REGULAMIN
historyczno-literacka gra miejska „WEHIKUŁ CZASU”

§1
POSTANOWIENIA WSTĘPNE

1. Organizatorem historyczno-literackiej gry miejskiej „Wehikuł czasu”, zwanej dalej „Grą” jest Oddział dla Dzieci i Młodzieży Wojewódzkiej i Miejskiej Biblioteki Publicznej w Rzeszowie (zwany dalej Organizatorem), z siedzibą przy ul. Słowackiego 11, 35-060 Rzeszów (tel. 17 86 69 457).
2. Gra miejska zorganizowana jest w ramach obchodów Europejskich Dni Dziedzictwa 2015 pod hasłem: „Utracone dziedzictwo”, dzięki wsparciu finansowemu Urzędu Marszałkowskiego Województwa Podkarpackiego.

3. Celem Gry jest zachęcenie dzieci i młodzieży z województwa podkarpackiego do pogłębiania wiedzy poprzez zabawę, na temat różnorodności regionalnego dziedzictwa kulturowego. 

4. W Grze nie mogą brać udziału osoby wykonujące czynności związane z organizacją Gry. 

5. Przez organizację gry rozumie się zaaranżowanie szeregu atrakcji tematycznych na terenie miasta Rzeszowa. Charakter imprezy powoduje, że zespoły poruszają się po mieście na własną odpowiedzialność. W związku z powyższym odpowiedzialność organizatora dotyczy działań związanych z braniem udziału w określonych atrakcjach przygotowanych i prowadzonych przez obsługę gry.

6. Regulamin Gry dostępny jest na stronie Organizatora: www.wimbp.rzeszow.pl
§2
WARUNKI UCZESTNICTWA I ZGŁOSZENIA

1. Warunkiem udziału w Grze jest rejestracja Zespołu liczącego od 3 do 5 osób (zwanego dalej Zespołem). 

2. Rejestracja Zespołu prowadzona jest za pośrednictwem formularza zgłoszeniowego, dostępnego na stronie Organizatora. Wypełniony formularz należy przesłać na adres e-mailowy oddzial@wimbp.rzeszow.pl lub pocztą na adres: Oddział dla Dzieci i Młodzieży WiMBP w Rzeszowie, 
ul. Słowackiego 11, 35-060 Rzeszów lub dostarczyć osobiście w Oddziale w godzinach pracy placówki.

Wzór formularza zgłoszeniowego stanowi załącznik nr 1 do Regulaminu. 
3. W każdym Zespole jedna z osób musi być pełnoletnia. 

4. Każdy Zespół wyznacza swojego lidera zespołu, który reprezentuje Zespół w Grze. 

5. Osoby niepełnoletnie uczestniczące w Grze bez prawnego opiekuna, muszą przesłać wraz 
z formularzem zgłoszenia pisemną zgodę rodziców lub opiekunów na udział w grze. 

Wzór pisemnej zgody stanowi załącznik nr 2 do Regulaminu.
6. Osoba wyznaczona jako lider zespołu, w którym są osoby niepełnoletnie powinien dostarczyć deklarację lidera. Wzór deklaracji lidera stanowi załącznik nr 3 do Regulaminu. 
7. Warunkiem przyjęcia zgłoszenia przez Organizatorów jest kompletne wypełnienie formularza i jego terminowe dostarczenie. 

8. Gra przeznaczona jest dla młodzieży w wieku gimnazjalnym.
9. Zgłoszenia należy przesyłać do 12 września 2015 r. 
10. W Grze może wziąć udział nie więcej niż 100 osób. Decyduje kolejność zgłoszeń. 

