REGULAMIN GRY TERENOWEJ

Zachowaj trzezwy umyst’™- o zdrowiu 1 ztych

IIL.

uzywkach.

PRZEPISY OGOLNE

. Gra terenowa pod tytulem ,,Zachowaj trzezwy umyst’- o zdrowiu i ztych uzywkach, zwana

dalej Gra, odbedzie si¢ dnia 26.06.2016 roku (niedziela), w godzinach 9:00-12:00,
ogloszenie wynikow nastgpi po podliczeniu punktow.

Punkt startowy (i koncowy) znajdowac si¢ bedzie przy Zalewie Nowohuckim, przy
skrzyzowaniu ulic Bulwarowej i alei Solidarnosci (po prawej stronie od DOMU
WEDKARZA). Tam nalezy stawi¢ si¢ na zbiorke.

. Gra organizowana jest przez Fundacj¢ Nowe Centrum w ramach Migdzynarodowego Dnia

Walki z Narkomanig.

Gra odbedzie si¢ na terenie Zalewu Nowohuckiego w Krakowie, na okreslonym przez
Organizatora obszarze.

Gra jest otwarta dla osob, ktore ukonczyty 15 rok zycia.

Gra odbedzie si¢ bez wzgledu na warunki pogodowe.

PRZEPISY SZCZEGOLOWE

IL. 1. Cel Gry

Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktow. Punkty zdobywa si¢ poprzez

ukonczenie konkretnych zadan. Kazdy punkt przyznawany jest przez prowadzacego zadanie.

IL. 2. Druzyny

1. W Grze moga wystartowac¢ druzyny liczace 4 osoby. [10§¢ 0so6b biorgcych udziat w grze jest

ograniczona.

2. Zgloszenia druzyn dokonywane sg droga mailowg (grawterenie(@gmail.com).
3. Zgloszen nalezy dokonywac¢ najp6zniej do dnia 22.06.2016 roku. Zgtaszajac druzyng¢ nalezy

poda¢ jej liczebno$¢, nazwe druzyny oraz sktad osobowy (imi¢ i nazwisko kazdego z

cztonkéw druzyny).


mailto:gra.skpt.warszawa@gmail.com

4. Maksymalna liczba oséb, mogacych wziag¢ udzialt w Grze to 44. W razie przekroczenia tej
liczby, o udziale w Grze decyduje kolejnos¢ zgloszen.

II. 3. Przebieg Gry.

1. Druzyny proszone sa o przybycie na miejsce startu najpozniej 15 minut przed planowanym
rozpoczeciem Gry.
2. Druzyna przy zapisie i odebraniu materialdw wyznacza Kapitana Druzyny, funkcja jest
nieprzechodnia, zostanie to zaznaczone na Identyfikatorze Gracza.
3. Kolejnos¢ startu jest losowa, 1 zostanie wyznaczona przez Organizatora.
4. Kazda z druzyn otrzymuje od Organizatora:
1. jeden egzemplarz mapy Zalewu Nowohuckiego z oznaczonymi stacjami z
zadaniami;
2. identyfikatory dla kazdego z cztonkow druzyny
3. Karte na punktacje, zwang dalej Kartg Przebiegu Gry

5. Uczestniczy majg 3 godziny na ukonczenie wszystkich zadan. Uczestnicy zobowigzani sa
wystartowac¢ o godzinie 9:00. Wszyscy, ktorzy si¢ spdznig mogg wziac udzial w grze, jednak
nie otrzymuja dodatkowego czasu — gra konczy si¢ o godzinie 12:00. Do tego momentu
wszyscy muszg zto¢ swoje Karty Przebiegu Gry w ,,Centrali”.

6. Druzyny poruszajg si¢ bez pomocy pojazdéw mechanicznych, w tym hulajnég, tyzworolek,
rowerow itp.

7. Korzystanie z Internetu jest dozwolone.

8. Druzyna zobowigzana jest wykonywaé wszystkie zadania w pelnym skladzie (ilo$¢
cztonké6w druzyny wpisana bedzie na identyfikatorze).

9. Zdobywanie punktow odbywa si¢ przez prawidlowe wykonywanie zadan w Stacjach z
Zadaniami. Przy kazdej stacji wyznaczona osoba z identyfikatorem bedzie ttumaczyta
zasady zadania oraz na koniec przyznawata punkty za jego wykonanie. Wykonanie zadania i
ilo$¢ punktéw bedzie wpisywana przez Obslugujacego Stoisko na Kartg Przebiegu Gry.

10.Istnieje mozliwo$¢ uzyskania dodatkowych 5 punktow. Po ukoficzeniu 6 zadania druzyna
moze wysla¢ swojego Kapitana Druzyny do Centrali, aby wykonat dodatkowe zadanie.
Druzyna nie moze w tym czasie wykonywac¢ innych zadan, ale wskazane jest, aby
dopingowala swojego kapitana.

11.Po przybyciu na okreslong w momencie startu mete (czyli do ,,Centrali”) nalezy oddac
obstudze mety wypelniong Kart¢ Przebiegu Gry.

12.Po weryfikacji Kart Przebiegu Gry oglaszane sag wyniki. O klasyfikacji koncowej decyduje
liczba zdobytych punktow.

13.W razie zdobycia przez dwie lub wigcej druzyn tej samej liczby punktow o kolejnosci
koncowej decyduja odpowiednio:

1. czas pokonania trasy;
2. liczba punktéw zdobytych z zadania dodatkowego wykonywanego przez Kapitana
Druzyny.



14.Watpliwosci 1 protesty powinny by¢ zgloszone Organizatorom w czasie 15 minut od
ogloszenia wynikow.

III. PRZEPISY KONCOWE

1. Gra moze zosta¢ odwolana przez Organizatora bez podania przyczyn.

2. Zmiany w regulaminie moga zosta¢ wprowadzone przez Organizatora jedynie do czasu
startu Gry.
3. Interpretacja niniejszego regulaminu zalezy wylacznie od Organizatora.



