REGULAMIN GRY MIEJSKIE] ,,Zwiadowca na Solnym Szlaku"

§ 1. ORGANIZATOR i PARTNERZY/PATRONI GRY

1. Organizatorem gry miejskiej ,Zwiadowca na Solnym Szlaku" (zwanej dalej Grq), realizowanej na
terenie Wieliczki jest Powiatowa i Miejska Biblioteka Publiczna w Wieliczce (zwana dalej Organizatorem),
z siedziba: ul. Zwirki i Wigury 2, 32-020 Wieliczka.

2. Partner: Muzeum Zup Krakowskich Wieliczka.

3. Honorowy Patronat nad Gra objat Burmistrz Miasta i Gminy Wieliczka.

§ 2. UCZESTNICY GRY

1. Uczestnikiem Gry moze by¢ kazda osoba w wieku 10 lat i wiecej. Osoby niepetnoletnie uczestniczace
w Grze musza posiadac¢ pisemna zgode rodzicdw lub prawnych opiekundéw na udziat w Grze (formularz
w zatgczniku nr 1).

2. Osoby chetne do udziatu w Grze mogg sie zgtaszac:

a) druzynowo (druzyny powinny liczy¢ od 3 do 5 0sdb)

b) indywidualnie (Organizator zastrzega sobie prawo do zebrania uczestnikéw w druzyny)
3. Che¢ uczestnictwa mozna zgtaszac:

a) drogg mailowg

b) telefonicznie

c) osobisécie w Dziale dla Dzieci i Mtodziezy Powiatowej i Miejskiej Biblioteki Publicznej

4., Zgtaszajacy zobowigzujg sie dostarczy¢ wypetniong karte zapisu oraz zgody na uczestnictwo do Dziatu
dla Dzieci i Mtodziezy Powiatowej i Miejskiej Biblioteki Publicznej do dnia 15 wrzesnia 2014r.

5. Liczba druzyn, ktére mogg wzig¢ udziat w Grze jest ograniczona.

6. W kazdej druzynie powinna znalez¢ sie osoba petnoletnia, ktéra petni¢ bedzie funkcje opiekuna.
W przypadku braku opiekuna, druzynie zostanie przydzielony petnoletni opiekun z ramienia Organizatora,
ktdéry nie bedzie uczestniczyt w konkurencjach.

7. Osoba dorosta - opiekun towarzyszy druzynie od poczatku do konca trasy.

8. Gra toczy sie w przestrzeni publicznej, dlatego tez Gracze zobowigzani sq do zachowania szczegdlnej
ostroznosci. Cztonkowie druzyn zobowigzani s do stuchania opiekuna w sprawach dotyczacych
bezpieczenstwa oraz zachowania w stosunku do pozostatych uczestnikow konkursu. Organizator nie
ponosi odpowiedzialnosci za dziatania Graczy niezgodne z obowigzujagcym prawem i ogdlnie przyjetymi
zasadami wspotzycia spotecznego.

9. Poprzez zgtoszenie swojego udziatu w Grze Gracz wyraza zgode na:
a) wziecie udziatu w Grze na warunkach okreslonych w Regulaminie Gry;
b) przetwarzanie przez Organizatora danych osobowych Gracza w zakresie niezbednym dla
przeprowadzenia Gry (zgodnie z ustawg o ochronie danych osobowych z dnia 29.09.1997 (Dz. U. nr
133 poz. 883);
Cc) nieodptatne uzywanie i rozpowszechnianie przez Organizatora, swojego wizerunku utrwalonego
w postaci zdje¢ i filmoéw z Gry na podstawie art. 81 ust. 1 ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie
autorskim i prawach pokrewnych. Zostang one wykorzystane wytacznie do promocji Gry oraz samej
biblioteki, a zgoda nie jest ograniczona ani czasowo ani terytorialnie i obejmuje wszelkie formy
publikacji, za posrednictwem dowolnego medium (m.in. w gazetach, telewizji i Internecie, w tym na
portalach spotecznosciowych).



