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PRZEPISY OGOLNE

Gra terenowa ,SYTUACJE KRYZYSOWE”, zwana dalej Grg, odbedzie sie dnia

11 pazdziernika 2025 roku.

Gra organizowana jest przez Stowarzyszenie ,Szmaragdowy Paw” z siedzibg
w Odolionie oraz 36 probng Kujawska Druzyne Wedrowniczek "Nieboskton".
Gra odbedzie sie na terenie Miasta Ciechocinek.

Gra rozpocznie sie przy Miejskim Centrum Kultury przy ul. Zelaznej 5, 87-720
Ciechocinek.

Gra jest otwarta dla oséb w wieku 13-19 lat oraz rodzin. Osoby ponizej 18 roku zycia
moga wzigé udziat w Grze za zgoda 0s6b dorostych - pisemna zgoda udziatu
w zawodach.

Uczestnicy Gry biorg w niej udziat na wtasng odpowiedzialnosé.

Gra odbedzie sie bez wzgledu na warunki pogodowe.

PRZEPISY SZCZEGOLOWE

2.

Cel Gry
1) zachecenie mieszkancow Ciechocinka i jego okolicy oraz turystow do
spedzania czynnego udziatu w zajeciach na swiezym powietrzu,
2) poznanie miasta Ciechocinek,
3) zdobycie jak najwiekszej liczby punktow przez uczestnikow,
4) rozwijanie orientacji w terenie i zaradnosci w niecodziennych sytuacjach,
5) nauka pracy zespotowej i podejmowania decyzji w grupie,
6) wzmacnianie relacji rowiesniczych i wspotpracy miedzy mtodziezg z réznych
srodowisk,
7) zaangazowanie lokalnych grup mtodziezowych w dziatania spoteczno-
edukacyjne,
8) promowanie aktywnego i wartosciowego sposobu spedzania wolnego czasu.
Druzyny
1) W Grze moga wystartowac druzyny liczace 3 osoby.
2) Zgtoszenia druzyn dokonywane sg za pomocg formularza internetowego
dostepnego na stronie internetowej stowarzyszenia.
3) Organizator zastrzega sobie mozliwos¢ zmiany liczebnosci druzyn
w zaleznosci od zgtoszen.



3. Przebieg Gry.

1) Druzyny startujg z miejsca startu w odstepach trzyminutowych. Kolejnos¢
startu jest wyznaczana wedtug kolejnosci zapisow.

2) Kazda z druzyn zobowigzana jest do posiadania co najmniej jednego aparatu
fotograficznego. Dopuszczalne jest korzystanie z aparatu fotograficznego
w smartfonie.

3) W momencie startu kazda z druzyn otrzymuje pakiet startowy.

4) Mapa zawiera zaznaczone punkty kontrolne na ktore kazdy zawodnik/zespot
powinien dotrzec¢ i rozwigzac podane zadanie.

5) Punkty zdobywa sie poprzez znalezienie punktow kontrolnych w terenie tzw.
lampion. Kazdy punkt kontrolny ma przypisang odpowiednia liczbe punktow.
Przez zdobycie punktu kontrolnego rozumiane jest dotarcie na dany punkt
i rozwigzanie zadania.

6) Kolejnosé zdobywania punktow kontrolnych jest dowolna.

7) Na przebycie trasy kazda z druzyn ma okreslong na starcie liczbe minut.
Spodznienia sa karane odejmowaniem punktow.

8) Druzyny poruszaja sie bez pomocy srodkow komunikacji miejskiej oraz
pojazdow mechanicznych, w tym hulajndg, tyzworolek, rowerow.

9) Korzystanie z Internetu jest dozwolone.

10) Zdobycie punktu kontrolnego powinno zosta¢ udokumentowane wykonaniem
zdjecia cztonkow druzyny (wszystkich z wytgczeniem osoby robigcej zdjecie
lub selfie) w danym punkcie kontrolnym. Catg trase druzyny powinny
pokonac razem, bez rozdzielania sie.

11) Po przybyciu na mete nalezy oddac organizatorowi wszelkie dowody
potwierdzajgce wykonanie zadan.

12) Watpliwosci i protesty powinny by¢ zgtoszone Organizatorom w czasie
15 minut od ogtoszenia wynikow.

4. PROGRAM: 11:00 - zbidrka i start zespotow

I1l. NAGRODY

1. W Imprezie zwycieza zawodnik/zespot, ktory potwierdzit prawidtowo najwiecej
punktow kontrolnych (PK) i wykonat poprawnie oraz ciekawie wszystkie zadania.
W przypadku zespotéw z takg samga iloscig punktow kontrolnych o kolejnosci
decyduje czas przebycia trasy.

2. Trzy najlepsze druzyny otrzymujg nagrody rzeczowe. Reszta uczestnikow otrzymuje
nagrody pocieszenia.

IV.IV. PRZEPISY KONCOWE

1. Interpretacja niniejszego regulaminu zalezy wytgcznie od Organizatora.



