Regulamin Mistrzostw
w Projektowaniu Gier Komputerowych -
Turniej Tréojgamiczny 2026-2027

Wersja z dn. 23.10.2026

UWAGA — przed przestaniem zgfoszenia prosimy o sprawdzenie na stronie www.t39.pl aktualnej wersji regulaminu.

Stownik pojeé:

UWAGA — TreSci zawarte w stowniku poje¢ majg za zadanie usprawnienie rozumienia Regulaminu. Jesli
w Stowniku pojec¢ znajduje sie tres¢ pozostajgca w sprzecznosci z Reqgulaminem, za wigzgce nalezy
uznac¢ zapisy zawarte w poszczegdlnych rozdziatach, paragrafach i artykutach Regulaminu, a nie w
Stowniku pojec.

Animator/ka konsultacji — Osoba odpowiedzialna za sprawy organizacyjne zwigzane z konsultacjami
online oraz innymi formami wsparcia zdalnego.

Animator/ka lokalny/a / Animator/ka Szkoty — Osoba ,opiekujgca sie” dang Szkotg Gamizmu pod
katem logistycznym i organizacyjnym. Liderzy Zespotéw oraz Opiekunowie/Opiekunki powinni by¢ w
statym kontakcie z Animatorami/kami lokalnymi swoich Szkét Gamizmu. To Animatorzy/rki informujg o
zmianach w projekcie lub zblizajgcych sie waznych datach i wydarzeniach.

Animator/ka spotecznosci — Osoba wspierajgca dziatania animatorow/ek lokalnych, odpowiedzialna
réwniez za animacje dziatan na serwerze Discord dla osob uczestniczgcych. Odpowiada takze za
budowanie spotecznosci i wzmacnianie zaangazowania uczestnikow i uczestniczek, m.in. poprzez
regularne spotkania online dotyczace postepow Zespotdéw. Do jego/jej kompetencji nalezy réwniez
wspotpraca z zespotem wolontariuszy/ek dziatajgcych w ramach Turnieju.

Animator/ka ds. zaangazowania nauczycieli / Animator/ka programu angazowania nauczycieli —
osoba petnigca funkcje wspierajgcg dla Opiekunow. Jej rolg jest wzmacnianie ich zaangazowania w
proces wspierania Uczniéw i Uczennic, wspieranie w rozwoju kompetencji z zakresu znajomosci
Srodowiska branzy gamedev, udzielanie praktycznych informacji zwigzanych z realizacja projektu oraz
prowadzenie regularnego kontaktu z Opiekunami. Jest to tez osoba odpowiedzialna za wspotprace z
Nauczycielami/Nauczycielkami w zakresie realizacji programu Turnieju do nich skierowanego.

Finalista/Finalistka — cztonek/czionkini Zespotu, ktéry spetnit wszystkie wymagania formalne
uprawniajgce Zespot do uzyskania statusu Finalisty wskazane w Rozdziale V §1 Regulaminu.

Game dev / gamedev — szeroko rozumiana branza tworcéw Gier wideo oraz przemystu i dziatan
edukacyjnych zwigzanych z ww. branza.

Gra gtéwna — projekt oraz grywalna wersja Gry wideo, ktéra jest podstawowym produktem
tworzonym przez kazdy Zespot. Gra moze by¢ stworzona za pomocg wybranego przez Zespét
silnika, frameworka lub jezyka programowania, z zastrzezeniem ze cze$¢ materiatdéw edukacyjnych
i przyktadow moze by¢ przygotowana przez Organizatora wytgcznie z wykorzystaniem silnika Unity.
Wybdr innej technologii nie wplywa negatywnie na ocene Zespotu, jednak Organizator nie
gwarantuje identycznego zakresu wsparcia technicznego dla wszystkich technologii. W toku dziatan
projektu Zespot ma mozliwos¢ rozwijania koncepciji gry, jej zmiany lub zaproponowania nowego
pomystu na gre. W wypadku catkowitej zmiany koncepcji gry nalezy uzupeti¢ oddane wczesniej
Kamienie Milowe o materiaty prezentujgce nowy produkt.

Gra wideo — gra komputerowa; oprogramowanie uruchamiane na komputerach osobistych, konsolach,
telefonach komérkowych oraz innych urzadzeniach cyfrowych, przeznaczone do celéw rozrywkowych,
edukacyjnych badz artystycznych i wymagajgce interakcji uzytkownika.

Gléwny Opiekun/Gtéwna Opiekunka — jeden z Opiekunéw/Opiekunek Zespotu wskazany jako
podstawowa osoba kontaktowa ze strony szkoty, odpowiedzialna w szczegdlnosci za formalne
oswiadczenia dotyczagce catego Zespotu w przypadkach wskazanych w Regulaminie.



Klasyfikacja open — uszeregowanie Zespotow, ktdrych materiaty pozwalajg na dokonanie oceny, w
kolejnosci od Zespotu z najwiekszg liczbg punktéw do Zespotu z najmniejszg liczbg punktéw — liczac
punkty mozliwe do zdobycia zaréwno za realizacje Kamieni Milowych, jak i za materiaty finatowe. W
Klasyfikacji open mogg zosta¢ uwzglednione réwniez Zespoty, ktoére nie posiadajg statusu Finalisty; trzy
Zespoly z najwyzszg oceng sposrod Zespotow posiadajgcych status Finalisty zostang rownorzednymi
Zwyciezcami Turnieju.

Konferencja Przydzialu — jednodniowa konferencja potgczona z dziataniami informacyjnymi,
integracyjnymi i warsztatowymi, w ktorej biorg udziat Zespoty, ktore przejdg etap rekrutacji. Konferencja
Przydziatu nie jest etapem eliminacyjnym; stuzy dobremu uruchomieniu procesu, integracji Zespotow,
uporzadkowaniu zasad pracy oraz rozpoczeciu wlasciwej czesci programu Turnieju.

Lider/ka — uczen/uczennica z Zespotu wybrany/-a jako osoba reprezentujgca Zespét. To osoba
pierwszego kontaktu, bedgca w pierwszej linii komunikacji z Organizatorem i odpowiedzialna za
bezposredni i biezgcy kontakt z Organizatorem oraz przekazywanie informacji Zespotowi, a takze
zobowigzana do reprezentowania Zespotu w badaniach ewaluacyjnych, jesli takie zaproszenie otrzyma.
Lider/Liderka uczestniczy w $ciezce project management.

Milestone / Kamien milowy — zadanie lub zestaw zadan, indywidualnych lub grupowych, ktére
wykonujg zakwalifikowane do Turnieju Zespoty i/lub ich cztonkowie. Kamienie Milowe majg rdzny
charakter, zaréwno pod wzgledem formatu, jak i umiejetnosci lub wiedzy niezbednych do ich realizacji.
Organizator wskazuje, ktére Kamienie Milowe sg obowigzkowe, a ktore fakultatywne. Zespoty wysytajg
dowody wykonania zadan w terminach okreslonych przez Organizatora i za prawidtowe ich wykonanie
otrzymujg punkty, ktére wliczane sg do kwalifikacji korncowej. Suma punktéw mozliwych do zdobycia
wynosi 400, co stanowi 40% ostatecznej oceny Zespotu.

Nauczyciel/Nauczycielka — nauczyciel/nauczycielka szkoty ponadpodstawowej w rozumieniu ustawy z
dnia 14 grudnia 2016 r. — Prawo oswiatowe (z p6zn. zm.). Udziat w Turnieju w charakterze Opiekuna nie
jest ograniczony do nauczycieli okreslonych przedmiotow, przy czym jednym z celéw Programu Rozwoju
Talentéw Informatycznych jest podnoszenie kompetencji merytorycznych i metodycznych nauczycieli, w
szczegolnosci w obszarach matematyczno-informatycznych.

Opiekun/Opiekunka — Nauczyciel/Nauczycielka z danej szkoty przypisany/a do Zespotu; Zespdt musi
posiada¢ od 1 do 3 Opiekunéw/Opiekunek. Opiekun/Opiekunka wspiera Zespét organizacyjnie,
merytorycznie i wychowawczo, jednak nie moze by¢ autorem ani wspotautorem zgtoszenia, Gry gtownej,
Kamieni Milowych ani innych ocenianych prac Zespotu.

Program Rozwoju Talentéw Informatycznych na lata 2019-2029 (PRTI) — to inicjatywa rzgdowa
majgca na celu wspieranie rozwoju mtodziezy o wyjgtkowych zdolnosciach w dziedzinie informatyki,
zwtaszcza w zakresie algorytmiki, programowania i projektowania gier komputerowych. Zostat
ustanowiony na mocy Uchwaty Nr 43 Rady Ministrow z dnia 28 maja 2019 r. Program przewiduje
tworzenie systemu rozwoju dla ucznidw i studentdw oraz organizacje pozaformalnego ksztatcenia w celu
podnoszenia ich zaawansowanych kompetencji cyfrowych.

Rada Programowa — Rada Programowa Mistrzostw w Projektowaniu Gier Komputerowych - Turniej
Tréjgamiczny, ktdéra powotywana jest przez Organizatora.

Regulamin — niniejszy regulamin Mistrzostw w Projektowaniu Gier Komputerowych - Turnigj
Trojgamiczny.

Specjalista/tka ds. grywalizacji — osoba odpowiedzialna za przygotowanie ramowego planu
przeprowadzenia grywalizacji, zasad punktacji, wylaniania zespotow w procesie rekrutacji oraz zasad
uczestnictwa w projekcie i wytaniania najlepszych w etapie zawodéw finatowych.

Strona — strona internetowa Turnieju dostepna pod adresem www.t3g.pl.

System Grywalizacji - zbidr wszystkich Kamieni Milowych, wraz z ich opisami, mozliwg do
zdobycia punktacjg oraz informacjami przekazywanymi przez Organizatora.

Szkota Gamizmu/region — cze$¢ organizacyjna Turnieju zwigzana z lokalizacjg dziatah stacjonarnych.
Istniejg 3 Szkoty Gamizmu: Szkota Potudnie, Szkota Wschéd i Szkota Zachdéd. Nominalny podziat
wojewodztw przedstawia sie nastepujgco: Szkota Wschdd — lubelskie, tddzkie, mazowieckie, podlaskie,
Swietokrzyskie, warminsko-mazurskie; Szkota Zachdéd — kujawsko-pomorskie, lubuskie, pomorskie,
wielkopolskie, zachodniopomorskie; Szkota Potudnie — dolnoslaskie, matopolskie, opolskie,
podkarpackie, slgskie. Podziat ten ma charakter organizacyjny i nie stanowi bezwzglednego przypisania



Zespotu do Szkoly; Zespot wskazuje preferowang Szkote w formularzu zgtoszeniowym, a Organizator
moze zaproponowac zmiane w przypadkach wskazanych w Regulaminie.

Sciezki tematyczne — w ramach Turnieju Uczniowie i Uczennice uczestniczacy w projekcie deklarujg
Sciezke podstawowg programu edukacyjnego, przy czym mogag korzystac takze z tresci wiecej niz jednej
sciezki. W tegorocznej edycji projektu mozliwy jest udziat w nastepujgcych sciezkach: Game
development — programowanie i tworzenie funkcjonalnosci Gry; Game design — projektowanie
mechanik, narracji i pozioméw gier; Experience design — grafika 2D i 3D, interfejs i doswiadczenie
gracza; Project management — zarzgdzanie procesem tworzenia gry oraz pracg Zespotu. Zagadnienia
Al i quality assurance/testowania majg charakter przekrojowy i mogg byé poruszane w ramach
materiatow e-learningowych, zadan grywalizacyjnych oraz zaje¢ online.

T3G, Turniej Tréjgamiczny lub Turniej — skrécona forma nazwy ,Mistrzostw w Projektowaniu Gier
Komputerowych - Turniej Tréjgamiczny”. Zadanie publiczne pod tg nazwg jest realizowane w oparciu o
oferte Fundacji Tworczosci, Edukacji i Animacji Mtodziezy Teatrikon w konkursie ,Mistrzostwa w
projektowaniu gier komputerowych — Uczniowie” organizowanym przez Ministra Cyfryzaciji.

Uczen/Uczennica — uczen/uczennica szkoty ponadpodstawowej w rozumieniu ustawy z dnia 14 grudnia
2016 r. — Prawo oswiatowe (z pézn. zm.).

Uczestnik/Uczestniczka — uczen/uczennica wchodzgca w sktad Zespotu, ktérego zgtoszenie zostato
rozpatrzone pozytywnie, a tym samym Zespdt zostat zakwalifikowany do udziatu w Turnieju.
Uczestnikami/Uczestniczkami mogg zostac réwniez osoby, ktore dotgczyty do Zespotu w trakcie trwania
projektu na zasadach wskazanych w Regulaminie.

