Regulamin XX jubileuszowej edycji Gry
»~Sladami Niepodleglosci”

SLADAM) Krakéw, 5 listopada 2026 .

NIEPODLEGEOSCI

Gra ,Sladami Niepodlegto$ci” jest inicjatywa edukacyjng organizowang w Krakowie od 20 lat przez
Zespot Szkot Ogolnoksztatcacych Spotecznego Towarzystwa O$wiatowego im. Juliusza Stowackiego
w Krakowie, w skitad ktorego wchodzg Spoteczna Szkota Podstawowa nr 4 STO oraz III Spoteczne
Liceum Ogolnoksztatcace STO. Zespot Szkot od 35 lat prowadzony jest przez organizacje
pozarzadowa dziatajacg na rzecz edukacji dzieci i mlodziezy - Samodzielne Koto Terenowe nr 64
STO.

§ 1. Cele i charakter Gry

1. Gra ,Sladami Niepodlegtoéci”, zwana dalej ,Grg”, jest edukacyjng gra miejska o formule
konkursowej, skierowang do klas szkot podstawowych. Jej formutfa, oparta na aktywnym
odkrywaniu historii w przestrzeni miasta, angazuje mtode pokolenie w jej poznawanie, ksztattuje
postawy patriotyczne oraz buduje $wiadomo$¢ wspolnego dziedzictwa historycznego i
kulturowego.

2. XX jubileuszowa edycja Gry odbywa si¢ pod hastem ,Krakow - ostoja polskosci” Jej szczegdlnym
kontekstem historycznym jest 180. rocznica Powstania Krakowskiego 1846 roku, ukazana w
szerszej perspektywie historii Krakowa oraz polskich dazen do wolnosci i niepodlegtosci.
Tematyka Gry obejmuje Krakow potowy XIX wieku, wydarzenia prowadzace do wybuchu
Powstania Krakowskiego i jego konsekwencje, a takze role miasta w okresie zaboréw jako
waznego osrodka podtrzymywania i rozwoju polskiej pamieci, kultury i tozsamosci narodowe;.

3. Celem Gry jest rozwijanie SwiadomoSci historycznej, obywatelskiej i kulturowej uczniow poprzez
ukazanie szczeg6lnej roli Krakowa w zachowaniu polskiej pamieci i tozsamo$ci oraz w dgzeniach
do wolnosci i niepodlegtosci. Gra pokazuje, ze polskos$¢ i aspiracje niepodlegtosciowe kolejnych
pokolen wyrazaty si¢ nie tylko poprzez dziatania polityczne i militarne, lecz takze poprzez nauke
i edukacje, kulture, sztuke i literature, zycie spoteczne, rzemiosto, handel i przedsiebiorczos¢
oraz codzienne postawy mieszkancow Krakowa. Pozwala tym samym dostrzec, ze dorobek
naukowy, kulturalny, artystyczny, literacki, spoteczny i gospodarczy miasta stanowil wazny

element zachowania i rozwoju polskiej tozsamos$ci w okresie zaborow.

4. Gra ukazuje historie jako proces i zwraca uwage na cigglo$¢ polskich dazen do wolnosci i
niepodlegtosci. Pokazuje, Ze niepowodzenie pojedynczych zrywow niepodleglosciowych, w tym
Powstania Krakowskiego, nie oznaczato konca tych dazen, lecz stanowito czes¢ diugiej drogi
prowadzacej do odzyskania przez Polske niepodleglosci. Jednoczesnie podkresla, ze droge te
wspottworzyly kolejne pokolenia nie tylko poprzez walke i dzialalnos¢ polityczng, lecz réwniez
poprzez rozwo0j nauki, kultury, edukacji, sztuki, Zycia spotecznego i gospodarczego.



5.

Gra laczy poznawanie historii z aktywnym odkrywaniem Krakowa oraz pracg z autentycznymi
miejscami, zabytkami, eksponatami, dokumentami, mapami, ikonografia i innymi Zrodtami
historycznymi, a takze materialami multimedialnymi. Jej formuta sprzyja aktywnemu udzialowi
uczniow, samodzielnemu poszukiwaniu informacji, obserwacji, wspotpracy, rozwiagzywaniu zadan
i odkrywaniu $ladow historii zapisanych w przestrzeni miasta.

§ 2. Organizator i partnerzy

1.

3.

