Regulamin ,,Béj Wydziatéw”

Kortowiada 2025

§1 Postanowienia ogdlne

Niniejszy Regulamin okresSla zasady uczestnictwa w wydarzeniu Boj Wydziatow
(zwanego dalej ,Wydarzeniem”).

Organizatorem Wydarzenia jest Rada Uczelniana Samorzadu Studenckiego
Uniwersytetu Warminsko-Mazurskiego w Olsztynie, zwana dalej ,RUSS” (z siedzibg przy
ul. Cz. Kanafojskiego 1/01, 10-722 Olsztyn) oraz Fundacja Samorzadu Studentéw
Uniwersytetu Warminsko-Mazurskiego zwana dalej ,FSS” (z siedzibg przy ul. Cz.
Kanafojskiego 1/06, 10-722 Olsztyn).

Wydarzenie odbedzie sie 29 maja 2025 roku w godzinach 13:00 — 15:00 na terenie
parkingu przy starej petli autobusowej przy ul. Heweliusza.

Wziecie udziatu w Wydarzeniu jest rbwnoznaczne z akceptacjg niniejszego regulaminu.

§2 Uczestnicy i udziat w wydarzeniu

Udziat w Wydarzeniu jest bezptatny.

Organizator ma prawo odmowi¢ wstepu na spotkanie osobom, co do ktérych ma
podejrzenie, Zze sg pod nadmiernym wptywem alkoholu Ilub innych substanc;ji
odurzajgcych, lub ktérych zachowanie mogtoby w jaki$ sposob urazi¢ innych uczestnikow
spotkania.

Uczestnik oswiadcza, ze bierze udziat w Wydarzeniu na wiasng odpowiedzialno$¢, a jego
stan zdrowia pozwala na uczestnictwo w Wydarzeniu. Organizator nie ponosi
odpowiedzialnosci za uszczerbki na zdrowiu uczestnikow Wydarzenia, ktoére sg

spowodowane zachowaniem niezgodnym z regulaminem.
§3 Przebieg wydarzenia

Druzyny prowadzg ze sobg rywalizacje w formie trzech oddzielnych konkurencjach, w
trakcie ktérych bedg zdobywaé punkty, ktére zostang wziete pod uwage w koncowej
klasyfikaciji.

Zgtoszenia druzyny dokonuje Przewodniczacy Rady Wydzialowej Samorzadu
Studenckiego za pomocg formularza udostepnionego przez Organizatora w terminie do
dnia 30 kwietnia 2025 .

Zgtoszenie powinno zawierac:

a. nazwe Wydziatu,



b. imiona i nazwiska uczestnikow,

c. numer telefonu do kapitana druzyny.

4. Konkurencje bedg oceniane przez Jury wyznaczone przez Organizatora.
5. Wydarzenie odbywa sie na poszczegolnych etapach:

KONKURENCJA |

a. Druzyny majg 25 minut na przygotowanie strojow dla catego sktadu w tematyce
,MOJ WYDZIAL”, przy uzyciu materiatdbw zapewnionych przez organizatora
wydarzenia (materiaty bedg na miejscu)

b. Podczas przygotowywania strojéw odbywaé sie bedzie quiz prowadzony przez
konferansjera. Druzyny bedg kolejno losowa¢ 1 z 16 zestawdw pytan. Kazdy
zestaw posiada 3 pytania (punktacje zapisuje koordynator). Konferansjer czyta
pytanie, organizator sprawdza poprawnos¢ odpowiedzi i zapisuje punkty. W tym
momencie organizator chodzi razem z konferansjerem od jednej druzyny do
drugiej.

c. W ftrakcie trwania konkurencji jury moze swobodnie podchodzi¢ do kazdej z
druzyn i dawac im sugestie dotyczgce strojéw.

d. Po zakonczeniu czasu, w trakcie ktérego uczestnicy muszg przygotowacé swoje
stroje z przygotowanych wczesniej materiatdw przez organizatora przystepujg do
zaprezentowania sie przed publicznoscig i Jury. Sposob prezentacji jest dowolny i
nie przewiduje sie opisu catego ubioru. Po zaprezentowaniu sie wszystkich
wydziatéw, Jury przystepuje do zapisania swojej punktacji. Przy ocenie strojow
przez szanowne Jury liczy sie: kreatywnos¢, estetyka, wytrzymatosc,
praktyczno$c.

