Regulamin Klubu Enigma

Y
Klub ENIGMA

Wszyscy uczestnicy gry w Klubie Enigma zobowigzani sa do dobrej zabawy!

I. REZERWACIA

1. Osoba dokonujgca rezerwacji (tel. 52 341 19 84 wew. 15) zobowigzana jest do
zapoznania sie z niniejszym regulaminem oraz przekazania jego tresci pozostatym uczestnikom

gry.
2. Podczas dokonywania rezerwacji nalezy poda¢ nastepujace informacje:
- liczbe uczestnikow i wiek (maksymalnie 5 osdb);
- date i godzine wejscia do Klubu Enigma;
- numer telefonu kontaktowego i/lub adres e-mail (niezbedne do potwierdzenia rezerwacji).
3. Podanie nieprawidtowego numeru telefonu i/lub e-maila uniemozliwi potwierdzenie
rezerwacji i skutkuje jej anulowaniem.
4. Rezerwacje mozna odwotac telefonicznie lub mailowo.
5. Godziny wejs¢ do Klubu Enigma sg ustalone przez organizatoréw. Istnieje mozliwos¢

indywidualnego dopasowania godziny wejscia do pokoju dla wybranej grupy. Proponowane
godziny wej$¢ od wrzesnia do czerwca: poniedziatek - pigtek - 9.00, 10.00, 11.00, 12.00, 13.00.



Il. ZASADY GRY

1. Gra odbywa sie w jednym pokoju, Klubie Enigma, znajdujgcym sie w Pedagogicznej
Bibliotece Wojewddzkiej im. Mariana Rejewskiego w Bydgoszczy.

2. W grze moze uczestniczy¢ od 2 do 5 graczy. Minimalny wiek umozliwiajacy udziat
w grze to 13 lat. Osoby ponizej 13 roku zycia mogg uczestniczy¢ w grze wyfacznie pod opieka
osoby petnoletnie;j.

3. Gra w pokoju trwa do 45 minut. Nalezy jednak zarezerwowac¢ sobie 10 minut na
zapoznanie sie z wstepnymi instrukcjami przekazywanymi przez organizatorow.

4. Uczestnicy odpowiadajg za wyposazenie pokoju Klub Enigma. W razie umysinych
zniszczen zobowigzani sg do pokrycia kosztéw naprawy zgodnie z wyceng indywidualna.

5. Wewnatrz pokoju zabronione jest filmowanie, robienie zdje¢ oraz korzystanie
z telefondw komérkowych. Nieprzestrzeganie regulaminu moze skutkowaé przerwaniem gry.
6. Gra polega na rozwigzywaniu réznych zadan i zagadek logiczno-matematycznych

potrzebnych do otwarcia sejfu, co oznacza zakoniczenie zabawy sukcesem.

7. Uczestnikom bedg wyswietlane na ekranie wskazéwki (podpowiedzi) i czas do
zakoniczenia gry.

8. Organizatorzy majg staly podglad Klubu Enigma poprzez kamere zamontowang
W pomieszczeniu.

9. Klub Enigma w Pedagogicznej Bibliotece Wojewddzkiej w Bydgoszczy udostepniany
jest uczestnikom za darmo.

lll. ZASADY BEZPIECZENSTWA

1. W pokoju znajduje sie instrukcja bezpieczenstwa oraz dzwonek alarmowy (uzywany
w nagtych, wyjgtkowych sytuacjach), ktérego uzycie przez uczestnikow przerywa gre.

2. W pomieszczeniu znajdujg sie elementy oznaczone (oklejone tasmga zoétto-czarng),
ktorych nie nalezy dotykac podczas gry.

IV. POSTANOWIENIA KONCOWE

1. W zakresie nieuregulowanym w niniejszym regulaminie odpowiednie zastosowanie
maja przepisy Kodeksu cywilnego.