Organizatorem XX jubileuszowej edycji Gry ,Sladami Niepodlegtosci” jest Samodzielne Koto
Terenowe nr 64 Spotecznego Towarzystwa O$wiatowego w Krakowie, organ prowadzacy Zespot
Szkotr Ogolnoksztatcgcych Spotecznego Towarzystwa Oswiatowego im. Juliusza Stowackiego w
Krakowie, z siedzibg przy ul. Stradomskiej 10 w Krakowie, zwane dalej ,,Organizatorem”.

. Gra realizowana jest we wspoélpracy z instytucjami naukowymi, muzealnymi, kulturalnymi,

spotecznymi i gospodarczymi.

Aktualna lista partnerow, patronow, ekspertow i sponsorow XX jubileuszowej edycji Gry
publikowana jest na stronie internetowej Gry.

. Nad poprawnoscig merytoryczng materiatow i zadan moze czuwac¢ powotana przez Organizatora

Komisja Merytoryczna z udzialem ekspertow i przedstawicieli instytucji partnerskich.

§ 3. Uczestnicy

1.
2.

Gra skierowana jest do klas 1-8 szkot podstawowych z terenu wojewddztwa matopolskiego.

W Grze uczestniczg cate klasy pod opieka nauczyciela lub innego opiekuna wyznaczonego przez
szkote.

. Obowiazujg trzy kategorie wiekowe:

a. klasy 1-3;
b. klasy 4-6;
c. klasy 7-8

. Zadania, materialy edukacyjne oraz cyfrowy test podsumowujacy s3 dostosowane do wieku i

mozliwosci uczestnikow poszczegdlnych kategorii.

. Gra jest otwarta rowniez dla uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi oraz uczniow z

niepelnosprawnos$ciami. W miare mozliwoSci organizacyjnych Organizator dostosowuje warunki
udziatu do zgloszonych potrzeb uczestnikow.

. Potrzebe dostosowania warunkow udziatu nalezy zglosi¢ Organizatorowi na etapie rejestracji

klasy, bez podawania diagnozy ani danych dotyczacych stanu zdrowia ucznia, chyba ze
przekazanie okreslonych informacji okaze si¢ niezbedne i zostanie odrebnie uzgodnione z
Organizatorem.

. Organizator przewiduje mozliwo$¢ udostepnienia materiatbw do Gry w jezyku angielskim i

ukrainskim. Potrzebe skorzystania z odpowiedniej wersji jezykowej nalezy wskaza¢ podczas
rejestracji klasy.

. Udziat w Grze jest bezptatny i dobrowolny.



§ 4. Zgloszenia

1.

10.

Zgtoszenia klasy do Gry dokonuje szkota poprzez formularz elektroniczny udostepniony przez
Organizatora na stronie internetowej Gry.

. Zgloszenie zawiera w szczegolnosci dane szkoly, oznaczenie klasy, liczbe uczestnikow oraz dane

kontaktowe nauczyciela/opiekuna.

. Osoba dokonujaca zgloszenia klasy potwierdza w formularzu zapoznanie si¢ z niniejszym

Regulaminem i jego akceptacje.

. O przyjeciu klasy do Gry decyduje kolejnos¢ prawidtowo dokonanych zgloszen, =z

uwzglednieniem mozliwo$ci organizacyjnych Organizatora.

. Szkota odpowiada za spelnienie wymogow formalnych zwigzanych z udziatem uczniow w Grze,

wynikajacych z obowigzujacych przepisow oraz zasad obowigzujacych w szkole. Zasady
dotyczace wizerunku uczestnikéw okresla § 11 Regulaminu.

. Wystanie formularza zgloszeniowego nie jest rownoznaczne z zakwalifikowaniem klasy do

udzialu w  Grze. Potwierdzenie = przyjecia  zgloszenia  zostanie przestane
nauczycielowi/opiekunowi drogg elektroniczna.

. Liczba miejsc w Grze jest ograniczona.

. Szczegbtowe terminy zapisow, formularz zgloszeniowy oraz informacje organizacyjne

publikowane sg na stronie internetowej Gry.

. W szczegoélnych sytuacjach zgloszenie moze zosta¢ dokonane w innej formie zaakceptowane;j

przez Organizatora, w tym przestanie skanu wypemionego formularza zgloszeniowego na adres
e-mail: niepodleglosc@sto64.krakow.pl

Niezaleznie od formy zgloszenia osoba dokonujgca zgloszenia potwierdza zapoznanie si¢ z
niniejszym Regulaminem i jego akceptacje oraz zapoznanie si¢ z Klauzulg informacyjng RODO.