Wolontariusz/Wolontariuszka — petnoletnia osoba wspierajgca w ramach nieodptatnej pracy dziatania
Turnieju. Z Wolontariuszem/Wolontariuszkg Organizator zawrze odrebne porozumienie wolontariackie,
w ktérym okreslone zostang zasady wspotpracy. Wolontariusz/Wolontariuszka nie moze jednoczesnie
wchodzi¢ w sktad Zespotu, a status Wolontariusza/Wolontariuszki nie daje automatycznego uprawnienia
do korzystania z programu edukacyjnego i materiatéw przeznaczonych dla Uczestnikéw/Uczestniczek.

Warsztaty w studio gier / Warsztaty dla zwycieskich Zespotéw — dwudniowe dziatanie edukacyjne
stanowigce nagrode dla trzech zwycieskich Zespotow, realizowane w Anshar Studios w Katowicach w
dniach 14-15 czerwca 2027 r. Warsztaty majg na celu umozliwienie Uczestnikom i Uczestniczkom
poznania praktycznych aspektéw pracy profesjonalnego studia gamedev i procesu produkcji gier.

Wyjazd Edukacyjny — 2-dniowy wyjazd edukacyjny z jednym noclegiem, organizowany dla kazdej ze
Szkot Gamizmu w okresie od lutego do kwietnia 2027 r. Wyjazdy beda pogtebia¢ wiezi w Zespotach,
rozwija¢ umiejetnosci Uczestnikdw/Uczestniczek oraz wspiera¢ prace nad rozwijanym juz prototypem
Gry gtéwnej poprzez konsultacje, testowanie, informacje zwrotng i planowanie dalszego etapu produkgciji.

Zespot — grupa osob, ktora zgtosita che¢ udziatu w Turnieju poprzez prawidtowe wypetnienie formularza
zgtoszeniowego. Kazdy Zespdt liczy od 7 do 8 Ucznidéw i Uczennic tej samej szkoty oraz od 1 do 3
Opiekunow/Opiekunek bedgcych nauczycielami tej samej szkoty, ale tgcznie nie wiecej niz 10 oséb. W
postanowieniach dotyczgcych progow frekwencyjnych okre$lenie ,skiad Zespotu” oznacza skiad
Uczniéw/Uczennic, chyba ze Regulamin wyraznie stanowi inaczej.

| - Zalozenia ogdlne i rekrutacja

§1 Organizator i forma Turnieju

1. ,Mistrzostwa w Projektowaniu Gier Komputerowych - Turniej Trojgamiczny” odbywajg sie w ramach
Programu Rozwoju Talentéw Informatycznych na lata 2019-2029 przyjetego uchwatg nr 43 Rady
Ministréw z dnia 28 maja 2019 r. w sprawie ustanowienia programu wieloletniego ,,Program Rozwoju
Talentéw Informatycznych na lata 2019-2029” (M.P. z 2019 r. poz. 571, z p6zn. zm.).

2. Celem gtéwnym ,Mistrzostw w Projektowaniu Gier Komputerowych - Uczniowie”, w ramach ktérych
odbywa sie Turniej Trojgamiczny, jest zaktywizowanie minimum 200 Ucznidow i Uczennic szkét
ponadpodstawowych z catej Polski pod katem rozwoju najbardziej zaawansowanych umiejetnosci
informatycznych, jakimi sg umiejetnosci projektowania gier komputerowych, przez zapewnienie
wsparcia metodycznego i merytorycznego.



a. Cele szczegotowe:

i. Zapewnienie wsparcia Uczniom i Uczennicom o szczegdlnych zdolnoSciach w zakresie
projektowania gier.

ii. Podniesienie kompetencji merytorycznych i metodycznych minimum 50 Nauczycieli i
Nauczycielek szkét ponadpodstawowych, w szczegdlnosci w obszarach powigzanych z
nauczaniem matematyczno-informatycznym i wspieraniem mtodziezy w procesie tworzenia
gier.

iii. Wyréwnanie szans na zdobycie zaawansowanych umiejetnosci w zakresie projektowania gier
miedzy Uczniami z duzych i mniejszych osrodkéw.

3. Organizatorem Turnieju Trojgamicznego jest Fundacja Twoérczosci, Edukacji i Animacji Mtodziezy -
»1eatrikon” z siedzibg w Lublinie, Aleje Ractawickie 33/U-8, 20-049 Lublin, wpisana do rejestru
stowarzyszen, innych organizacji spotecznych i zawodowych, fundacji oraz samodzielnych
publicznych zaktadéw opieki zdrowotnej prowadzonego przez Sad Rejonowy Lublin-Wschdd z
siedzibg w Swidniku, VI Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sgdowego pod numerem KRS
0000350467, NIP 7123203276, REGON 060596345 (dalej Organizator).

4. Turniej finansowany jest ze srodkéw budzetu panstwa w ramach Programu Rozwoju Talentow
Informatycznych na lata 2019-2029.

5. Edycja Turnieju 2026-2027 realizowana jest w okresie od 1 sierpnia 2026 r. do 15 wrzesnia 2027 r.

6. Turniej, zgodnie z wymaganiami projektodawcy, tj. Ministra Cyfryzacji, podlega biezacej ewaluac;ji,
zas udziat w dziataniach ewaluacyjnych wskazanych jako obowigzkowe jest obowigzkowy dla os6b
uczestniczacych w Turnieju na zasadach okreslonych w Regulaminie.

7. Turniej organizowany jest na terenie Rzeczypospolitej Polskie;.

8. Tres¢ Regulaminu bedzie dostepna w okresie trwania Turnieju na Stronie oraz w siedzibie
Organizatora.

9. Turniej Tréjgamiczny ma mieszang formute, tj. cze$¢ dziatan odbywa sie zdalnie, a czes¢ to spotkania
stacjonarne, w szczegodlnosci Konferencje Przydziatu, Wyjazdy Edukacyjne oraz Warsztaty dla
zwycieskich Zespotow.

10. Organizator planuje objg¢ wsparciem minimum 25 Zespotow i zaktada mozliwosé zakwalifikowania
do zasadniczej czesci Turnieju do 30 Zespotdw, przy czym ostateczna liczba Zespotdow moze
zaleze¢ od liczby prawidtowych zgtoszen oraz warunkow realizacji zadania publicznego.

11. Turniej skfada sie z nastepujacych etapow:
a. Rekrutacja online,
b. Konferencje Przydziatu,
c. Wsparcie edukacyjne online i grywalizacja,
d. Wyjazdy Edukacyjne,
e. Przygotowanie Gier wideo i materiatéw finatowych,
f. Gala Finatowa w formule online,
g. Warsztaty w studio gier lub rownowazne dziatanie edukacyjne dla 3 zwycieskich Zespotow.

§2 Zasady rekrutacji online

1. Do Turnieju Trojgamicznego mogqg zgtaszac sie:

a. Zespoty ziozone z Ucznidw i Uczennic oraz Nauczycieli i Nauczycielek ze szkot
ponadpodstawowych (licea, technika, szkoly branzowe | stopnia), ktére chcg zrealizowaé
autorski pomyst na Gre wideo,

b. Wolontariusze/Wolontariuszki, ktérzy w ramach udziatlu w projekcie wspiera¢ bedg dziatania
Organizatora, ale nie bedg realizowa¢ autorskiego pomystu na Gre w ramach Zespotu.
Rekrutacja Wolontariuszy/Wolontariuszek odbywa sie na podstawie odrebnego formularza i
zasad wskazanych przez Organizatora.

2. Kazdy Zespot musi spetnia nastepujace wymogi:
a. Zespot musi liczy¢ od 7 do 8 Ucznidw i Uczennic tej samej szkoty ponadpodstawowej,

b. Kazdy Zespdt musi mie¢ wybrang minimum 1 osobe odpowiedzialng za kazdg z czterech Sciezek
edukacyjnych Turnieju Trojgamicznego, tj.: game design, game development, experience design
oraz project management.



c. Kazdy Uczestnik/Uczestniczka wskazuje jedng sciezke podstawowg, jednak moze korzystaé z
zaje¢ i materiatdbw wiecej niz jednej Sciezki. Wybodr Sciezki edukacyjnej moze, ale nie musi
odzwierciedla¢ wszystkich zadan, jakie dana osoba bedzie petni¢ w Zespole.

d. W kazdym Zespole jeden z Uczniéw lub jedna z Uczennic bedzie petnit/a role Lidera/ki. Osoba ta
zobowigzana jest do udziatu w Sciezce project management.

3. Do Zespolu musi byé przypisanych od 1 do 3 Opiekunow/ek bedgcych
Nauczycielami/Nauczycielkami tej samej szkoly, z ktérej zgtaszany jest Zespdt. Jeden z
Opiekunéw/Opiekunek zostaje wskazany jako Gtéwny Opiekun/Giéwna Opiekunka.

4. Suma os6b w Zespole (Uczestnikdw/ek i Opiekundw/ek) nie moze przekraczac¢ 10 oséb. Oznacza to
w szczegollnosci, ze Zespdt liczacy 8 Ucznidw/Uczennic moze posiada¢ maksymalnie 2
Opiekunéw/Opiekunki.

5. Kazdy Zespdt moze wysta¢ tylko jedno zgtoszenie. W przypadku wystania wiecej niz jednego
zgtoszenia przez ten sam Zespdt, brane bedzie pod uwage wylgcznie ostatnie kompletne zgtoszenie
przestane w terminie rekrutacji, chyba ze Organizator wskaze inaczej w komunikacie technicznym
dotyczgcym formularza.

6. Z jednej szkoty moze by¢ zgloszonych kilka Zespotdéw, ale zaden Uczestnik/Uczestniczka ani
Opiekun/Opiekunka nie moze jednoczesnie wchodzi¢ w skfad wigcej niz jednego Zespotu.
7. Zgtoszeh nalezy dokonywac za posrednictwem formularza zamieszczonego na Stronie.
8.. Aby prawidlowo zgtosi¢ Zespot, nalezy wypemi¢ formularz zgtoszeniowy, podajgc w nim w
szczegolnosci:
a. Informacje o Zespole:
i. nazwe Zespotu,

ii. preferowang Szkote Gamizmu,

iii.  wskazanie osoby petnigcej funkcje Lidera/Liderki wraz z danymi
kontaktowymi,

iv.  dane kazdego z Uczniéw i Uczennic nalezgcych do Zespotu, w tym uczelnie,
miejscowos¢ pochodzenia, informacje o wczesniejszym udziale w Programie
Rozwoju Talentéw Informatycznych (Turniej Trojgamiczny lub Cyberiada,
Mistrzostwa w algorytmice i programowaniu) oraz obszar lub obszary pracy,
za ktére dana osoba odpowiada,

V. opis Zespotu, jego doswiadczenia, kompetencji, wczesniejszych projektéw,
portfolio, nagrdd, udziatu w game jamach, konkursach lub hackathonach oraz
innych osiggnie¢ pokazujgcych potencjat cztonkdw i cztonkin Zespotu,

vi. dane kazdego z Opiekunéw/Opiekunek, w tym informacje o doswiadczeniu,
kompetencjach, motywacji i planowanym sposobie wspierania Zespotu, oraz
wskazanie Gtéwnego Opiekuna/Gtéwnej Opiekunki,

vii.  Pomyst na Gre gtdbwna:

1. tytul,

2. opis koncepcji Gry, w tym jej podstawowych zatozen, mechanik,
gatunku (czyli np. FPS. cRPG, strategia lub inny), konwenciji (czyli np.
fantasy, space opera, Il wojna swiatowa, kryminat lub inny) grupy
docelowej i elementow wyrdzniajgcych,

3. informacje pozwalajgcg oceni¢ spojnosé, oryginalnosc oraz realnosé
wykonania Gry w okresie trwania Turnieju.

vii.  Motywacje Zespotu do udziatu w Turnieju Tréjgamicznym, w tym informacje
o tym, dlaczego Zespdt chce wzigé udziat w projekcie, jakie kompetencje
chce rozwing¢ oraz w jaki sposob udziat w Turnieju wpisuje sie w dalszy
rozwoj Zespotu i jego cztonkdw/cztonkin.

ix. Materiat wideo o diugosci od 1 do 3 minut, w ktérym Zespét przedstawia
siebie, pomyst na Gre oraz argumenty przemawiajagce za zakwalifikowaniem
Zespotu. Forma materiatu jest dowolna, a jego jakos¢ techniczna sama w
sobie nie podlega ocenie.



