Regulamin Gry Miejskiej ,,Z szirlejka po Kaliszu. Sladami Kaliskich Lalek”
§ 1. Organizator

1. Organizatorem Gry Miejskiej ,,Z szirlejka po Kaliszu. Sladami Kaliskich Lalek” (zwanej

dalej Grg) jest Technikum im. $w. Jozefa w Kaliszu.

2. Przez organizacj¢ Gry rozumie si¢ przygotowanie Punktoéw Kontrolnych na terenie
Kalisza oraz wszystkie inne czynnosci zmierzajgce do prawidlowego jej przebiegu.

§ 2. Zasady Gry

1. Gra ,,Sladami Kaliskich Lalek” odbedzie si¢ 15 wrzesnia 2023 roku

w Kaliszu w godzinach 10:00 - 14.00.

2. Celem Gry jest przyblizenie jej uczestnikom historii Kalisza, motywem przewodnim s3

kaliskie lalki.

3. Podczas Gry Zespoly beda wykonywac zadania, otrzymywacé rekwizyty 1 wskazowki.

Za wykonanie zadan i zaliczenie poszczegolnych Punktow Kontrolnych Zespot otrzyma
punkty.

4. Zadaniem uczestnikow Gry jest poruszanie si¢ pomiedzy poszczeg6dlnymi Punktami
Kontrolnymi oraz wykonanie podanych zadan. Za kazde wykonane zadanie uczestnicy moga
otrzymac punkty, ktore zostang przyznane przez Punktowych. Kazdy Punktowy przyznaje
punkty w zaleznos$ci od stopnia poprawnosci realizacji zadania. W przypadku braku realizacji
zadania uczestnicy nie otrzymuja punktow.

5. O kolejnosci wykonywania zadan w Punktach kontrolnych decyduje kolejnos¢ przybycia

Zespotu na dane miejsce.
6. Udzial w Grze jest bezptatny.

7. Po trasie Gry zespoty poruszaja si¢ pieszo. Nie mozna korzysta¢ z samochodow, skuteréw,

rowerdw 1 innych pojazdéw silnikowych.
8. W czasie Gry obowigzuje bezwzgledny nakaz przestrzegania przepisoOw ruchu

drogowego. Zespot, ktorego cho¢ jeden z cztonkdéw nie dostosuje sie do tego wymogu,
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zostanie automatycznie wykluczony z dalszej rozgrywki.

9. Gra toczy si¢ w normalnym ruchu miejskim, w zwigzku z czym uczestnicy sg proszeni

o zachowanie szczeg6lnej ostroznosci. Organizator nie zapewnia opieki medycznej dla os6b
uczestniczacych w Grze.

10. Charakter Gry powoduje, ze Zespoly poruszaja si¢ po miescie na wtasng
odpowiedzialnos¢.

11. Odpowiedzialno$¢ prawno-cywilng za niepetnoletnich uczestnikow Gry przez caty

czas trwania ponosza opiekunowie Zespotu uczniowskiego z danej szkoty.

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

13. Organizator nie ponosi odpowiedzialnos$ci za zachowania uczestnikéw mogace
naruszy¢ porzadek publiczny lub dobra osobiste 0sob trzecich.

14. Organizator nie jest strong miedzy uczestnikami a osobami trzecimi, ktorych dobra
mogg by¢ naruszone w czasie Gry.

§ 3. Uczestnicy Gry i Zgloszenia

1. Warunkiem uczestnictwa w Grze jest rejestracja Zespotu liczacego 2-4 uczniow klas 7-8
danej szkoty wraz z nauczycielem/opiekunem. Szkota moze zgtosi¢ wiecej niz jeden Zespot.
Kazdy Zespot przynosi ze soba na miejsce zbiorki przygotowany wezesniej wedtug wlasnego
pomystu rekwizyt — lalke. (Oczekujemy kreatywnos$ci Zespolow, lalki moga by¢ rozne, takze
wykonane samodzielnie, - prosimy tylko, by nie byty to lalki typu Barbie). Zespoty otrzymaja

za pomystowe rekwizyty dodatkowe punkty.

