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REGULAMIN
Detektywistycznej Gry Terenowej
»TROPAMI TAJEMNIC”

§ 1. Postanowienia ogdlne
1. Organizatorem Detektywistycznej Gry Terenowej, zatytutowanej , TROPAMI
TAJEMNIC”, zwanej w dalszej czesci niniejszego regulaminu Grg, jest Biblioteka
Publiczna Gminy Krynicy-Zdroju, ul. Szkolna 3, 33-380 Krynica-Zdréj (przy
opcjonalnym wspdtudziale innych podmiotéw, instytucji i wolontariuszy).
2. Przez organizacje Gry rozumie sie: przygotowanie Punktu Startowego i
Koncowego, Punktéw Kontrolnych na terenie Krynicy-Zdrdj, opracowanie
nieliniowego scenariusza, wyznaczenie zadan dla statystow i Sztabu Gry,
sporzadzenie listy startowej, powiadomienie uczestnikdw, nadzér nad
przestrzeganiem niniejszego regulaminu, powiadomienie stuzb porzadkowych o
fakcie realizacji Gry oraz wszystkie inne czynnosci zmierzajgce do prawidtowego jej
przebiegu.
3. Autorem Gry (scenariusza i wszystkich kart zadan) jest Dariusz Rekosz
(www.rekosz.pl).
4. Gra jest realizowana w ramach projektu ,Zréb pierwszy krok do biblioteki — jest
BLISKO”, dziatanie dofinansowane ze s$rodkéw Ministra Kultury i Dziedzictwa
Narodowego w ramach Narodowego Programu Rozwoju Czytelnictwa 2.0 na lata
2021-2025.

§ 2. Zasady Gry
1. Gra odbywa sie 10 maja 2025 roku w Krynicy-Zdroju (wojewddztwo matopolskie),
w godzinach 10:00-13:30, a jej uczestnicy pogrupowani sg w Zespoty (Druzyny) o
liczebnosci od 2 do 4 oséb.
2. Zadaniem Zespotdéw, biorgcych udziat w Grze jest poruszanie sie pomiedzy
poszczegdlnymi Punktami Kontrolnymi oraz wykonywanie nastepujacych po sobie
zadan, wynikajgcych ze scenariusza oraz wskazéwek otrzymywanych na biezaco.
3. Celem Gry jest rozszyfrowanie Hasta Gtdwnego, na podstawie rozwigzania
otrzymywanych w trakcie przebiegu gry zagadek (zadan) i dostarczenie go w
odpowiednim czasie do Sztabu Gry, ktéry znajduje sie w Punkcie Koncowym.
4. Udziat w Grze jest bezptatny.
5. Zespoly poruszajg sie po trasie Gry pieszo. Nie mozna korzysta¢ z samochodow,
skuteréw, roweréw oraz jakichkolwiek innych pojazdéw (w tym takze rolek,
deskorolek, wrotek i jezdzikow)
6. W czasie Gry obowigzuje bezwzgledny nakaz przestrzegania przepisdw ruchu
drogowego. Zespot, ktérego choc jeden z cztonkdw nie dostosuje sie do tego
wymogu zostanie automatycznie wykluczony z dalszej rozgrywki.
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7. Gra toczy sie w normalnym ruchu drogowym, w zwigzku z czym Zespotly s3
zobowigzane do przestrzegania przepisow ruchu drogowego oraz zachowania
szczegblnej ostroznosci. Organizator nie zapewnia opieki medycznej dla oséb
uczestniczacych w Grze.

8. Charakter imprezy powoduje, ze Zespoty poruszajg sie w terenie na wiasng
odpowiedzialnosc.

9. Uczestnicy przystepujac do Gry biorg na siebie petng odpowiedzialno$é prawno-
cywilng przez caty czas trwania Gry. W przypadku o0s6b niepetnoletnich
odpowiedzialno$¢ za takg osobe ponoszg rodzice/opiekunowie prawni i/lub kapitan
zespotu.

10. W przypadku naruszenia przez uczestnika lub Zespot niniejszego regulaminu,
zfamania zasad fair-play badz utrudniania Gry innym uczestnikom, w dowolnym
momencie Gry, Organizator ma prawo do wykluczenia go z Gry. Decyzja
Organizatora w tej kwestii jest ostateczna.

11. Organizator moze nie wyrazi¢ zgody na start uczestnika w Grze, jesli stwierdzi, iz
ten jest pod wptywem alkoholu lub innych srodkéw odurzajgcych. Organizator moze
takze wykluczy¢ z Gry Zespdt, jezeli w czasie jej przebiegu ktdrykolwiek jego cztonek
spozyje alkohol lub zazyje inny srodek odurzajacy.

12. Organizator — w czasie trwania Gry — nie ponosi odpowiedzialnosci za
zachowania uczestnikdbw Gry, mogace naruszy¢ porzadek publiczny lub dobra
osobiste 0sdb trzecich.

13. Organizator nie jest strong miedzy uczestnikami, a osobami trzecimi, ktérych
dobra mogg by¢ naruszone w czasie Gry.

14. Organizator zapewnia Zespotom odpowiedni ekwipunek, zwigzany ze
scenariuszem Gry i nie odpowiada za jego nieprawidtowe wykorzystanie.

