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REGULAMIN ROWEROWEJ GRY MIEJSKIEJ
pod nazwg ,,Siedlecki Street Art”

§1.
Organizator

Organizatorami gry sg Agencja Rozwoju Miasta Siedlce sp. z 0.0. oraz Fundacja
Ultramaratonu Nadbuzanskiego zwani dalej ,,Organizatorem”

Przez organizacje gry, zwanej dalej ,,Gra”, rozumie si¢ przekazanie uczestnikom
szczegdlowych wytycznych dotyczacych liczby oraz rodzaju zadan do wykonania na
terenie miasta Siedlce, przy wykorzystaniu rowerdw oraz bezptatnej aplikacji
mobilnej Aktywne Miasta.
W Grze moga wzia¢ udziat grupy lub pojedyncze osoby, zwane dalej ,,Uczestnikiem”
Warunkiem uczestnictwa w Grze jest:

1. zainstalowanie aplikacji Aktywne Miasta na urzadzeniu mobilnym,

2. jej uruchomienie i aktywne dziatanie przez caty czas trwania Gry,

3. wybodr Rywalizacji w ramach konkursu ,,Rowerowa Stolica Polski dla Miast”,

4. dolaczenie do dowolnej grupy przypisanej do miasta Siedlce.
Aplikacja Aktywne Miasta stuzy do rejestrowania tras pokonywanych przez
Uczestnika w trakcie trwania Gry. Zarejestrowana aktywno$¢ bedzie podstawa do
oceny uczestnictwa w Grze.
Weryfikacja aktywnosci Uczestnika odbywa si¢ za posrednictwem zaktadki
,,Statystyki” w aplikacji Aktywne Miasta, po uprzednim zgloszeniu przez Uczestnika
faktu ukonczenia Gry i checi ubiegania si¢ o nagrode.
Spetnienie powyzszych warunkow stanowi niezbedny element uczestnictwa w Grze
oraz dopuszczenia do realizacji zadania finatowego.
Uczestnik przemieszcza si¢ podczas Gry na wlasng odpowiedzialno$é, Organizator
odpowiada jedynie za dziatania bezposrednio zwigzane z obstuga Gry.

§ 2.
Zasady Gry

Gra odbedzie si¢ 19 czerwca 2025 roku na terenie miasta Siedlce. Rozpoczecie Gry
nastgpi o godzinie 15:00 na Skwerze Niepodleglosci, przed budynkiem Urzedu Miasta
Siedlce. O wskazanej godzinie nastapi oficjalne przedstawienie zasad Gry, w tym
rodzaju oraz liczby zadan do wykonania.

Uczestnicy przystapia do Gry jednoczesnie, bezposrednio po przedstawieniu zasad, na
wyrazny sygnat osoby wyznaczonej przez Organizatora do obstugi Gry.

Uczestnik nie jest zobowigzany do wczesniejszej rejestracji udzialu w Grze. Przybycie
na miejsce startu oraz rozpoczecie wykonywania zadan traktowane jest jako
wyrazenie woli udzialu w Grze i uznanie danej osoby/grupy za Uczestnika.

Uczestnik moze w kazdej chwili zrezygnowac¢ z udziatu w Grze, bez koniecznos$ci
informowania o tym Organizatora.
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Udzial w Grze jest bezptatny i nie podlega ograniczeniom wiekowym. Osoby
niepetnoletnie mogga wzia¢ udziat w Grze wylacznie pod opieka osoby petnoletnie;.
Organizator nie zapewnia opiekundow dla Uczestnikow niepelnoletnich.

W przypadku udziatu dziecka lub dzieci ponizej 10. roku zycia, w grupie musi
znajdowa¢ si¢ co najmniej jedna osoba pelnoletnia, pelnigca funkcje opiekuna
prawnego lub faktycznego dziecka/dzieci.

Organizatorzy przewiduja maksymalny czas trwania Gry wynoszacy 3 godziny, tj. od
godziny 15:00 do 18:00. Gra moze zakonczy¢ si¢ wczesniej, w przypadku
wyczerpania puli dostgpnych nagrdd.

