Regulamin gry „GIS&GO” 
GIS Day Kielce, 20.XI.2013r.
§1 Przedmiot regulaminu

Regulamin (zwany dalej Regulaminem) określa zasady gry terenowej "GIS &Go" (zwanej dalej Grą), jej organizatora, uczestników oraz wzajemne stosunki organizatora i uczestników.

§2 Organizator

Organizatorem Gry jest Hufiec ZHP Kielce – Południe  z siedzibą w Kielcach, ul. Gagarina 5, 25-031 Kielce, zwany dalej Organizatorem.

§3 Uczestnik

1. Warunkiem uczestnictwa w Grze jest zarejestrowanie się na stronie www.gisandgo.pl prowadzonej przez ESRI Polska Sp. z o.o., poprzez:

- założenie konta: podanie nazwy użytkownika, hasła i adresu e-mail;
- podaniu adresu e-mail, za pośrednictwem którego będzie odbywała się komunikacja między Uczestnikiem, a ESRI Polska Sp. z o.o.;
- oświadczenie o zaakceptowaniu treści niniejszego Regulaminu;
- oświadczenie o woli uczestnictwa przez naciśnięcie przycisku "zarejestruj".

Status Uczestnika nabywa się po dokonaniu rejestracji z zachowaniem opisanej procedury.
2.1 Uczestnikiem gry może być osoba indywidualna lub grupa licząca maksymalnie 10 osób (w przypadku osób niepełnoletnich wymagana jest dodatkowo obecność pełnoletniego opiekuna). Grupa zakłada tylko jedno konto na stronie www.gisandgo.pl i jako taka traktowana jest jako indywidualny uczestnik.
2.2 Po rejestracji na stronie www.gisandgo.pl Uczestnik lub grupa zobowiązani są do wysłania maila na adres: gisandgo2013kielce@gmail.com w treści którego znaleźć muszą się login ze strony www.gisandgo.pl oraz lista osób biorących udział w Grze.

2.3 Jako kompletną rejestrację uznaje się: założenia konta na www.gisandgo.pl oraz przesłanie e-maila do gisandgo2013kielce@gmail.com  z informacjami wskazanymi w pkt. 2.2 najpóźniej przed rozpoczęciem gry w dniu 20 listopada do godz. 09.30.

3. Warunkiem aktywnego uczestnictwa w Grze jest korzystanie przez Uczestnika z oprogramowania spełniającego minimalne wymagania techniczne korzystania z aplikacji (zwanej dalej Aplikacją) przygotowanej przez ESRI Polska Sp. z o.o. do obsługi Gry, dostępnej ze strony www.gisandgo.pl, tj.

- System operacyjny umożliwiający wyświetlanie stron internetowych w trybie graficznym.

- Przeglądarka internetowa z wbudowaną obsługą JavaScript w wersji 2, oraz obsługująca kaskadowe arkusze stylów CSS 2.

- Zainstalowana wtyczka (plugin) Adobe Flash Player (wersja 10. lub wyższa).
- Minimalna rozdzielczość monitora 1024x768 pikseli.

5. Uczestnik może logować się na stronie www.gisandgo.pl korzystając z własnego sprzętu lub sprzętu organizatora udostępnionego w miejscu startu Gry.

§4 Gra

1. Rozpoczęcie Gry: Gra zostanie rozpoczęta podczas GIS Day poprzez wręczenie Uczestnikom zestawu zagadek. Wszyscy uczestnicy gry powinni pojawić się w dn. 20 listopada 2013r.  o godz. 9.00 w Klubie w budynku ENERGIS Politechniki Świętokrzyskiej, Al. Tysiąclecia Państwa Polskiego 7, Kielce.
2. Cel Gry: Celem Gry jest odnalezienie umieszczonej w terenie skrytki zawierającej Pudełko z Kartą z unikalnym kodem dostępu, który może być wpisany w Aplikacji w celu umożliwienia edycji mapy terenu, zwłaszcza edycji pozwalającej na dokonanie opisu miejsca/lokalizacji z załączeniem zdjęcia.
3.1. Etapy Gry: Etap 1. Podanie zagadki i jej rozwiązanie; Etap 2. Odnalezienie w terenie Pudełka z Kartą z unikalnym kodem dostępu; Etap 3. Wpisanie kodu dostępu z pudełka w Aplikacji, Etap 4. Edycja mapy w zakresie opisu miejsca.
3.2. W 1. Etapie Gry - aby osiągnąć cel Gry:

- Uczestnik powinien rozwiązać zagadkę, co ułatwi Uczestnikowi odnalezienie miejsca w terenie, w którym została umieszczona skrytka zawierająca Pudełko z Kartą z unikalnym kodem dostępu.

- Zagadka będzie zawierała wskazówki umożliwiające odnalezienie miejsca w terenie (skrytki), zlokalizowanego w miejscu publicznym w granicach Miasta Kielce, w którym zostanie umieszczone Pudełko z Kartą z unikalnym kodem dostępu  pozwalającym  na przejście do dalszego etapu Gry.

- Uczestnik Gry może rozwiązać zagadkę z pomocą narzędzi Aplikacji (np. mierzenia odległości, wykorzystania różnych podkładów mapy). 

