
 

 

 
REGULAMIN GRY TERENOWEJ 

„Dzikowiec na Tropie Pamięci” 

 
§ 1. Postanowienia ogólne 

1. Organizatorem gry terenowej „Dzikowiec na Tropie Pamięci”, zwanej dalej „Grą”, jest 

Fundacja Impulsu Społecznego z siedzibą w Rzeszowie, ul. Fryderyka Szopena 

35C/W164, 35-055 Rzeszów, KRS 0001236396, NIP 8133951201, zwana dalej 

„Organizatorem”. 

2.  Gra jest realizowana w ramach projektu „Dzikowiec na Tropie Pamięci”, 

współfinansowanego ze środków otrzymanych od Federacji Patriotycznej i 

Narodowego Instytutu Wolności – Centrum Rozwoju Społeczeństwa Obywatelskiego, 

na podstawie umowy dotacji nr 8/REG/FP/2026. 

3. Gra odbędzie się w dniu 15 października 2026 r. o godz. 10:00. Miejsce startu: Zespół 

Szkół im. ks. prałata Stanisława Sudoła, Dzikowiec 250, 36-122 Dzikowiec. 

4. Udział w Grze jest dobrowolny i bezpłatny. Gra jest skierowana przede wszystkim do 

mieszkańców Gminy Dzikowiec, w szczególności do dzieci i młodzieży z gminy 

Dzikowiec, a także do rodzin, osób dorosłych i seniorów. 

5. Po zakończeniu Gry odbywa się krótkie wydarzenie podsumowujące, obejmujące w 

szczególności omówienie przebiegu Gry, prezentację hasła finałowego, przypomnienie 

wybranych postaci i miejsc oraz zebranie informacji zwrotnych od uczestników. 

 
§ 2. Zgłoszenie i uczestnicy 

1. Warunkiem udziału jest dokonanie zgłoszenia za pośrednictwem formularza 

zgłoszeniowego, stanowiący załącznik nr 1 do Regulaminu. 

2. Formularz zgłoszeniowy należy przesłać na adres e-mail: kontakt@impuls-

spoleczny.pl, złożyć w biurze Fundacji Impulsu Społecznego przy ul. Fryderyka 

Szopena 35C/W164, 35-055 Rzeszów albo przekazać w innej formie uzgodnionej z 

Organizatorem, w terminie do dnia 12 października 2026 r. 



 

 

3. Organizator może przedłużyć termin przyjmowania zgłoszeń, w szczególności w 

przypadku dostępności miejsc lub potrzeby zapewnienia zakładanej liczby 

uczestników. Informacja o przedłużeniu terminu zostanie podana w kanałach 

wykorzystywanych do promocji Gry. Przedłużenie terminu zgłoszeń nie wymaga 

zmiany Regulaminu. 

4. Osoba pełnoletnia może uczestniczyć indywidualnie, rodzinnie albo drużynowo. 

5. Osoba małoletnia może uczestniczyć wyłącznie pod bezpośrednią opieką osoby 

pełnoletniej. 

6. Dla uczestnika małoletniego wymagana jest pisemna zgoda rodzica albo opiekuna 

prawnego na udział w Grze i wydarzeniu podsumowującym oraz wskazanie 

pełnoletniego opiekuna sprawującego bieżącą opiekę podczas wydarzenia. 

7. Podpis nauczyciela, lidera drużyny lub innej osoby dorosłej nie zastępuje zgody rodzica 

albo opiekuna prawnego, chyba że osoba ta jest przedstawicielem ustawowym 

małoletniego. 

 
§ 3. Zasady przebiegu Gry 

1. Gra ma charakter edukacyjny i terenowy. Trasa obejmuje co najmniej 10 punktów 

związanych z lokalną historią Dzikowca. 

2. Uczestnicy otrzymują kartę gry lub inne materiały wskazane przez Organizatora, 

wykonują zadania przy punktach trasy, korzystają z treści dostępnych za pomocą 

kodów QR i dążą do odkrycia hasła finałowego. 

