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REGULAMIN GRY TERENOWEJ „Mieszkam i znam” 

 

 

I. PRZEPISY OGÓLNE 

 

 

1. Gra terenowa pod tytułem „Mieszkam i znam” zwana dalej Grą, odbędzie się 

dnia 04.06.2016 roku o godz. 13:00. 

2. Gra organizowana jest przez Stowarzyszenie Przyjazny Borówiec w ramach 

grantu z Fundacji BZWBK „Bank Ambitnej Młodzieży”. 

3. Gra odbędzie się na terenie wsi Borówiec i okolic, na określonym przez 

Organizatora obszarze. 

4. Gra jest otwarta dla osób od 13 roku życia do 26. Osoby poniżej 18 roku życia 

mogą wziąć udział w Grze za zgodą osób dorosłych (formularz oświadczenia 

do pobrania ze strony). W przypadku niewyczerpania limitu osób, dopuszcza 

się udział w grze osób poniżej 13 r.ż., pod nadzorem pełnoletniego opiekuna. 

5. Uczestnicy Gry biorą w niej udział na własną odpowiedzialność. Organizator 

zapewnia ubezpieczenie każdemu uczestnikowi gry pod warunkiem 

prawidłowego zgłoszenia udziału w wyznaczonym terminie. 

6. Udział w grze jest bezpłatny 

7. Gra odbędzie się bez względu na warunki pogodowe. 

 

II. PRZEPISY SZCZEGÓŁOWE 

 

II. 1. Cel Gry 

 

Gra terenowa „Mieszkam i znam” organizowana jest by zapoznać jej uczestników 

z historią i ciekawymi miejscami na terenie Borówca i okolic. 

Celem gry jest zdobycie jak największej liczby punktów. Punkty zdobywa się 

poprzez zdobywanie stacji pośrednich. Każda stacja pośrednia ma przypisaną 

odpowiednią liczbę punktów. Przez zdobycie stacji pośredniej rozumiane jest 

dotarcie do danej stacji i rozwiązanie zadania. 

 

II. 2. Drużyny 

 

1.   W Grze mogą wystartować drużyny liczące od 4 do 5 osób. 

2. Zgłoszenia drużyn dokonywane są drogą mailową 

(borowiecnowy.soltys@gmail.com) lub telefoniczną (735 977 217). 

3. Zgłoszeń należy dokonywać najpóźniej do dnia 31.05.2016 roku. 

Zgłaszając drużynę należy podać jej liczebność, nazwę drużyny oraz skład 

osobowy (imię i nazwisko każdego z członków drużyny oraz datę urodzenia, 

telefon kontaktowy do lidera). 
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4. Maksymalna liczba drużyn, mogących wziąć udział w Grze to 10. W razie 

przekroczenia tej liczby, o udziale w Grze decyduje kolejność zgłoszeń. Każda 

drużyna zostanie poinformowana przez Organizatora o zakwalifikowaniu się 

do udziału w grze. 

5. Poprzez nadesłanie zgłoszenia uczestnicy wyrażają zgodę na: wzięcie udziału w 

Grze na warunkach jej regulaminu, przetwarzanie przez organizatorów danych 

osobowych uczestnika w zakresie niezbędnym dla przeprowadzenia Gry 

(zgodnie z ustawą o ochronie danych osobowych), publikację przez 

organizatora wizerunku uczestnika w dokumentacji fotograficznej i filmowej 

Gry oraz opublikowanie przez organizatorów na łamach strony internetowej i 

w informacjach medialnych wizerunku uczestnika oraz imienia i nazwiska 

uczestnika w przypadku, gdy ten otrzyma nagrodę lub wyróżnienie. 

 

II. 3. Przebieg Gry. 

 

1. Drużyny proszone są o przybycie na miejsce startu najpóźniej 15 minut przed 

planowanym rozpoczęciem Gry. 

