REGULAMIN GRY MIEJSKIEJ

§ 1. Organizator

Organizatorem Gry Miejskiej — zwanej dalej Gra sg Szkoty ZDZ w Konskich.
. Przez organizacj¢ Gry rozumie si¢ przygotowanie Punktéw Kontrolnych na terenie
miasta Konskie, startu i mety znajdujacych si¢ na terenie nalezacym do organizatora

oraz wszystkie inne czynno$ci zmierzajace do prawidtowego jej przebiegu.
§ 2. Zasady Gry

Gra Miejska odbedzie si¢ w dniu 01 kwietnia 2022 roku w Konskich. O godzinach
trwania organizator poinformuje poszczeg6élne druzyny.

Celem gry jest przyblizenie uczestnikom topografii miasta Konskie, a takze
przyblizenie oferty edukacyjnej Szkot ZDZ w Konskich i ukazanie jako placowki
zwigzanej z lokalng spotecznoscia.

Podczas gry zespoty beda wykonywac zadania, otrzymywac rekwizyty i wskazowki. Za
wykonywane zadania kazdy zesp6t otrzyma punkty.

. Zadaniem uczestnikoOw gry bedzie poruszanie si¢ pomiedzy poszczeg6lnymi punktami
kontrolnymi oraz wykonanie podanych zadan. Za kazde wykonane zadanie zespo6t
otrzymuje punkty od osoby wyznaczone] przez organizatora, bgdacej na punkcie
kontrolnym. Kazdorazowo punkty przyznaje si¢ w zaleznosci od stopnia poprawnosci
realizacji zadania. W przypadku braku realizacji zadania zespot nie otrzymuje punktow.
. Udziat w grze jest bezptatny.

. W grze moze wzia¢ udziat dowolna liczba zespolow, jednak organizator zastrzega sobie
prawo do zamknigcia listy zgloszen, w przypadku osiagnigcia limitéw, ktore
przekroczone moglyby wptyna¢ na realizacje 1 organizacje gry.

. Po trasie gry zespoty poruszajg si¢ pieszo. Nie mozna korzysta¢ z rowerow oraz innych
urzadzen i pojazdow, ktdre przyspieszylyby wykonanie zadan.

. W czasie gry obowigzuje bezwzgledny nakaz przestrzegania przepisow ruchu
drogowego.

Gra toczy si¢ w normalnym ruchu miejskim, w zwigzku z czym uczestnicy sg proszeni
o zachowanie szczegolnej ostroznosci. Organizator nie zapewnia opieki dla oséb

uczestniczacych w grze.
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Odpowiedzialno$¢ za niepetnoletnich uczestnikow gry przez caly czas jej trwania
ponosza wyznaczeni opiekunowie z danej szkoty.

Opiekun bedacy z druzyna nie moze podpowiada¢ uczniom przy wykonywaniu zadan,
a takze pomaga¢ w wyznaczeniu trasy. Pomoc nauczyciela oznacza dyskwalifikacje
druzyny.

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.
Organizator nie ponosi odpowiedzialno$ci za zachowania uczestnikoOw mogace

naruszy¢ porzadek publiczny lub dobra osobiste 0sdb trzecich.

§ 3. Uczestnicy Gry i Zgloszenia

Warunkiem uczestnictwa w grze jest rejestracja zespotu liczacego 4 uczniéw z danej
szkoly wraz z nauczycielem/opiekunem.
Liczba zespotéw jest dowolna, jednak nie powinna przekraczac 2 zespotow ze szkoty.
W przypadku duzego zainteresowania organizator zastrzega sobie prawo do
zaakceptowania zgloszen po jednym zespole ze szkoty.
O zakwalifikowaniu druzyny decyduje data wptynigcia zgloszenia oraz zawarta w nim
poprawnos¢ danych.
Rejestracji mozna dokona¢ do 28.03.2022 roku wyltacznie poprzez zgloszenie droga
mailowg na adres: konskie@zdz.kielce.pl. Zgloszenie musi zawieraé:

