REGULAMIN GRY , SKARBY SRODMIESCIA”
12 WRZESNIA 2016 r.

I. POSTAWNOWIENIA OGOLNE

w

Organizatorem Gry ,Skarby Srédmieécia” (zwanej dalej ,Gra”) jest Katolickie Stowarzyszenie
Pomocy Osobom Potrzebujgcym ,AGAPE” (zwane dalej ,,Organizatorem”).

Gra ,,Skarby Srédmiescia” jest czeécig projektu ,Kreatywny plac zabaw w Srédmiesciu”, ktéry jest
wspotfinansowany ze srodkéw Narodowego Centrum Kultury w ramach programu Dom Kultury +
Inicjatywy lokalne 2016.

Gra jest potgczeniem zasad geocachingu, gry terenowej oraz zagadek i konkurséw wiedzy.

Gra bedzie odbywa¢ sie na terenie Srédmiescia Miasta Lublin (ul. Zamojska-Bernardyriska-
Lubartowska-Zmigrdd i okolice) od 12 wrzesnia do 28 pazdziernika 2016 roku i beda braé w niej
udziat Zespoty-Uczestnicy.

Konkurs przeprowadzany jest réwniez za posrednictwem Funpage'a Organizatora i zgodny jest
z regulaminem serwisu.

Serwis Facebook w petni zwolniony jest z odpowiedzialnosci. Wszelkie watpliwosci, pytania
i zastrzezenia uczestnicy konkursu lub osoby zainteresowane powinny zgtasza¢ bezposrednio
do Organizatora. Najpdzniej w terminie 2 dni od zakoriczenia konkursu.

Konkurs nie jest w zaden sposéb sponsorowany, popierany ani przeprowadzany przez serwis
Facebook ani z nim zwigzany.

Il. CEL GRY

Gtéwnym celem konkursu jest przyblizenie ciekawostek i historii tej czesci Lublina Uczestnikom
oraz zachecenia ich do wspdlnej aktywnosci.

Cele szczegdtowe konkursu to:

- przyblizenie historii i tradycji zwigzanych ze Srédmieéciem

- zachecanie do samodzielnego poszukiwania i poznawania ciekawostek o swoim miescie
- zdrowa rywalizacja i wspotzawodnictwo

- wzmocnienie wiezi rodzinnych/kolezenskich

- zwiekszenie aktywnosci wérdd Uczestnikéow Gry

- dobra zabawa i polepszenie nastroju wsrdod Uczestnikéw Gry

Ill. ZGLOSZENIE DO GRY

ik whn

Uczestnikiem Gry moze by¢ kazda osoba (dzieci, mtodziez, dorosli, seniorzy) niezaleznie od wieku,
po przystgpieniu do realizowania pierwszego zadania.

Uczestnicy Gry (osoby indywidualne) przystepujg do Gry i realizowanych zadan w Zespole.

Zespot moze liczyé od 2 do 5 0sdb.

Uczestnictwo w Grze ma charakter otwarty i nastepuje w chwili realizowania pierwszego zadania.
Gra konczy sie w dniu 28 pazdziernika 2016 roku i do tego czasu mozna realizowac¢ zadania (czas
planowany jest przez sam Zespot).
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Jesli Zespot sktada sie z Uczestnikow, ktérzy nie posiadajg konta na serwisie Facebook, Zespdt
moze przystgpi¢ do Gry po informacji wystanej na email: anna.los@agape.lublin.pl. Z tego emaila
bedzie rowniez dostawat informacje o nowych zadaniach.

Na zakorniczenie Gry (o czym pojawi sie réwniez informacja w ostatnim zadaniu) Zespot bedzie
przekazywat Organizatorowi informacje o Uczestnikach Zespotu (imie, wiek, osiedla/miejscowos¢
zamieszkania oraz telefon i email kontaktowy do Zespotu).

Kazda osoba niepetnoletnia moze przystgpi¢ do udziatu w konkursie jedynie za zgodg
rodzica/opiekuna prawnego. Przystgpienie do Gry jest jednoznaczne ze zgoda i informacjg
przekazang rodzicowi/opiekunowi o uczestnictwie oraz o czasie i miejscu realizowania zadan
przez Zespot, w ktérym osoba niepetnoletnia jest Uczestnikiem.

. CZAS TRWANIA | PRZEBIEG GRY

Gra ma charakter otwarty i odbywa sie od 12 wrzesnia do 28 pazdziernika 2016 roku.

We wskazanym terminie Zespoly mogg w dowolnym czasie wykona¢ zadania.
Po dniu 28 pazdziernika 2016 Zespotu nie mogg realizowac zadan.

