REGULAMIN
Rodzinnej Gry Terenowej
+Misja - Kreatywnos¢”

1. Organizatorzy Gry

1. Organizatorem Rodzinnej Gry Terenowej ,Misja - Kreatywnosc¢”, zwanej w dalszej czgSci niniejszego re-
gulaminu Grg, jest ARTeria Centrum Kultury i Promocji w Ornontowicach, ul. Zwyciestwa 26,
43-178 Ornontowice.

2. Przez organizacje Gry rozumie sie: przygotowanie Punktu Startowego i Koricowego, opracowanie trasy,
sporzadzenie listy startowej, powiadomienie uczestnikéw, nadzor nad przestrzeganiem niniejszego regu-
laminu, powiadomienie stuzb miejskich i porzadkowych o fakcie realizacji Gry oraz wszystkie inne czyn-
noéci zmierzajace do prawidtowego jej przebiegu.

2. Zasady Gry

1. Niniejszy regulamin okresla zasady uczestnictwa w grze terenowej.
2. Gra ma charakter rekreacyjno - edukacyijny i jest skierowana do rodzin z dzie¢mi.
3. Gra odbywa sig 30 sierpnia 2025 roku w Ornontowicach, w godzinach 13:00-15:00. Czas trwania gry
wynosi 2 godziny. Uczestnikami gry moga by¢ zespoty rodzinne, w sktad ktérych wchodzi: co najmniej 1
osoba dorosta (18+), oraz 1-4 dzieci. Pogrupowani sa w Zespoty (Druzyny) o liczebno$ci od 2 do 5 osdb.
Kazda druzyna musi mie¢ wtasng nazwe, ktdra zostanie podana podczas rejestracji.
4. Zgtoszenia do gry przyjmowane s przed wydarzeniem w biurze ARTerii Centrum Kultury i Promogji
w Ornontowicach.
5. Zasady i karta zgtoszenia do pobrania na stronie internetowej: www.centrumarteria.pl
6. Uczestnicy zobowigzani sa do zachowania ostrozno$ci i przestrzegania zasad bezpieczenistwa obowia-
zujacych w przestrzeni publicznej.
7. Dzieci pozostajg pod opieka dorostych cztonkéw druzyny przez caty czas trwania gry.
8. Zabronione jest:

a) oddzielanie sie dzieci od dorostych,

b) wchodzenie na zamkniete lub nieoznakowane tereny,

c) niszczenie roslinnosci i elementdw parku,
9. W razie urazu lub zagubienia cztonka druzyny nalezy niezwtocznie skontaktowaé sie z organizatorem
(nr telefonu podany jest na karcie gry).
10. W przypadku ztych warunkéw pogodowych lub innych zdarzen losowych organizator zastrzega sobie
prawo do przerwania lub odwotania gry.
11. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za rzeczy zgubione podczas gry.
12. Udziat w Grze jest bezptatny.
13. Gra polega na przemieszczaniu sie pomiedzy punktami/stacjami rozmieszczonymi na terenie Parku
Gminnego oraz wykonaniu zadan.
14. Za wykonanie zadan druzyna otrzymuje punkty, pieczatki lub fragmenty hasta korcowego -
w zaleznosci od przyjetego scenariusza,
15. Kazda druzyna otrzymuje na starcie karte gry oraz mapke terenu.
16. Gra odbywa sie w wyznaczonym czasie - 2 godziny. Po tym czasie punkty przestajq dziatac.
17. Zwyciezca zostaje druzyna, ktéra ukonczy gre zgodnie z zasadami, wykona najwiecej zadan lub naj-
szybciej zdobedzie hasto finatowe ( w zaleznosci od formuty gry).
18. Wszyscy uczestnicy Gry startuja w tym samy momencie,
19. Uczestnicy Gry przed rozpoczeciem otrzymujg karte na ktérej beda zaznaczone wykonane zadania,
kazde zadanie bedzie zatwierdzone przez wolontariusza.
20. Zespotly poruszajg sie po trasie Gry pieszo. Nie mozna korzystac ze skuteréw, rowerow oraz jakichkol-
wiek innych pojazdéw (w tym takze rolek, deskorolek, wrotek i jezdzikdw).
21. Charakter imprezy powoduje, ze Zespotly poruszaja sie w terenie na wtasng odpowiedzialnosc¢.
22. Uczestnicy przystepujac do Gry biorg na siebie peing odpowiedzialnos¢ prawno-cywilng przez caty
czas trwania Gry. W przypadku oséb niepeinoletnich odpowiedzialnos¢ za taka osobe ponosza rodzice/
opiekunowie prawni i/lub kapitan zespotu.
23. W przypadku naruszenia przez uczestnika lub Zesp6t niniejszego regulaminu, ztamania zasad fair-play
badZ utrudniania Gry innym uczestnikom, w dowolnym momencie Gry, Organizator ma prawo do wyklu-
czenia go z Gry. Decyzja Organizatora w tej kwestii jest ostateczna.




24, Organizator moze nie wyrazi¢ zgody na start uczestnika w Grze, jesli stwierdzi, iz ten jest pod wpty-
wem alkoholu lub innych $rodkéw odurzajacych. Organizator moze takze wykluczy¢ z Gry Zespét, jezeli w
czasie jej przebiegu ktérykolwiek jego cztonek spozyje alkohol lub zazyje inny $rodek odurzajacy.

25. Organizator - w czasie trwania Gry - nie ponosi odpowiedzialnoéci za zachowania uczestnikéw Gry,
mogace naruszy¢ porzadek publiczny lub dobra osobiste oséb trzecich.

26. Organizator nie jest strong miedzy uczestnikami, a osobami trzecimi, ktérych dobra moga by¢ naru-
szone w czasie Gry.