X.  Informacje o wykorzystaniu narzedzi Al przy przygotowaniu zgtoszenia, jezeli
takie narzedzia zostaly wykorzystane, wraz ze wskazaniem zakresu ich
uzycia.

b. Dokonujgc zgtoszenia Zespot akceptuje Regulamin i zapewnia prawdziwosé danych
oraz zgodno$¢ przestanych materiatdw z prawem i prawami oséb trzecich. Aby
prawidtowo zgtosi¢ Zespot, nalezy spetnic tgcznie ponizsze warunki:

9. Na etapie rekrutacji Zespdt przedstawia koncepcje Gry. Dopuszczalne jest wcze$niejsze
opracowanie idei, dokumentacji koncepcyjnej i materiatow stuzgcych opisaniu pomystu, jednak

wiasciwa produkcja Gry, w szczegdlnosci stworzenie grywalnego prototypu lub opublikowanie Gry,
nie moze rozpoczac sie przed oficjalnym zakwalifikowaniem Zespotu do Turnieju.

10. Dokonujgc zgtoszenia, Zespot zapewnia, ze cztonkowie Zespotu posiadajg petnie praw autorskich
do przestanych tresci albo korzystajg z materiatéw osob trzecich na zasadach zgodnych z prawem i
Regulaminem.

11.Wypetniajagc  formularz ~ zgtoszeniowy, Zespdét lub  osoba  zgtaszajgca sie  jako
Wolontariusz/Wolontariuszka mogg zgtosi¢ takze specjalne potrzeby zwigzane z dostosowaniem
dostepnosciowym, np. dla potrzeb oséb z niepetnosprawnosciami.

12. W uzasadnionych wypadkach Organizator moze zwrdci¢ sie do Zespotu lub osoby zgtaszajgcej sie
jako Wolontariusz/Wolontariuszka o uzupetnienie brakujgcych danych lub poprawienie oczywistych
btedéw technicznych i formalnych podanych w formularzu. Uzupetnienie nie moze prowadzi¢ do
merytorycznego ulepszenia zgtoszenia po uptywie terminu rekrutaciji.

13. Organizator zaznacza, ze nie bedg tolerowane wszelkie przejawy mowy nienawisci, dyskryminaciji,
tresci obelzywe, obrazajgce uczucia religijne i/lub wykorzystanie stow ogdlnie uznanych za wulgarne
i/lub obrazliwe w ktorejkolwiek czesci zgtoszenia, jak réwniez tresci w inny sposoéb sprzeczne z
prawem lub zasadami wspoétzycia spotecznego. Zgtoszenia nie mogg naruszaé praw wiasnosci
intelektualnej osob trzecich, w tym w szczegdlnosci praw autorskich, praw do znakéw towarowych,
dobr osobistych, praw ochrony danych osobowych i wizerunku.

14. Organizator ma prawo zastosowac srodki przewidziane w Rozdziale VIl Regulaminu w przypadku
podejrzenia préby wplywania na wyniki Turnieju lub naruszenia przez Zespdt,
Uczestnika/Uczestniczke albo Opiekuna/Opiekunke warunkéw Regulaminu.

15. Rekrutacja Zespotéw online trwa od 1.10.2026 r. do 30.10.2026 r.

16. Jezeli liczba Zespotéw zakwalifikowanych w podstawowym naborze nie bedzie wystarczajgca do
realizacji zatozen projektu i wskaznikow zadania publicznego, Organizator moze ogtosi¢ nabor
uzupetniajgcy. Termin, zasady techniczne i sposob oceny naboru uzupetniajgcego zostang
ogtoszone odrebnie, przy zachowaniu podstawowych wymogdéw Regulaminu; o przyjeciu nie bedzie
automatycznie decydowata wytgcznie kolejnosc zgtoszen.

17. Uczestnik lub Uczestniczka, ktdrzy sg niepetnoletni, zobowigzani sg do dostarczenia Organizatorowi
najpézniej na Konferencje Przydzialu oswiadczenia zlozonego przez opiekuna prawnego,
zawierajgcego zgode na udziat w Turnieju oraz akceptacje zasad dotyczgacych praw autorskich i

rozpowszechniania wizerunku opisanych w Regulaminie. Zgoda powinna zawiera¢ czytelny podpis
oraz date.

§3 Wyniki rekrutacji online

1. Przestanie zgtoszenia udziatu w Turnieju Tréjgamicznym nie jest rownoznaczne z zakwalifikowaniem
Zespotu / Uczestnika/czki do Turnieju.

2. Zespoly zakwalifikowane do dalszego udziatu w Turnieju Tréjgamicznym zostang wybrane na
podstawie oceny formularzy zgtoszeniowych. Maksymalna ocena podstawowa zgtoszenia wynosi
100 punktéw.

3. Ocena zgtoszen zostanie dokonana przez osoby powotane przez Organizatora na podstawie
nastepujgcych kategorii:

a. Pomyst na Gre wideo — maksymalnie 35 pkt:

i. spojnos¢ przedstawionej koncepcji — 5 pkt,

ii. realnos¢ wykonania projektu w czasie Turnieju i adekwatnos¢ zakresu — 10 pkt,

iii. oryginalnos¢, atrakcyjnos¢ pomystu oraz potencjat mechaniki i gameplayu — 20 pkt.
b. Zespot — maksymalnie 20 pkt:



i. komplementarno$¢ Zespotu i podziat rél — 7 pkt,

ii. umiejetnosci, doswiadczenie, osiggniecia i wczesniejsze projekty cztonkéw/cztonkin Zespotu
— 7 pkt,

iii. dotychczasowa wspotpraca, sposob organizacji pracy i potencjat realizacyjny — 6 pkt.
c. Motywacja Zespotu — maksymalnie 10 pkt:

i. uzasadnienie checi udziatu w Turnieju — 4 pkt,

ii. kompetencje, ktére Zespét chce rozwing¢ — 3 pkt,

iii. plany dotyczace dalszego rozwoju po zakonczeniu Turnieju — 3 pkt.
d. Doswiadczenie i motywacja Opiekuna/Opiekunéw — maksymalnie 5 pkt:

i. doswiadczenie i kompetencje istotne dla petnienia roli Opiekuna — 2 pkt,

ii. motywacja, gotowos$¢ do zaangazowania i planowany sposob wspierania Zespotu — 3 pkt.
e. Materiat wideo — maksymalnie 10 pkt:

i. prezentacja Zespotu i sposobu jego pracy — 4 pkt,

ii. przedstawienie pomystu na Gre — 3 pkt,

iii. odpowiedz na pytanie, dlaczego Zespét powinien zakwalifikowac sie do Turnieju — 3 pkt.
f. Wielkos¢ miejscowosci, w ktérej znajduje sie szkota — maksymalnie 10 pkt:

i. do 50 000 mieszkancow — 10 pkt,

ii. powyzej 50 000 do 100 000 mieszkancéw — 8 pkt,

iii. powyzej 100 000 do 250 000 mieszkahcow — 5 pkt,

iv. powyzej 250 000 do 500 000 mieszkancow — 2 pkt,

v. powyzej 500 000 mieszkancow — 0 pkt.

g. Udziat oséb nowych w dziataniach Programu Rozwoju Talentéw Informatycznych — maksymalnie
5 pkt, liczony wedtug udziatu procentowego Uczniéw/Uczennic w Zespole, ktérzy nie brali
wczesniej udziatu w dziataniach PRTI:

i. 80—100% — 5 pkt,
ii. 60—79% — 4 pkt,
iii. 40-59% — 3 pkt,
iv. 20-39% — 2 pkt,
v. 1-19% — 1 pkt,
vi. 0% — 0 pkt.

h. Liczba Opiekunow/Opiekunek przypisanych do Zespotu — maksymalnie 5 pkt:
i. 1 Opiekun/Opiekunka — 0 pkt,

ii. 2 Opiekunéw/Opiekunki — 3 pkt,
iii. 3 Opiekunow/Opiekunki — 5 pkt.

. W zwigzku z realizacjg zatozenn Programu Rozwoju Talentéw Informatycznych w zakresie

wyréwnania szans miodziezy z réznych osrodkéw, wprowadzone zostato dodatkowe kryterium

oceny:

a. Jezeli do Turnieju zgtoszono wiecej niz jeden Zespét z tej samej szkoty, po ustaleniu oceny
podstawowej zgtoszen stosuje sie korekte punktowg majgcg zwieksza¢ zréznicowanie szkoét
reprezentowanych w Turnieju. Zespoty z tej samej szkoly szereguje sie wedlug oceny
podstawowej przed korektg, a nastepnie od wyniku odejmuje sie: dla najwyzej ocenionego
Zespotu — 0 pkt, dla drugiego — 5 pkt, dla trzeciego — 10 pkt, dla czwartego — 15 pkt, a dla kazdego
kolejnego o dalsze 5 pkt wiece;.

b. Powyzsze zapisy nie uniemozliwiajg udziatu w Turnieju wiecej niz jednego Zespotu z danej
placéwki, majg jednak za zadanie ograniczy¢ sytuacje, w ktdérej szkoty posiadajgce profile
ksztatcenia zwigzane bezposrednio z tworzeniem gier moglyby zdominowaé populacje
Uczestnikow i Uczestniczek.

c. Szkoty, w ktérych liczba Ucznidw i Uczennic chetnych do wziecia udziatu w projekcie znaczgco

przewyzsza zaktadang w Turnieju liczebnos¢ zespotéw, zachecamy do przeprowadzania
wewnetrznych procedur w celu wytonienia najlepszej reprezentacji



5. Ostateczny ranking rekrutacyjny powstaje po zastosowaniu korekty, o ktérej mowa w ust. 4. W
przypadku remisu zastosowanie znajdg kolejno nastepujgce kryteria:

a. wyzsza liczba punktéw za wielko$¢ miejscowosci szkoty,
b. wyzsza liczba punktéw za Pomyst na Gre wideo,

c. wyzsza liczba punktéw za Zespdt,

d. wczesniejszy termin przestania kompletnego zgtoszenia.

6. Do dalszego etapu projektu zostanie zakwalifikowanych do 30 Zespotéw. Organizator nie wprowadza
sztywnego limitu 10 Zespotéw na kazdg Szkote Gamizmu i moze réznicowaé liczbe Zespotow
przypisanych do poszczegélnych Szkét w zaleznosci od wynikéw rekrutacji i warunkow
organizacyjnych.

7. Zespot wskazuje w zgtoszeniu preferowang Szkote Gamizmu niezaleznie od wojewédztwa, w ktérym
znajduje sie szkota. Organizator moze zaproponowac¢ Zespotowi udziat w dziataniach innej Szkoty
Gamizmu, jezeli jest to uzasadnione organizacyjnie; w szczegdlnie uzasadnionym przypadku
zaakceptowanie zmiany moze stanowi¢ warunek zakwalifikowania Zespotu.

8. Wyniki rekrutacji online zostang ogtoszone na Stronie nie po6zniej niz do 10.11.2026 r. Wraz z
informacjg o wyniku Organizator przekaze zakwalifikowanym Zespotom szczegdtowe informacje
organizacyjne dotyczgce udziatu we wiasciwej Konferencji Przydziatu.

9. Po zakonczeniu rekrutacji Organizator utworzy liste rezerwowg na podstawie ostatecznego rankingu.
W przypadku powstania wolnego miejsca wskutek rezygnaciji lub wykluczenia Zespotu Organizator
moze zaprosi¢ kolejny Zespot z listy rezerwowej, jezeli na danym etapie projektu jego dotgczenie
jest organizacyjnie mozliwe i pozwala zapewni¢ poréwnywalne warunki uczestnictwa.

10. Od wyniku rekrutacji nie przystuguje formalny tryb odwotawczy. Organizator moze jednak z urzedu
lub na podstawie zgtoszenia skorygowaé oczywisty btad techniczny, rachunkowy lub btad polegajgcy
na nieprawidtowym zastosowaniu opublikowanych kryteriow rekrutacyjnych.

§4 Ogodlne zatozenia organizacyjne

1. Wymiana informacji przez Organizatora z zakwalifikowanymi do Turnieju Zespotami, w tym
przekazywanie informaciji o terminach realizacji zadan i raportowania oraz o przyznawanej punktaciji,
odbywac sie bedzie, poza przypadkami okreslonymi wprost w Regulaminie, za posrednictwem
aplikacji Discord. Kazdy Uczestnik/Uczestniczka oraz kazdy Opiekun/Opiekunka ma obowigzek
posiada¢ konto, dotgczy¢ do oficjalnego serwera Turnieju i regularnie sledzi¢ przekazywane tam
komunikaty. Organizator moze dodatkowo wykorzystywac¢ e-mail i telefon, w szczegdlnosci w
kontaktach z Opiekunami i szkotami.

