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Le$ne Przygody #3 - rodzinny spacer na orientacje

A. Organizator
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. N Fundacja Dzika Krew
KRS: 0000756857
NIP: 9662125366

[

d tel.: 609-114-100

d=zika krew

. Termin i miejsce

Termin imprezy: 24 sierpnia 2019 (sobota).

Baza imprezy, start i meta beda zlokalizowane w Wasilkowie k. Biategostoku.

Doktadne miejsce startu zostanie podane w komunikacie startowym na stronie internetowej
fundacji dzikakrew.pl, nie pdZniej niz 1 sierpnia 2019 r.

Najwazniejsze zasady rywalizacji
Impreza ma charakter rodzinny. Do udziatu zapraszamy rodzicéw z dzie¢mi / dziadkow
z wnukami - zespoty sktadajace sie z 1-2 0s6b dorostych + 1-3 dzieci.
Zadaniem zespotow podejmujacych rywalizacje jest zdobycie jak najwiekszej ilosci punktow w jak
najkrotszym czasie.
Punkty przyznawane sg za:
a. odnalezienie w lesie Tajemniczych Miejsc,
b. wykonanie zadan specjalnych.
Uczestnicy moga poruszaé sie wytgcznie pieszo.
Tajemnicze Miejsca oznaczone sg w terenie biato-czerwonymi lampionami.
Na krotko przed startem liderzy zespotdéw otrzymuja od organizatora mape.
Kolejno$¢ odwiedzania Tajemniczych Miejsc i wybor drogi miedzy nimi naleza do decyzji
uczestnikow.
Limit czasu wynosi 4 godziny.
Teren: lesny, pagérkowaty.

D. Uczestnictwo

W imprezie moga wzia¢ udziat osoby, ktére spelnity ponizsze warunki:

1. osoby pelnoletnie, ktére:
a. zapoznaly sie z trescig niniejszego regulaminu i zaakceptowaty jego tres¢,
b. podpisaty o$wiadczenie (w bazie imprezy, w dniu zawodéw, w imieniu swoim
i dzieci znajdujacych sie pod opieka) dot.:
i. udziatu w imprezie na wtasne ryzyko i odpowiedzialnos¢,
ii. zgody na publikacje zdje¢ i filméw z imprezy w mediach tradycyjnych
i elektronicznych,



iii. zgody na przetwarzanie danych osobowych w zakresie zwigzanym
z organizacjg imprezy oraz publikacjg wynikow.
c. dokonaly odpowiedniej optaty startowej - przelewem na konto organizatora lub
gotowka w bazie imprezy,
d. wdniu imprezy majg ukoniczone co najmniej 18 lat,

2. dzieci, ktdre znajdujg sie pod statg opieka osoby dorostej, ktéra poswiadczyta pisemnie ten

fakt przed startem.

E. Rejestracja i optata startowa

1. Zgtoszenie udziatu w imprezie nastepuje poprzez strone internetowa

https://elektronicznezapisy.pl/event/3855 /strona.html lub osobi$cie w bazie imprezy.

2. Wysokos¢ optaty startowej (za udziat zespotu) wynosi:

Termin Zespot (2-5 osob)
przelewem do 30 czerwca 60 zt
przelewem od 1 lipca do 18 sierpnia 80 zt
gotowka w bazie imprezy (w dniu imprezy) 90 zt

3. Dane do przelewu:

Fundacja Dzika Krew
Nr rachunku bankowego 10 1140 2004 0000 3902 7902 2861
W tytule przelewu prosimy wpisac ,Le$ne Przygody 3”, imie i nazwisko lidera zespotu

Zesp6t ma prawo do rezygnacji ze startu i zwrotu wptaconej optaty startowej pomniejszonej

0 50% optaty manipulacyjnej najp6zniej do dnia 30 czerwca 2019.

5. Miejsce na liScie startowej gwarantuje rejestracja i dokonanie optaty startowej. Decydujaca jest

data wniesienia optaty.

F. Swiadczenia organizatora

Organizator zapewnia uczestnikom:

a.

b
C.
d

kolorowa mape z zaznaczonymi Tajemniczymi Miejscami,
Karte Startowg,
goracy positek (nale$niki z serem / serniczki), herbate, kawe i zimne napoje na mecie,
nocleg na sali gimnastycznej w Szkole Podstawowej nr 1 w Wasilkowie
(ul. Mickiewicza 2, Wasilkow):
e 23/24 sierpnia oraz
e 24/25 sierpnia
Uwaga: Uczestnicy powinni posiada¢ wtasne karimaty i $piwory.
nagrody dla zwyciezcow.