Zadaniem Uczestnika jest dotarcie do wskazanych przez Organizatora miejsc na
terenie miasta Siedlce, w ktérych znajduja si¢ wybrane przyklady sztuki ulicznej
(,,street art”), tj. murale oraz graffiti, zgodnie z wykazem stanowigcym Zatacznik nr 1
do niniejszego Regulaminu. W wyznaczonych punktach miasta, przy konkretnych
muralach i graffiti, Uczestnik bedzie wykonywa¢ zadania, podane przed rozpoczeciem
Gry, a ktorych rozwigzaniem beda cyfry. Cyfry beda potrzebne Uczestnikowi po
powrocie na miejsce startu, ktore stanie si¢ wtedy automatycznie meta, do wykonania
konkretnego zadania finatowego: otworzenia szyfru ktodki w jednej z 4 skrzynek
z nagrodami, wedlug wybranego przez Uczestnika na starcie stopnia trudnosci. Kazda
ze skrzynek to inny stopien trudnos$ci zadan i dystansu do pokonania od miejsca startu
do miejsca wykonania zadania, o wyborze ktorego Uczestnicy decyduja w miejscu
startu, a ktory moga zmieni¢ takze w czasie trwania Gry, wedlug ich uznania.
Uczestnik bedzie miatl dostep do wszystkich zadan, dotyczacych wszystkich stopni
trudno$ci, na poczatku, przed startem gry oraz w czasie jej trwania. Zwyci¢zcg bedzie
Uczestnik, ktory pierwszy rozwigze przygotowane zadania oraz jako pierwszy wroci
na miejsce startu Gry, bedagcego w tym momencie metg i zadeklaruje, ukonczenie Gry
i che¢ ubiegania si¢ o nagrode.

Organizator nie przewiduje odrebnych kategorii ani klasyfikacji indywidualnych
i grupowych.

Kazdy Uczestnik musi posiada¢ sprawny rower, dopuszczony do ruchu drogowego.
Organizator nie zapewnia napraw roweréw przed rozpoczeciem Gry, w jej trakcie, ani
po jej zakonczeniu.

Przemieszczanie si¢ po trasie Gry dozwolone jest wytacznie rowerem lub pieszo (np.
prowadzac rower w sytuacjach, gdy jazda nie jest mozliwa lub bezpieczna).
Zabronione jest korzystanie z innych $rodkow transportu, w szczegdlnosci z hulajnog
elektrycznych, samochodéw, skuteréw, pojazdow silnikowych oraz komunikacji
miejskiej.

Podczas Gry, Uczestnika obowigzuje bezwzgledny nakaz przestrzegania przepisOw
ruchu drogowego. Gra odbywa si¢ w normalnym ruchu ulicznym — Uczestnik
zobowigzany jest zachowania szczegolnej ostroznosci.

Organizator nie zapewnia opieki medycznej podczas trwania Gry.

Organizator nie zapewnia ubezpieczenia Uczestnika. Uczestnk jest odpowiedzialny za
ewentualne ubezpieczenie si¢ na czas trwania Gry we wlasnym zakresie.

Uczestnikow obowigzuje zasada fair play. W szczegdlnosci zabronione jest:

a) utrudnianie udziatlu w Grze innym Uczestnikom;

b) niszczenie lub usuwanie wskazoéwek do zadan;

¢) jakiekolwiek dziatanie majace na celu zaktocenie przebiegu Gry lub uzyskanie
nieuczciwej przewagi.

W przypadku naruszenia powyzszych zasad, Organizator ma prawo do wykluczenia
Uczestnika z Gry w dowolnym momencie jej trwania. Decyzja Organizatora w tej
sprawie jest ostateczna i nie podlega odwolaniu.



17. Przystepujac do Gry, Uczestnik:

a) o$wiadcza, ze zapoznat si¢ z trescig niniejszego Regulaminu i akceptuje jego
postanowienia;

b) wyraza zgode na udziat w Grze na warunkach okreslonych w Regulaminie;

¢) wyraza zgode na przetwarzanie przez Organizatora jego danych osobowych w
zakresie niezbednym do przeprowadzenia Gry, zgodnie z ustawg z dnia 29 sierpnia
1997 r. o ochronie danych osobowych (Dz. U. Nr 133, poz. 883 z p6zn. zm.);

d) wyraza zgod¢ na nieodptatne utrwalenie i rozpowszechnianie swojego wizerunku
przez Organizatora w materiatach informacyjnych i promocyjnych, w tym na
stronie internetowej Organizatora oraz w mediach — w szczegolnosci w przypadku
otrzymania nagrody lub wyrdznienia

§ 3.