§ 5. Przygotowanie do Gry

1.

2.

3.

4.

Przed Gra Organizator udostepni zgloszonym szkotom materiaty edukacyjne wprowadzajace w
tematyke XX jubileuszowej edycji.
Materiaty ,Przed Grg” stanowig podstawe przygotowania uczniow do udzialu w Grze i mogg

obejmowac w szczego6lnosci zagadnienia dotyczace:

a. Krakowa i Powstania Krakowskiego 1846 r.;
b. zycia mieszkancow Krakowa, kultury, nauki i dazen niepodlegto$ciowych;
c. historii krakowskiego handlu, kupiectwa, rzemiosla, pienigdza i przedsiebiorczosci

Materialy zostang przekazane szkotom droga elektroniczng lub udostepnione na stronie
internetowej Gry.

§ 6. Przebieg Gry i cyfrowy test podsumowujacy

1.

Gra odbedzie sie 5 listopada 2026 r. w Krakowie.



10.

11.

12.

13.

. Rozpoczecie XX jubileuszowej edycji Gry planowane jest o godz. 9.00 w Patacu Krzysztofory,

Rynek Gtowny 35 w Krakowie. Po rozpoczeciu Gry poszczegolne klasy bedg wyruszac na trase
zgodnie z harmonogramem ustalonym przez Organizatora.

. Kazda zakwalifikowana klasa otrzyma przed wydarzeniem szczegdtowe informacje dotyczace

harmonogramu, organizacji startu, przebiegu Gry oraz innych kwestii organizacyjnych.
Aktualnosci, komunikaty i niezbedne informacje organizacyjne beda réwniez publikowane na
stronie internetowej Gry. O istotnych zmianach Organizator poinformuje opiekunow klas oraz
zamieSci stosowny komunikat na stronie internetowej Gry.

. Gra polega na przemieszczaniu si¢ klasy pomiedzy wyznaczonymi punktami oraz wykonywaniu

zadan przygotowanych dla danej kategorii wiekowe;.

. Zadania mogg wykorzystywa¢ w szczegolnosci miejsca historyczne, zabytki, eksponaty,

dokumenty, mapy, ikonografie, materialty multimedialne, kody QR oraz inne formy aktywne;j
edukacji i poznawania historii w przestrzeni miasta.

. Zadania konkursowe wykonuja samodzielnie uczniowie. Nauczyciel /opiekun zapewnia opieke

nad klasa i moze udziela¢ wylacznie pomocy organizacyjnej lub technicznej. Nie moze
podpowiada¢ odpowiedzi ani pomaga¢ w rozwigzywaniu zadan konkursowych. W przypadku
naruszenia tej zasady Organizator moze zdecydowac o nieprzyznaniu punktow za dane zadanie,
a w przypadku powtarzajacych sie lub razacych naruszen - o dyskwalifikacji klasy.

. Po przejsciu trasy uczniowie przystepuja do cyfrowego testu podsumowujacego, realizowanego z

wykorzystaniem urzgdzen i aplikacji udostepnionych przez Organizatora.

. W celu umozliwienia aktywnego udzialu wszystkich uczniow klasa zostaje podzielona na

kilkuosobowe zespoty. Kazdy zespot wykonuje cyfrowy test podsumowujacy. Liczebno$c
zespotdbw moze zosta¢ dostosowana do liczby uczniow w klasie, kategorii wiekowej oraz liczby
dostepnych urzadzen.

. Zadania w cyfrowym teScie podsumowujacym sa dostosowane do kategorii wiekowej i mogg

obejmowac¢ w szczegblnosci pytania dotyczace wiedzy zdobytej podczas Gry, rozpoznawanie
miejsc, postaci, wydarzen i symboli, prace z materialem ikonograficznym, mapg lub Zrodiem
historycznym oraz zadania wymagajace wspotpracy, analizy i wspolnego wyciggania wnioskow.

Wynik klasy z cyfrowego testu podsumowujacego stanowi Srednia arytmetyczna punktow
uzyskanych przez wszystkie zespoty danej klasy. Zastosowanie $redniej pozwala na por6wnanie
wynikow klas niezaleznie od liczby uczniow oraz liczby utworzonych zespotow.