27. Organizator zapewnia Zespotom odpowiedni ekwipunek, zwigzany ze scenariuszem Gry.

28. Uczestnicy mogg w czasie Gry korzystac z telefondw komérkowych, tabletow, aparatéw fotograficz-
nych oraz zasobow internetowych we wtasnym zakresie.

29, Punktem Startowym Rodzinnej Gry Terenowej w ramach ,Misja - Kreatywno$¢”, jest Amfiteatr w Par-
ku Gminnym w Ornontowicach.

3. Uczestnicy Gry i Zgloszenia

1. Warunkiem uczestnictwa w Grze jest zgtoszenie Zespotu liczacego od 2 do 5 o0séb do dnia 28 sierpnia
2025 r., a nastepnie dostarczenie formularza zgloszeniowego oraz stawienie sie Zespotu w Punkcie Starto-
wym w dniu 30 sierpnia 2025 do godz. 12:45.

2. W grze moga bra¢ udziat osoby doroste i mtodziez. W kazdym Zespole musi by¢ przynajmniej jedna oso-
ba petnoletnia.

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

4. Poprzez rejestracje i udziat w Grze, uczestnik wyraza zgode na:

- udziat w Grze na warunkach okreslonych w niniejszym regulaminie;

- przetwarzanie przez Organizatora danych osobowych uczestnikéw w zakresie niezbednym dla przepro-
wadzenia Gry (zgodnie z ustawg o ochronie danych osobowych z dnia 10.05.2018 roku Dz. U. 2018 poz.
1000);

- udziat w materialach filmowych i fotograficznych co stanowi jednoczesng zgode na bezterminowe
wykorzystanie swojego wizerunku w zwigzku z produkcja, prezentowaniem, reklamowaniem lub
uzywaniem kazdego filmu, zdje¢, zapisu wideo i audio i/lub kazdego elementu prezentowanego w
przekazach medialnych na calym $wiecie w formie utworu (Ustawa o prawie autorskim i prawach
pokrewnych z dnia 4 luty 1994 z pdéZn. zmianami Rozdziat 10 Art. 81.) na nastepujacych polach
eksploatacji:

a). w zakresie utrwalania i zwielokrotniania utworu - wytwarzanie okreslona technika egzemplarzy
utworu w tym technika drukarska, reprograficzna, zapisu magnetycznego oraz technika cyfrowa.

b) w zakresie obrotu oryginatem albo egzemplarzami, na ktorych uwieczniono - wprowadzanie do
obrotu, uzyczenie lub najem oryginatu albo egzemplarzy.

c). w zakresie rozpowszechniania utworu w sposéb inny niz okreslony w pkt b - publiczne wykonanie,
wystawienie, wy$wietlanie, odtwarzanie oraz nadawanie i reemitowanie, a takze publiczne udostepnianie
utworu w taki sposob, aby kazdy mogt mie¢ do niego dostep w miejscu i w czasie przez siebie wybranym,
w tym za posrednictwem sieci Internet.

d). dziatalnosci statutowej ARTerii Centrum Kultury i Promocji w Ornontowicach, w materiatach
promocyjnych, na stronie internetowej oraz w mediach spoteczno$ciowych.

- opublikowanie przez Organizatora na famach stron internetowych, portali spoteczno$ciowych oraz w in-
formacjach medialnych wizerunku uczestnika, oraz w uzasadnionym przypadku, imienia i nazwiska
uczestnika.

5. W trakcie Gry cztonkowie poszczegdlnych Zespotéw nie moga sie rozdzielac. Liczba cztonkéw Zespotu
bedzie weryfikowana w poszczeg6lnych Punktach Kontrolnych. W razie niezgodnosci Zesp6t bedzie maogt
przystapié do realizacji danego zadania dopiero wtedy, kiedy wszyscy jego cztonkowie znajdg sie w Punk-
cie Kontrolnym.

6. Zespot moze sie wycofac z Gry w dowolnym momencie jej trwania. Powinien o tym powiadomi¢ Organi-
zatora, telefonujac na numer podany w Punkcie Startowym podczas rozpoczecia Gry.

4. Zwyciezcy Gry

1. Zwyciezcy Gry zostana wytonieni niezwtocznie po jej zakonczeniu, czyli 30 sierpnia 2025, ok. godziny
15:00. Zespoly, ktére do tego czasu nie zakoricza Gry, nie beda brane pod uwage w procesie wytaniania
zwyciezcow.

2. Zwyciezca Gry zostanie Zespdl, ktéry w najkrétszym czasie przejdzie trase oraz prawidtowo rozwiaze
zadania odgadujac przy tym hasto i kod dostepu do skarbu.




5. Nagrody

1. Zwycieskie druzyny otrzymaja nagrody. O ich ilosci i zawarto$ci decyduje Organizator.

2. Nagrody nie podlegaja wymianie na ekwiwalent pieniezny albo na inng nagrode.

3. Nagrody zostang wreczone w dniu imprezy.

4, Uczestnik ma 14 dni na odebranie nagrody (liczac od daty zakonczenia Gry). W przypadku nieodebrania
nagrody Organizator zastrzega sobie prawo do przekazania jej na inny cel.

6. Postanowienia koncowe

1. Wszystkie decyzje Organizatora, podjete w czasie Gry sg ostateczne i nie podlegaja odwotaniu.

2. W przypadku wystapienia w czasie Gry sytuacji watpliwych lub sprzecznych, dotyczacych jej przebiegu,
uczestnicy mogg skontaktowac sie osobiscie lub telefonicznie z Organizatorem Gry. Kontaktowy numer te-
lefonu zostanie podany w chwili rozpoczecia Gry w Punkcie Startowym,
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