Regulamin Gry Terenowej
„Odkryj historię pisma”
§ 1. Organizatorzy
Organizatorem Gry Terenowej „Odkryj historię pisma”, zwanej w dalszej części niniejszego regulaminu Grą, są Miejska i Powiatowa Biblioteka Publiczna im. Jana Śpiewaka w Świdwinie oraz Świdwiński Ośrodek Kultury.  
§ 2. Zasady Gry
1. Gra zostanie przeprowadzona w sobotę 16 maja 2026 r. w Zamku. Start: godzina 19:00, Dziedziniec.  
2. Zadaniem Zespołów, biorących udział w Grze jest poruszanie się pomiędzy poszczególnymi stacjami zgodnie z kolejnością wskazaną na mapie oraz wykonywanie zadań na każdej ze stacji. Zadania wymagają umiejętności zręcznościowych, współdziałania w grupie oraz logicznego myślenia. Celem Gry jest dotarcie do ostatniego zadania oraz ułożenie zakończenia historii przedstawionej na początku Gry. Zakończenie powstaje na podstawie zdań będących rozwiązaniami kolejnych zadań. Szczegółowe informacje nt. przebiegu Gry zostaną podane w dniu wydarzenia. 
4. Celem Zespołu jest poprawne rozwiązanie wszystkich zadań w jak najkrótszym czasie. Na rozwiązanie wszystkich zadań Zespoły mają maksymalnie 60 minut. 
5. Zespoły poruszają się po trasie pieszo.
6. Zespoły nie mogą się rozdzielać podczas udziału w Grze. Na każdej stacji liczba członków Zespołu będzie weryfikowana i w razie niezgodności Zespół będzie mógł przystąpić do wykonania zadania dopiero w momencie, gdy wszyscy członkowie Zespołu znajdą się na danej stacji.
7. Uczestnicy Gry biorą na siebie pełną odpowiedzialność prawno-cywilną na czas trwania Gry. W przypadku osób niepełnoletnich odpowiedzialność za taką osobę ponoszą rodzice/opiekunowie prawni i/lub Kapitan Zespołu.
8. W sytuacji nieprzestrzegania przez Uczestnika Gry lub Zespół niniejszego Regulaminu, utrudniania Gry innym Zespołom lub złamania zasad fair play, Organizatorzy mają prawo wykluczenia Zespołu z Gry, w dolnym momencie jej trwania. Decyzja Organizatorów w tej kwestii jest ostateczna. 
§ 3. Uczestnicy
1. Uczestnikiem Gry mogą być osoby fizyczne, zarówno pełnoletnie, jak i niepełnoletnie (dalej „Uczestnicy”). Warunkiem uczestnictwa w Grze osoby niepełnoletniej jest udział za zgodą rodziców lub opiekunów prawnych. 
2. Uczestnicy biorą udział w Grze zorganizowani w Zespoły. W skład każdego Zespołu wchodzi od 4 do 5 osób („Zespół”). Jeden Uczestnik może być członkiem tylko jednego Zespołu. 
3. Sugerowany minimalny wiek Uczestnika to 8 lat.
4. Przynajmniej jeden z członków Zespołu musi być osobą pełnoletnią.
5. Uczestnictwo w Grze jest bezpłatne.  
§ 4. Zgłoszenia udziału w Grze.
1. Warunkiem udziału w Grze jest rejestracja Zespołu za pośrednictwem formularza zgłoszeniowego dostępnego na stronie internetowej www.biblioteka.swidwin.pl stanowiącego załącznik nr 1 do niniejszego regulaminu.
2. Zespół rejestruje jeden z członków drużyny, zwany dalej „Kapitanem”. Zgłoszenie Zespołu musi zawierać: nazwę Zespołu, imię i nazwisko Kapitana, liczbę członków Zespołu oraz kontaktowy telefon i adres e-mail Kapitana Zespołu. Karta zgłoszeniowa do pobrania na naszej stronie: biblioteka.swidwin.pl.
3. Udział osób niepełnoletnich w Grze, może odbyć się tylko za zgodą rodziców/prawnych opiekunów. W dniu rozegrania gry przed jej rozpoczęciem Kapitan Zespołu jest zobowiązany do przedłożenia Organizatorowi w odniesieniu do osób małoletnich zgód ich rodziców/ opiekunów prawnych na udział w grze terenowej wg załącznika nr 2 do niniejszego regulaminu dostępnego na stronie internetowej www.biblioteka.swidwin.pl.
4. Wypełnione, kompletne i podpisane zgłoszenia należy przesłać na e-mail: biblioteka@zamek.swidwin.pl najpóźniej do 14 maja 2026 r. do g. 15.00. W tytule maila należy wpisać: Gra Terenowa „Odkryj historię pisma”. Zgłoszenia otrzymane przez Organizatorów po tym terminie nie będą brane pod uwagę. 
5. Organizatorzy zastrzegają możliwość zakończenia rejestracji we wcześniejszym terminie ze względu na wyczerpanie limitu miejsc dla Zespołów. 
6. Zgłoszenie udziału w Grze jest równoznaczne z potwierdzeniem, że każdy z Uczestników zapoznał się z niniejszym Regulaminem i wyraża zgodę na wzięcie udziału w Grze na warunkach określonych w niniejszym Regulaminie.  
§ 5. Wyłanianie zwycięzców
1. Zwycięzcą Gry zostanie Zespół, który w jak najkrótszym czasie poprawnie wykona wszystkie zadania i ułoży zakończenie historii.
2. Ogłoszenie wyników odbędzie się od razu po zakończeniu Gry przez wszystkie Zespoły.  
§ 6. Nagrody
1. Nagrodami w Grze są nagrody rzeczowe.
2. Nagrody zostaną przyznane na podstawie końcowej klasyfikacji Zespołów i przekazane w dniu wydarzenia.
3. Organizator przewiduje nagrody dla wszystkich Zespołów
§ 7. Przetwarzanie danych osobowych
Świdwiński Ośrodek Kultury w Świdwinie wypełniając obowiązek wynikający z art. 13 Rozporządzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony osób fizycznych w związku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przepływu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE – dalej: RODO informuje, że:

1. Administratorem danych osobowych uczestników Gry Terenowej jest Świdwiński Ośrodek Kultury w Świdwinie z siedziba przy ul. Niedziałkowskiego 17, 78-300 Świdwin. Z administratorem danych można się skontaktować poprzez adres e-mail: sekretariat@zamek.swidwin.pl lub telefonicznie pod numerem 797 230 952 lub pisemnie na adres siedziby administratora.

2. Administrator wyznaczył Inspektora Ochrony Danych, z którym można się kontaktować poprzez email: kancelaria@krychel.pl, telefonicznie pod nr 601080704 lub pisemnie na adres siedziby administratora. Z Inspektorem Ochrony Danych można się kontaktować, w sprawach dotyczących przetwarzania danych osobowych oraz korzystania z praw związanych z ich przetwarzaniem.

3. Dane osobowe zawarte w karcie zgłoszenia (załącznik nr 1) oraz karcie zgód rodzica/ opiekuna prawnego (załącznik nr 2), będą przetwarzane w celu zorganizowania i przeprowadzenia Gry Terenowej. We wszystkich przypadkach dane będą przetwarzane na podstawie art. 6 ust. 1 lit. a RODO, czyli wyrażonej zgody. W przypadku przyznania nagród z tytułu uczestnictwa w Grze dane osób odbierających nagrodę będą przetwarzane na podstawie art. 6 ust. 1 lit. c RODO w związku z obowiązkiem spoczywającym na administratorze związanym z rozliczeniem kosztów przyznanej nagrody i archiwizacją dokumentacji związanej z tym faktem.
4. Odbiorcami przetwarzanych danych osobowych będą: podmiot świadczący obsługę informatyczną, organizacyjną i księgową administratora, jednostki sprawujące nadzór i kontrolę nad działalnością administratora, a w przypadku upublicznienia wizerunku wszystkie osoby zapoznające z materiałami zawierającymi przedmiotowy wizerunek, które będą upubliczniane w mediach, jak i na portalach społecznościowych wykorzystywanych przez administratora.  

5. Dane nie będą przetwarzane w sposób zautomatyzowany oraz nie zostaną poddane profilowaniu, lecz w związku z wyrażoną zgodą na upublicznienie wizerunku na portalach społecznościowych (Facebook), możliwym jest jego przetwarzanie poza Europejskim Obszarem Gospodarczym na zasadach określonych przez właściwe regulacje prawne zatwierdzone przez Komisję Europejską. 

6. Dane osobowe zamieszczone w karcie zgłoszenia oraz karcie zgód rodzica/ opiekuna prawnego będą przetwarzane przez okres związany z organizacją, przeprowadzeniem i wyłonieniem zwycięzców Gry, a następnie w odniesieniu do wizerunku przez okres jego upubliczniania przez administratora w celach promocji zrealizowanego wydarzenia i działalności administratora. Przedmiotowy okres przetwarzania może ulec skróceniu w dowolnej chwili w przypadku wycofania udzielonej zgody przez podmiot danych.

7. Zgodnie z RODO i na zasadach w nim określonych podmiotowi danych przysługuje  prawo dostępu do swoich danych oraz otrzymania ich kopi, prawo do sprostowania (poprawiania) swoich danych, prawo do usunięcia danych osobowych, w sytuacji, gdy przetwarzanie danych nie następuje w celu wywiązania się z obowiązku wynikającego z przepisu prawa lub w ramach sprawowania władzy publicznej, prawo do ograniczenia przetwarzania danych, prawo do wycofania udzielonej zgody w dowolnym momencie, prawo do wniesienia skargi do Prezesa UODO na adres Prezesa Urzędu Ochrony Danych Osobowych, ul. Stanisława Moniuszki 1A, 00 – 014 Warszawa. 

8. Wyrażenie zgody na przetwarzanie danych zamieszczonych w karcie zgłoszenia oraz karcie zgód rodzica/ opiekuna prawnego jest dobrowolne, lecz niezbędne dla potrzeb związanych z uczestnictwem w Grze. Wyrażenie zgody na upublicznienie wizerunku jest dobrowolne i nie ma wpływu i znaczenia dla możliwości uczestnictwa w Grze. 
§ 8. Postanowienia końcowe
1. Regulamin znajduje się do wglądu na stronie internetowej www.biblioteka.swidwin.pl oraz w Wydarzeniu na FB Miejska i Powiatowa Biblioteka Publiczna im. Jana Śpiewaka w Świdwinie. 
2. W kwestiach dotyczących przebiegu Gry, nieprzewidzianych niniejszym Regulaminem, a także w zakresie interpretacji niniejszego Regulaminu, głos rozstrzygający należy do Organizatorów. 
3. Organizatorzy zastrzegają sobie prawo do odwołania lub przerwania Gry bez podania przyczyny.