11. Z uwagi na plenerowy charakter Gry, każdy z jej uczestników powinien być w dobrym stanie zdrowia umożliwiającym czynny udział w Grze. Organizator nie zapewnia opieki medycznej Graczom na trasie Gry.
12. Poprzez nadesłanie zgłoszenia do udziału w grze oraz odbiór pakietu startowego wyraża się zgodę na: 

· Wzięcie udziału w Grze na warunkach określonych w niniejszym regulaminie; 

· Przetwarzanie przez organizatorów danych osobowych uczestnika w zakresie niezbędnym dla przeprowadzenia Gry (zgodnie z ustawą o ochronie danych osobowych z dnia 29.09.1997 (Dz.U. Nr 133 poz. 883); 

· Publikację przez organizatora wizerunku uczestnika w dokumentacji fotograficznej i filmowej Gry; 

· Opublikowanie na łamach strony internetowej i w formach medialnych przez organizatorów wizerunku uczestnika, oraz imienia i nazwiska uczestnika w przypadku, gdy ten otrzyma nagrodę lub wyróżnienie. 

§3
ZASADY GRY

1. Gra odbędzie się 18 września 2015 r. na terenie miasta Rzeszowa.

2. Punkt startowy zlokalizowany jest w budynku Oddziału dla Dzieci i Młodzieży przy ulicy Słowackiego 11, w godz. 10.00-14.00.

3. Celem uczestników Gry jest przejście całej trasy, rozwiązanie wszystkim zadań oraz zebranie rekwizytu zostawionego w jednym z Punktów Gry. Szczegóły realizacji tych celów zostaną podane uczestnikom Gry przed jej rozpoczęciem.
4.Uczestnicy powinni zadbać o odpowiedni ubiór sportowy, zwłaszcza buty, a także w razie niepogody o odpowiednie akcesoria chroniące przed deszczem.

5. Podczas Gry każdy Zespół musi posiadać sprawnie działający telefon komórkowy, za pośrednictwem którego będzie mógł w razie konieczności skontaktować się z Organizatorem.

6. Na 30 minut przed rozpoczęciem Gry, Zespoły zostaną poinformowane o podstawowych zasadach Gry. Otrzymają także pakiet startowy wraz z Kartą Gry (zwane dalej KG). 
7. KG będą wydawane w dniu odbywania się Gry, 18 września 2015 r. do godziny 11.00 tylko zarejestrowanym Zespołom. 
8. Zespoły będą miały za zadanie przemieścić się z punktu startowego do wyznaczonej mety zaliczając po drodze Punkty Gry (zwane dalej PG), w których będą rozwiązywać zagadki lub wykonywać zadania z zakresu wiedzy o Rzeszowie oraz literaturze, uzupełniając wymagane odpowiedzi na Karcie Gry, a następnie w jak najkrótszym czasie zameldować się na mecie. W niektórych PG będą obecni Agenci, od których Zespół otrzyma zadanie do rozwiązania. 

9. Gra rozpoczyna się w budynku Oddziału dla Dzieci i Młodzieży. Aby wziąć udział w rywalizacji o nagrody, Zespół musi odwiedzić wszystkie PG. Świadectwem tego, że Zespół odwiedził wszystkie PG jest wypełniona KG.
10. Do kolejnych PG można trafić kierując się Cytatami Naprowadzającymi lub rozwiązując poszczególne zagadki. Wszystkie cytaty pochodzą z książek Franciszka Kotuli: 

· „Tamten Rzeszów czyli wędrówka po zakątkach i historii miasta” 

· „Z dziejów Rzeszowa 1939-1944 : losy rzeszowskich zabytków i pamiątek” 
11. Po przybyciu na PG, Zespół powinien wykonać zadanie lub odnaleźć Agenta. Po okazaniu Agentowi KG, Gracz otrzyma zadanie do wykonania.

12. Gracze będą mogli poznać Agenta po koszulce z logo Gry.

13. Agenci mogą przebywać w budynkach lub w pobliżu PG. Gracz musi być przygotowany na poszukiwanie Agenta.

14. Po rozwiązaniu zadania, Drużyna może się udać na poszukiwanie następnego PG. Po odwiedzeniu wszystkich PG musi zdać KG w Oddziale dla Dzieci i Młodzieży.
15. Liczba punktów gry przypisanych do każdej drużyny jest taka sama. 

