Regulamin gry 
„Dawka Wiedzy. Śmiertelnie (nie)poważny Library Quiz”
§ 1 Podstawowe informacje o grze
1. Organizatorem Gry „Dawka Wiedzy. Śmiertelnie (nie)poważny Library Quiz” jest Biblioteka Uniwersytetu Medycznego we Wrocławiu.
2. Gra odbędzie się 16.10.2026 o godz. 19:00 w siedzibie Biblioteki Głównej UMW przy ulicy Marcinkowskiego 2-6.
3. Gra jest skierowana wyłącznie dla studentów, doktorantów i pracowników UMW.
4. Gra ma formę rozrywki intelektualnej, polegającej na udzielaniu odpowiedzi przez drużyny złożone z Uczestników na pytania zadawane przez Prowadzącego. 
5. Liczba Uczestników jest ograniczona. W Grze może wziąć udział max 6 Drużyn
w Grupach od 2 do 4 Uczestników. Grupę zapisuje osoba, która będzie jej Przedstawicielem poprzez formularz zapisu na stronie: https://bg.umw.edu.pl/index.php/noc-bibliotek-2026/ lub zgłoszenie się do Prowadzącego bezpośrednio przed startem Gry w siedzibie Biblioteki UMW.
6. Udział w Grze jest bezpłatny i dobrowolny.
7. Regulamin jest wiążący dla Organizatora i Uczestników, reguluje warunki i zasady uczestnictwa w Grze, prawa i obowiązki Organizatora oraz Uczestników Gry. 
§ 2 Warunki uczestnictwa w Grze
1. Wzięcie udziału w Grze jest równoznaczne z wyrażeniem zgody na regulaminowe warunki uczestnictwa. 
2. Udział w Grze wymaga wcześniejszych zapisów (szczegóły w § 1 punkt 5). Do Gry mogą przystąpić co najmniej dwie Drużyny (max 6 Drużyn), a każda Drużyna musi składać się od 2 do 4 Uczestników. Liczba osób w Drużynach przystępujących do Gry nie musi być równa. 
3. Każda z Drużyn wybiera swoją nazwę oraz przedstawiciela. Przedstawiciel Drużyny jest łącznikiem pomiędzy Prowadzącym a Drużyną, wpisuje odpowiedzi i punkty na kartach do Gry oraz w razie dogrywki odpowiada na pytanie dodatkowe. Niedopuszczalne będą nazwy Drużyn powszechnie uważane za wulgarne i obraźliwe. Prowadzący ma prawo odmówić wpisania nazwy takiej Drużyny do tabeli. Nazwy Drużyn nie mogą się powtarzać w toku jednej Gry. W sytuacji, gdy co najmniej dwie Drużyny chcą skorzystać z takiej samej nazwy, o tym która z nich będzie mogła ją wykorzystać decyduje kolejność zgłoszeń.
4. Zgłoszenia będą przyjmowane do wyczerpania miejsc.
5. O udziale w Grze decyduje kolejność zgłoszeń. Drużyny zostaną poinformowane czy zostały zapisane na podany wyżej termin. 
6. Na miejscu Gry należy się zjawić 5 minut przed rozpoczęciem rozgrywki na I p. Biblioteki UMW, w Strefie Wolnego Dostępu przy wypożyczalni.
7. Uczestnicy, biorący udział w Grze, udzielają Organizatorom nieodwołalnego, nieograniczonego czasowo i nieodpłatnego prawa do wielokrotnego wykorzystywania zdjęć i filmów z ich wizerunkiem, wykonywanych podczas trwania Gry. Utrwalony wizerunek może zostać opublikowany na stronie oraz na profilach Organizatora
w mediach społecznościowych (Facebook, Instagram) w celu udokumentowania wydarzenia, oraz promocji działalności biblioteki. 
§ 3 Zasady Quizu - pytania
1. Gra składa się z 9 kategorii, po 5 pytań w każdej (razem 45 pytań). 
2. Pytania mogą być prezentowane przez Prowadzącego poprzez:
a. odczytanie pytania,
b. wyświetlenie fragmentu filmu oraz odczytanie pytania dotyczącego wyświetlanego fragmentu filmu,
c. przedstawienie fotografii oraz odczytanie pytania dotyczącego przedstawionej fotografii.
