Regulamin Gry Miejskiej
tomzynskie wedrowki

1. Organizatorzy

1. Organizatorem Gry Miejskiej pt. Lomzyrnskie wedrowki, realizowanej na terenie Lomzy, jest
Miejska Biblioteka Publiczna w Lomzy, z siedziba przy ul. Dtugiej 13.
2. Fundatorem nagréd jest Miejska Biblioteka Publiczna w Lomzy.

2. Uczestnicy

1. Gra miejska skierowana jest do uczniow tomzynskich szkot gimnazjalnych.
2. W Grze moze uczestniczy¢ maksymalnie 5 szkot. O zakwalifikowaniu decyduje kolejno$¢
zgloszenia.
3. Uczestnicy graja w Zespotach.
4. Warunkiem udziatu w Grze jest rejestracja Zespotu liczacego 4 osoby: 3 ucznidow i jednego
opiekuna. Opiekunem Zespotu musi by¢ osoba petnoletnia, nauczyciel lub rodzic. Opiekun nie
moze uczestniczy¢ w rozwigzywaniu zadan, ktore przeznaczone sa tylko dla uczniéw. Czuwa
nad ich bezpieczenstwem.
5. Zespot reprezentujacy szkote zgtasza nauczyciel.
6. Zgloszenie musi zawierac:

- nazwg szkoty,

- imig 1 nazwisko Opiekuna Zespotu,

- imig i nazwisko oraz wiek kazdego ucznia — uczestnika Zespotu,

- numer telefonu komorkowego jednego z cztonkéw Zespotu.
7. Zgtoszenia do Gry przyjmowane sa do 22 maja 2015 r. w Oddziale dla Dzieci MBP
w Lomzy, ul. 3 Maja 6a. Formularz zgloszenia jest dostgpny na stronie internetowej MBP
www.mbp-lomza.pl
8. Ztozenie zgloszenia do Gry jest rownoznaczne z akceptacja Regulaminu oraz ze zgoda na
przetwarzanie danych osobowych graczy i wykonywanie im zdj¢¢ podczas Gry oraz publikacje
zdje¢ na stronie internetowej MBP.
9. Kazdy cztonek Zespotu powinien by¢ w dobrym stanie zdrowia, umozliwiajacym udziat
w Grze.
10. Organizatorzy nie zapewniaja uczestnikom Gry opieki medycznej ani ubezpieczenia od
nastgpstw nieszczesliwych wypadkow.
11. Uczestnicy powinni zadba¢ o odpowiedni ubior sportowy, zwlaszcza 0 wygodne obuwie,
a takze, w razie niepogody, o odpowiednie akcesoria chroniace przed deszczem.
12. Udziat w Grze jest bezptatny.

3. Zasady Gry

1. Gra miejska pt. Lomzynskie wedrowki odbywa si¢ 13 czerwca 2015 r. w Lomzy, w godz.
10% -13%, w ramach obchodéw Dni Lomzy.

2. Celem Gry jest wykazanie sig, przez jej uczestnikow, znajomoscia historii i topografii Lomzy
oraz ciekawostek zwiazanych z dziejami miasta.

3. Rozpoczecie Gry odbgdzie sig¢ o godz. 10.00, przed budynkiem MBP przy ul. Diugiej 13.

4. Na starcie Gry:

- wszyscy jej uczestnicy dostana identyfikatory i kolorowe szarfy okreslajace przynaleznos¢ do
danego Zespotu,

- kazdy Zespot otrzyma Kartg Gry oraz kopertg z pierwszym zadaniem - wskazowka, do ktorego
miejsca powinna udac si¢ grupa.


http://www.mbp-lomza.pl/

5. Zadaniem kazdego Zespotu jest:

- rozwigzanie pierwszego zadania — wskazéwki, po czym dotarcie do odpowiedniego miejsca
w miescie,

- rozpoznanie Straznika strzegacego danego miejsca i uzyskanie od niego stempla na Karcie Gry
oraz pobranie koperty z zadaniem dotyczacym danego miejsca,