16. Zespoły pokonują trasę wyłącznie pieszo, zgodnie z zasadami ruchu drogowego. 

17. Zespół, który złamie zasady ruchu drogowego lub będzie korzystać z innych sposobów komunikacji zostanie wykluczony z Gry. 

18. Łamanie zasad ruchu drogowego przez uczestników Gry, zgłoszone przez innych uczestników Gry, zostanie uwzględnione na podstawie dokumentacji przedstawiającej wykroczenie (np. zdjęcia wykonane telefonem). 

19. Uczestnicy Gry mogą korzystać ze wszystkich dostępnych źródeł wiedzy. Sposób przygotowania do Gry zależy tylko i wyłącznie od Zespołu. 

20. Warunkiem dotarcia Zespołu do kolejnego PG jest poprawne rozwiązanie zadania wyznaczonego w poprzednim punkcie. 

§4

WYŁANIANIE ZWYCIĘZCÓW

1. Wygrywa Zespół, który w całym składzie, jako pierwszy dotrze na metę z kompletem rozwiązanych zadań i rekwizytem odebranym na trasie.

2. O kolejnych miejscach w klasyfikacji będą decydowały zdobyte przez Zespoły punkty. W sprawach niejasnych decyzja o przyznaniu miejsca należy do Organizatora.

3. Świadectwem dotarcia do PG jest poprawnie wypełniony kolejny punkt w KG. 

4.  Decyzja Agenta w kwestii oceny poprawności wykonania zadania jest ostateczna. Jakakolwiek próba wywierania wpływu na Agenta i jego decyzje oraz wszelkie zachowania Graczy niezgodne 
z Regulaminem Gry oraz powszechnie przyjętymi zasadami współżycia społecznego, będą stanowić podstawę do dyskwalifikacji całego Zespołu przez Organizatora Gry.

§5
NAGRODY

1. Ogłoszenie wyników Gry i wręczenie nagród nastąpi 18 września 2015 r. nie później niż do godz. 15.00 w Oddziale dla Dzieci i Młodzieży WiMBP w Rzeszowie, po zakończeniu i pomyślnym wykonaniu przez uczestników Gry wszystkich zadań.

2. Dla Zwycięzców przewidziano nagrodę główną, dla pozostałych Zespołów zestawy gadżetów zakupione przez Organizatora ze środków otrzymanych w ramach obchodów Europejskich Dni Dziedzictwa 2015 oraz ufundowane przez współorganizatorów.
§6
POSTANOWIENIA KOŃCOWE

1. W przypadku naruszenia przez Zespół lub któregokolwiek z jego członków postanowień niniejszego Regulaminu, złamania zasad fair play, utrudniania Gry innym Zespołom, Organizatorzy mają prawo odebrać Zespołowi KG i wykluczyć go z Gry. Decyzja Organizatorów w tej kwestii jest ostateczna. 

2. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu. Nowy regulamin obowiązuje od momentu jego zamieszczenia na stronie Organizatorów. Dalsze uczestnictwo w Grze, po zmianie Regulaminu, uznaje się za wyrażenie zgody na dokonaną zmianę Regulaminu. 

3. W kwestiach dotyczących przebiegu Gry, nieprzewidzianych niniejszym Regulaminem, a także 
w zakresie interpretacji niniejszego Regulaminu, głos rozstrzygający należy do Organizatora. 
4. Organizatorzy zastrzegają sobie prawo przesunięcia, przedłużenia, przerwania gry z ważnych przyczyn. Uczestnicy zostaną o tym poinformowani odpowiednią drogą (e-mail, sms lub tel.)

Na podstawie regulaminu zespołu gramiejska.pl
