Regulamin gry terenowej

pt.: Wsréd laséw, pdl i jezior, czyli co nie tylko Zwirek i Muchomorek

wiedzie¢ powinni o krajobrazie Suwalszczyzny.

W roku 2016 mija 40 lat od chwili powotania do Zycia dwdch pierwszych parkéw

krajobrazowych w Polsce — Suwalskiego i Wigierskiego. Tegoroczna edycja gry terenowej odwotuje sie
gfownie do waloréw krajobrazowych. Przewidziane sq dwie gry terenowe, ktdre bedq
przeprowadzone na terenie Wigierskiego Parku Narodowego w dniu 4 czerwca i Suwalskiego Parku
Krajobrazowego w dniu 30 lipca. Zapraszamy do udziatu, tym bardziej, Ze na zwyciezcow w obu grach
czekajq niezwykte nagrody. Podwdjny zwyciezca, ktdry zajmie w obu grach miejsce w pierwszej tréjce
otrzyma w nagrode prawdziwy stary zamek.

Czas: 30 lipca 2016 roku

Miejsce startu i mety: Turtul - Malesowizna, Suwalski Park Krajobrazowy

Rejestracja druzyn: 9.30 — 10.00

Czas trwania: 10.00 — 13.00

Poczestunek i wreczenie nagrod: 13.30 — 14.00

1.

Uczestnicy:

Do gry zapraszamy druzyny, liczace od 3 do 7 osdb, ktére zgtoszg cheé udziatu w rywalizacji przesytajac
do dnia 28 lipca 2016 na adres e-mail: turtulspk@gmail.com wypetniony formularz zgtoszeniowy.

Zgtosi¢ sie takie mozna w dniu gry w punkcie startowym — w Siedzibie Suwalskiego Parku
Krajobrazowego. W druzynie musi by¢ przynajmniej jedna osoba petnoletnia, ktéra bedzie formalnym
opiekunem miodszych uczestnikdw gry. Dopuszcza sie udziat osobnikdw, ktérzy nie sg ludzmi (a s np.
zwierzetami) jednak pod kontrolg opiekuna (np. cztowieka). Wyklucza sie jednak wariant, gdy zwierze
stuzy jako wierzchowiec dla opiekuna, ktérym jest cztowiek; sytuacja odwrotna jest dopuszczalna.

Przewidziane sg dwie trasy: krétsza (7,0 km) i dtuzsza (10,0 km) do wyboru.

Na trasie przewidziane sg zadania do wykonania .

Miejsce:

Gra rozpoczyna sie w punkcie startowym w Turtulu w siedzibie Suwalskiego Parku Krajobrazowego.
Przebieg gry:

e Pomiedzy godzinami 9.30 a 10.00 druzyny, ktdre zgtosity chec udziatu w grze, powinny przyjsc
do miejsca startu, gdzie otrzymajg karte, z oznaczonym kolorem trasy (dla uczestnikow, ktérzy
bedg mieli do pokonania trase dtuzszg przewidziane sg dwa kolory — zielony i czerwony, a dla
grup, ktére zamierzajg pokonac trase krétszg kolory rézowy i btekitny) oraz polami, w ktorych

wpisywane beda wyniki rywalizacji. Osoby prowadzgace rejestracje druzyn wskazg miejsce i czas
rozpoczecia gry przez poszczegdlne zespoty. Od wyznaczonego punktu startu do kolejnych
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punktow prowadzi¢ bedg kolorowe strzatki (czerwone i zielone lub rézowe i btekitne). Przy
rozpoczeciu gry (w miejscu startu), wpisany zostanie czas przystgpienia do rywalizacji (godzina i
minuta).

e Na kazdym z przystankédw druzyny wykonywaé bedg zadania praktyczne iodpowiadaé¢ na
pytania. Tre$¢ pytan dotyczy¢ bedzie ogdlnej wiedzy przyrodniczo-geograficznej, waloréw
przyrodniczych i kulturowych Suwalskiego Parku Krajobrazowego badZ zwigzanych z historig
regionu.

e Za kazde dobrze wykonane zadanie lub prawidtowg odpowiedz druzyna otrzymuje punkty
ujemne, od 1. do 3. Sume uzyskanych punktéw odnotuje na karcie druzyny osoba prowadzaca
gre na poszczegdlnych przystankach.

Wyniki:

e Po pokonaniu catej trasy (,zaliczeniu” wszystkich punktéw) druzyny zgtaszaé sie beda do punktu
koncowego (mety) przy siedzibie Suwalskiego Parku Krajobrazowego, gdzie nastgpi wpisanie do
karty czasu zakonczenia rywalizacji (godziny i minuty).

e Punktowy wynik kazdej druzyny zostanie obliczony przez jury wedtug nastepujacej formuty:
Liczba minut spedzonych na trasie (1 minuta = 1 pkt) + suma punktow uzyskanych na wszystkich
stanowiskach. W grze terenowej zwyciezy druzyna, ktéra uzyska najmniejszg liczbe punktéow
zwigzang z pokonaniem trasy i najwiekszg liczbe punktéw z zadan wykonanych na trasie.

Nagrody:

W grze wygrywa kazdy uczestnik, gdyz na kazdym z przystankdédw otrzyma drobny upominek.
Nagrody rzeczowe otrzymajg 3 zwycieskie druzyny oraz druzyny wyrdznione przez jury.