Po zakonczeniu testu Organizator moze przeprowadzi¢, z wykorzystaniem urzadzen i aplikacji,
krotkg ewaluacje Gry wsérdod uczniow, dotyczacga w szczegdlnosci atrakcyjnosci zadan,
zaangazowania uczestnikow oraz wartosci edukacyjnej wydarzenia.

Ewaluacja moze obejmowa¢ w szczegélnosci ocene Gry, wskazanie najciekawszych elementow

wydarzenia oraz krotkg refleksje dotyczaca wiedzy, umiejetnosci lub do$wiadczen zdobytych
podczas Gry.

Udziat w ewaluacji jest dobrowolny, a odpowiedzi udzielone w jej ramach nie sg uwzgledniane w
punktacji i nie majg wptywu na wynik klasy.



14. Organizator moze roéwniez przeprowadzi¢ odrebng ewaluacje wydarzenia wsrod
nauczycieli/opiekunow.

15. Szczegotowy przebieg Gry, trasa, liczba i lokalizacja punktow, zasady punktacji, sposob
organizacji cyfrowego testu podsumowujacego oraz pozostate informacje niezbedne do udziatu
w wydarzeniu zostang przekazane opiekunom klas przed rozpoczeciem Gry.

§ 7. Punktacja i wyniki
1. O wyniku konncowym klasy decyduja wyniki uzyskane w dwoch cze$ciach:

a. za zadania wykonane podczas Gry - 50% wyniku koncowego;
b. za cyfrowy test podsumowujacy - 50% wyniku koncowego.
Wynik cyfrowego testu podsumowujacego ustalany jest zgodnie z § 6 ust. 9 Regulaminu

2. Maksymalna liczba punktow oraz szczegdtowe zasady ich przyznawania beda jednakowe dla
wszystkich klas w ramach danej kategorii wiekowe;.

3. W przypadku uzyskania jednakowego wyniku koncowego przez dwie lub wiecej klas o kolejnosci
decyduje wynik cyfrowego testu podsumowujgcego. Jezeli rowniez wynik testu jest jednakowy,
klasy zajmuja miejsce ex aequo.

4. Wyniki ustalane s3 odrebnie dla kazdej z trzech kategorii wiekowych.

5. Wyniki Gry ustala Jury powotane przez Organizatora. Jury dokonuje weryfikacji punktacji oraz
ustala kolejnos¢ klas odrebnie w kazdej kategorii wiekowe;.

6. Wyniki zostang opublikowane na stronie internetowej Gry.

7. Decyzje Jury dotyczace wynikow s3a ostateczne, z zastrzezeniem mozliwo$ci sprostowania
oczywistego btedu rachunkowego, technicznego lub btedu w przypisaniu punktow.

§ 8. Nagrody i Gala Finalowa
1. Nagrody przyznawane sg w trzech kategoriach wiekowych: klasy 1-3, klasy 4-6 oraz klasy 7-8.

2. W przypadku przyznania miejsc ex aequo klasy uzyskujg rownorzedne miejsce w danej kategorii
wiekowej.

3. Organizator moze przyzna¢ rowniez wyroznienia, nagrody specjalne i nagrody dodatkowe za
szczeg6lne osiagnigcia lub zaangazowanie uczestnikow zwigzane z realizacja celow Gry. Nagrody
te nie wplywajg na klasyfikacje koncowa klas, o ktorej mowa w § 7.

4. Uroczysta Gala Finatowa XX jubileuszowej edycji Gry odbedzie si¢ 19 listopada 2026 r.

5. Do udzialu w Gali zostang zaproszeni laureaci wraz z opiekunami oraz zaproszeni goScie,
partnerzy i przedstawiciele instytucji wspotpracujacych.

6. Szczegotowe informacje dotyczace Gali zostang przekazane laureatom po ogloszeniu wynikow.

§ 9. Opieka nad uczniami i bezpieczenstwo

1. Za zapewnienie opieki nad uczniami podczas catego udziatu klasy w Grze, w tym podczas
przemieszczania si¢ pomiedzy punktami, odpowiada szkota oraz wyznaczony przez nig



nauczyciel /opiekun.

. Klasa porusza si¢ wspolnie pod opieka nauczyciela/opiekuna i stosuje si¢ do zasad

bezpieczenstwa oraz polecen Organizatora i osob obstugujacych punkty Gry.

