Regulamin Gry Miejskiej

»Srédmiejskie zakatki Rzeszowa”

§ 1. Organizator

1. Organizatorem Gry Miejskiej ,,Srodmiejskie zakatki Rzeszowa” jest Pedagogiczna
Biblioteka Wojewo6dzka w Rzeszowie.

2. Przez organizacj¢ Gry rozumie si¢ przygotowanie Punktow Kontrolnych na terenie miasta
Rzeszowa oraz wszystkie inne czynno$ci zmierzajace do prawidtowego jej przebiegu.

§ 2. Zasady Gry

1. Gra ,Srodmiejskic zakatki Rzeszowa” odbedzie si¢ 9 pazdziernika 2021 roku
w Rzeszowie w godzinach 17:15-18:15. Do godziny 18.15 Gracze muszg znalez¢ si¢ na MECIE
(Pedagogiczna Biblioteka Wojewodzka w Rzeszowie ul. Galezowskiego 4).

2. Celem Gry jest przyblizenie jej uczestnikom historycznych zakatkow rzeszowskiego
Srédmiescia.
3. Uczestnicy moga gra¢ sami lub zespotowo.

4. START 1 META znajduja si¢ w Pedagogicznej Bibliotece Wojewodzkiej w Rzeszowie przy
ul. Galezowskiego 4.

5. Zadaniem uczestnikdw Gry jest poruszanie si¢ pomi¢dzy poszczegdlnymi Punktami na
mapie oraz wykonanie podanych zadan. Za kazde prawidlowo wykonane zadanie uczestnicy
dostajg punkt. Aby zakonczy¢ Gr¢ nalezy zdoby¢ wszystkie punkty na mapie i rozwigzaé
wszystkie zadania. W przypadku braku realizacji zadania uczestnicy nie otrzymujg punktow.

6. Gracze sami decyduja w jakiej kolejnosci beda rozwigzywac zadania.
7. Udziat w Grze jest bezptatny.
8. Po trasie Gry zespoly poruszajg si¢ pieszo.

9. W czasie Gry obowigzuje bezwzgledny nakaz przestrzegania przepiséw ruchu drogowego.
Zespot, ktorego cho¢ jeden z czlonkéw nie dostosuje si¢ do tego wymogu zostanie
automatycznie wykluczony z dalszej rozgrywki.

10. Gra toczy si¢ w normalnym ruchu miejskim, w zwigzku z czym uczestnicy sg proszeni
o zachowanie szczeg6lnej ostrozno$ci. Organizator nie zapewnia opieki medycznej dla os6b
uczestniczacych w Grze.

11. Charakter Gry powoduje, ze Zespoty poruszajg si¢ po miescie na wtasng odpowiedzialno$¢.

12. Odpowiedzialno$¢ prawno-cywilng za niepetnoletnich uczestnikéw Gry przez caty czas
trwania ponoszg opiekunowie Zespotu uczniowskiego z danej szkoly lub rodzic/prawny
opiekun.

13. W przypadku naruszenia niniejszego regulaminu, ztamania zasad fair play badZ utrudniania
Gry innym uczestnikom, Organizator ma prawo wykluczy¢ Zespot
w dowolnym momencie Gry. Decyzja Organizatora w tej kwestii jest ostateczna.

14. Organizator moze nie wyrazi¢ zgody na start uczestnika w Grze jesli stwierdzi, iz ten jest
pod wplywem alkoholu lub innych $rodkéw odurzajacych.



15. Organizator nie ponosi odpowiedzialno$ci za zachowania uczestnikow mogace naruszyc
porzadek publiczny lub dobra osobiste 0sob trzecich.

16. Organizator nie jest strong mi¢dzy uczestnikami a osobami trzecimi, ktérych dobra moga
by¢ naruszone w czasie Gry.

§ 3. Uczestnicy Gry i Zgloszenia
1. Warunkiem uczestnictwa w Grze jest rejestracja.