2. Jezykiem, w ktérym realizowane sg zajecia merytoryczne, wydarzenia edukacyjne, konsultacje oraz
biezgca komunikacja Organizatora z Uczestnikami/Uczestniczkami i Opiekunami/Opiekunkami, jest
jezyk polski. Materiaty edukacyjne online, instrukcje, komunikaty organizacyjne oraz inne materiaty
przygotowywane przez Organizatora sg co do zasady udostepniane w jezyku polskim. Organizator
nie zapewnia ttumaczen pisemnych ani ustnych.

3. Udziat w Turnieju osob niepostugujgcych sie jezykiem polskim jest dopuszczalny, o ile nie
uniemozliwia realizacji obowigzkéw wynikajgcych z Regulaminu. W takim przypadku Lider/Liderka
Zespotu odpowiada za posredniczenie w biezgcej komunikacji pomiedzy takg osobg a
Organizatorem oraz za przekazywanie jej informacji niezbednych do udziatu w Turnieju. Brak
znajomosci jezyka polskiego nie zwalnia z obowigzku przestrzegania Regulaminu, terminéw ani
zasad uczestnictwa w Turnieju.

4. Organizator podczas wydarzen stacjonarnych trwajgcych dtuzej niz 1 dobe zapewnia
zakwalifikowanym Zespotom wyzywienie oraz noclegi na zasadach okreslonych dla danego
wydarzenia.

5. Dla kazdego Zespotu uczestniczgcego w Konferencji Przydziatu, Wyjezdzie Edukacyjnym oraz — w
przypadku Zespotow zwycieskich — Warsztatach w studio gier lub réwnowaznym dziataniu
edukacyjnym zostanie przewidziany zwrot kosztow podrézy, dokonywany na ponizszych zasadach:

a. Wysokosc¢ gwarantowanego zwrotu kosztéw dojazdu i powrotu na pojedyncze wydarzenie wynosi
do 1000 zt brutto dla jednego Zespotu. Limit ten odnosi sie odrebnie do kazdej Konferenciji
Przydziatu, kazdego Wyjazdu Edukacyjnego oraz Warsztatow dla zwycieskich Zespotow.

b. W przypadku powstania oszczednosci lub mozliwosci dokonania zgodnych z zasadami
finansowania przesunie¢ budzetowych Organizator moze zdecydowac o zwrocie uzasadnionych



kosztow ponad kwote 1000 zt. Zespotowi nie przystuguje roszczenie o zwrot ponad kwote
gwarantowang.

c. Zwrot kosztow podrézy mozna uzyskaé na podstawie prawidtowo wypetnionego Whniosku zwrotu
kosztow podrozy zgodnego ze wzorem dostarczonym przez Organizatora. Wniosek podpisuje
Opiekun/Opiekunka Zespotu.

d. Zatgcznikami do Whniosku, dokumentujgcymi poniesione koszty, sg w szczegolnosci:

i. faktury do elektronicznych biletéw kolejowych lub od przewoznikow samochodowych,
wystawione na dane Organizatora, lub w wypadku faktur uproszczonych zawierajgce NIP
nabywcy: 7123203276,

ii. oryginalne bilety przewoznikdow kolejowych i samochodowych nabyte w kasie, w formie
wydrukowanej, nieposiadajgce mozliwosci nadruku NIP nabywcy,

iii. faktury za wynajem busa lub inny dokument dopuszczony przez Organizatora, jezeli ta forma
przejazdu zostata wykorzystana zgodnie z zasadami wydarzenia.

e. W uzasadnionych przypadkach Zespot moze zawnioskowaé o zwrot kosztow dojazdu prywatnym
samochodem, po uzyskaniu zgody Organizatora. Zwrot moze nastgpi¢ maksymalnie do
wysokosci kosztu przejazdu transportem publicznym na tej samej trasie i nie jest rozliczany
wedtug stawki za kilometr.

f. Dokumenty potwierdzajgce koszty oraz Wniosek mogqg zostac przekazane w formie papierowej
albo elektronicznej. W przypadku formy papierowej wymagany jest podpis witasnoreczny
Opiekuna/Opiekunki. W przypadku formy elektronicznej akceptowane sg faktury elektroniczne
wystawione na dane Organizatora, a Wniosek moze zosta¢ podpisany kwalifikowanym podpisem
elektronicznym albo podpisem zaufanym z wykorzystaniem Profilu Zaufanego/ePUAP.

g. Zespoty zobowigzane sg do dostarczenia wszystkich dokumentéw potwierdzajgcych koszty
podrézy catego Zespotu w obie strony, rowniez w wypadku gdy fgcznie koszty te przekraczajg
1000 zt brutto, w terminie maksymalnie 14 dni od dnia zakonczenia danego wydarzenia
stacjonarnego, na adres lub za posrednictwem formularza wskazanego przez Organizatora.

h. W wypadku Zespotéw dostarczajgcych jako zatgcznik bilety przewoznikow nabyte w kasie i
niezawierajgce nr NIP nabywcy, wymagane jest — oprécz skanu, jezeli wniosek sktadany jest
elektronicznie — dostarczenie papierowego oryginatu biletu na adres Organizatora w terminie
wskazanym w lit. g).

i. Organizator potwierdzi Liderowi/Liderce lub Gtoéwnemu Opiekunowi/Giéwnej Opiekunce
poprawnos¢ dostarczonych dokumentow lub zazgda ich poprawy w wyznaczonym terminie.

j- Zwrot srodkow pienieznych dokonywany jest zasadniczo na jeden wskazany przez Zespot
prywatny rachunek bankowy, np. Lidera/Liderki albo Opiekuna/Opiekunki, w terminie do 14 dni
od potwierdzenia przez Organizatora prawidlowosci dostarczonych dokumentéow. W
uzasadnionych przypadkach Organizator moze wyrazi¢ zgode na zwrot poniesionych kosztow
na rachunki indywidualnych osob uczestniczgcych w Zespole.

k. Organizator nie zwraca kosztéw biletéw komunikacji miejskiej, parkingu, mandatéw oraz optat
dodatkowych zwigzanych z podr6zg osob uczestniczgcych. Elektroniczny bilet kolejowy lub od
innego przewoznika, ktéry zgodnie z zasadami ksiegowymi wymaga dokumentu z NIP nabywcy,
a nie zawiera NIP 7123203276 ani prawidtowej faktury na Organizatora, nie stanowi dokumentu
uprawniajgcego do zwrotu kosztu podrozy.

6. Organizator nie zapewnia Uczestnikom/Uczestniczkom ubezpieczenia. Zapewnienie ubezpieczenia,
jezeli jest wymagane w zwigzku z organizacjg wyjazdu szkolnego lub decyzjg szkoty/opiekunow
prawnych, nalezy do szkoty albo innych podmiotéw odpowiedzialnych za organizacje udziatu
Zespotu.

§5 Zasady punktacji

1. W czasie trwania Turnieju Zespoty mogg otrzymywac punkty za wykonywanie Kamieni Milowych.
Punktacji podlega¢ bedg rowniez materiaty kohcowe: Gra gtéwna, zwiastun i prezentacja przestane
przez Zespot.

2. W ramach Turnieju Zespoty mogg uzyskiwaé punkty zgodnie z nastepujgcym schematem:

a. suma mozliwych do zdobycia punktow w trakcie trwania zasadniczej czesci projektu, wynikajgca
z realizacji Kamieni Milowych stanowi 40% oceny koncowej (400 pkt),



b. suma mozliwych do zdobycia punktéw za Gre gtéwna, zwiastun i prezentacje stanowi 60% oceny
koncowej (600 pkt),

c. Suma punktow zdobytych w kategoriach wskazanych w lit. a) i b) powyzej bedzie podstawg do
stworzenia Klasyfikacji open, tj. uszeregowania Zespotéw w kolejnosci od Zespotu z najwiekszg
liczbg punktéw do Zespotu z najmniejszg liczbg punktow.

d. Trzy Zespoty posiadajgce status Finalisty, ktére uzyskajg najwyzszg liczbe punktow, stajg sie
réwnorzednymi Zwyciezcami Turnieju Tréjgamicznego.

§6 Zmiana skiadu Zespotu lub zmiana Opiekuna

1. Organizator dopuszcza zmiane zgtoszonego sktadu Zespotu lub przypisanych do Zespotu
Opiekunow w trakcie Turnieju, ktéra moze polega¢ na wymianie zgtoszonego
Uczestnika/Uczestniczki lub przypisanego do Zespotu Opiekuna na inng osobe, na zmniejszeniu lub
powiekszeniu sktadu Zespotu lub liczby Opiekundw, przy czym Zespét rédwniez po zmianie musi
spetnia¢ wszystkie podstawowe kryteria udziatu wskazane w Regulaminie.

2. Zmiany mogg dotyczy¢ zarowno wigczenia do projektu nowych oséb, ktdre nie uczestniczyty w
Rekrutacji, jak rowniez zmian personalnych w obrebie o0s6b posiadajgcych status
Uczestnika/Uczestniczki i/lub Opiekuna/Opiekunki.

3. Zwykte zmiany sktadu Zespotu mogg by¢ dokonywane do zakonczenia Wyjazdu Edukacyjnego
wiasciwego dla danego Zespotu. Po zakonczeniu tego Wyjazdu zmiana jest mozliwa wylgcznie
wyjatkowo i za zgodg Organizatora.

4. Zmiane nalezy zgtosi¢ Organizatorowi i Animatorowi lokalnemu, podajgc informacje wymagane do
aktualizacji sktadu Zespotu, w szczegolnosci dane osoby dotgczajgcej, jej role, Sciezke podstawowa
w przypadku Ucznia/Uczennicy oraz — w przypadku Opiekuna/Opiekunki — dane niezbedne do
udziatu w programie nauczycielskim.

5. Jezeli w Turnieju uczestniczy wiecej niz jeden Zespot zgtoszony z tej samej placowki szkolnej,
mozliwe jest dokonywanie zmian skfadu osobowego pomiedzy tymi Zespotami. Osoba nie moze
jednak w zadnym momencie naleze¢ rownoczesnie do dwoch Zespotdw.

6. W przypadku przejscia Uczestnika/Uczestniczki pomiedzy dwoma zakwalifikowanymi Zespotami z
tej samej szkoty zmiana taka nie jest wliczana do limitu zmian skfadu, o ktérym mowa w ust. 8, pod
warunkiem jej zgtoszenia i zaakceptowania przez Organizatora.

7. Za dokonanie zgtoszenia odpowiada Lider/ka, a w przypadku, gdy zmiana dotyczy osoby na
stanowisku Lidera/ki — Gtéwny Opiekun/Gtéwna Opiekunka.

8. Zmiany sktadu Uczestnikow/Uczestniczek przekraczajgce 50% w stosunku do listy oséb nadestanych
w zgtoszeniu rekrutacyjnym powodujg brak mozliwosci uzyskania przez Zespét statusu Finalisty, z
zastrzezeniem ust. 6.

9. Osoby dotgczajace do Zespotu majg obowigzek wypetnienia wymaganych formularzy, przekazania
wymaganych zgod oraz akceptacji Regulaminu. Zmiana obowigzuje od momentu jej potwierdzenia
przez Organizatora lub Animatora/Animatorke lokalnego/a, jezeli zostal/a do tego upowazniony/a.

10. W przypadku, gdy Zespot przestanie spetniaC podstawowe kryteria udziatlu wskazane w
Regulaminie, Organizator moze wezwac Zespot do przywrocenia zgodnosci z Regulaminem, a w
razie braku skutecznego dziatania zastosowac srodki okreslone w Rozdziale VII.

Il - Konferencja Przydziatu

§1 Przebieg konferencji

1. Konferencje Przydziatu to trzy jednodniowe wydarzenia organizowane dla poszczegolnych Szkot
Gamizmu po zakohczeniu rekrutacji. Konferencje odbeda sie w nastepujacych terminach i
miejscach:

a. Szkota Potudnie — 19 listopada 2026 r., Katowice,
b. Szkota Zachod — 23 listopada 2026 r., Poznan,
c. Szkota Wschad — 25 listopada 2026 r., Lublin.

2. Udziat Zespotébw w Konferencjach Przydziatu jest obligatoryjny na zasadach okreslonych w
niniejszym rozdziale. Konferencja nie ma charakteru eliminacyjnego; wszystkie zakwalifikowane



Zespoly uczestniczgce w projekcie przechodzg do dalszej czesci Turnieju, o ile nie zachodzg
podstawy wykluczenia okreslone w Regulaminie.