. Nauczyciel /opiekun zobowigzany jest posiada¢ telefon umozliwiajacy kontakt z Organizatorem

podczas Gry.

. Organizator zapewnia system koordynacji punktow oraz kontakt awaryjny na czas trwania

wydarzenia.

. W przypadku =zdarzenia mogacego mie¢ wplyw na bezpieczenstwo uczestnikow

nauczyciel /opiekun zobowigzany jest niezwlocznie poinformowa¢ Organizatora oraz podjac
dziatania zgodne z obowiazujacymi zasadami opieki nad uczniami.

§ 10. Zmiany organizacyjne i sytuacje nadzwyczajne

1.

4.

Ze wzgledu na miejski charakter Gry Organizator zastrzega sobie mozliwo$¢ zmiany trasy,
kolejnosci lub lokalizacji punktéw, harmonogramu albo sposobu wykonania poszczegdlnych
zadan w przypadku wystapienia okolicznosci niezaleznych od Organizatora.

. Dotyczy to w szczegolnosci niekorzystnych warunkow atmosferycznych, niedostepnosci obiektu,

zagrozenia bezpieczenstwa, awarii technicznej lub innych zdarzen uniemozliwiajgcych realizacje
Gry zgodnie z pierwotnym planem.

. W przypadku awarii urzadzen, aplikacji lub innych problemoéow technicznych zwigzanych z

przeprowadzeniem cyfrowego testu Organizator moze zastosowac zastepcza, réwnowazng
forme przeprowadzenia testu, zapewniajac jednakowe zasady dla uczestnikow danej kategorii

wiekowej.

O istotnych zmianach Organizator niezwtocznie informuje opiekunow klas.

§ 11. Wizerunek uczestnikow, materialy i dane osobowe

1.

Podczas Gry, wydarzen jej towarzyszacych oraz Gali Finalowej moze by¢ wykonywana
dokumentacja fotograficzna i filmowa wydarzenia.

. Dokumentacja moze stuzy¢ w szczegolnosci dokumentowaniu i relacjonowaniu przebiegu Gry i

Gali Finalowej, informowaniu o dzialalnoSci edukacyjnej Organizatora, przygotowaniu
materiatow podsumowujgcych, promowaniu idei Gry ,Sladami Niepodlegtoéci” oraz tworzeniu
materiatow jubileuszowych i archiwalnych.

. Udziat ucznia w Grze nie jest uzalezniony od wyrazenia zgody na wykorzystanie i

rozpowszechnianie jego wizerunku. Brak takiej zgody nie moze stanowi¢ podstawy odmowy
udziatu ucznia w Grze ani wptywac¢ na wynik klasy.

. Szkota zglaszajaca klase jest zobowigzana do zweryfikowania, czy posiada odpowiednie zgody

rodzicow/opiekunéw prawnych dotyczace wykorzystania i rozpowszechniania wizerunku
uczniow uczestniczgcych w Grze oraz czy zakres tych zgod obejmuje wykorzystanie wizerunku
przez Organizatora w zwigzku z dokumentowaniem, informowaniem o przebiegu i promocja Gry.

. Materialy zawierajace rozpoznawalny wizerunek uczestnikow moga by¢ wykorzystywane przez

Organizatora, w zakresie wynikajacym z posiadanych zgod lub innej wlasciwej podstawy prawnej,



10.

11.

12.

13.

14.

w szczeg6lnosci:
o na stronie internetowej Organizatora i stronie internetowej Gry
o w oficjalnych kanatach Organizatora w mediach spotecznosSciowych

o w materiatach informacyjnych, edukacyjnych, promocyjnych, jubileuszowych i
podsumowujacych dotyczacych Gry

o podczas Gry, Gali Finalowej oraz innych wydarzen zwigzanych z Gra
o w materiatach archiwalnych dotyczacych historii Gry

o w materiatach przekazywanych mediom - jezeli zakres posiadanej zgody lub inna wiasciwa
podstawa prawna na to pozwala.

. Szkota przekazuje Organizatorowi, w uzgodniony sposob i przed rozpoczeciem wydarzenia,

informacje niezbedne do respektowania ograniczen dotyczacych wykorzystania i
rozpowszechniania wizerunku uczniow, ktorych rodzice/opiekunowie prawni nie wyrazili
odpowiedniej zgody.

. Jezeli zakres zgod posiadanych przez szkole nie obejmuje wykorzystania wizerunku przez

Organizatora w zakresie okreSlonym w niniejszym paragrafie, wizerunek ucznia nie bedzie

wykorzystywany na podstawie takiej zgody.