2. Zgloszenia trzeba dokona¢ do dnia 30.09.2021 roku wylacznie drogg mailowa na adres:
Dorota.Lichota@pbw.org.pl

Zgloszenie musi zawierac:

- jesli jest to szkota: nazwe i1 adres szkoty, imi¢ i nazwisko opiekuna, imi¢ i nazwisko
uczestnikow, wiek, numer telefonu komorkowego Zespotu oraz kontaktowy adres
e-mail opiekuna lub jednego z cztonkéw Zespotu.

- indywidualni uczestnicy: imi¢ i nazwisko, nr telefonu, adres e-mailowy

3. Kazda z oso6b biorgcych udziat w Grze powinna by¢ w dobrym stanie zdrowia,
umozliwiajacym udziat w Grze.

4. Poprzez rejestracje w Grze uczestnik wyraza zgode na:
a) uczestnictwo w Grze na warunkach okreslonych w niniejszym regulaminie;

b) przetwarzanie przez Organizatora danych osobowych uczestnikéw w zakresie niezb¢dnym
do przeprowadzenia Gry (zgodnie z ustawg o ochronie danych osobowych z dnia 29.09.1997
roku Dz. U. 2014 poz. 1182);

c) opublikowanie przez Organizatora na tamach stron: internetowych, portali
spoteczno$ciowych oraz w informacjach medialnych wizerunku uczestnika oraz,
w uzasadnionym przypadku, imienia i nazwiska uczestnika.

5. Podczas Gry kazdy Zespdt musi posiadac telefon komorkowy, za posrednictwem ktorego
moze otrzymywac informacje od Organizatora. Numer tego telefonu Zespdt musi podac
w zgloszeniu rejestracyjnym.

6. Podczas Gry kazdy Zespot musi posiada¢ réwniez aparat fotograficzny w telefonie
komorkowym, a takze zainstalowany czytnik kodow QR., Internet (niezbedne do uczestnictwa
W grze).

7. Uczestnicy proszeni sg o rejestracje do godz. 17:00. Nalezy potwierdzi¢ udziat w Grze
w punkcie startowym znajdujagcym si¢ w PBW ul. Gatezowskiego 4.

8. W trakcie Gry cztonkowie poszczegolnych Zespoldw nie moga si¢ rozdzielac.

9. Liczba Zespotdéw, ktoére mogg wzigé udziat w Grze jest ograniczona (6 zespoldw po 5 0sob
maksymalnie). Decyduje kolejnos¢ wptywu zgloszen. Kazdy Zespot otrzyma potwierdzenie
zakwalifikowania oraz informacje niezbedne podczas Gry. Organizator zaleca doktadne
zapoznanie si¢ z zasadami Gry.



§ 4. Zwyciezcy Gry

1. Gra konczy si¢ 9 pazdziernika o godz. 18:15 w budynku PBW przy ul. Gatezowskiego 4.
Zespoty, ktore do tej godziny nie dotrg do punktu finalowego, nie beda brane pod uwage
W procesie wytaniania zwyciezcow.

2. Zwyciezcy Gry zostang wytonieni po podliczeniu wszystkich punktow.

Zwycigzca Gry zostanie Zespol, ktory tacznie otrzyma najwicksza liczbe punktow.
W przypadku, gdy dwa lub wiecej Zespoldw otrzyma réwng liczbe punktoéw, decydowac bedzie
czas pokonania trasy Gry. W razie remisu o zwycigstwie decydowaé bedzie czas nadestania
zdjecia. Zadania bedzie weryfikowac¢ komisja konkursowa w sktadzie nauczycieli bibliotekarzy
PBW. Komisja w sktadzie: Dorota Lichota (przewodniczaca komisji), Barbara Nowak, Jolanta
Nizicka.

§ 5. Postanowienia koncowe
1. Regulamin Gry znajduje si¢ na stronie internetowej Organizatora oraz w jego siedzibie.

2. W kwestiach dotyczacych przebiegu Gry, nieprzewidzianych niniejszym regulaminem, glos
rozstrzygajacy nalezy do Organizatora.

3. Organizator zastrzega sobie prawo przesuni¢cia, przedtuzenia lub przerwania Gry z waznych
przyczyn.

4. Organizator zastrzega sobie prawo wprowadzenia zmian w regulaminie.