KONKURENCJA I

a. Kazdy sedzia bedzie odpowiedzialny za jedng druzyne i wyposazony w stoper na
telefonie. Hasto ,START” oznacza poczatek rywalizacji — zawodnicy rozpoczynajg
zmagania, a sedziowie zaczynajg mierzy¢ czas. Ich zadaniem jest rowniez
kontrolowanie, czy wszystkie etapy sg wykonywane prawidtowo.

b. Zawody skfadajg sie z pieciu etapdw, w ktérych bierze udziat okreslona liczba
uczestnikow, zgodnie z wymaganiami danego zadania.

c. Etap I: Dwoje zawodnikéw ustawia sie obok siebie, a ich wewnetrzne nogi zostajg
zwigzane na wysokosci kostek. Wspdlnie muszg okrgzy¢ pachotek znajdujacy sie
naprzeciwko. Wyzwanie to wymaga koordynacji, wspétpracy i dobrej komunikacji.
Po dotarciu na mete druzyna otrzymuje nozyczki, aby jak najszybciej rozwigzac¢
nogi.

d. Etap Il: Wybrany zawodnik kfadzie rece na ziemi, a inny czionek druzyny

podtrzymuje jego nogi, tworzac tzw. taczke. Ich zadaniem jest pokonanie trasy do



pachotka i powr6t na miejsce. Po zakonczeniu tej proby osoba podpierajgc sie
rekoma musi przybi¢ pigtke nastepnemu zawodnikowi, ktéry rusza do wykonania
nastepnego zadania.

e. Etap Ill: Po otrzymaniu pigtki kolejny zawodnik musi przenie$¢ balon
umieszczony miedzy nogami tak, aby go nie upusci¢ (w trakcie wykonywania
biegu nie moze go trzymac¢ rekami oraz poprawia¢). W chwili kiedy balon
wypadnie zawodnik musi wrécié na start i zaczg¢ konkurencje od poczatku. Po
okrgzeniu pachotka wraca na swoje miejsce i przekazuje zadanie kolejnemu
uczestnikowi poprzez przybicie pigtki.

f. Etap IV: Zawodnik trzyma w zebach tyzke, na ktdrej lezy piteczka pingpongowa.
Jego celem jest obiegniecie pachotka i powrdt na linie startu. Jesli piteczka
spadnie, musi rozpoczg¢ probe od nowa. Po pomysinym ukonczeniu etapu
przybija pigtke kolejnemu zawodnikowi, ktdry rozpoczyna ostatnig czesé
rywalizaciji.

g. Etap V: Ostatnim zadaniem zawodnikéw bedzie napetnienie 750ml butelki wody z
zadaniem w srodku za pomocg matego kubeczka plastikowego. W miejscu, gdzie
rozpoczynajg zostanie przygotowane i zapewnione wczesniej przez organizatora
wiadro z wodg oraz butelka 750ml z zadaniem. Pierwszy zawodnik druzyny
biegnie z pustg butelka, ktorg stawia na ziemi, w miejscu wczesniej wyznaczonym
przez organizatora obok pachotka. Po zostawieniu butelki na miejscu zawodnik
wraca oraz zbija pigtke co oznacza, ze nastepna osoba z druzyny moze wykonac¢
swoje zadanie. Ta osoba musi nabra¢ wody do matego kubeczka plastikowego i
dobiec do butelki z zadaniem i wla¢ wode tak, zeby ona sie nie wylata i jak
najwiecej jej zostato w butelce, jesli juz to zrobi obiega pachotek, przybija pigtke i
kolejna osoba moze biec i wykonaé¢ doktadnie to samo. Zadanie zbliza sie ku
koncowi w momencie kiedy druzynie wyptynie z butelki zadanie, ktére musi
wykonac¢ cata druzyna (np. Zréb dwa pajacyki). Po wykonaniu krétkiego zadania
koncowego przez catg druzyne sedzia zatrzymuje czas.

h. W czasie trwania tej konkurencji jury moze swobodnie porusza¢ sie dookota
wyznaczonego terenu, na ktéorym odbywaé sie bedzie konkurencja. Jury moze
zgtaszac organizatorom swoje uwagi i pilnowaé, aby konkurencja odbywata sie na
zasadach fair play.

KONKURENCJA il

a. Uczestnicy biorg udziat w grze ,lle kohczyn na ziemi”, w ktérej muszg dostosowac
sie do polecen prowadzgcego. Ich celem jest ustawienie sie w taki sposob, aby
okreslona liczba konczyn dotykata podtoza (np. cztery stopy i dwie rece).

Instrukcje sg wczesniej przygotowane przez organizatora i odczytywane przez



konferansjera. Kazda druzyna ma 10 sekund na zajecie odpowiedniej pozycji. Po
uptywie tego czasu jury ocenia poprawnos¢ wykonania zadania. Jesli zespot nie
zdazy lub nie spetni wymogow, zostaje wyeliminowany. Rywalizacja trwa do
momentu wylonienia najlepszej ekipy. Organizator zapisuje kolejno$¢ odpadania
druzyn.