Wylanianie zwyciezcéw i nagrody

1. Zwycigzca Gry zostaje Uczestnik, ktory jako pierwszy
a) poprawnie wykona wszystkie zadania niezb¢dne do realizacji zadania finatowego,
b) powr6ci na miejsce startu (petnigce funkcje mety),

c) jako pierwszy poprawnie wykona zadanie finatowe — otwarcie szyfru wybranej
skrzynki z nagrodami — w swojej pierwszej probie.

2. Uczestnik ma prawo do jednej proby wykonania zadania finatowego na raz. Proba ta
polega na odczytaniu i wpisaniu szyfru do ktodki wybranej skrzynki z nagroda.

3. W przypadku niepowodzenia w pierwszej probie:

a) Uczestnik zobowigzani sg ustgpi¢ miejsca kolejnym osobom oczekujacym w
kolejce do wykonania zadania finalowego,
b) zostaje przesunigty na koniec kolejki Uczestnikow oczekujacych na swoja szansg.

4. Po ponownym dojSciu na poczatek kolejki, Uczestnik otrzymuje kolejng (réwniez
pojedyncza) probe otwarcia szyfru. Zasada jednej proby i powrotu na koniec kolejki
obowigzuje w kazdym przypadku niepowodzenia.

5. Uczestnik moze powtarzac ten cykl do skutku, tj. do momentu skutecznego otwarcia
szyfru lub do wyczerpania nagréd w danej skrzynce.

6. W przypadku wyczerpania nagrod w danej skrzynce, Uczestnik moze podjac probe
otwarcia innej skrzynki, pod warunkiem posiadania kompletu cyfr wymaganych do
jej otwarcia.

7. Gra przewiduje 4 stopnie trudnosci. Za kazdy ze stopni trudnosci Organizator
przewiduje po 3 nagrody na pierwszych trzech uczestnikow — tacznie 12 nagrod,
ktorymi sg vouchery do wykorzystania w Centrum Rowerowym o wartosciach:

e 1 stopien trudnosci — zagadki potozone dalej, wymagajace pokonania dluzszej trasy:
3 nagrody po 300 zt kazda.

e 2 stopien trudno$ci — zagadki polozone dalej, wymagajace pokonania dtuzszej trasy:
3 nagrody po 200 zt kazda.

e 3 stopien trudnosci — zadania do wykonania polozone najblizej miejsca startu,
wymagajace pokonania najkrétszej trasy: 3 nagrody po 100 zt kazda.

e 4 stopien trudnosci — tylko uczestnikow w grupach z dzie¢mi ponizej 10. roku zycia —
zadania wybrane sposroéd tych polozonych najblizej miejsca startu, klasyfikowane
osobno: 3 nagrody po 100 zt kazda.



. Wreczenie nagrody nastgpi, gdy Uczestnik prawidtowo wykona zadanie finatowe, tj.
otworzy szyfr ktédki w danej skrzynce i wyjmie ze skrzynki znajdujaca si¢ w niej nagrode
— jedng nagrodg¢ na jednego Uczestnika.

Gra trwa do momentu wyczerpania puli dostgpnych w skrzynkach, a opisanych wyzej
nagrod.

§ 4.

Postanowienia koncowe:

Regulamin znajduje si¢ do wgladu na stronie internetowej Organizatora.

. W kwestiach dotyczacych przebiegu Gry, nieprzewidzianych niniejszym Regulaminem,
glos rozstrzygajacy nalezy do Organizatora.

Organizator zastrzega sobie prawo wprowadzenia zmian z Regulaminie z waznych

przyczyn.



Zalacznik Nr 1

Przebieg trasy Gry z planowanymi punktami do Gry, tj. miejscami z przyktadami siedleckie;j
sztuki ulicznej, tj. m.in. muralami i graffiti.
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START: Skwer Niepodlegtosci przed Urzgdem Miasta

ul. Putaskiego w stron¢ Armii Krajowej - MURALE na $cianie ogrodzenia wi¢zienia
ul. Armii Krajowej w strong¢ Pitsudskiego

ul. Pitsudskiego do ul. Bohateréw Getta

ul. Bohaterow Getta i skret w prawo w ul. Swirskiego

ul. Swirskiego w strone ul. Joselewicza

ul. Joselewicza — MURAL na ogrodzeniu przy Centrum Kultury i Sztuki w Siedlcach
ul. Swirskiego w strong ul. Niedziatka

ul. Niedziatka — MURAL na ogrodzeniu posesji

. ul. Sokotowska do ul. Rynkowej

. ul. Rynkowa

. ul. Sobieskiego do Jagietty (skret w lewo w Jagietty)