G. Szczegotowe zasady rywalizacji

1. Kazdy zesp6t powinien posiadac przy sobie:

a.

b.
C.
d

telefon komoérkowy z zapisanym numerem telefonu organizatora,
co najmniej jeden kompas,

odziez na rézne warunki pogodowe,

prowiant na czas przebywania na trasie,


https://elektronicznezapisy.pl/event/3855/strona.html
https://elektronicznezapisy.pl/event/3855/strona.html

e. spray przeciw owadom,
f. aparat fotograficzny / telefon z mozliwo$cia wykonywania zdje¢,
g. dhlugopis.
2. Czynnosci zabronione w trakcie rywalizacji:
a. przekraczanie wptaw ciekdw i zbiornikéw wodnych,
poruszanie sie po szkétkach lesnych i terenach prywatnych (w tym uprawach rolnych),
zaSmiecanie terenu,
zmiana lokalizacji lub ukrywanie Tajemniczych Miejsc,
poruszanie si¢ inaczej niz pieszo,
korzystanie z pomocy o0so6b trzecich (w nawigacji i poruszaniu sie),
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uzywanie innych map niz dostarczone przez organizatora, w tym umieszczonych na
urzadzeniach elektronicznych,
h. wykorzystywanie elektronicznego $ladu przebytej trasy do nawigacji,
i. rozdzielanie sie cztonkéw zespotu, celem szybszego pokonania trasy
(do potwierdzonych Tajemniczych Miejsc musi dotrze¢ kazdy cztonek zespotu).
3. Uczestnicy majg obowiagzek stosowania sie do obowigzujacych przepiséw prawa
(w tym o Ruchu Drogowym).
4. Konsekwencjg ztamania zasad niniejszego regulaminu przez dowolnego czlonka zespotu bedzie
dyskwalifikacja catego zespotu.
5. Konsekwencjg przekroczenia limitu czasu jest pomniejszenie ilosci zdobytych punktéw
0 2 za kazde rozpoczete 5 minut op6znienia.

H. Rezygnacja z uczestnictwa w trakcie imprezy, wypadki

1. W przypadku checi lub koniecznosci rezygnacji z dalszej rywalizacji, niezaleznie od powodu takiej
sytuacji, kapitan zespotu jest zobowigzany do niezwtocznego powiadomienia o tym fakcie
organizatora (telefonicznie).

2. Organizator nie gwarantuje uczestnikom:

a. pomocy w nawigacji w przypadku zgubienia sie,
b. zwiezienia z trasy do bazy imprezy,
c. skutecznej pomocy w razie kontuzji lub wypadku.

3. Decydujac sie na udziat w imprezie nalezy uwzgledni¢ swoja aktualng kondycje i umiejetnosci
nawigacji, a w trakcie rywalizacji podejmowac¢ decyzje w sposéb odpowiedzialny.

4. Organizator nie gwarantuje, Ze trasa jest odpowiednia i dostatecznie bezpieczna dla kazdego
uczestnika.

I. Klasyfikacja

1. Beda prowadzone 2 klasyfikacje:

a. 0+ (rodziny z co najmniej jednym dzieckiem ponizej 10 roku zycia),
b. 10+ (pozostate rodziny).

2. Klasyfikacja i weryfikacja zdobytych punktéw odbywa sie na mecie, na podstawie Karty Startowe;.
Zgubienie lub zniszczenie Karty Startowej uniemozliwiajgce jednoznaczne potwierdzenie
obecnosci zespotu w Tajemniczych Miejscach skutkuje niesklasyfikowaniem.

3. Kazdy zespd6t powinien potwierdzi¢ znalezienie Tajemniczych Miejsc poprzez odpowiednie
skasowanie Karty Startowej przy uzyciu unikalnego perforatora.

4. Aby zostac sklasyfikowanym nalezy potwierdzi¢ obecno$¢ w co najmniej jednym Tajemniczym
Miejscu i samodzielnie dotrze¢ do mety nie p6Zniej niz 30 minut po limicie czasu.



0 klasyfikacji zespotow decyduje:
a. w pierwszej kolejnosci ilos¢ zdobytych punktéw,
b. w przypadku tej samej iloSci punktéw - czas ostatniego czlonka zespotu na mecie.

Wyniki
Wyniki imprezy zostang
a. ogloszone uczestnikom na mecie,
b. umieszczone na stronie internetowej organizatora dzikakrew.pl najp6zniej 2 dni
robocze od dnia zakonczenia rywalizacji.

. Nagrody

Dyplomy i nagrody rzeczowe zostang przyznane dla trzech najlepszych zespotéw

w obu klasyfikacjach. O pozyskanych Partnerach, a co za tym idzie - rozszerzeniu mozliwosci
nagradzania uczestnikéw zabawy, organizator bedzie informowat na swoim profilu w serwisie
Facebook.

Postanowienia koncowe

Impreza odbedzie sie bez wzgledu na panujace warunki atmosferyczne.

Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany programu imprezy w przypadku zaistnienia
okolicznosci od niego niezaleznych, w tym - zagrazajacych, w jego ocenie, zyciu lub zdrowiu
uczestnikow.

Uczestnicy, ktérzy nie zgtoszg sie na start w terminie przewidzianym w programie imprezy, tracg
prawo do optaty startowej i Swiadczen organizatora.

Organizator nie zapewnia uczestnikom ubezpieczenia.

Uczestnicy ponosza petng odpowiedzialno$¢ za przestrzeganie zasad bezpieczenstwa oraz
przepiséw prawa podczas pokonywania trasy.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za szkody i czyny uczestnikéw i oséb trzecich.

W przypadku stwierdzenia przez uczestnika sytuacji na trasie, ktéra moze stanowic¢ zagrozenie
dla innych uczestnikow, zobowigzany jest on do niezwtocznego powiadomienia o tym fakcie
organizatora (telefonicznie).

Zgtoszenie po 11 sierpnia 2019 r. nie gwarantuje zespotowi pelnego pakietu Swiadczen.
Ostateczna interpretacja regulaminu nalezy do organizatora.