Ogtoszenie wynikow i wreczenie nagréd zwycieskim Zespotom nastgpi 31 pazdziernika w godz.
8:00-20:00 w siedzibie Organizatora (ul. Bernardyriska 5, Lublin).

Kazdy Uczestnik moze byé cztonkiem wytacznie jednego Zespotu i z nim realizowaé zadania.
Zespdt sam decyduje, ile zadan chce wykonaé (przy czym realizacja wszystkich zadan pozwala
zdoby¢ wiekszg ilo$é punktow).

Zespot w chwili przystgpienia do pierwszego zadania stanowi Zespd6t zamkniety i nie moga
do niego dotgcza¢ dodatkowi Uczestnicy.

ZASADY PRZEPROWADZENIA GRY

1. Gra odbywa sie w sposdb ciggty od 12 wrzes$nia do 28 pazdziernika 2016 roku. W tym czasie
w wydarzeniu ,Skarby Srédmiescia” na portalu spotecznosciowym Facebook pojawiaé sie beda
kolejne zagadki do wykonania przez Zespoty.

2. W Grze zaplanowano 15 =zagadek, ktdre pojawiajg sie w Wydarzeniu. Zespoty,
ktérych Uczestnicy nie majg konta na portalu Facebook, moga dostawac informacje o zagadkach
na emaila, jaki wskaze Zespot.

3. Zespot sam decyduje, kiedy od momentu pojawienia sie/przestania zagadki bedzie ja
realizowat, o ile zachowany zostanie termin trwania Gry.

4. Zagadka wskazuje miejsce, gdzie ukryta jest puszka/pudetko/wskazéwka, gdzie trzeba sie
pojawic¢ i wykona¢ zadanie.

5. Zadania majg rézng forme i czasami trzeba sie do nich odpowiednio przygotowac. Jesli Zespot
bedzie do wykonania zadania potrzebowat dodatkowych przedmiotdw lub specjalistycznej
wiedzy, zostanie to uwzglednione w zagadce.

6. Za kazde zrealizowane zadanie Zespot dostaje 1 punkt. Zesp6t zbiera réwniez ,skarby”, ktére
schowane sg razem z puszkg/pudetkiem/wskazéwka zadania. Za kazde wykonane zadanie Zespét
zabiera ze sobg 1 ,,skarb”.

7. Organizator planuje przekazanie dodatkowych punktdw dla Zespotdw w nastepujgcych
kategoriach:

a) kreatywne rozwigzania

b) systematyczne wykonywanie zadan

c) prawdziwos¢ przygotowanych informac;ji

d) zachowanie zasad fair-play
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e) dbatosé o puszki/pudetka/wskazowki w terenie

f) zaproszenie innych Zespotéw do udziatu w Grze

Dodatkowe punkty moze zdoby¢ kazdy Zespot lub Zespdt wyrdzniony, jesli wykazat sie jakims$
szczegdlnym pomystem/zaangazowaniem w danej kategorii.

8. Organizator zastrzega mozliwosci zmiany regulaminu w zwigzku ze sprawami spornymi
lub na prosbe Uczestnikéw Gry.

VI. NAGRODY KONKURSOWE

VII.

1. Przyznane zostang trzy nagrody gtéwne (I, II, 1ll miejsce) dla Zespotédw, ktére okazg sie
najlepsze podczas Gry i zdobeda najwyzszg ilos¢ punktow.

2. W przypadku remisu, Organizator zastrzega sobie prawo do sprawiedliwego podziatu
zaplanowanych nagrdd, aby wartos¢ nagrod dla Zespotdw, ktére zremisowaty byta jednakowa.

3. Zwycieskie druzyny otrzymajg nagrody rzeczowe (m.in. gry planszowe, karnety do pokojow
Escape Room, na basen, kregle, ksigzki o Lublinie, upominki)

4. Wyniki Gry zostang opublikowane na stronie Organizatora oraz na wydarzeniu Gry
dnia 30 pazdziernika.

POSTANOWIENIA KONCOWE

1. Werdykt komisji jest ostateczny i nieodwotalny.

2. Uczestnicy Gry realizujg zadania na witasny koszt (dotarcie do zagadek, potrzebne dodatkowe
przedmioty, np. dtugopis, aparat do zdje¢ itp.).

3. W razie pytan lub watpliwosci zachecamy do kontaktowania sie z Organizatorem:

- w wydarzeniu ,,Skarby Srédmiescia” na profilu Facebook

- poprzez profil Organizatora na Facebook'u

- email: anna.los@agape.lublin.pl

- telefon: 695142583 / 815343887
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