- poprawne i doktadne rozwiazanie otrzymanego zadania w okreslonym czasie - max. 15 minut,
za co Zespot otrzyma element uktadanki wyrazowej stanowiacej finatowe hasto Gry,

Uwaga! W przypadku nie rozwiazania zadania dotyczacego danego miejsca (btedna odpowiedz
lub przekroczenie okreslonego czasu), Zespo6t nie otrzymuje elementu uktadanki wyrazowe;,
o ktorym mowa powyzej. Nie otrzymanie tego elementu nie wyklucza Zespotu z dalszej Gry.

- pobranie od Straznika (po poprawnym rozwiazaniu zadania dotyczacego danego miejsca lub po
uptywie 15 minut) koperty z kolejnym zadaniem — wskazoéwka, stanowiacym nastepny etap Gry.
6. Podczas Gry przynajmniej jeden czlonek kazdego Zespolu musi dysponowaé sprawnie
dziatajacym telefonem komoérkowym, za posrednictwem, ktorego bedzie mogh, w razie
koniecznosci, skontaktowac si¢ z Organizatorem.

7. W trakcie Gry czlonkowie Zespotu nie moga rozdziela¢ si¢ i musza w pelnym sktadzie
pojawiac si¢ w wyznaczonych miejscach Gry.

8. O kolejnosci otrzymywania zadan Gry decyduje kolejnos¢ przybycia Zespotu do miejsca,
w ktérym dyzuruje Straznik.

9. Straznicy, ubrani w charakterystyczne stroje, czuwaja nad poprawnym wykonaniem zadan.

10. Oddanie Karty Gry na mecie oraz utozenie uktadanki wyrazowej stanowiacej finalowe hasto
Gry jest rownoznaczne z zakonczeniem Gry przez Zespot.

11. Kazdy Zespot pokonuje trasg podobnej dlugosci.

12. W przypadku naruszenia przez uczestnika Gry lub Zespdt postanowien niniejszego
regulaminu, utrudniania Gry innym graczom badZz niszczenia wskazoéwek, Organizatorzy,
w dowolnym momencie Gry, maja prawo odebra¢ Zespotowi Karte Gry i wykluczy¢ go
z rywalizacji.

13. Brak Karty Gry, jej zgubienie lub zniszczenie eliminuje Zespot z Gry.

14. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek szkody poniesione lub
wyrzadzone przez uczestnikow Gry.

15. Po trasie Gry Zespoty poruszaja si¢ pieszo zgodnie z przepisami ruchu drogowego. Gra toczy
si¢ w normalnym ruchu miejskim i uczestnicy proszeni sa o zachowania szczegolnej ostroznosci.

4. Wylanianie zwyci¢zcow

1. Zwycigzca Gry jest Zespot, ktory jako pierwszy dotrze na metg, poprawnie wykona wszystkie
zadania oraz zaprezentuje pelna uktadanke wyrazowa stanowiaca finalowe hasto Gry.

2. W przypadku przybycia na metg, W tym samym czasie, dwoch lub wigcej Zespolow
przeprowadzona zostanie dogrywka - Quiz wiedzy o f.om:zy.

3. W kwestiach spornych wyniktych w trakcie Gry decyzje podejmuje Komisja powotana przez
Organizatora.

4. Ogloszenie wynikow Gry i1 wreczenie nagrod nastapi W dniu Gry, Opo dotarciu na metg
wszystkich Zespotow bioracych udziat w rywalizacji, tj. okoto godziny 13%.

5. Nagrody

1. Dla Zwyciezcoéw Gry przewidziano nagrody gtéwne, a dla cztonkow pozostatych Zespotow
nagrody pocieszenia.

2. Nagrody zostang wreczone przez Organizatora w dniu Gry, po dotarciu na met¢ wszystkich
Zespotow bioracych udziat w Grze.

3. Kazdy nagrodzony uczestnik Gry zobowiazany jest do pisemnego potwierdzenia odbioru
nagrody.