. Oficjalng dokumentacje fotograficzng i filmowa wykonuja osoby upowaznione przez

Organizatora lub osoby/podmioty dziatajace na jego zlecenie. Samo wykonanie fotografii lub
nagrania nie oznacza automatycznie prawa do jego rozpowszechniania.

. Dokumentacja fotograficzna i filmowa powinna by¢ wykonywana z poszanowaniem godnosci,

prywatnosci i bezpieczenstwa dzieci. Organizator nie publikuje materiatow przedstawiajacych
dziecko w sytuacji mogacej je oSmieszy¢, ponizy¢ lub naruszy¢ jego godnoS¢ ani materiatow
ujawniajacych bez uzasadnionej potrzeby informacje dotyczace jego zdrowia, szczegblnych
potrzeb lub innych prywatnych okolicznoSci.

Co do zasady zdjecia i nagrania uczniow nie beda podpisywane ich pelnym imieniem i
nazwiskiem. Wyjatkiem moga by¢ sytuacje uzasadnione charakterem wydarzenia, w
szczegblnosci informacja o laureatach, jezeli istnieje odpowiednia podstawa prawna do publikacji
takich danych.

Wolontariusze, obsada punktéw oraz inne osoby wykonujace zadania na rzecz Organizatora nie
sg uprawnione do publikowania na swoich prywatnych profilach w mediach spotecznosciowych
zdjec¢ lub nagran uczniow wykonanych w zwigzku z realizacja powierzonych im zadan.

Partnerzy instytucjonalni zamierzajacy prowadzi¢ wilasng dokumentacje fotograficzng lub
filmowa wydarzenia uzgadniajg z Organizatorem zasady jej wykonywania i wykorzystania. Udzial
partnera w organizacji Gry nie oznacza automatycznie uprawnienia do wykorzystywania
wizerunkow uczestnikow do wiasnych celow informacyjnych lub promocyjnych.

Jezeli w ramach Gry uczniowie przygotowuja materialy stanowigce utwory w rozumieniu
przepisoOw prawa autorskiego, zasady ich wykorzystania przez Organizatora zostang okreslone
odrebnie.

Dane osobowe nauczycieli/opiekunéw oraz inne dane przekazane w zwigzku ze zgloszeniem
klasy, organizacja i przeprowadzeniem Gry s3 przetwarzane przez Organizatora zgodnie z



15.

16.

obowigzujacymi przepisami dotyczgacymi ochrony danych osobowych.

Szczegotowe informacje dotyczace administratora danych, celow i podstaw prawnych
przetwarzania, odbiorcow danych, okresu ich przechowywania oraz praw osob, ktorych dane
dotycza, okresla Klauzula informacyjna RODO dla nauczycieli/opiekunéw klas zgtaszanych do XX
jubileuszowej edycji Gry ,Sladami Niepodlegto$ci”, udostepniona na stronie internetowej Gry
oraz bezposrednio przy formularzu zgtoszeniowym.

Osoba dokonujaca zgloszenia klasy potwierdza w formularzu zgloszeniowym zapoznanie si¢ z
Klauzulg informacyjng RODO. Potwierdzenie zapoznania si¢ z Klauzulg nie stanowi zgody na
przetwarzanie danych osobowych.

§ 12. Postanowienia koncowe

1.

Zgtoszenie klasy do udzialu w Grze oznacza akceptacje zasad okreSlonych w niniejszym
Regulaminie.

. W sprawach organizacyjnych nieuregulowanych Regulaminem decyzje podejmuje Organizator, z

zachowaniem obowigzujacych przepisow oraz zasad rownego traktowania uczestnikow.

. Informacje dotyczace Gry, w tym aktualnoSci, materialy edukacyjne, komunikaty organizacyjne i

wyniki, publikowane s3 na stronie internetowej Gry.

. Kontakt z Organizatorem: e-mail: niepodleglosc@sto64.krakow.pl

. Regulamin obowigzuje od dnia jego opublikowania na stronie internetowej Gry

www.graniepodleglosci.edu.pl

Gra ,Sladami Niepodlegtosci” - Samodzielne Koto Terenowe nr 64 STO w Krakowie, ul. Stradomska 10, 31-058 Krakow -

niepodleglosc@sto64.krakow.pl



