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REGULAMIN GRY MIEJSKIEJ TWIERDZA pn. .Ostroleckie tajemnice”

§ 1. Organizator

1. Organizatorem Gry Miejskiej pn. ,.Ostroteckie tajemnice™ dalej nazywanej Gra, jest Zespot Szkot
Zawodowych Nr 2 im. 5. Putku Utanéw Zastawskich w Ostrolece, dalej nazywany Organizatorem

2. Przez organizacje Gry rozumie sig przygotowanie punktéw kontrolnych na terenie miasta Ostrofeki
oraz wszystkie inne czynnosci zmierzajace do jej prawidlowego przebiegu.

§ 2. Cele Gry:

* przyblizenie uczestnikom informacji dotyczacych historii miasta Ostroteki;
e ksztaltowanie sSwiadomosci i postaw patriotycznych miodego pokolenia ;

® propagowanie zainteresowania historia;

* budzenie refleksji oraz rozwijanie indywidualnych uzdolnien uczniéw:;

e promowanie zdrowego stylu zycia;

* wpajanie zasad zdrowej rywalizacji sportowej;

e wdrozenie do aktywnego i zdrowego spedzania czasu wolnego.

§ 3. Zasady Gry

1.Gra Miejska pt. ,,Ostrofeckie tajemnice™ odbedzie si¢ 10 czerwea 2021 roku w Ostrolece

w godzinach 8.30 — 14.00.

2.. Udziat w Grze jest bezptatny.

3. Zadaniem uczestnikéw Gry jest poruszanie sie pomiedzy poszczegdlnymi punktami kontrolnymi
oraz wykonywanie nastepujacych po sobie zadan. Za kazde wykonane zadanie uczestnicy otrzymuja
punkty, ktérych liczba jest zalezna od stopnia poprawnosci i/lub czasu jego realizacji.

4. Po trasie Gry zespoly poruszajg sie pieszo. Nie mozna korzysta¢ z samochoddéw, skuterdw,
rowerow, hulajnég i innych pojazddw silnikowych.

5. W czasie Gry obowiazuje bezwzgledny nakaz przestrzegania przepiséw ruchu drogowego. Zespdt,
ktérego cho¢ jeden z czlonkéw nie dostosuje sie do tego wymogu, zostanie automatycznie
wykluczony z dalszej rozgrywki.

6. Gra toczy si¢ w normalnym ruchu miejskim w zwiazku z czym uczestnicy sa zobowigzani do
zachowania szczegdlnej ostroznosci.

7. Uczestnicy przystepujac do Gry biora na siebie petna odpowiedzialnosé prawno-cywilng na caty
czas trwania Gry. W przypadku oséb niepelnoletnich odpowiedzialnoé za taka osobe ponosza
rodzice/opiekunowie prawni i opiekun zespotu.

8. W przypadku naruszenia przez uczestnika lub zespot niniejszego regulaminu, ztamania zasad fair
play badz utrudniania Gry innym uczestnikom Organizator ma prawo w dowolnym momencie Gry do
wykluczenia go z Gry. Decyzja Organizatora w tej kwestii jest ostateczna.

9. Organizator moze nie wyrazi¢ zgody na start uczestnika w Grze, jesli stwierdzi, iz ten jest pod
wpiywem alkoholu lub innych $rodkéw psychoaktywnych lub wykazuje objawy wskazujace
chorobe zakazng .

10. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za zachowania uczestnikdw Gry mogace naruszyé
porzadek publiczny lub dobra osobiste 0séb trzecich.

I'l. Organizator nie jest strong miedzy uczestnikami, a osobami trzecimi, ktérych dobra moga by¢
naruszone w czasie Gry.

12. Podczas Gry kazdy zesp6t musi posiada¢ urzadzenie do robienia zdjec oraz telefon
komorkowy, za posrednictwem ktérego bedzie otrzymywat informacje od Organizatordw.
Numer tego telefonu Zespot musi udostepnié¢ Organizatorom



§ 4. Uczestnicy Gry i zgloszenia

1. Warunkiem uczestnictwa w Grze jest zgloszenie oraz rejestracja zespohu liczacego 5-6 0s6b.
2. Zgloszenia dokonuje opiekun grupy do nauczyciela historii — p. Krzysztofa

Ztotkowskiego

e |

3. W dniu Gry o godz. 8.15 odbedzie sie odprawa uczestnikow (tj. wyjasnienie zasad gry,

sposobu oceniania, itp.)

4. Cztonek kazdego zespotu musi posiada¢ pisemna zgode rodzicoéw/prawnych opiekunéw

na udziat w Grze. Odpowiednia zgode nalezy dostarczy¢ wraz ze zgloszeniem

5. Kazda z 0séb bioracych udziat w Grze powinna by¢ w dobrym stanie zdrowia,

umozliwiajacym udziat w Grze.

6. Poprzez zgtoszenie 1 udzial w Grze uczestnik wyraza zgode na: - wziecie udziatu w Grze

na warunkach okreslonych w niniejszym regulaminie;

1) 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);

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

7. W trakcie Gry cztonkowie poszczegodlnych zespotdw nie mogg sie rozdzielaé. Liczba

czlonkéw zespotu bedzie weryfikowana w poszczegdlnych punktach kontrolnych. W razie
niezgodnosci zespdt bedzie mogt przystapi¢ do realizacji danego zdania dopiero wtedy, kiedy wszyscy
jego cztonkowie znajda si¢ w punkcie kontrolnym.

§ 5. Zwyvciezey Gry
1. Zwyciezcy Gry zostana wytonieni po jej zakonczeniu okoto godziny 14.00. Zespoty, ktére do

tego czasu nie zakoncza Gry, nie beda brane pod uwage w procesie wylaniania zwyciezcow.
Wylonienie zwyciezcow nastapi w ostatnim punkcie kontrolnym oznaczonym jako ,,Meta™.

2. Zwyciezcy Gry zostana wytonieni po podliczeniu wszystkich punktow, ktore otrzymali
wykonujac zadania w poszczegdlnych punktach kontrolnych. Zwyciezea Gry zostanie zespot, ktory
facznie otrzyma najwigksza liczbe punktow. W przypadku, gdy dwa lub wiecej zespotdw otrzyma
rownag liczbe punktdw, przystapia one do dodatkowego zadania rozstrzygajacego, ktore w ostateczny
sposob wytoni zwyciezcow.

§ 6. Postanowienia koncowe
1. Regulamin znajduje si¢ do wgladu na stronie internetowej Organizatora.

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

3. Organizator zastrzega sobie prawo przesunigcia, przediuzenia lub przerwania Gry
z waznych przyczyn.

4. Organizator zastrzega sobie prawo wprowadzania zmian w regulaminie




