Regulamin Gry Miejskiej ,Znani Nieznani”
§ 1. Organizator
1. Organizatorem Gry Miejskiej pt. ,Znani Nieznani” (zwanej dalej Grg) jest Archiwum
Panstwowe w Lublinie.
2. Przez organizacje Gry rozumie sie prowadzenie eliminacji oraz przygotowanie Punktow
Kontrolnych na terenie miasta (Dzielnice: Stare Miasto, Srodmiescie) oraz wszystkie inne

czynnosci zmierzajgce do prawidtowego jej przebiegu.

§ 2. Zasady Gry

1. Udziat w Grze jest bezptatny.

2. Gra Miejska pt. ,Znani Nieznani” odbedzie sie 9 czerwca 2017 roku w Lublinie w godzinach
10.30-14.30.

3. Celem Gry jest upowszechnienie wiedzy o postaciach zwigzanych z Lublinem
i Lubelszczyzng, o ktérych wiadomosci mozna szuka¢ w materiatach archiwalnych,
upowszechnienie wiedzy o Archiwum i zasobie archiwalnym przez zapoznanie z réznymi
rodzajami zrodet archiwalnych, uczenie umiejetnosci odszukiwania miejsc historycznych
w przestrzeni miasta, uczenie zasad fair play w rywalizacji pomiedzy druzynami, budowanie
pozytywnych relacji instytucja-spoteczenstwo, uswietnienie obchodéw Miedzynarodowego
Dnia Archiwdéw, promowanie galerii prowadzonych przez Archiwum Paristwowe w Lublinie -
Znani Nieznani, Lubelskie Archiwum Cyfrowe, Jezuickal3.

4. Zadaniem uczestnikdbw Gry jest poruszanie sie pomiedzy poszczegdlnymi Punktami
Kontrolnymi wedtug wskazéwek zawartych w instrukcji do Gry oraz wedtug trasy, oznaczonej
na mapie do Gry i wykonywanie wskazanych przez Postaci zadan. Za kazde wykonane zadanie
uczestnicy mogg otrzymac¢ od 1 do 5 punktédw w zaleznosci od stopnia poprawnosci jego
realizacji lub czasu potrzebnego do jego wykonania. W przypadku, gdy pytanie okaze sie dla
druzyny zbyt trudne, mozna uzyska¢ podpowiedzi, za ktére zostang odjete punkty
z przyznanej puli (- 1 punkt za podpowiedz). W wybranych Punktach Kontrolnych mozna
bedzie uzyska¢ punkt bonusowy, np. za wykonanie zadania dodatkowego lub za kreatywnos¢,
szybkos¢ wykonania zadania lub bardzo dobrg wspodtprace druzyny - 1 punkt bonusowy
stanowi 3 dodatkowe punkty doliczane do ogdlnej punktacji kazdej druzyny.

5. W czasie trwania Gry na jej trasie zespoty poruszajg sie pieszo. Nie mozna korzystac

z samochoddéw, skuterdw, rowerdw i innych pojazdow.

6. W czasie Gry obowigzuje bezwzgledny nakaz przestrzegania przepiséw ruchu drogowego.
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Zespot, ktorego chod jeden z cztonkdw nie dostosuje sie do tego wymogu zostanie ukarany

punktami karnymi (- 10 punktéw) lub dyskwalifikacjg druzyny w zaleznosci od wykroczenia.

Gra toczy sie w normalnym ruchu miejskim zatem kazdy uczestnik Gry zobowigzany jest do
zachowanie szczegdlnej ostroznosci. Organizator nie zapewnia opieki medycznej podczas Gry
i nie przyjmuje odpowiedzialnosci ze ewentualne szkody wynikte w czasie trwania Gry.
Uczestnicy przystepujgc do Gry biorg na siebie petng odpowiedzialnos¢ prawno-cywilng na
caty czas trwania Gry. W przypadku osdb niepetnoletnich odpowiedzialnos$¢ za takg osobe
ponoszg rodzice/opiekunowie prawni, ktérzy zobowigzani sg do podpisania oSwiadczenia dla
swojego podopiecznego i/lub opiekun zespotu, wybrany przez druzyne.