. ul. Jagielty —- MURAL na $cianie garazu przy przystanku autobusowym

ul. Jagietty w strong ul. Sokotowskiej

. ul. Sokotowska w strong¢ ul. Mieszka I

ul. Mieszka | - MURALE na garazach wzdtuz ulicy oraz od strony sklepu "Biedronka”
ul. Mieszka I w strong ul. Broniewskiego

ul. Broniewskiego przez Plac Wolnosci do ul. Prusa

ul. Prusa w strong ul. Wiszniewskiego

. ul. Prusa przy II Liceum Ogolnoksztatcacym im. Swietej Krolowej Jadwigi - MURAL na

Scianie na dziedzincu wewnetrznym "Krolowki"

. ul. Wiszniewskiego — FOTO SCIANKI przy parku, na ogrodzeniu
. ul. Starowiejska i skrgt w lewo w ul. Mtynarska
. ul. Mtynarska do ul. Florianskiej

ul. Florianska do ul. Sienkiewicza

. ul. Sienkiewicza przy I Liceum Og6lnoksztalcagcym im. Bolestawa Prusa ——- MURAL na

$cianie na dziedzincu wewngtrznym "Prusa"

ul. Sienkiewicza po lewej stronie, przed kosciotem Garnizonowym - DESKAL w oknie
budynku pod nr 33

Plac Tysiaclecia i skret w lewo w ul. Kilinskiego w strong ul. 3-go Maja

ul. 3-go Maja w strong¢ ul. Armii Krajowe;j.

ul. 3-go Maja przy skrzyzowaniu z ul. Armii Krajowej - MURAL na $cianie budynku
Wydziatu Nauk Scistych Uniwersytetu w Siedlcach

ul. Armii Krajowej w strong Dworca Kolejowej przy Placu Zdanowskiego

ul. Kolejowa i skret w ulice Kilinskiego w strone Ronda Dmowskiego

Zawrdcenie na Rondzie Dmowskiego, czyli przejazd na rondzie ,,na okoto” — 360 stopni
i powr6t w ul. Kilinskiego

Wijazd do tunelu im. Rtm. Pileckiego i skret w prawo zaraz po wyjezdzie z tunelu

ul. Zbrojna do ul. Dreszera

ul. Dreszera przy Szkole Podstawowej nr 5 im. Wtadystawa Rawicza — MURAL na
Scianie szkotly

ul. Zbrojna i na skrzyzowaniu z ul. Partyzantow kierunek na wprost na §wiattach w

ul. Chetmonskiego

ul. Chelmonskiego do konca i skret w lewo w ul. Ceglang

ul. Ceglana i skret w prawo w ul. Kraszewskiego

ul. Kraszewskiego i skret w lewo w ul. Kurpiowska
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ul. Kurpiowska — MURAL na budynku Spoétdzielczego Klubu Kultury ,,Trojka” pod nr 3
ul. Kurpiowska — MURAL na budynku gospodarczym za blokiem pod humerem 2
(konieczny skret w lewo i przejazd do konca bloku)
ul. Kurpiowska w strong¢ ul. Mazurskiej
ul. Mazurska i skret w lewo w ul. Monte Cassino
ul. Monte Cassino w strone¢ ul. Garwolinskiej 1 kret w prawo w ul. Garwolinskg
ul. Garwolinska w strong¢ ul. Unitéw Podlaskich
ul. Unitow Podlaskich — MURA: na $cianie budynku Szkoty Podstawowej nr 12 im.
Kornela Makuszynskiego pod nr 16
ul. Zeglarska w strone ul. Pescantina do Ronda Zotnierzy Wykletych i skret w lewo w ul.
Monte Cassino
ul. Monte Cassino przez Rondo Marii Curie-Sktodowskiej do ul. Kruszcowej
ul. Kruszcowa do jej konca i skret w lewo w ul. Pradzynskiego
ul. Pradzynskiego do numeru 30 — GRAFFITI na ogrodzeniu torow kolejowych przy
szlabanie
Powrdt w strong ul. Kruszcowej 1 przejazd ul. Pradzynskiego do konca w kierunku
ul. Warszawskiej.
ul. Warszawska w stron¢ Centrum
ul. Pitsudskiego i skret w prawo w ul. Kochanowskiego
ul. Kochanowskiego i skrgt w prawo w ul. Putaskiego
ul. Putaskiego i skret na Skwer Niepodlegtosci przed Urzgdem Miasta — MET