3. Prowadzący informuje Uczestników o sposobie przedstawienia pytań przed rozpoczęciem zadawania pytań w danej kategorii.
4. Każde pytanie oraz odpowiedź przygotowane przez Organizatora potwierdzone są źródłem wiedzy. W przypadku, gdy prawidłowość odpowiedzi przygotowanej przez Organizatora poddana jest w wątpliwość przez Uczestnika Gry, może on zażądać podania źródła, z którego korzystał Organizator. Żądanie podania źródła odpowiedzi osoba zainteresowana powinna wystosować do Organizatora na adres e-mail: informacja.naukowa@umw.edu.pl. 
5. Decyzja Prowadzącego w kwestiach spornych jest jednoznaczna, ostateczna i wiążąca dla uczestników.
§ 4 Zasady Quizu - przebieg Gry
1. Drużyna otrzymuje od prowadzącego kartę do Gry, na której zamieszcza odpowiedzi na zadawane pytania. Karta do Gry składa się z 1 arkusza.
2. Pytania dla wszystkich drużyn są takie same. Prowadzący zadaje pytanie, a następnie udziela Uczestnikom czasu na odpowiedź, który nie może być krótszy niż 30 sekund.
3. Gra składa się z 3 etapów:
a. etap I - zadawanie pytań przez Prowadzącego,
b. etap II – zebranie od Drużyn kart z odpowiedziami i prezentacja prawidłowych odpowiedzi przez Prowadzącego,
c. etap III - sprawdzenie poprawności odpowiedzi udzielonych przez Uczestników na kartach odpowiedzi i ogłoszenie wyników,
4. W trakcie trwania etapu I, podczas dowolnej z rund, zabronione jest opuszczanie stolika bez uzyskania zgody Prowadzącego. Jeśli Uczestnik opuści stolik bez zgody osoby prowadzącej, ta może zabronić powrotu do stolika do czasu zakończenia trwania Etapu I.
5. Sprawdzenie poprawności udzielonych odpowiedzi polega na przekazaniu karty Gry 
z zapisanymi odpowiedziami Prowadzącemu, który sprawdza ich poprawność oraz wskazuje ilość punktów uzyskanych przez Drużynę.
6. Za udzielenie prawidłowej odpowiedzi drużyna otrzymuje 1 punkt. Za brak odpowiedzi lub odpowiedź niepoprawną drużyna nie otrzymuje punktów.
7. Wygrywa Drużyna, która zdobędzie największą liczbę punktów.
8. W sytuacji, gdy dwie Drużyny lub więcej zdobędą taką samą liczbę punktów o zdobyciu nagrody decydować będzie dogrywka. Pytanie dodatkowe dla wszystkich Drużyn jest takie samo i polega na określeniu liczby równej lub jak najbliższej tej, która jest odpowiedzią na dane pytanie. Celem dogrywki jest wyłonienie najlepszych Drużyn, którym przyznane zostaną nagrody. Jeśli jedna dogrywka nie pozwoli wyłonić najlepszych Drużyn, wtedy przeprowadza się kolejną, a w przypadku dalszego niewyłonienia takich Drużyn, dogrywka jest powtarzana do skutku. 
§ 5 Zasady Quizu - punkty karne
1. Uczestników Gry obowiązuje całkowity zakaz używania urządzeń elektronicznych takich jak telefony komórkowe, laptopy, smartwatche itp. oraz innych materiałów, które mogą zawierać odpowiedzi na pytania zadawane podczas Gry. W szczególności zabronione jest:
a. pisanie wiadomości tekstowych (np. wiadomość SMS, Messenger),
b. prowadzenie rozmów telefonicznych,
c. korzystanie z Internetu,
2. W razie stwierdzenia naruszeń zakazów wskazanych w ust. 1, Prowadzący może upomnieć Drużynę lub odebrać Drużynie 5 punktów i w razie ponownego naruszenia ww. zakazów Prowadzący odbiera Drużynie 10 punktów. 
§ 6 Postanowienia końcowe
1. Regulamin Gry jest udostępniony do wglądu podczas trwania Gry u Prowadzącego.
2. Ostateczna interpretacja regulaminu należy do Organizatora. W sprawach spornych decyzja Organizatora jest decyzją ostateczną. Nieznajomość regulaminu nie zwalnia Uczestnika od jego przestrzegania.