. Konferencja Przydziatu jest wydarzeniem tgczacym aspekt edukacyjny, informacyjny i integracyjny.
Jej program moze obejmowac w szczegodlnosci:

a. wystgpienie otwierajgce wyjasniajgce cele, logike i harmonogram projektu,

b. wprowadzenie do projektowania gier i podstaw game designu,

c. prace Zespotéw nad doprecyzowaniem zgtoszonych pomystow, zakresu projektu i rol,

d. dziatania dotyczgce pracy grupowej, komunikacji i project managementu,

e. elementy diagnozy potrzeb i przygotowania Uczestnikéw/Uczestniczek do dalszej czesci
programu.

. Na kazdej Konferencji Przydzialu musi by¢ obecnych co najmniej 50% aktualnego sktadu
Uczniow/Uczennic Zespotu. Niespetnienie tego warunku powoduje brak mozliwosci uzyskania
statusu Finalisty, chyba ze Organizator, na wniosek Zespotu, zaakceptuje indywidualny wyjatek
dotyczacy szczegolnie uzasadnionej sytuacji.

. Kazdy Uczestnik/Uczestniczka musi wzig¢ udziat w co najmniej jednym z dwdch wydarzen:
Konferencji Przydziatu lub Wyjezdzie Edukacyjnym. Organizator moze w szczegdlnie uzasadnionym
przypadku zaakceptowac indywidualny wyjatek dotyczgcy konkretnej osoby.

§2 Sprzet

. Zespoty zostang wczesniej poinformowane przez Organizatora, czy i w jakim zakresie na potrzeby
Konferencji Przydziatu lub innego wydarzenia stacjonarnego wymagane bedzie posiadanie
wiasnego sprzetu komputerowego, np. laptopdéw lub tabletéw, umozliwiajgcego udziat w zajeciach
merytorycznych.

. Organizator zapewnia zaplecze organizacyjne wydarzenia w zakresie okreslonym dla danej Szkoty
Gamizmu.

. Na potrzeby wydarzen Organizator, w miare swoich mozliwosci, moze przygotowaé dodatkowe
komputery, ktére umozliwig aktywny udziat osobom lub Zespotom o gorszej sytuacji materialnej i
sprzetowej. Potrzebe skorzystania ze sprzetu dodatkowego nalezy zgtosi¢ Animatorowi z
odpowiednim wyprzedzeniem. Organizator nie gwarantuje mozliwosci zapewnienia sprzetu
wszystkim osobom zgtaszajgcym taka potrzebe.

lIl - Wsparcie edukacyjne online

§1 Zasady i zatozenia grywalizacji

. Po zakwalifikowaniu sie do Turnieju Zespoty rozpoczng prace nad stworzeniem swojej Gry wideo.
Czes¢ prac bedzie miata forme zadan indywidualnych lub grupowych, nazywanych Kamieniami
Milowymi.

. Wszystkie Kamienie Milowe, wraz z ich opisami, mozliwg do zdobycia punktacjg oraz komunikacja
pomiedzy Organizatorem a Uczestnikami/Uczestniczkami tworzg System Grywalizacji. Organizator
wyznaczy Specjaliste/tke ds. grywalizacji odpowiedzialnego/g za wdrozenie i biezgcy monitoring
systemu.

. Celami Kamieni Milowych sa:

a. wsparcie Zespotdw w procesie zdobywania wiedzy z zakresu tworzenia gier oraz zagadnien z
nim powigzanych,

b. mobilizacja Zespotéw do regularnej pracy nad Gra,

C. powigzanie programu merytorycznego z kolejnymi etapami procesu produkcji Gry,

d. zacheta do integracji wewnatrz Zespotdw, z innymi zespotami biorgcymi udziat w projekcie oraz
wymiany inspiracji i doswiadczen.

. Dzieki realizacji Kamieni Milowych Zespoty mogg zdoby¢ do 400 punktéw. Punkty bedg stanowié
40% oceny konncowej w Turnieju.

. By zaliczy¢ obowigzkowy Kamien Milowy, Zespét ma obowigzek przedstawi¢ Organizatorowi dowody
jego wykonania w terminie okreslonym w harmonogramie.



6. Kamienie Milowe Zespdt moze ztozy¢ po terminie, jednak za kazdy rozpoczety tydzien opdznienia
liczba punktéw mozliwych do uzyskania za dane zadanie zostaje obnizona o 25%. Zitozenie
zalegtego Kamienia Milowego jest mozliwe najpdzniej do 10 maja 2027 r., tj. do dnia zamkniecia
Systemu Grywalizacyjnego.

7 Niezaleznie od terminéw okreslonych w harmonogramie, ostatecznym terminem wykonania zalegtych
Kamieni Milowych jest 10.05.2027 r. godz. 23:59. Po tym terminie Kamienie Milowe nie mogg by¢
zaliczane.

8. Kamienie Milowe majg forme zadan obowigzkowych lub fakultatywnych. Organizator
kazdorazowo wskaze, ktére Kamienie Milowe majg charakter obowigzkowy.

§2 Wsparcie edukacyjne online

1. Jedng z form realizacji programu edukacyjnego Turnieju Tréjgamicznego jest wsparcie edukacyjne
online, przygotowane w czterech Sciezkach tematycznych: game development, game design,
experience design i project management. Zagadnienia dotyczace Al oraz quality
assurance/testowania mogag by¢ realizowane przekrojowo w wiecej niz jednej Sciezce.

2. Wsparcie edukacyjne online moze przyjmowac w szczegolnosci nastepujgce formy:

a. lekcje i materiaty e-learningowe, w tym materiaty wideo i kursy na platformie wskazanej przez
Organizatora,

b. webinary i spotkania online z ekspertami/ekspertkami,

c. konsultacje zespotowe — kazdy Zespot bedzie mogt skorzysta¢ z okreslonej liczby godzin
konsultacji online i wykorzystac je w uzgodnionym z Organizatorem zakresie, m.in. do konsultac;ji
projektu Gry, wsparcia w rozwigzywaniu napotkanych wyzwan, konsultacji procesu pracy
zespotowej albo dodatkowych zaje¢ edukacyjnych,

d. Kamienie Milowe wraz z informacjg zwrotng — wykonanie poszczegolnych Kamieni Milowych
stanowi element praktycznego rozwoju umiejetnosci z zakresu tworzenia gier.

3. Uczestnik/Uczestniczka moze korzystaé z materiatdw wiecej niz jednej sciezki, niezaleznie od
wskazanej sciezki podstawowe;.

4. Organizator nie przyznaje punktéw za samg obecnos¢ na zajeciach online. Korzystanie z materiatow
i konsultacji ma przede wszystkim wspiera¢ praktyczng prace Zespotu nad Grg i Kamieniami
Milowymi.

§3 Biezacy kontakt z Zespotami i program wsparcia Opiekunéw

1. Animatorzy lokalni i/lub Animator/ka spotecznosci bedg organizowac cykliczne spotkania online
dotyczgce postepdw i trudnosci Zespotow.

2. W spotkaniu powinien uczestniczy¢ Lider/Liderka. Jezeli Lider/Liderka nie moze uczestniczy¢, ma
obowigzek wyznaczy¢ inng osobe reprezentujgcg Zespot. Pozostali cztonkowie i cztonkinie Zespotu
mogg uczestniczy¢ w spotkaniach fakultatywnie.

3. Powtarzajagcy sie brak kontaktu z Zespotem lub brak jego reprezentacji na co najmniej 50%
zapowiedzianych spotkan moze skutkowaé interwencjg Organizatora, wigcznie z mozliwoscig
zastosowania Srodkéw okreslonych w Rozdziale VII. Nie jest to jednak samodzielny warunek
uzyskania statusu Finalisty.

4. Opiekunowie/Opiekunki zostang objeci odrebnym programem wsparcia stuzgcym rozwijaniu
kompetencji potrzebnych do wspierania miodziezy w procesie tworzenia gier. Program moze
obejmowac spotkania online, materiaty edukacyjne, konsultacje oraz dedykowane zajecia podczas
wydarzen stacjonarnych.

5. W ramach kazdego Wyjazdu Edukacyjnego Organizator planuje przeprowadzenie dedykowanych
zaje¢ dla Nauczycieli/Nauczycielek w wymiarze okoto 4 godzin.

6. Kazdy Opiekun/Opiekunka jest zobowigzany/a do wypetnienia wskazanych przez Organizatora
narzedzi ewaluacyjnych skierowanych do Nauczycieli/Nauczycielek. Spetnienie tego obowigzku nie
jest warunkiem uzyskania przez Zespot statusu Finalisty, moze jednak by¢ brane pod uwage przy
ocenie rzeczywistego zaangazowania Opiekuna/Opiekunki i podziale wynagrodzenia/nagrody
finansowej, o ktérej mowa w Rozdziale VI.



IV - Wyjazdy Edukacyjne

§1 Zasady i zatozenia

. Udziat Zespotow w Wyjazdach Edukacyjnych jest obligatoryjny na zasadach okreslonych w
niniejszym rozdziale. Wyjazdy Edukacyjne bedg mialy forme 2-dniowego wydarzenia z jednym
noclegiem, organizowanego dla kazdej ze Szkét Gamizmu w okresie od lutego do kwietnia 2027 r.
. Organizator poda doktadny termin i miejsce Wyjazdu Edukacyjnego z co najmniej 30-dniowym
wyprzedzeniem.

. Na kazdym Wyjezdzie Edukacyjnym musi by¢é obecnych co najmniej 50% aktualnego sktadu
Uczniow/Uczennic Zespotu. Niespetnienie tego warunku powoduje brak mozliwosci uzyskania
statusu Finalisty, chyba ze Organizator, na wniosek Zespotu, zaakceptuje indywidualny wyjatek
dotyczacy szczegolnie uzasadnionej sytuacji.

. Kazdy Uczestnik/Uczestniczka musi wzig¢ udziat w co najmniej jednym z dwoch wydarzen:
Konferencji Przydziatu lub Wyjezdzie Edukacyjnym, z zastrzezeniem indywidualnego wyjatku
zaakceptowanego przez Organizatora.

. Organizator moze w wyjgtkowym przypadku wyrazi¢ zgode na udziat bez Opiekuna/Opiekunki, jezeli
wszyscy Uczniowie/Uczennice biorgcy udziat w Wyjezdzie sg osobami petnoletnimi. Zespét musi
zawnioskowac o takg zmiane do Animatora lokalnego co najmniej 7 dni przed terminem wydarzenia
i uzyskac zgode w formie pisemne;.

. Gtébwnym celem Wyjazdow jest pogtebianie wspotpracy w Zespotach oraz rozwijanie wiedzy i
doskonalenie umiejetnosci oséb uczestniczacych. Wyjazdy majg wspierac przede wszystkim prace
nad juz rozwijanym prototypem Gry poprzez feedback, testowanie, konsultowanie problemédw,
korekte zakresu oraz planowanie kolejnych etapéw produkc;ji.

. Program Wyjazdu Edukacyjnego moze obejmowac w szczegodlnosci:
a. dziatania informacyjne, integracyjne i zwigzane z procesem pracy grupowe;,
b. konsultacje i testowanie prototypow Gier,
c. warsztaty w Sciezkach tematycznych i zajecia przekrojowe,
d. dziatania zwigzane z przygotowaniem Zespotéw do finatowej fazy produkciji,
e. dedykowany program dla Nauczycieli/Nauczycielek.

. Podczas Wyprawy Zespoty mogg otrzymaé do realizacji Kamienie Milowe powigzane z
procesem pracy grupowej, testowaniem, informacjg zwrotng lub tworzeniem zgtoszonej Gry.

V - Gala Finatowa

§1 Zasady i zalozenia

. Gala Finatowa to wydarzenie podsumowujgce Turniej, podczas ktérego ogtoszeni zostang zwyciezcy
Turnieju Tréjgamicznego. Gala odbedzie sie 7.06.2027 r. w formule transmisji online. Obecnosé
Zespotu podczas transmisji nie jest obowigzkowa i nie ma wptywu na status Finalisty ani wynik
Turnieju.

. Zespoly przesytajg Organizatorowi ostateczny efekt prac, jakie zostaty wykonane podczas trwania
Turnieju. Termin przestania materiatow finatowych uptywa 10.05.2027 r. o godz. 23:59.

