialno$é¢ cywilnoprawng na caty czas na trwania
Gry. W przypadku oséb niepetnoletnich odpowiedzialno$é za taka osobe ponosza rodzice/opiekunowie prawni i/lub
opiekun zespotu.
9. W przypadku naruszenia przez Uczestnika niniejszego regulaminu, ztamania zasad fair play badz utrudniania Gry
innym Uczestnikom, w dowolnym momencie Gry Organizator ma prawo do wykluczenia go z Gry. Decyzja
Organizatora w tej kwestii jest ostateczna.
10. Organizator moze nie wyrazi¢ zgody na start Uczestnika w Grze, jesli stwierdzi, iz ten jest pod wptywem alkoholu
lub innych srodkéw odurzajgcych.
11. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za zachowania Uczestnikdéw Gry mogace naruszyé porzadek publiczny
lub dobra osobiste oséb trzecich.
12. Organizator nie jest strong miedzy Uczestnikami a osobami trzecimi, ktérych dobra mogg by¢ naruszone w czasie
Gry.

§ 4. UCZESTNICY | REJESTRACIA
1. Przewidziane sg dwa warianty uczestnictwa:
a. Wariant | — Gra Uliczna — Uczestnicy zarejestrowani w terminie wskazanym przez Organizatora,
2. Warunkiem Uczestnictwa w Grze jest rejestracja Zespotu liczagcego od 4 do 6 oséb. W wieku +10 lat.
3. Rejestracji mozna dokona¢ w terminie od 10 czerwca do 17 czerwca wigcznie poprzez kompletne i poprawne
wypetnienie odpowiedniego formularza zgtoszeniowego znajdujgcego sie na stronie internetowe]j oraz dostarczenie
go pocztg elektroniczng, faksem, poczta tradycyjng lub osobiscie do siedziby Organizatora.
4. Cztonkiem kazdego z Zespotéw musi by¢ przynajmniej jedna osoba petnoletnia. Osoby niepetnoletnie mogg brac
udziat w Grze tylko pod opiekg oséb dorostych. Jesli opiekunem osdb niepetnoletnich nie jest ich rodzic lub prawny
opiekun muszg one posiada¢ pisemng zgode rodzicéw/prawnych opiekunéw na udziat w Grze. Odpowiednig zgode
nalezy dostarczyé wraz z formularzem zgtoszeniowym.
5. Kazdy Zesp6t wyznacza swojego opiekuna/kapitana. Opiekun/kapitan musi byé osobg petnoletnia.
6. Kazda z 0séb biorgcych udziat w Grze powinna by¢ w dobrym stanie zdrowia, umozliwiajgcym udziat w Grze.
7. W trakcie Gry cztonkowie poszczegdlnych Zespotéw nie moga sie rozdziela€. Liczba cztonkéw Zespotu bedzie
weryfikowana w poszczegdlnych Punktach Kontrolnych. W razie niezgodnosci Zesp6t bedzie mdgt przystgpi¢ do
realizacji danego zdania dopiero wtedy, kiedy wszyscy jego cztonkowie znajdg sie w Punkcie Kontrolnym.
8. Liczba zespotdow, ktére moga wzigé udziat w Grze jest ograniczona. Decyduje kolejnos¢ wptywu formularzy
zgtoszeniowych. Po otrzymaniu formularza zgtoszeniowego Organizator poinformuje kazdy z Zespotéw o tym, czy
zostat on zakwalifikowany do wziecia udziatu w Grze.
9. Poprzez rejestracje lub zgtoszenie udziatu w Grze uczestnik wyraza zgode na:
a. wziecie udziatu w Grze na warunkach okreslonych w niniejszym Regulaminie
b. przetwarzanie przez Organizatora danych osobowych uczestnikow w zakresie niezbednym dla przeprowadzenia
Gry (zgodnie z ustawg o ochronie danych osobowych z dnia 29.09.1997 roku Dz. U.
Nr 133 poz. 883),



c. opublikowanie przez Organizatora na tamach stron internetowych, portali spotecznosciowych oraz w informacjach
medialnych wizerunku uczestnika, oraz w uzasadnionym przypadku, imienia i nazwiska uczestnika.

b. Wariant Il — Mata Gra — uczestnicy zarejestrowani w terminie wskazanym przez Organizatora.

1. Wariant skierowany do grup przedszkolnych i wczesnoszkolnych.

2. Grupa wraz z opiekunem wykonuje zadania, ktére zostaly przygotowane na terenie parku w ,systemie

stacyjkowym”.

§ 5. ZWYCIEZCY

1. Zwyciezcy Gry:
a. na Mecie Gry Organizator przygotuje ranking punktowy (najwieksza liczba zdobytych punktéw),
b. w rankingu zostang uwzglednieni jedynie Uczestnicy, ktérzy przystapili do wykonania zadan we wszystkich
Punktach obowigzkowych oraz ukonczyli Gre w przewidzianym czasie (tj. zameldowali sie w ostatnim Punkcie
Kontrolnym oznaczonym jako Meta),
c. Zespoty, ktore osiggna najlepsze wyniki w rankingu punktowym i czasowym, otrzymajg nagrody,
d. w przypadku, gdy dwa lub wiecej Zespotdw otrzymajg rowng liczbe punktdow o zwyciestwie zadecyduje nizsza
suma wieku wszystkich uczestnikow.

§ 6. POSTANOWIENIA KONCOWE
1. W kwestiach nieuregulowanych niniejszym Regulaminem stosuje sie przepisy Kodeksu Cywilnego.
2. W kwestiach dotyczacych przebiegu Gry, nieprzewidzianych niniejszym Regulaminem, gtos rozstrzygajacy nalezy
do Organizatora.
3. Organizator zastrzega sobie mozliwos¢ zakonczenia, przerwania oraz modyfikacji Gry przed czasem jej
zakonczenia, nie wreczajac nagrody.
4. Organizator nie ponosi odpowiedzialnos$ci za zdarzenia uniemozliwiajgce przeprowadzenie Gry spowodowane
dziataniami sit wyzszych oraz przyczynami nie lezacymi po jego stronie lub okolicznosciami, za ktére
odpowiedzialnosci nie ponosi lub ktérych nie mozna unikng¢ bez poniesienia dodatkowych kosztéw.
5. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne problemy techniczne, majace wptyw na wypetnienie
warunkow uczestnictwa w Grze.
6. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany niniejszego Regulaminu.

7. Regulamin znajduje sie na stronie internetowej Organizatora i partneréw oraz w kazdym Punkcie