§ 3. ZASADY GRY

1. Gra zostanie przeprowadzona w sobote 20 wrzesnia 2014r. w Wieliczce w godz. 14.30 -17:30 (podany
czas obejmuje rejestracje uczestnikdw oraz rozdanie nagrdéd, przewidywany czas trwania gry to ok.
1,5 godziny).

2. Gra odbywa sie wytacznie w druzynach (grupach liczacych od 3 do 5 oséb).

3. Warunkiem udzialu w Grze jest dostarczenie karty zapisu, a takze zgody na uczestnictwo w grze
(w przypadku niepetnoletnich uczestnikéw).

4. Kazda druzyna zostanie oznaczona przez Organizatora kolorem lub nazwa.

5. Gra rozpocznie sie po rejestracji wszystkich uczestnikow, sformutowaniu druzyn, przydzieleniu
opiekundw oraz oficjalnym ogtoszeniu wprowadzenia do Gry.

6. Gra rozpoczyna sie i koAczy na dziedzincu Zamku Zupnego w Wieliczce.
7. Gra polega na odnalezieniu w przestrzeni miejskiej Punktow Gry (zwane dalej PG).

8. Na kazdym PG stacjonowacé bedzie Zwiadowca, ktéry ma za zadanie: przydziela¢ Graczom zadania
praktyczne oraz pytania z tresci ksigzek, ocenia¢ wykonywane zadania, wskazywac kierunek dalszej
wedrowki druzyny.

9. Do kolejnych PG mozna trafi¢ za pomocg wskazéwek otrzymywanych na punktach, przy wsparciu mapy
krélestwa Araluenu, ktérg kazda druzyna otrzyma na poczatku Gry.

10. Na kazdym PG druzyny otrzymujg od Zwiadowcy zadanie, za wykonanie ktérego przystuguje
okreslona liczba punktéw, a takze pytanie dotyczace tresci serii ksigzek ,Zwiadowcy” (mozliwosé
uzyskania punktéow dodatkowych).

11. O ostatecznym rezultacie Gry decyduje liczba zdobytych punktéw a nie szybkos$¢ przejscia wszystkich
PG, niemniej jednak druzyny powinny sie zjawi¢ w Zamku (koncowym PG) najpo6zniej do godziny 17:00.

12. Aby wzig¢ udziat w rankingu druzyn oraz w rywalizacji o nagrody, druzyna musi odnalez¢ wszystkie PG
oraz zebra¢ punkty przyznawane za wykonanie zadan oraz zda¢ zdobyte punkty w miejscu zakonczenia
Gry.

§ 4. PUNKTACIA

1. Punktacja rozktada sie nastepujaco:
a) zadanie praktyczne - na kazdym PG od 0 do 5 punktow,
b) pytanie z tresci ksigzek - odpowiednio 1, 2 lub 3 punkty, w zaleznosci od wybranego stopnia
trudnosci

2. Do kazdego zadania mozna przystgpic¢ tylko jeden raz.

3. Decyzja Zwiadowcy w kwestii oceny poprawnosci wykonania zadania jest ostateczna.

8§ 5. NAGRODY

1. Dla kazdego cztonka zwycieskiej druzyny Organizator przewiduje nagrode w postaci bonu zakupowego
o wysokosci 100 zt.

§ 6. POSTANOWIENIA KONCOWE

1. Regulamin Gry znajduje sie do wgladu w siedzibie Organizatora na ul. Zwirki i Wigury 2 w Wieliczce
oraz na stronie www.biblioteka.wieliczka.eu

2. W kwestiach dotyczacych przebiegu Gry, nieprzewidzianych niniejszym Regulaminem, a takze
w zakresie interpretacji niniejszego Regulaminu, gtos rozstrzygajacy nalezy do Organizatora.

3. Organizator zastrzega sobie prawo wprowadzenia zmian w Regulaminie.