W przypadku naruszenia przez uczestnika lub zespot niniejszego regulaminu, ztamania 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.
Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za zachowania uczestnikdéw Gry, mogace naruszy¢

porzadek publiczny lub dobra osobiste oséb trzecich.

§ 3. Eliminacje i Zgtoszenia do Gry
Liczba Druzyn, ktore moga wzig¢ udziat w Grze jest ograniczona (maksymalnie 7 druzyn). O
tym, ktéra druzyna zakwalifikuje sie do udziatu w Grze decyduje kolejnos¢ zgtoszen.
Zgtoszenia nalezy przesta¢ do dnia 5 czerwca 2017 r., do godziny 10:00.
UWAGA: Osoby niepetnoletnie mogg bra¢ udziat w Grze tylko pod warunkiem posiadania
zgody od rodzicow lub prawnych opiekunéw. Pisemng zgode rodzicow/prawnych
opiekundw na udziat w Grze nalezy ztozy¢ u Organizatora w dniu przeprowadzenia Gry
Miejskiej na spotkaniu organizacyjnym (najpdzniej do godziny 10:30 9 czerwca 2017 r.).
Osoby, ktére nie ztozg odpowiedniego oswiadczenia zostang wykluczone z udziatu w Grze.
Formularz o$wiadczenia jest zatgczony do niniejszego Regulaminu (Zatgcznik nr 1).
Rejestracja Druzyny nastgpi poprzez wypetnienie kwestionariusza uczestnika Gry (Zatgcznik
nr 2), ktory bedzie dostepny do pobrania ze strony internetowej www.lublin.ap.gov.pl oraz
dostarczenie go pocztg elektroniczng lub ztozenie osobiscie w siedzibie Archiwum
Panstwowym w Lublinie przy ulicy Jezuickiej 13 (wejscie od Placu Katedralnego) w Czytelni
Archiwum Panstwowego w Lublinie. Osoba przyjmujaca Zgtoszenia — koordynator etapu
eliminacji: — Zofia Jakdbczak. Adres mailowy do nadsytania zgtoszen —

konkurs@Iublin.ap.gov.pl

4. W przypadku wptyniecia wiekszej liczby zgtoszen zostanie utworzona lista rezerwowa
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druzyn, ktore bedg mogly przystgpi¢ do gry w przypadku rezygnacji ktorejkolwiek
z zakwalifikowanych do gry druzyn.
5. Kazda z osob biorgcych udziat w Grze powinna by¢é w dobrym stanie zdrowia,
umozliwiajgcym udziat w Grze.
6. Poprzez rejestracje i udziat w Grze uczestnik wyraza zgode na:
- wziecie udziatu w Grze na warunkach okreslonych w niniejszym regulaminie;
- przetwarzanie przez Organizatora danych osobowych uczestnikdw w zakresie niezbednym
dla przeprowadzenia Gry (zgodnie z ustawg o ochronie danych osobowych z dnia 29.09.1997
roku Dz. U. Nr 133 poz. 883);
-opublikowanie  przez Organizatora na tamach stron internetowych, portali
spotecznosciowych oraz w informacjach medialnych wizerunku uczestnika, oraz w przypadku

zwycieskiej druzyny — imion i nazwisk uczestnikéw.

§ 4. Przebieg Gry

Gra Miejska ,Znani Nieznani” zostanie przeprowadzona w dniu 9 czerwca 2017 r.
w godzinach 10:30-14:30 z okazji Miedzynarodowego Dnia Archiwow.

Poszczegdlne druzyny bedg rozpoczynac gre w wyznaczonych godzinach, w zwigzku z tym
prosimy o punktualne stawienie sie zakwalifikowanych Druzyn do siedziby APL (Lublin, ul.
Jezuicka 13, wejscie od Placu Katedralnego) w celu objasnienia zasad gry oraz dopetnienia
formalnosci.  Zakwalifikowane druzyny zostang poinformowane drogg mailowa
0 wyznaczonej godzinie, na ktdrg sg zobowigzane stawic sie w siedzibie Archiwum.

Kazda Druzyna otrzyma od Organizatora identyfikator druzyny oraz karte Gry, na ktorej beda

zbierane punkty za rozwigzane zadania wraz z mapg z zaznaczong trasg i Punktami

Kontrolnymi, dtugopis, wode i batonik oraz telefon kontaktowy do koordynatoréow Gry.