. Materiatami finatowymi sa:

a. prototyp Gry wideo w formacie grywalnego buildu przeznaczonego do uruchomienia na
komputerze PC z systemem Windows — materiat obowigzkowy,

b. raport dotyczgcy autorstwa, wykorzystanych assetow i narzedzi Al, obejmujgcy co najmniej zrodta
i licencje zewnetrznych assetéw, wykaz narzedzi Al i zakres ich wykorzystania oraz wskazanie
elementéw wykonanych samodzielnie przez czionkéw/czionkinie Zespotu — materiat
obowigzkowy,

c. zwiastun wideo Gry — materiat punktowany; brak zwiastuna skutkuje przyznaniem O punktow w
tej kategorii, ale sam w sobie nie powoduje utraty statusu Finalisty,



d. prezentacja Zespotu i Gry sporzagdzona w formacie PDF, ODP lub PPTX — materiat punktowany;
brak prezentacji skutkuje przyznaniem 0 punktéw w tej kategorii, ale sam w sobie nie powoduje
utraty statusu Finalisty.

4. Po uptywie terminu wskazanego w ust. 2 Organizator moze wezwac¢ Zespét do usuniecia btedu
technicznego w przestanych plikach lub uzupetnienia dokumentacji. Wezwanie takie nie moze
prowadzi¢ do merytorycznego rozwijania Gry ani innych materiatéw po terminie.

5. Przestane materialy ocenia jury powotane przez Organizatora, skladajace sie z 4
specjalistow/specjalistek zwigzanych z branzg gier wideo. Jury prowadzi ocene w okresie od
11.05.2027 r. do 1.06.2027 r.

6. Jury oceni wszystkie Zespoty, ktore dostarczyty materiaty umozliwiajgce dokonanie oceny, takze
jezeli Zespdt nie spetnia warunkéw uzyskania statusu Finalisty. Taki Zespot moze zostaé
uwzgledniony w Klasyfikacji open, ale nie moze zosta¢ Zwyciezcg Turnieju.

7. Aby otrzymac tytut ,Finalisty Mistrzostw w projektowaniu gier komputerowych Turniej Tréjgamiczny”,
Zespot musi spetnic tgcznie ponizsze warunki:

a. przesta¢ w terminie do 10.05.2027 r. godz. 23:59 mozliwy do uruchomienia build Gry gtéwnej na
komputerze PC z systemem Windows,

b. przesta¢ w tym samym terminie raport dotyczgcy autorstwa, assetoéw i narzedzi Al,

c. zrealizowac wszystkie obowigzkowe Kamienie Milowe najpdzniej do 10.05.2027 r. godz. 23:59,

d. nie przekroczy¢ limitu 50% zmian sktadu Uczestnikow/Uczestniczek w stosunku do listy oséb
nadestanych w zgtoszeniu rekrutacyjnym, obliczanego zgodnie z Rozdziatem | §6,

e. zapewni¢ obecnos¢ co najmniej 50% aktualnego sktadu Uczniéw/Uczennic Zespotu zaréwno na
Konferencji Przydziatu, jak i Wyjezdzie Edukacyjnym, z zastrzezeniem zaakceptowanych przez
Organizatora wyjgtkow indywidualnych,

f. zapewni¢ udziat kazdego Uczestnika/Uczestniczki w co najmniej jednym z dwoch wydarzen
stacjonarnych: Konferencji Przydzialu Ilub Wyjezdzie Edukacyjnym, z zastrzezeniem
zaakceptowanych przez Organizatora wyjgtkow indywidualnych,

g. zapewni¢ wypetnienie wszystkich wskazanych przez Organizatora obowigzkowych ankiet i testow
przez co najmniej 85% aktualnego sktadu Uczniéw/Uczennic Zespotu,

h. nie zosta¢ wykluczonym z Turnieju.
§2 Kryteria oceny i wybor zwycieskich zespotow

1. Suma punktéw mozliwych do zdobycia za materiaty finatowe wynosi 600, w tym:
a. 480 punktow za Gre gtéwna,

b. 80 punktéow za zwiastun,

c. 40 punktow za prezentacje.

2. Jury oceniajgc materiaty finatowe bedzie odnosi¢ sie do nastepujgcych obszaréw:

a. W ocenie gry bedg brane pod uwage nastepujgce aspekty:

i.  ogolny pomyst na Gre,
ii. gameplay i mechanika,
iii. elementy Swiatotwdrcze, narracyjne i klimat Gry,
iv.  spojnos¢ designu,
V.  spoOjnos¢ elementow tworzacych warstwe audiowizualng Gry,
vi.  wykonanie techniczne.

b. Zwiastun oceniany bedzie w szczegolnosci z uwzglednieniem koncepcji, czytelnosci
i efektywno$ci przekazu, doboru scen i ujeé, montazu oraz elementéw
wyrézniajgcych materiat.

c. Prezentacja oceniana bedzie w szczegolnosci z uwzglednieniem jasnosci i
efektywnosci przekazu, sposobu przedstawienia Zespotu oraz sposobu
przedstawienia Gry. Prezentacja jest materiatem przesytanym do Organizatora i nie
jest prezentowana przez Zespot na zywo podczas Gali Finatowej.

3. Turniej wygrywajg réwnorzednie trzy Zespoly posiadajgce status Finalisty, ktére zdobedg
najwyzszg tgczna liczbe punktow w wyniku oceny jury oraz realizacji Kamieni Milowych:



a. 40% oceny koncowej Zespotu stanowi suma punktow zdobytych w trakcie trwania
Turnieju, wynikajgca z realizacji Kamieni Milowych — maksymalnie 400 pkt,

b. 60% oceny kofAcowej Zespotu stanowi punktacja za materiaty finatowe — maksymalnie
600 pkt.

4. W przypadku remisu o kolejnosci decydujg kolejno:
a. wyzsza liczba punktéw przyznanych za Gre gtéwna,
b. wyzsza liczba punktéw zdobytych za Kamienie Milowe,

c. w przypadku dalszego remisu — decyzja jury podjeta po ponownej ocenie Gry gtdwnej
Zespotdéw pozostajgcych w remisie.

5. Jury moze zadecydowac¢ o przyznaniu dodatkowych wyréznien za wysoki poziom realizacji
komponentéw charakterystycznych i wyjgtkowych dla danej Gry albo za szczegdlnie
warto$ciowe elementy autorskie. Wyrdznienia nie zmieniajg punktaciji, statusu Finalisty ani liczby
trzech Zwyciezcow.

6. W kazdej Szkole Gamizmu moze zostaC przyznane wyrdznienie ,Najlepszy Zespot Szkoty
Wschéd”, ,Najlepszy Zespot Szkoty Zachdd” i Najlepszy Zespot Szkoty Potudnie”. Wyrdznienie
otrzymuje najwyzej sklasyfikowany Zespdt posiadajgcy status Finalisty przypisany
organizacyjnie do danej Szkoty. Wyrdznienie moze zosta¢ przyznane réwniez Zespotowi
bedacemu réwnoczesnie Zwyciezcg Turnieju i nie wptywa na punktacje ani status Zwyciezcy.

7. Ogtoszenie zwyciezcow nastgpi podczas Gali Finatowej. Petna Klasyfikacja open zostanie
udostepniona publicznie nie pdzniej niz do 7.07.2027 r. Szczegdtowe karty oceny mogg byé
przekazywane poszczegodinym Zespotom indywidualnie.

VI - Nagrody

§1 Nagrody

. Kazda osoba uczestniczgca w Turnieju otrzyma elektroniczny dyplom potwierdzajgcy uczestnictwo.
W przypadku Zespotéw posiadajgcych status Finalisty dyplom moze dodatkowo zawieraé informacje
o statusie Finalisty, wyniku w Klasyfikacji open, wyréznieniu Szkoty Gamizmu lub uzyskaniu statusu
Zwyciezcy. Elektroniczny dyplom/certyfikat udziatu otrzyma réwniez kazda szkofa reprezentowana
przez Zespot zakwalifikowany do zasadniczej czesci Turnieju.

. Dla Opiekundéw Zespotéw, kitore zakwalifikujg sie do zasadniczej czesci Turnieju, przewidziane jest
wynagrodzenie / nagroda finansowa stanowigca forme docenienia faktycznego wykonywania roli
Opiekuna i zaangazowania w dziatania projektu. Pula przewidziana dla wszystkich Opiekunéw
pojedynczego Zespotu wynosi 1000 zt.

. Przyznanie i podziat srodkéw, o ktérych mowa w ust. 2, nie jest uzalezniony od uzyskania przez
Zespot statusu Finalisty. Organizator bierze pod uwage rzeczywiste zaangazowanie
Opiekuna/Opiekunki, zakres wykonywanych dziatan, aktywnos$¢ w komunikacji i programie wsparcia,
udziat w dziataniach ewaluacyjnych oraz wsparcie organizacyjne Zespotu.

. Jezeli do Zespotu przypisanych jest wiecej niz jeden Opiekun/Opiekunka, pula 1000 zt zostanie
podzielona pomiedzy osoby uprawnione w porozumieniu z Organizatorem, z uwzglednieniem
rzeczywistego zakresu ich zaangazowania. Podziat nie musi by¢ réwny. Forma prawno-ksiegowa
wyptaty moze zaleze¢ od sposobu rozliczenia przyjetego przez Organizatora zgodnie z zasadami
finansowania projektu.

. Nagroda gtéwng dla trzech zwycieskich Zespotéw w Turnieju sg dwudniowe Warsztaty w Anshar
Studios w Katowicach, ktére odbedg sie w dniach 14-15 czerwca 2027 r. W ramach Warsztatéw
Zespoly wezmg udziat w dziataniach edukacyjnych pozwalajgcych poznaé profesjonalny proces
produkgciji gier oraz praktyczne warunki pracy studia gamedev.

. Organizator zaktada udziat w Warsztatach co najmniej 50% aktualnego sktadu Uczniéw/Uczennic
zwycieskiego Zespotu. Niespetnienie tego zatozenia z przyczyn organizacyjnych lub losowych nie
powoduje utraty statusu Zwyciezcy; sposob realizacji nagrody Organizator ustala indywidualnie z
Zespotem.

. Jezeli wsréd Ucznidw/Uczennic biorgcych udziat w Warsztatach znajduje sie co najmniej jedna osoba
niepetnoletnia, Zespot musi byé reprezentowany przez co najmniej jednego Opiekuna/Opiekunke.



Jezeli wszystkie osoby biorgce udziat w Warsztatach sg petnoletnie, Organizator moze w
wyjatkowym przypadku wyrazi¢ zgode na udziat bez Opiekuna/Opiekunki. Wymaga to pisemnej
zgody Organizatora.

VIl - Wykluczenie z Turnieju Tréjgamicznego

§1 Kryteria wykluczen i sSrodki organizacyjne

1. Organizator zastrzega sobie prawo do zastosowania wobec Zespotu, Uczestnika/Uczestniczki albo

3.

4.

Opiekuna/Opiekunki srodkéow organizacyjnych, w tym upomnienia, wezwania do usuniecia

naruszenia, wykluczenia pojedynczej osoby, nakazania zmiany sktadu lub — w najpowazniejszych

przypadkach — wykluczenia catego Zespotu z Turnieju, w przypadku zaistnienia w szczegdlnosci

jednej z ponizszych okolicznosci:

a. naruszenia postanowien Regulaminu przez Zespot lub ktéregokolwiek cztonka/czionkdw Zespotu
lub Opiekuna/Opiekunke,

b. gdy nadestana przez Zespo6t Gra nie jest efektem pracy Uczestnikow/Uczestniczek biorgcych
udziat w Mistrzostwach, w szczegdlnosci zostata stworzona lub opublikowana przed oficjalnym
zakwalifikowaniem Zespotu do Turnieju albo w prace nad nig byly zaangazowane osoby
nieuczestniczgce w Turnieju,

c. gdy nadestana przez Zespét Gra, Kamienie Milowe lub elementy powyzszych sg efektem plagiatu,

d. gdy Zespot korzysta z zasobow, programoéw lub assetéw, z ktérych nie ma prawa korzystac, np.
naruszajgc prawa autorskie lub korzystajgc z pirackich wersji oprogramowania, albo nie
przedstawi na zgdanie Organizatora dowodow potwierdzajgcych prawo do korzystania z danego
zasobu,

e. gdy Zespot korzysta z assetdow niespetniajgcych wymogow okreslonych w §3 albo zataja ich
uzycie, lub korzysta z narzedzi Al w sposob sprzeczny z Regulaminem albo nie dokumentuje ich
uzycia w wymaganym zakresie,

f. gdy zgtoszenie z pomystem na Gre, sama Gra, Kamienie Milowe lub inne oceniane elementy
zostaty stworzone przez Opiekuna/Opiekunke lub osoby trzecie nienalezgce do danego Zespotu;
Opiekun moze wspiera¢ Zespoét organizacyjnie, merytorycznie i doradczo, ale nie moze by¢
autorem ani wspotautorem ocenianych prac,

g. razgcego zachowania polegajgcego na wykorzystywaniu mowy nienawisci, przemocy wobec
innych lub zachowaniu ogdélnie uznawanym za agresywne i krzywdzace, w szczegolnosci gdy
wystgpita przemoc werbalna lub fizyczna wobec innej osoby uczestniczacej, obstugi Turnieju lub
obstugi wydarzenia,

h. celowego zniszczenia lub uszkodzenia mienia nalezacego do innej osoby, Organizatora, obstugi
lub lokaciji, w jakiej odbywa sie Turniej,

i. zachowania o charakterze dyskryminacyjnym, powaznego naruszenia zasad bezpieczenstwa,
sfatszowania dokumentéw lub informacji albo innych powaznych naruszen prawa lub zasad
uczciwej rywalizacji.