6. Punktacja:

a. W quizie wiedzy ogodlnej - max. 3 punkty na druzyne (po 1 pkt. za kazdg
poprawng odpowiedz).

b. W ocenie stroju - Kazdy czionek jury przyznaje punkty: od 1 do 16 kazdej
druzynie (16 punktéw otrzymuje druzyna, ktéra wedtug jurora wykonata najlepszy
strdj). Mozna uzy¢ tylko raz jednej liczby w przyznawaniu punktéw.

c. W konkurencji sportowej - Zwyciezcy (z najkrétszym czasem) otrzymujg 8
punktéw, a kazda kolejna druzyna zdobywa o 0,5 punktu mniej.

d. W grze ,lle kohczyn na ziemi” - Zwyciezcy otrzymujg 8 punktdéw, a kazda kolejna
druzyna zdobywa o 0,5 punktu mnie;j.

7. W sytuacjach spornych, decyzje ostateczng podejmuje Organizator.

§4 Przetwarzanie wizerunku

Organizator utrwala przebieg Wydarzenia dla celéw dokumentacji i promociji/reklamy
Wydarzenia, sporzadzania materiatdw reporterskich, rozpowszechniania wydawnictw
muzycznych lub audiowizualnych oraz innych przedsiewzie¢ Organizatora, a takze
sponsoréw Wydarzenia. Wizerunek oséb przebywajgcych na terenie imprezy moze zostaé
utrwalony, a nastepnie rozpowszechniony dla celow dokumentacyjnych, sprawozdawczych,
reklamowych oraz promocyjnych, na co uczestnik imprezy wyraza zgode z momentem

wejscia na teren imprezy.
§5 Przetwarzanie danych osobowych

1. Administratorem Panstwa danych osobowych jest Uniwersytet Warminsko-Mazurski w
Olsztynie z siedzibg przy ul. Michata Oczapowskiego 2, 10-719 Olsztyn.

2. Podstawg prawng przetwarzania Panstwa danych osobowych jest ustawa z dnia
10.05.2018 o ochronie danych osobowych (dz.u.2018, poz.1000) oraz rozporzgdzenie
Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27.04.2016 w sprawie ochrony
oséb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie
swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE(RODO).

3. Dane osobowe jakie zbieramy w celu realizacji naszych ustug:

a. imie,

b. nazwisko,



c. numer telefonu.

4. Dane osobowe i kontaktowe uczestnikow przetwarzane sg na zasadzie dobrowolnosci i

bedg przetwarzane tylko tak dlugo, jak diugo sg niezbedne do realizowania celéw
Wydarzenia (nie dtuzej niz 7 dni roboczych).
Podanie danych osobowych jest dobrowolne jednak niezbedne do udziatu w Wydarzeniu.
WyznaczyliSmy Inspektora Ochrony Danych, z ktérym moga sie Panstwo skontaktowac¢ w
sprawach ochrony swoich danych osobowych i realizacji swoich praw przez formularz
kontaktowy na stronie: uwm.edu.pl/daneosobowe/formularz oraz  e-mail:
bkw@uwm.edu.pl; nr tel.: 89-523-36-78 lub pisemnie na adres: ul. Prawochenskiego 9,
pok. 109, 10-719 Olsztyn.

7. Przystugujace Panstwu prawa:

a. dostepu do wglgdu do swoich danych oraz otrzymania ich kopii,

sprostowania danych,

usuniecia danych,

ograniczenia przetwarzania danych,

whniesienia sprzeciwu wobec przetwarzania danych,
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przenoszenia danych,

g. wniesienia skargi do organu nadzorczego,

h. cofniecia zgody na przetwarzanie danych osobowych.
W celu realizacji wymienionych praw, prosimy aby Panstwo zgtosili przystugujace
zgdanie Inspektorowi Ochrony Danych Uniwersytetu Warminsko-Mazurskiego w
Olsztynie. Na stronie: uwm.edu.pl/daneosobowe znajdg Panstwo przewidziane ku temu

procedury.
§6 Postanowienia Koncowe

1. Organizator zastrzega sobie prawo do wprowadzenia zmian w Regulaminie.

2. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy z przeprowadzeniem Wydarzenia,
jezeli nastgpilty one na skutek zdarzen niezaleznych od Organizatora oraz zdarzen,
ktérych nie mogt przewidzie€ lub ktérym nie mogt zapobiec.

3. Regulamin wchodzi w zycie z chwilg jego przyjecia przez Organizatora.



