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Regulamin Gry Terenowej ,,Uratuj Juwenalia”
organizowanej w ramach wydarzenia ,,Juwenalia Czestochowskie PCz&UJD 2025”

§1
CELE WYDARZENIA
Integracja spolecznosci akademickiej Politechniki Czgstochowskiej oraz Uniwersytetu Jana Dhugosza w
Czestochowie poprzez wspdlne obchody wiosny studentéw.
Zachecanie studentow do aktywnego uczestnictwa w zyciu akademickim poprzez udzial w grze zespotowej na
terenie uczelni oraz urozmaicenie atrakcji podczas Juwenaliéw Czestochowskich PCz&UID 2025.

§2
ORGANIZATOR
Organizatorem wydarzenia jest Samorzad Studencki Politechniki Czgstochowskiej, ul. Akademicka 5, pok.1,
42-201 Czestochowa.

§3

MIEJSCE I TERMIN WYDARZENIA
Gra terenowa odbywa sie¢ na wyznaczonym obszarze kampusu uczelni, ograniczonym ulicami:
- od pdénocy: ul. Dekabrystow,
- od zachodu: ul. Jana Kilinskiego,
- od wschodu: Aleja Armii Krajowej,
- od potudnia: ul. Generata J6zefa Chlopickiego;
Data wydarzenia: 19 maja 2025 (poniedzialek);
Godziny trwania wydarzenia: 11:00 — 16:00.

§4

ZASADY UCZESTNICTWA
Gra przeznaczona jest dla studentow Politechniki Czestochowskiej oraz Uniwersytetu Jana Dlugosza w
Czestochowie.
Wstep na wydarzenie jest wolny to znaczy nieodplatny.
Gra ma charakter druzynowy — zespoty od 2 do 6 0sé6b.
Warunkiem udziatu jest wezesniejsze zgloszenie druzyny za posrednictwem formularza dostepnego na stronie
wydarzenia Juwenalia Czestochowskie na Facebooku.
Zapisy rozpoczna si¢ dnia 07.05. br. i beda trwaly do dnia 18.05 br. do godziny 12:00.
Druzyny, ktdre zostang zgloszone po tym terminie nie majg gwarancji Organizatora na mozliwo$¢ wzigcia
udziatu w grze terenowe;.

§5
ZASADY GRY TERENOWEJ “URATUJ JUWENALIA”
Gra obejmuje seri¢ stacji z zadaniami, a na zakonczenie zostang wylonione trzy zwycieskie druzyny (I, I1i 1l
miejsce).
Wszystkie zadania bedg nadzorowane przez wolontariuszy badZ koordynatordw.
Podczas rozwigzywania zadan, uczestnicy mogg korzysta¢ ze swoich telefonéw tylko i wylgcznie w celu
kontaktu z Koordynatorami gry terenowej, badzZ zadania, w ktérym urzadzenie jest wymagane.
Uzycie telefonu w innym celu bedzie skutkowac doliczeniem karnych 5 minut, do czasu koficowego gry.
Jesli druzyna nie bedzie umiata rozwigzac lub wykonaé zadanie ze stacji, kazda podpowiedz ze strony
opiekuna stacji kosztowa¢ bedzie doliczeniem dodatkowego czasu do czasu koficowego.
Ominigcie jednej stacji kosztowac bedzie druzyne doliczeniem 30 minut do czasu koficowego.
Na starcie kazda druzyna otrzymuje Pakiet Startowy, jakim jest:
a. tabela z nazwa druzyny, miejscem na numer stacji oraz na wpisanie godziny startu i godziny dotarcia
do mety, a takze podpisy opiekundw stacji;
b. mapa terenu gry terenowej.
Druzyna, aby potwierdzi¢ wykonanie kazdej stacji musi posiada¢ podpisy opiekunéw stacji.
Kolejnos¢ stacji jest wskazana w trakcie gry odpowiednimi wskazéwkami badz hastami i rozwigzaniami
zadan na poprzednich stacjach.
Zabrania si¢ zmieniania druzyny po rozpoczeciu gry.
Wygrywa druzyna, ktéra ukonczy gre w jak najkrétszym czasie wynikajgcym z sumy czasu przejscia gry i
wszystkich kar czasowych.
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