. Srodek zastosowany przez Organizatora powinien byé proporcjonalny do charakteru i skali

naruszenia. Wykluczenie catego Zespotu powinno by¢ stosowane przede wszystkim w przypadku
naruszen dotyczacych Zespotu jako catosci albo naruszeh o szczegodlnie powaznym charakterze, w
szczegoblnosci swiadomego plagiatu, oszustwa, obchodzenia zasad Turnieju lub powierzenia
wykonania ocenianych prac osobom trzecim.

W przypadku szczegdlnie powaznego naruszenia Organizator moze podjg¢ decyzje o wykluczeniu
bez uprzedniego wezwania do usuniecia naruszenia.

Kazdy przypadek upomnienia, wykluczenia lub zastosowania innego $rodka rozpatrywany jest
indywidualnie przez Organizatora, z uwzglednieniem charakteru i wagi naruszenia.

. W przypadku, gdy Organizator rozpatruje zgodnos¢ pracy z zasadami Turnieju, moze poprosic¢

uczestnika lub Zespdt, by przestat pliki zrédtowe, historie wersji, repozytorium, pliki warstwowe,
szkice, materiaty procesowe lub inne dowody dokumentujace postep nad wybranymi elementami
Gry lub Kamienia Milowego. Organizator moze réwniez poprosi¢ uczestnika lub Zespdt o
odtworzenie fragmentu pracy lub wykonanie zadania sprawdzajgcego umiejetnos¢é pod okiem
wyznaczonej przez Organizatora osoby.
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. Organizator poda Zespotowi lub osobie, ktérej dotyczy decyzja, powdd zastosowania wykluczenia
albo innego srodka.

. W przypadku wykluczenia Zespotu Organizator moze przyjaé¢ na jego miejsce kolejny Zespot z listy
rezerwowej, jezeli na danym etapie projektu jego dotgczenie jest organizacyjnie mozliwe i pozwala
zapewni¢ poréwnywalne warunki uczestnictwa.

. Wykluczenie Zespotu powoduje utrate prawa do nagrody oraz statusu Finalisty, nawet w przypadku
spetnienia innych wymagan. Uprawnienie do wykluczenia przystuguje Organizatorowi rowniez po
ogtoszeniu wynikow Turnieju, jezeli informacja o naruszeniu zostanie ujawniona pozniej.

§2 Samodzielna rezygnacja z udziatu

. Zespot moze w dowolnym momencie zrezygnowaé z udziatu w Turnieju na wtasne zyczenie, bez
podawania powodu.

. Aby zrezygnowac¢ z udziatu w Turnieju Tréjgamicznym, Gtowny Opiekun/Gtéwna Opiekunka musi
przekazaé¢ Organizatorowi wiadomos$¢ na adres kontakt@t3g.pl z decyzjg o rezygnaciji.

. Organizator nie wymaga dodatkowego telefonicznego potwierdzenia rezygnaciji, chyba ze powstang
uzasadnione watpliwosci co do autentycznosci lub zakresu ztozonej decyzji.

. Organizator moze zaprosi¢ na miejsce Zespotu, ktéry zrezygnowat, kolejny Zespét z listy rezerwowej,
jezeli na danym etapie projektu jego dotgczenie jest organizacyjnie mozliwe.

. Samodzielna rezygnacja z udziatu powoduje utrate prawa do nagrody i dalszego udziatu w
klasyfikacji jako aktywny Zespot.

§3 Uzycie Assetéow oraz narzedzi Al

. Zespoty majg prawo korzystac¢ z assetéw w catym toku Turnieju Tréjgamicznego do stworzenia Gry
i/lub Kamieni Milowych. Assety muszg by¢ dostepne legalnie na licencji pozwalajacej na ich uzycie
w projekcie i nie mogg wymaga¢ odptatnego zakupu przez Zespot na potrzeby Turnieju.
Dopuszczalne sg w szczegolnosci assety bezpfatne, udostepnione publicznie na odpowiednigj
licencji lub stworzone samodzielnie przez cztonkéw/cztonkinie Zespotu.

. Dopuszczalne jest korzystanie z bezptatnych i odptatnych narzedzi Al, pod warunkiem legalnego
dostepu do danego narzedzia oraz dokumentowania zakresu jego wykorzystania. Dopuszczenie
odptatnego narzedzia Al nie oznacza dopuszczenia zakupu gotowych assetéw, gotowych
elementéw Gry lub zlecania wykonania tresci osobom trzecim.

. Asset to pojedynczy plik zawierajgcy muzyke, model 3D, teksture, grafike, element interfejsu, skrypt
lub inny zaséb, ktéry mozna wykorzysta¢ przy tworzeniu Gry lub materiatow finatowych.

. Kazdorazowo uzycie zewnetrznego assetu wigze sie z obowigzkowym prowadzeniem dokumentaciji
i dotgczeniem jej do raportu dotyczacego autorstwa, assetéw i narzedzi Al, w zakresie
umozliwiajgcym ustalenie co najmniej:

a. pochodzenia assetu i Zroédta jego pozyskania,
b. licencji lub innej podstawy prawnej korzystania z assetu,
c. funkcji assetu i miejsca jego wykorzystania w Grze lub zadaniu.

Kazdorazowe wykorzystanie narzedzi Al przy tworzeniu tresci, obiektow, kodu, grafik, dzwieku,
dokumentacji lub innych elementow zwigzanych z Turniejem wigze sie z obowigzkiem
udokumentowania co najmniej narzedzia, zakresu zastosowania i elementow, ktérych dotyczyto jego
uzycie. Organizator moze wymagac¢ dodatkowych informaciji, w tym przyktadéw promptéw lub
materiatéw zrédiowych, jezeli jest to potrzebne do weryfikacji autorstwa i samodzielnosci pracy.

. Jezeli narzedzia Al zostaty wykorzystane przy przygotowaniu zgtoszenia rekrutacyjnego, Zespot ma
obowigzek ujawni¢ ten fakt i wskaza¢ zakres wykorzystania w formularzu zgtoszeniowym.

Organizator moze w ramach Turnieju Trojgamicznego doprecyzowaé zasady korzystania z
okreslonych baz assetow lub narzedzi Al, jezeli jest to niezbedne z przyczyn prawnych, technicznych
lub zwigzanych z uczciwoscig rywalizacji. Zmiana nie moze dziata¢ wstecz na niekorzys¢ Zespotu w
odniesieniu do prawidtowo wykonanej wczesniej pracy.



VIl - Prawa autorskie i wizerunek

§1 Zatozenia

1. Materiaty przestane podczas rekrutacji online do Turnieju, jak réwniez wszelkie materiaty i efekty prac
wykonanych w trakcie trwania Turnieju i wystanych jako Kamienie Milowe i inne zadania, a takze
materiaty finatlowe Zespotu (dalej Utwory), muszg by¢ efektem twoérczosci cztonka/cztonkini Zespotu,
z zastrzezeniem dopuszczalnego korzystania z zasobéw zewnetrznych na zasadach okreslonych w
Regulaminie. Przestanie ich Organizatorowi jest rownoznaczne z oswiadczeniem czionkow i
cztonkih Zespotu, ze:

a. przystugujg im osobiste i majgtkowe prawa autorskie do Utworow w zakresie elementéw
stworzonych przez Zespot,

b. Utwory nie sg obcigzone prawami oséb trzecich w sposdb uniemozliwiajgcy korzystanie z nich
na zasadach Regulaminu ani nie naruszajg praw jakichkolwiek oséb trzecich.

2. Organizator dopuszcza korzystanie przez Zespoly z gotowych rozwigzan w postaci assetéw,
materiatéw audiowizualnych, bibliotek, skryptéw i innych zasobdw, o ile korzystanie z nich nie
narusza praw autorskich do tych rozwigzan, materiatow i skryptow, a Zespoty korzystajg z nich
zgodnie z prawem i warunkami licencji. Organizator zastrzega sobie prawo do weryfikacji spetnienia
przez Zespot tego warunku, w tym poprzez zgdanie przedstawienia odpowiednich dowodow.

3. Z chwilg przestania Utworu Organizatorowi, cztonkowie i cztonkinie Zespotu nieodptatnie udzielajg
Organizatorowi niewytacznej licencji na korzystanie z majgtkowych praw autorskich do Utworu i
wszystkich ujetych w nim utworéw, w zakresie praw, ktérymi sami dysponujg, w celach
dokumentacyjnych, promocyjnych, informacyjnych, edukacyjnych, archiwizacyjnych,
podsumowujgcych prace Zespotdw oraz zwigzanych z dziatalnoscig statutowg Organizatora, bez
ograniczen ilosciowych i terytorialnych, na wszystkich znanych w chwili przestania Utworu polach
eksploatacji, a w szczegdlnosci:

a. utrwalania jakgkolwiek technikg niezaleznie od systemu, formatu i standardu na wszystkich
nosnikach, w tym audiowizualnych i cyfrowych;

b. zwielokrotniania jakgkolwiek technikga, w tym cyfrowa, optyczna, drukarska, fotograficzng i
technikg zapisu komputerowego;

c. eksploatacji w catosci albo we fragmentach w sieci on-line, w tym wprowadzania do pamieci
komputera i rozpowszechniania w sieci multimedialnej, w tym w Internecie;

d. publicznego udostepniania w taki sposob, aby kazdy moégt mie¢ do Utworu dostep w miejscu i
czasie przez siebie wybranym, w tym na Stronie i w serwisach spotecznosciowych lub
streamingowych;

e. wprowadzania do obrotu egzemplarzy, jezeli ma to zastosowanie;
f. publicznego wykonania i/lub publicznego odtwarzania, wystawiania i prezentowania;
g. nadawania i reemitowania, w tym za posrednictwem platform cyfrowych i sieci kablowych.

4. Licencja, o ktérej mowa w ust. 3 powyzej, obejmuje takze zezwolenie na korzystanie z praw
zaleznych do Utworu. Cztonkowie i czionkinie Zespotu zgadzajg sie, ze Organizator bedzie
uprawniony do dokonywania zmian, modyfikacji, przeksztatcen, skrotow, montazu, adaptacji i innych
opracowan Utworow w zakresie potrzebnym do realizacji celow wskazanych w ust. 3.

5. Wraz z nabyciem licencji do Utworu Organizator nabywa wiasnos¢ egzemplarza nosnika, na ktérym
Utwor zostat utrwalony, jezeli egzemplarz taki zostat przekazany w formie materialnej.

6. Licencja, o ktérej mowa w ust. 3 powyzej, udzielana jest na okres pieciu lat, a po uptywie tego okresu
przeksztatca sie w licencje udzielong na czas nieoznaczony i moze by¢ wypowiedziana z
zachowaniem rocznego terminu wypowiedzenia, ze skutkiem na koniec roku kalendarzowego.

7. Organizator nie rosci sobie praw finansowych do stworzonych w ramach Turnieju Gier wideo ani nie
wymaga ekskluzywnosci tytutdw. Oznacza to, ze po zakonczeniu projektu Zespoty mogg rozwijac,
publikowa¢ i wykorzystywaé swoje Gry wideo, rowniez komercyjnie, z zastrzezeniem praw osob
trzecich i warunkéw licencji dotyczacych wykorzystanych zasobow.

8. Udzielona Organizatorowi licencja stanowi podstawe do publikowania przez Organizatora materiatow
i prototypow przekazanych jako Utwory w zakresie objetym licencjg i nie wymaga uzyskiwania od
Zespotu odrebnej zgody na kazdg pdzniejszg publikacije.



§2 Rozpowszechnianie wizerunku

1. Jesli przestany Organizatorowi Utwor zawiera wizerunek cztonka lub cztonkini Zespotu, Opiekuna lub
innych osoéb, Zespdt oswiadcza, ze posiada udokumentowang zgode na wykorzystanie i
rozpowszechnianie wizerunku tych oséb przez Organizatora na zasadach opisanych w niniejszym
rozdziale.