- Na tym etapie niemożliwa jest edycja mapy czyli nanoszenie punktów.
3.3. W 2. Etapie Gry - aby osiągnąć cel Gry:

- Uczestnik powinien odnaleźć miejsce ze Skrytką, gdzie ukryte jest Pudełko.
- Uczestnik powinien zabrać ze sobą Pudełko z Kartą z unikalnym kodem dostępu, aby w ten sposób pozbawić innego Uczestnika możliwości odnalezienia tego samego Pudełka z Kartą z unikalnym kodem dostępu.
3.4. W 3. Etapie Gry - aby osiągnąć cel Gry:

- Tylko Uczestnik, który jako pierwszy znalazł Pudełko z Kartą z unikalnym kodem dostępu ma możliwość naniesienia go na mapę.
- Uczestnik powinien wpisać unikalny kod dostępu w Aplikacji.
- Po wpisaniu unikalnego kodu dostępu w Aplikacji, Uczestnik uzyskuje możliwość edycji mapy i powinien: nanieść punkt odnalezienia Pudełka, opatrzyć go symbolem i opisać, może także załączyć zdjęcie (o rozmiarze do 500 kB), a ponadto Uczestnik może nanieść również inne atrakcyjne turystycznie czy historyczne punkty, które napotkał w drodze do punktu/miejsca, którego odnalezienie stanowiło rozwiązanie zagadki.
4. Zakończenie Gry: Gra zostanie zakończona nie później niż 23 listopada 2013 r., tj. do 3 dni po zakończeniu GIS Day, przez ogłoszenie o zakończeniu Gry o treści: "Gra GIS & Go zostaje zakończona" z podaniem właściwej daty godzinowej, co zostanie dokonane na stronie www.gisandgo.pl oraz mailem przekazane do zgłoszonych wcześniej uczestników.
§5 Usuwanie i moderacja treści oraz uniemożliwianie uczestnictwa

1. Firma ESRI Polska Sp. z o.o. jest uprawniona do usunięcia lub moderowania każdego opisu lub jego części dotyczącego miejsca (w tym zdjęcia, itd.) - opisu wprowadzonego (w czasie Gry) przez Uczestnika, w szczególności w sytuacji, gdy umieszczony opis wprowadza w błąd, zawiera obraźliwe sformułowania, czy informacje nie związane z opisywanym miejscem.

2. Firma ESRI Polska Sp. z o.o. jest uprawniona do uniemożliwienia Uczestnikowi aktywnego uczestniczenia w Grze, przez zablokowanie konta Uczestnika umożliwiającego uczestnictwo w Grze, przy czym:

a) dotyczy to Uczestnika, z którego konta dokonano opisu miejsca podlegającego usunięciu lub moderacji przez firmę ESRI Polska Sp. z o.o.;
b) dotyczy to Uczestnika naruszającego postanowienia niniejszego Regulaminu.

§6 Nagrody

1. Organizator przyzna nagrody dla Uczestników, którzy wprowadzili najciekawsze opisy punktów na mapie.

2.1. Wybór nagrodzonych Uczestników zostanie dokonany w terminie do 30 dni od daty zakończenia Gry przez Organizatora.
2.2. Nagrodzeni Uczestnicy zostaną zawiadomieni o przyznaniu nagrody na podany w procesie rejestracji adres e-mail, przy czym warunkiem odbioru/realizacji nagrody jest zgłoszenie się przez Uczestnika u Organizatora z podaniem danych osobowych będących rzeczywistymi danymi osobowymi Uczestnika, zgodnych z danymi podanymi w procesie rejestracji. W przypadku uczestników grupowych Organizator wymaga przesłania kompletnej listy Uczestników.
2.3. Zgłoszenie się przez Uczestnika w celu odbioru nagrody będzie polegało na podaniu imienia, nazwiska oraz adresu, na który ma zostać przesłana nagroda lub odbioru osobistego w dogodnym terminie wybranym przez zwycięzcę.
§7 Dane osobowe

1. Dane osobowe Uczestników będą przetwarzane przez Organizatora oraz firmę ESRI Polska Sp. z o.o. wyłącznie w celu prawidłowego przeprowadzenia Gry, w tym w celu przyznania nagród wybranym Uczestnikom.

2. Osoba powierzająca dane osobowe ma prawo dostępu do treści swoich danych i ich poprawiania.  Zgromadzone dane mogą podlegać modyfikacji lub usunięciu po skontaktowaniu się z administratorem serwisu pod adresem: info@gisandgo.pl
§8 Odpowiedzialność Organizatora

Organizator nie ponosi odpowiedzialności za nieprawidłowe funkcjonowanie Aplikacji, która jest aplikacją w wersji Beta. Odpowiedzialność ta spoczywa na firmie ESRI Polska Sp. z o.o. 
§9 Spory i właściwość sądu

Spory będą rozpoznawane przez sąd właściwy dla siedziby Organizatora.

§11 Zgłaszanie uwag i komunikacja

Wszelkie nieprawidłowości związane z funkcjonowaniem Aplikacji należy zgłaszać na adres: info@gisandgo.pl. Wszelkie sprawy, problemy i wątpliwości należy zgłaszać na adres: gisandgo2013kielce@gmail.com.
§12 Okres obowiązywania Regulaminu

Regulamin wchodzi w życie wraz z rozpoczęciem Gry i traci moc obowiązującą wraz z zakończeniem Gry.
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