a. Tytul maila: Zgltoszenie Gra Miejska

b. nazwei adres szkoty,

c. imig, nazwisko i kontakt telefoniczny do opiekuna,

d. imiona i nazwiska uczniéw chcgcych wzigé udziat w grze.
Cztonkiem zespotu moga zosta¢ uczniowie klas 7 i 8 szkoty podstawowej, jedynie pod
opieka nauczyciela/opiekuna ze szkoty.
Kazda z osob bioragcych udziat w grze powinna by¢ w dobrym stanie zdrowia,
umozliwiajacym udziat w grze.
Poprzez rejestracj¢ 1 udziat w grze uczestnik wyraza zgodg na:

a. Wozigcie udzialu w grze na warunkach okreslonych w niniejszym regulaminie;

b. Przetwarzanie przez organizatora danych osobowych uczestnikow w zakresie

niezb¢dnym do przeprowadzenia gry;
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c. Opublikowanie przez organizatora na tamach stron internetowych, portali
spoteczno$ciowych oraz w informacjach medialnych wizerunku uczestnika oraz
w uzasadnionym przypadku imienia i nazwiska uczestnika.
Podczas gry kazdy zesp6t musi posiada¢ telefon komoérkowy, za posrednictwem ktorego
moze otrzymywac¢ informacje od organizatora. Moze to by¢ numer do
nauczyciela/opiekuna zespotu, ktory zostanie podany w zgloszeniu rejestracyjnym.
W dniu gry o godzinie wskazanej przez Organizatora zespdt powinien potwierdzié
udziat w grze poprzez stawiennictwo w punkcie startowym znajdujacym si¢ w budynku
Szkoét ZDZ w Konskich. Dostarczy¢ podpisane o§wiadczenia i zgody, ktore otrzyma
w wiadomosci zwrotnej do zgloszenia. Nastgpnie organizator sprawdzi poprawno$¢
dostarczonych dokumentow zgodnie ze zgloszeniem i przeprowadzi ze wszystkimi
zespolami odprawe, podczas ktdrej nastapi wyjasnienie zasad gry, sposob oceniania
oraz rozda niezbedne materialy.
W trakcie gry zespoty nie moga si¢ rozdziela¢. Liczba cztonkéw zespolu bedzie
weryfikowana w poszczego6lnych punktach. W razie niezgodnos$ci zespot bedzie mogt
przystapi¢ do realizacji danego zadania dopiero wtedy, kiedy wszyscy jego cztonkowie

znajda si¢ w danym punkcie kontrolnym.

§ 4. Zwyciezcy Gry

Gra zakonczy si¢ tego samego dnia o godzinie podanej przez organizatora na odprawie
z zespotami. Podsumowanie rywalizacji oraz wylonienie zwycigzcoOw nastapi w miejscu
wskazanym przez organizatora na odprawie.

Zwyciezcy gry zostang wytonieni po podliczeniu punktow, ktore zdobyli w trakcie
wykonywanych zadafh. Zwycigzca zostanie zespot, ktory otrzyma tacznie najwigksza
liczb¢ punktow, osiagajac przy tym najkrotszy czas pokonania trasy. Sam czas
pokonania trasy nie jest wystarczajacy w klasyfikacji. W przypadku osiggnigcia przez
zespoty tej samej liczby punktow, o kolejnosci zespotu bedzie decydowat czas, w jakim
zostala pokonana trasa.

Organizator przewidzial nagrody dla zespotdéw, ktore zdobgda najlepsze wyniki.

§ 5. Postanowienia koncowe
Regulamin gry znajduje si¢ w siedzibie organizatora oraz na jego stronie internetowe;j.
W kwestiach dotyczacych przebiegu gry, nieprzewidzianych niniejszym regulaminem,

glos rozstrzygajacy nalezy do organizatora.



3. Organizator zastrzega sobie prawo do przesunigcia, przedluzenia lub przerwania gry
z waznych przyczyn.

4. Organizator zastrzega sobie prawo do wprowadzenia zmian w regulaminie.