3. Szczegółową kolejność punktów, sposób wykonywania zadań oraz zasady 

potwierdzenia ukończenia Gry Organizator przekazuje uczestnikom przed 

rozpoczęciem trasy. 

4. Uczestnik jest obowiązany korzystać z materiałów i oznaczeń zgodnie z ich 

przeznaczeniem oraz nie usuwać, nie niszczyć i nie przemieszczać oznaczeń punktów 

Gry. 



 

 

§ 4. Bezpieczeństwo 

1. Uczestnicy poruszają się po ogólnodostępnej przestrzeni Dzikowca i są obowiązani 

przestrzegać przepisów prawa, zasad ruchu drogowego, poleceń Organizatora oraz 

zasad porządkowych obowiązujących w odwiedzanych miejscach, w szczególności na 

cmentarzu i w przestrzeni sakralnej. 

2. Małoletni pozostaje przez cały czas pod bezpośrednią opieką wskazanej osoby 

pełnoletniej. Opiekun odpowiada za bieżący nadzór nad małoletnim; nie wyłącza to 

obowiązków Organizatora w zakresie bezpiecznej organizacji wydarzenia. 

3. Nie wolno wchodzić na tereny zamknięte, niedostępne publicznie lub oznaczone jako 

niebezpieczne ani podejmować działań stwarzających zagrożenie dla uczestnika lub 

innych osób. 

4. W razie zagrożenia, urazu, zagubienia się lub innej sytuacji wymagającej pomocy 

uczestnik albo opiekun powinien przerwać udział i niezwłocznie skontaktować się z 

osobą reprezentującą Organizatora. 

5. Uczestnicy gry terenowej zostaną objęci ubezpieczeniem NNW.  

 
§ 5. Podsumowanie i nagrody rzeczowe 

1. Po zakończeniu trasy uczestnicy mogą wziąć udział w wydarzeniu podsumowującym 

projekt. 

2. Organizator może przekazać uczestnikom symboliczne nagrody rzeczowe lub 

upominki edukacyjne związane z projektem.  

3. Odbiór nagrody lub upominku może być potwierdzany podpisem w protokole 

przekazania. 

§ 6. Dane osobowe i wizerunek 

1. Dane osobowe uczestników oraz rodziców lub opiekunów są przetwarzane przez 

Organizatora na zasadach określonych w odrębnej klauzuli informacyjnej. 

2. Utrwalanie i rozpowszechnianie rozpoznawalnego wizerunku uczestnika do celów 

informacyjnych i promocyjnych wymaga odrębnej podstawy prawnej. Jeżeli 

Organizator opiera publikację na zgodzie, zgoda jest dobrowolna i składana odrębnie 

od zgłoszenia do Gry. 



 

 

3. Brak zgody na rozpowszechnianie wizerunku nie wyklucza z udziału w Grze. W 

przypadku małoletnich Organizator stosuje Standardy Ochrony Małoletnich Fundacji 

Impulsu Społecznego. 

 
§ 7. Zmiana terminu i postanowienia końcowe 

1. Organizator może zmienić godzinę, przebieg trasy albo termin wydarzenia, jeżeli 

wymagają tego względy bezpieczeństwa, warunki pogodowe lub inne okoliczności 

niezależne od Organizatora. Informacja o zmianie zostanie podana uczestnikom w 

sposób odpowiadający sposobowi prowadzenia zapisów i promocji wydarzenia. 

2. W sprawach organizacyjnych można kontaktować się z Organizatorem: 

kontakt@impuls-spoleczny.pl, tel. 794 049 033. 

3.  W sprawach nieuregulowanych Regulaminem Organizator podejmuje decyzje 

organizacyjne z uwzględnieniem obowiązujących przepisów prawa, zasad 

bezpieczeństwa, Standardów Ochrony Małoletnich oraz dokumentacji projektu. 

4. Regulamin wchodzi w życie z dniem 14.09.2026 r. 

 