2. Rejestracji dokona¢ mozna do dnia 14 wrzes$nia 2023 roku wylacznie poprzez zgloszenie
droga mailowa na adres: gramiejska@technikum.kalisz.pl Zgtoszenie Zespotu musi zawierac:
nazwe 1 adres szkoty, imi¢ 1 nazwisko opiekuna, imiona 1 nazwiska uczestnikow, numer

telefonu komoérkowego Zespotu oraz kontaktowy adres e-mail nauczyciela. Warunkiem



uczestnictwa w Grze jest dostarczenie Organizatorom zgody rodzicow/prawnych opiekunow

ucznidw (na udziat oraz na udostgpnianie wizerunku — zatacznik do regulaminu)

3. Kazda z os6b bioracych udziat w Grze powinna by¢ w dobrym stanie zdrowia,

umozliwiajacym udzial w Grze.
4. Poprzez rejestracje 1 udziat w Grze uczestnik wyraza zgode na:
a) wziecie udzialu w Grze na warunkach okreslonych w niniejszym regulaminie;

b) przetwarzanie przez Organizatora danych osobowych uczestnikow w zakresie niezbednym

do przeprowadzenia Gry;

c) opublikowanie przez Organizatora na tamach stron internetowych, portali
spotecznos$ciowych oraz w informacjach medialnych wizerunku uczestnika oraz, w

uzasadnionym przypadku, imienia i nazwiska uczestnika.

5. Podczas Gry kazdy Zespo6l musi posiada¢ telefon komorkowy, za posrednictwem
ktérego moze otrzymywac informacje od Organizatora. Numer tego telefonu Zesp6t musi
poda¢ w zgloszeniu rejestracyjnym.

6. W dniu Gry do godz. 9:45 nalezy potwierdzi¢ udziat w Grze w punkcie startowym

znajdujacym si¢ przy Filii Nr 3 Biblioteki Miejskiej im Adama Asnyka przy ulicy Krétkiej 3 .
O godz. 9:45 odbedzie si¢ odprawa uczestnikoéw (tj. wyjasnienie zasad gry, sposobu

oceniania, rozdanie potrzebnych materiatow).

7. W trakcie Gry czlonkowie poszczegdlnych Zespotoéw nie moga si¢ rozdziela¢. Liczba
cztonkow Zespotu bedzie weryfikowana w poszczegélnych Punktach. W razie niezgodnosci
Zespot bedzie mogt przystapi¢ do realizacji danego zdania dopiero wtedy, kiedy wszyscy jego
cztonkowie znajda si¢ w Punkcie.

8. Liczba Zespotow, ktore mogg wzigé udziat w Grze, jest ograniczona. Decyduje

kolejno$¢ wptywu zgloszen. Kazdy Zespot otrzyma potwierdzenie zakwalifikowania oraz

informacje niezbedne podczas gry. Organizator zaleca doktadne zapoznanie si¢ z przestanymi

zasadami Gry.



§ 4. Zwyciezcy Gry
1. Gra konczy si¢ 15 wrzesnia o godz. 14:00. Zespoty, ktére do tej godziny

nie dotra do punktu finatowego, znajdujacego si¢ przy Domu Pielgrzyma przy Placu $w.

Jozefa 7, nie bedg brane pod uwage w procesie wytaniania zwycigzcow.

2. Zwyciezey Gry zostang wytonieni po podliczeniu wszystkich punktéw, ktore

otrzymali w trakcie Gry. Zwycig¢zca Gry zostanie Zespot, ktory tacznie otrzyma najwiecksza
liczbe punktow. W przypadku, gdy dwa lub wigcej Zespotow otrzyma rowna liczbe punktdw,
decydowac bedzie czas pokonania trasy Gry.

§ 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.