UWAGA: Wazne, by przynajmniej jedna osoba w Druzynie miata ze sobg telefon komarkowy,
by w razie potrzeby, moc swobodnie kontaktowac sie z Koordynatorami — telefon z aparatem
bedzie niezbedny takze do wykonania jednego z zadan.

Druzyny beda startowa¢ w odstepach 20-minutowych, wg harmonogramu:
Druzyna nr 1 — 10:40, Druzyna nr 2 — 11:00, Druzyna nr 3- 11:20, Druzyna nr 4 — 11:40,
Druzyna nr5—12:00, Druzyna nr 6 —12:20 i Druzyna nr 7 o godzinie 12:40.

Druzyny sg zobowigzane do poruszania sie wg wskazéwek na mapie, na ktérej zaznaczono
trase Gry oraz Punkty Kontrolne.

Po przybyciu na kazdy z Punktow Kontrolnych nalezy stawi¢ sie u Straznika (osoba
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w czerwonej koszulce), ktéry wpisze Druzyne na liste obecnosci w danym Punkcie
Kontrolnym.

Pytania Druzynom zadaje wytacznie osoba, ktora wecielita sie w postaé historyczng. W razie
koniecznosci udziela podpowiedzi i przyznaje punkty za odpowiedz.

Po wykonaniu zadania Druzyny otrzymajg naklejki z punktami, ktére nalezy przyklei¢ na
Karcie Gry. UWAGA: Jezeli zadanie bedzie zbyt trudne mozecie otrzymac podpowiedz?, za
udzielenie ktorej, otrzymacie jeden punkt mniej. W wyznaczonych Punktach Kontrolnych
bedzie mozna zdoby¢ réwniez punkty bonusowe.

W trakcie Gry cztonkowie poszczegdlnych Druzyn nie mogg sie rozdzielaé. Liczba cztonkdéw
Druzyny bedzie weryfikowana w poszczegdlnych Punktach Kontrolnych. W razie niezgodnosci
Druzyna bedzie mogta przystapi¢ do realizacji danego zadania dopiero wtedy, kiedy wszyscy
jej cztonkowie znajdg sie w Punkcie Kontrolnym.

Po zaliczeniu zadan na wszystkich Punktach Kontrolnych, Druzyny powinny niezwtocznie

powrdci¢ do siedziby Archiwum w celu ztozenia u Koordynatorow swojej Karty Gry.

§ 5. Zwyciezcy Gry - Nagrody
Ogtoszenie wynikow Gry oraz wreczenie nagrod nastgpi w dniu 9 czerwca 2017 r. okoto
godziny 14:30.
Whytonienie zwyciezcow nastgpi w ostatnim Punkcie Kontrolnym oznaczonym jako
,START/META” - Dziedziniec Archiwum Panstwowego w Lublinie. W miejscu wyznaczonym
nalezy zameldowac ukonczenie Gry i ztozy¢ Karte Gry w celu podliczenia punktéw przez jury.
Zwyciezcg Gry zostanie Druzyna, ktéra tgcznie otrzyma najwiekszg liczbe punktow.
W przypadku, gdy dwie lub wiecej Druzyn otrzyma réwnga liczbe punktéw przystgpig one do

dodatkowego zadania rozstrzygajgcego, ktore w ostateczny sposéb wytoni zwyciezce.

§ 6. Postanowienia koricowe
Organizator zastrzega sobie prawo przesuniecia, przedfuzenia lub przerwania Gry z waznych
przyczyn losowych, np. jezeli kontynuacja Gry naruszataby bezpieczenstwo uczestnikéw Gry
Regulamin zostanie udostepniony do wglagdu na stronie internetowej Organizatora
www.lublin.ap.gov.pl oraz zostanie przestany do Kapitandw poszczegdlnych Druzyn.
W kwestiach dotyczgcych przebiegu Gry, ktdore nie zostaty przewidziane niniejszym
Regulaminem, gtos rozstrzygajgcy ma Organizator.

Organizator zastrzega sobie prawo do wprowadzenia zmian w ninigjszym Regulaminie.



