REGULAMIN SZKOLNEJ CHARYTATYWNEJ GRY TERENOWEJ

"GRAMY DLA NORBERTA"

1. Regulamin okresla warunki uczestnictwa i zasady szkolnej gry terenowe;j
"Gramy dla Norberta" (dalej "Gra").

2. Kazda osoba biorgca udziat w grze, ktéra odbedzie sie 26. 04. 2022 r., na terenie
Zespotu Szkdét Centrum Ksztatcenia Rolniczego w Karolewie, zobowigzana jest do
zapoznania sie z niniejszym regulaminem i stosowania sie do niego podczas
rozgrywki. Kazda druzyna jest zobowigzany do wydrukowania, podpisania i
przekazania regulaminu organizatorowi w dniu zawodow.

3. Organizatorem gry jest Samorzad Uczniowski oraz nauczyciele wychowania
fizycznego.

4. Przez organizacje Gry rozumie sie przygotowanie przez Organizatora zadan oraz
zagadek zwigzanych z tematem Gry oraz wykorzystanie w tym celu przestrzeni i
obiektow Szkoty.

5. Gra odbedzie sie 26. 04. 2022r.

6. Gra odbedzie sie bez wzgledu na warunki pogodowe. Wymagane jest wiec
odpowiednie obuwie i odziez, gwarantujgce bezpieczne i komfortowe pokonanie

trasy.
ZASADY GRY

1. Gra terenowa "Gramy dla Norberta" organizowana jest, by wesprze¢ finansowo
leczenie Norberta, ucznia klasy Ill Branzowe] Szkoty | Stopnia.

1. Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw. Punkty zdobywa sie poprzez
rozwigzywanie zadan na poszczegdlnych stanowiskach. Kazde stanowisko ma
przypisang odpowiednig liczbe punktéw. Przez zaliczenie stanowiska rozumiane jest
dotarcie do danej stacji i rozwigzanie zadania.

2. Uczestnikami gry sg uczniowie ZSCKR w Karolewie.

3. Aplikacje, ktére s3 wymagane, aby wzigé udziat w grze i zdobywac punkty, to aplikacja
Nearpod oraz kody QR. Aplikacje sg dostepne w sklepie Google Play.

4. Grarozpoczyna sie i kofczy w sali gimnastycznej "Olimpia".



5. Kazda klasa wystawia 3-osobowg druzyne, ktdra bierze udziat w grze. Kazda druzyna
ma kapitana.
6. Udziat w grze jest ptatny. Wpisowe to 1zt od kazdego ucznia w klasie.
7. Czas gry to 1 godzina lekcyjna.
8. Druzyny poszczegdlnych klas rozpoczynajg Gre w nastepujacych godzinach:
» klasy I - 9.40-10.25
» klasy Il - 10.40 - 11.25
» klasy Il - 11.30 - 12.15
» klasy IV -12.20 - 13.05
9. Druzyny proszone sg o0 przybycie na miejsce startu 10 minut przed planowanym

rozpoczeciem gry.

PRZEBIEG GRY | JEJ FABULA

Jestescie uczniami ZS CKR w Karolewie. Dyrekcja wytypowata Was do promocji Szkoty
w powiecie ketrzynskim. Aby profesjonalnie przygotowa¢ sie do powierzonego Wam
zadania, postanowiliscie zgtosi¢ sie do Pani Kierownik ksztatcenia praktycznego w celu
poznania specyfiki ksztatcenia na okreslonych kierunkach. Przejdziecie szkolenie, podczas

ktérego bedziecie sie musieli wykazaé wiedzg, sprytem, inteligencjq i sprawnoscig fizyczna.

1. Na kazdym etapie szkolenia bedziecie rozwigzywaé zadania, za ktére bedziecie
zdobywac punkty.
2. Catatrase druzyna powinna pokonac razem, bez rozdzielania sie.
3. Po zakoniczeniu Gry nastgpi weryfikacja i podliczenie ostatecznej liczby uzyskanych
punktow.
4. 0O klasyfikacji koncowej decyduje liczba zdobytych punktéw.
5. W razie zdobycia przez dwie lub wiecej druzyn tej samej liczby punktdw o kolejnosci
korncowej decydujg odpowiednio:
a) czas pokonania trasy
b) liczba punktéw zdobytych z odpowiedzi na pytanie dodatkowe.
6. Watpliwosci i uwagi powinny by¢ zgtoszone Organizatorowi w czasie 15 minut od
ukonczenia Gry przez dang druzyne.
7. Ostateczne wyniki zostang ogtoszone po zakoniczeniu rywalizacji przez wszystkie

druzyny na stronie internetowej ZS CKR w Karolewie.



8. W przypadku naruszenia przez gracza lub zespdt niniejszego regulaminu, ztamania
zasad fair play, utrudniania gry innym graczom, Organizator ma prawo wykluczenia
uczestnika z Gry.

9. Wszystkie druzyny otrzymaja certyfikaty potwierdzajace ukonczenie Gry,

a najlepsza druzyna zostanie nagrodzona podczas uroczystosci zakonczenia roku
szkolnego klas maturalnych, 29 kwietnia 2022 roku.

10. Zgtoszenie druzyn, wraz z wpisowym, do 22 kwietnia 2022r. do godziny 15:00.

11. W kwestiach spornych dotyczacych regulaminu decyzje wigzacg podejmuje

organizator.