2. Drużyny startują z miejsca startu w odstępach trzyminutowych. Kolejność 

startu wyłania losowanie przeprowadzone przez Organizatora. O kolejności 

startu członkowie drużyn dowiadują się w momencie zbiórki. 

3. W momencie startu każda z drużyn powinna być wyposażona w aparat 

fotograficzny/smartfon. Od Organizatora drużyna otrzymuje Kartę Startową 

oraz przyrząd do pisania. Na Kartę Startową składają się Karta Zadań i Karta 

Odpowiedzi.  

4. Karta Zadań zawiera spis wskazówek umożliwiających dotarcie do określonych   

      miejsc będących stacjami pośrednimi wraz z ich wartością punktową. 

5. Karta Odpowiedzi zawiera tabelę, w którą należy wpisać w kolejności 

zdobywania stacje pośrednie wraz z liczbą punktów i/lub rozwiązania zadań 

oraz godzinę ich zdobycia. 

6. Na przebycie trasy każda z drużyn ma 200 minut. Spóźnienia są karane 

odejmowaniem punktów. Na Karcie Zadań określone są zasady odejmowania 

punktów za spóźnienie. 

7. Drużyny poruszają się bez pomocy środków komunikacji miejskiej oraz 

pojazdów mechanicznych, w tym hulajnóg, łyżworolek, rowerów. 

8. Zdobycie stacji pośredniej zostanie odznaczone przez osoby opiekujące się 

danym punktem oraz w przypadkach wykonania zadania, osoby te przyznają 

odpowiednią liczbę punktów poprzez wpisanie ich na Kartę Odpowiedzi wraz z 

czasem i godziną wykonania. Całą trasę drużyny powinny pokonać razem, bez 

rozdzielania się. 

9.  Na trasie pomiędzy określonymi stacjami pośrednimi istnieje możliwość 

podwojenia liczby zdobytych punktów poprzez rozwiązanie zadania 

wyznaczonego przez Obsługę Punktu lub ukrytego na trasie.  W przypadku 
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stacji bez opiekuna, należy udokumentować jej zdobycie poprzez zrobienie 

zdjęcia przedstawiającego daną stację i członków drużyny. 

10. Po przybyciu na określoną w momencie startu metę należy oddać obsłudze 

mety wypełnioną Kartę Odpowiedzi. 

11. Po weryfikacji Kart Odpowiedzi ogłaszane są wyniki. O klasyfikacji końcowej 

decyduje liczba zdobytych punktów. 

12. W razie zdobycia przez dwie lub więcej drużyn tej samej liczby punktów o 

kolejności końcowej decydują odpowiednio: 

a) czas pokonania trasy 

b) liczba punktów zdobytych z odpowiedzi na pytania dodatkowe. 

13. Wątpliwości i protesty powinny być zgłoszone Organizatorom w czasie 15 

minut od ogłoszenia wyników. 

14. W przypadku naruszenia przez gracza lub zespół niniejszego regulaminu, 

złamania zasad fair play, utrudniania gry innym graczom, Organizatorzy mają 

prawo wykluczenia go z Gry. Decyzja Organizatorów w tej kwestii jest 

ostateczna 

 

 

 

III. PRZEPISY KOŃCOWE 

 

 

1. Gra może zostać odwołana przez Organizatora bez podania przyczyn. 

2. Wszystkie zespoły otrzymają nagrody i certyfikaty za udział w Grze. 

3. Zmiany w regulaminie mogą zostać wprowadzone przez Organizatora 

jedynie do czasu startu Gry. 

4. Za szkody, które wynikną wobec uczestników i osób trzecich Organizator 

nie odpowiada. 

5. W kwestiach dotyczących przebiegu Gry, nieprzewidzianych niniejszym 

regulaminem, głos rozstrzygający należy do Organizatorów, a od decyzji 

Organizatora w tej sprawie odwołanie nie przysługuje. 