15. Uczestnicy mogg w czasie Gry korzysta¢ z telefondw komdrkowych, tabletow,
aparatow fotograficznych oraz zasobdw internetowych we wiasnym zakresie.

16. Punktem Startowym i Punktem Konncowym Gry jest siedziba Organizatora —
budynek Biblioteki Publicznej Gminy Krynicy-Zdroju (ul. Szkolna 3, 33-380 Krynica-
Zdrdj).

§ 3. Uczestnicy Gry i Zgloszenia
1. Warunkiem uczestnictwa w Grze jest rejestracja Zespotu liczacego od 2 do 4
0s6b, a nastepnie telefoniczne potwierdzenie udziatu (Organizator bedzie sie
kontaktowat z Zespotami) oraz — po potwierdzeniu udziatu — stawienie sie Zespotu w
Punkcie Startowym w dniu 10 maja 2025 do godz. 9:45.
2. Rejestracji mozna dokonac do dnia 7 maja 2025 r. wtacznie, poprzez kompletne i
poprawne wypetnienie odpowiedniego formularza zgtoszeniowego, ktéry mozna
pobra¢ ze strony internetowej Organizatora (www.bibliotekakrynica.pl) Iub
osobiscie w siedzibie Organizatora, a nastepnie:
- przesta¢ go w wiadomosci e-mail na adres bibliotekakrynica@wp.pl
LUB
- dostarczy¢ osobiscie do siedziby Organizatora (ul. Szkolna 3)
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3. W grze moggq brac udziat osoby doroste, dzieci i mtodziez. W kazdym Zespole musi
by¢ przynajmniej jedna osoba, ktéra ukonczyta 13 lat.

4. Osoby niepetnoletnie mogg bra¢ udziat w Grze tylko za pisemng zgoda
rodzicow/prawnych opiekunéw. Odpowiednig zgode nalezy dostarczy¢ wraz z
formularzem zgtoszeniowym. Zgode rodzica/opiekuna prawnego mozna pobraé ze
strony internetowej Organizatora lub osobiscie w jego siedzibie.

5. W Grze moze wzig¢ udziat maksymalnie 15 Zespotéw. W przypadku wiekszej liczby
chetnych o uczestnictwie w Grze decyduje kolejno$¢ wptywu formularzy
zgtoszeniowych.

6. Pozostate Zespoty trafig na liste rezerwowg i bedg mogty wzigé udziat w Grze w
przypadku, gdy Zespdt z listy podstawowe] zrezygnuje z uczestnictwa w Grze, o czym
Organizator poinformuje telefonicznie. Organizator zastrzega sobie mozliwos¢
dowolnego zwiekszenia ilosci Zespotow, ktore znajdg sie na liscie podstawowe;j.

7. Kazda z oséb biorgcych udziat w Grze powinna byé w dobrym stanie zdrowia,
umozliwiajacym udziat w Grze.

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

- udziat w Grze na warunkach okreslonych w niniejszym regulaminie;

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

- opublikowanie przez Organizatora na tamach stron internetowych, portali
spotecznosciowych oraz w informacjach medialnych wizerunku uczestnika, oraz w
uzasadnionym przypadku, imienia i nazwiska uczestnika.

9. W trakcie Gry cztonkowie poszczegdlnych Zespotéw nie moga sie rozdzielad.
Liczba cztonkéw Zespotu bedzie weryfikowana w poszczegdlnych Punktach
Kontrolnych. W razie niezgodnosci Zespot bedzie mogt przystgpi¢ do realizacji
danego zdania dopiero wtedy, kiedy wszyscy jego cztonkowie znajdg sie w Punkcie
Kontrolnym.

10. Zespdt moze sie wycofaé z Gry w dowolnym momencie jej trwania. Powinien o
tym powiadomié Organizatora, telefonujgc na numer podany w Punkcie Startowym
podczas rozpoczecia Gry.

§ 4. Zwyciezcy Gry
1. Zwyciezcy Gry zostang wyfonieni niezwtocznie po jej zakonczeniu, czyli 10 maja
2025 r., po godzinie 13:00. Zespoty, ktére do tego czasu nie zakonczg Gry, nie bedg
brane pod uwage w procesie wyfaniania zwyciezcéw.
2. Zwyciezcy Gry zostanie Zespdf, ktdéry w najkrotszym czasie dostarczy do Punktu
Koncowego prawidtowo wypetniong Karte Gtéwng wraz z rozszyfrowanym Hastem
Gtéwnym oraz wszystkie karty zadan czgstkowych.
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§ 5. Nagrody
1. Zwycieskie druzyny otrzymajg nagrody rzeczowe. O ich ilosci i zawartosci decyduje
Organizator.
2. Nagrody nie podlegajg 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 zakoriczenia Gry). W
przypadku nieodebrania nagrody Organizator zastrzega sobie prawo do przekazania
jej nainny cel.

§ 6. Postanowienia koncowe
1. Wszystkie decyzje Organizatora, podjete w czasie Gry sg ostateczne i nie
podlegajg odwotaniu.
2. W przypadku wystgpienia w czasie Gry sytuacji watpliwych lub sprzecznych,
dotyczacych jej przebiegu, uczestnicy mogg skontaktowac sie osobiscie lub
telefonicznie z Organizatorem Gry. Kontaktowy numer telefonu zostanie podany w
chwili rozpoczecia Gry w Punkcie Startowym.
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