2. Wydarzenia odbywajgce sie w ramach Turnieju bedg dokumentowane w formie foto-wideo, co moze
sie wigza¢ z przetwarzaniem, w tym rozpowszechnianiem, wizerunku oséb w nich uczestniczacych
oraz ich wypowiedzi. Osoby uczestniczgce wyrazajg zgode na utrwalenie oraz rozpowszechnianie
ich wizerunkéw na zasadach opisanych w niniejszym rozdziale; w przypadku osob niepetnoletnich
zgoda udzielana jest przez opiekuna prawnego.

3. Wykorzystanie wizerunku i wypowiedzi nastgpi w celu dokumentowania, promocji i upowszechniania
Turnieju oraz dziatalnosci Organizatora w drodze rozpowszechniania i zwielokrotniania wizerunku
wszelkimi dostepnymi aktualnie technikami i metodami, publikowania w catosci lub we fragmentach,
takze wraz z wizerunkami innych osdb, na polach eksploatacji okreslonych w §1 ust. 3 powyze;j.

4. Organizator moze udziela¢ dalszych zgdd innym podmiotom na korzystanie z wizerunku i wypowiedzi
0s0b uczestniczgcych w Turnieju na zasadach okreslonych w Regulaminie, w zwigzku z realizacjg
Turnieju i prowadzong przez Organizatora dziatalnoscig statutows.

5. Zgoda na rozpowszechnianie wizerunku jest udzielana nieodptatnie i nie jest ograniczona czasowo
ani terytorialnie.

6. Na kazde Zzadanie Organizatora Zespot ma obowigzek dostarczy¢ Organizatorowi dokumenty
potwierdzajgce wyrazone zgody na wykorzystanie i rozpowszechnianie wizerunku przez
Organizatora na zasadach opisanych w niniejszym rozdziale.

IX - Dane osobowe

§1 Przetwarzanie danych osobowych

1. Administratorem danych osobowych przetwarzanych w ramach organizacji Turnieju jest
Organizator — Fundacja Tworczosci, Edukacji i Animacji Mtodziezy - ,Teatrikon” z siedzibg w
Lublinie, Aleje Ractawickie 33/U-8, 20-049 Lublin. Kontakt z Organizatorem mozliwy jest na ww.
adres siedziby lub poprzez adresy e-mail podane na Stronie.

2. Dane osobowe przetwarzane sg zgodnie z wymogami Rozporzgdzenia Parlamentu

Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony oso6b
fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego
przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (Ogdlne Rozporzadzenie o
Ochronie Danych), (dalej RODO).

3. Dane osobowe bedg przetwarzane w celu:

a. organizacji Turnieju Tréjgamicznego, w tym przeprowadzenia ewaluacji i wydania
nagrod, co stanowi zadanie realizowane przez Organizatora w interesie publicznym
(art. 6 ust. 1 lit. e RODO), ktérym jest wspomaganie rozwoju techniki, wynalazczosci
i innowacyjnosci oraz rozpowszechniania i wdrazania nowych rozwigzan
technicznych w praktyce gospodarczej oraz nauki, szkolnictwa wyzszego, edukaciji,
oswiaty i wychowania, zgodnie z ustawg o dziatalnosci pozytku publicznego i o
wolontariacie i w zwigzku z uchwatg nr 43 Rady Ministrow z dnia 28 maja 2019 r. w
sprawie ustanowienia programu wieloletniego ,Program Rozwoju Talentow
Informatycznych na lata 2019-2029”,

b. w celach statystycznych oraz w celu udokumentowania i rozliczania dziatah
projektowych i statutowych, w tym dla zabezpieczenia informacji na wypadek
prawnej potrzeby wykazania faktow, co stanowi prawnie uzasadniony interes
Organizatora (art 6 ust. 1 lit f RODO),

c. dane osobowe w postaci wizerunku przetwarzane sg w celu prowadzenia dziatan
promocyjnych, co stanowi prawnie uzasadniony interes Organizatora (art 6 ust. 1 lit
f RODO).
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Dostep do danych osobowych bedzie mie¢ upowazniony personel Organizatora oraz
podmioty $wiadczgce ustugi na rzecz Organizatora (tj. w szczegélnosci ustugi IT | wsparcia
technicznego, operator pocztowy), ktére muszg mie¢ dostep do danych, aby wykonywaé
swoje obowigzki. Podmioty te bedg miaty dostep do danych tylko w zakresie niezbednym do
realizacji swoich zadan. Dostep do danych moze mie¢ takze podmiot zlecajgcy realizacje
zadania publicznego (Minister Cyfryzaciji).

Dane osobowe mogg by¢ przekazywane przez Organizatora do podmiotéw majacych
siedzibe poza Europejskim Obszarem Gospodarczym (EOG), m.in. USA, do ktérych transfer
jest niezbedny do realizacji wskazanych celéw przetwarzania danych osobowych.
Przekazanie danych osobowych poza EOG nastepuje z zapewnieniem odpowiedniego
poziomu ochrony danych, wymaganego przez przepisy RODO, przede wszystkim poprzez:
. nawigzywanie wspotpracy z podmiotami przetwarzajgcymi dane osobowe w
panstwach, w odniesieniu do ktdrych zostata wydana stosowna decyzja Komisji Europejskiej
stwierdzajgca odpowiedni stopien ochrony,

. stosowanie standardowych klauzul umownych wydanych przez Komisje Europejska;
. inne zabezpieczenia spetniajgce odpowiedni stopienn ochrony w oparciu o
odpowiednie zabezpieczenia prawne.

Osoba, ktorej dane dotyczg, moze uzyskac¢ kopie wspomnianych standardowych klauzul
umownych (lub innych stosownych zabezpieczen transferu danych poza EOG) za
posrednictwem Organizatora.

Dane osobowe bedg przechowywane przez okres wymagany w umowie o realizacje zadania
publicznego, nie krécej niz do uptywu terminu przedawnienia ewentualnych roszczen
zwigzanych z wydaniem nagréd lub wynikajgcych z przeprowadzonych Mistrzostw. W
zakresie realizacji prawnie uzasadnionych intereséw Organizatora, dane osobowe sg
przechowywane do czasu wypetnienia tych prawnie uzasadnionych intereséw.

Organizator wyznaczyt Inspektora Ochrony Danych, z ktérym mozna sie skontaktowac¢ w
sprawach ochrony swoich danych osobowych i realizacji swoich praw przez email
rodo@teatrikon.pl lub pisemnie na adres siedziby Fundacji Teatrikon wskazany w ust. 1
powyzej. Prosze pamietaé, ze przed realizacjg Pahstwa praw bedziemy musieli Panstwa
odpowiednio zidentyfikowad.

Uczestnikom i Uczestniczkom Cyberiady przystuguje prawo do:

a. zgdania dostepu do swoich danych osobowych, ich sprostowania, usuniecia lub
ograniczenia przetwarzania, do wniesienia sprzeciwu wobec przetwarzania, a takze
prawo do przenoszenia danych,

b. w przypadku, gdy podstawg przetwarzania danych osobowych jest zgoda — prawo
cofniecia zgody w dowolnym momencie bez wptywu na zgodnosé¢ z prawem
przetwarzania, ktérego dokonano na podstawie zgody przed jej cofnieciem,

C. wniesienia skargi do organu nadzorczego, tj. Prezesa Urzedu Ochrony Danych
Osobowych.

Dane nie bedg przetwarzane w sposdb zautomatyzowany, w tym roéwniez w formie
profilowania.

Podanie danych osobowych jest dobrowolne, jednak odmowa ich podania uniemozliwi
wziecie udziatu w Cyberiadzie.

X — Postanowienia koncowe i reklamacije

§1 Reklamacje

. Reklamacje dotyczgce przebiegu lub organizacji Turnieju mozna zgtosi¢ do Organizatora
elektronicznie na oficjalny adres e-mail wskazany na Stronie albo pisemnie na adres Fundacja
Tworczosci, Edukacji i Animacji Mlodziezy - ,Teatrikon”, Aleje Ractawickie 33/U-8, 20-049 Lublin.



Dla utatwienia identyfikacji osoby zgtaszajgcej reklamacje oraz przedmiotu reklamacja powinna
okresla¢ w szczegodlnosci imie i nazwisko osoby wnoszacej reklamacje, Zespdt, ktérego dotyczy,
dane kontaktowe niezbedne do udzielenia odpowiedzi oraz doktadny opis i powdd reklamacii.

2. Reklamacje nalezy zgtosic w terminie 1 (jednego) miesigca od momentu wykrycia przez
zgtaszajgcego okolicznosci stanowigcej podstawe reklamac;i.

3. Organizator udzieli odpowiedzi na reklamacje w ciggu 14 dni roboczych od daty jej otrzymania na
adres e-mail lub inne wskazane dane korespondencyjne. Decyzja Organizatora konczy
postepowanie reklamacyjne.

4. Postepowanie reklamacyjne nie stanowi formalnego trybu odwotawczego od punktacji rekrutacyjne;j,
ocen jury ani Klasyfikacji open. Oczywiste btedy techniczne, rachunkowe lub wynikajgce z
nieprawidtowego zastosowania opublikowanych kryteriow mogg by¢ korygowane na zasadach
wskazanych w Regulaminie.

5. Postepowanie reklamacyjne jest dobrowolne i nie wylgcza prawa osoby do niezaleznego od
postepowania reklamacyjnego dochodzenia roszczen bezposrednio na drodze postepowania
sgdowego.

§ 2 Postanowienia koncowe

1. Organizator zastrzega sobie mozliwos¢ zmiany postanowien Regulaminu lub harmonogramu
Turnieju w przypadku zmian przepisdw prawnych, okolicznosci organizacyjnych, wymogow instytucji
finansujgcej lub innych istotnych zdarzen majgcych wptyw na organizacje Turnieju. O zmianach
Organizator informuje Uczestnikdw/Uczestniczki i Opiekunow/Opiekunki z odpowiednim
wyprzedzeniem. Zmiana nie moze dziata¢ wstecz na niekorzys¢ osob uczestniczacych ani naruszacé
praw juz przez nie nabytych.

2. Wszystkie tresci zawarte w materiatach reklamowo-promocyjnych majg charakter jedynie
informacyjny. Moc prawng majg postanowienia aktualnej wersji Regulaminu i obowigzujgce przepisy
prawa.

3. Organizator jest uprawniony do rezygnacji z organizacji Turnieju albo jego czesci, jezeli dalsza
realizacja okaze sie niemozliwa lub niecelowa z przyczyn prawnych, finansowych, organizacyjnych
lub niezaleznych od Organizatora. W takim przypadku opublikuje o$wiadczenie na Stronie oraz
poinformuje zakwalifikowane Zespoty.

4. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za:

a. brak mozliwosci przekazania nagréd z przyczyn nielezgcych po stronie Organizatora, np.
wynikajgcych z podania nieaktualnych danych przez Uczestnika/Uczestniczke Iub
Opiekuna/Opiekunke,

b. udziat w Turnieju niezgodnie z postanowieniami Regulaminu i szkody tym spowodowane, w
szczegolnosci podanie nieprawdziwych danych osobowych, ztozenie nieprawdziwych
oswiadczen lub naruszenie praw osob trzecich, w tym praw autorskich, lub obowigzujgcych
przepiséw prawa.

5. Wszelkie dodatkowe informacje o Turnieju mozna uzyska¢ w siedzibie Organizatora lub za
posrednictwem danych kontaktowych podanych na Stronie.

6. W sprawach nieuregulowanych Regulaminem stosuje sie przepisy prawa polskiego, w tym przepisy
Kodeksu cywilnego, prawa autorskiego, prawa oswiatowego i ochrony danych osobowych.

Zatacznik 1 do Regulaminu - Tabela terminéw

Etap Termin
Okres realizacji zadania 01.08.2026-15.09.2027
Rekrutacja Zespotow 01-30.10.2026, do godz. 23:59
Ogtoszenie wynikéw rekrutacji do 10.11.2026
Konferencje Przydziatu Szkota Potudnie — 19.11.2026,
Katowice




Etap

Termin

Szkota Zachdd — 23.11.2026, Poznan
Szkota Wschéd — 25.11.2026, Lublin

Przekazanie petnego harmonogramu Kamieni Milowych

najpozniej nastepnego dnia po
zakonczeniu ostatniej Konferencji
Przydziatu

Wyjazdy Edukacyjne

luty—kwiecien 2027; termin i miejsce
co najmniej 30 dni wczesniej

Publikacja szczegotowej karty oceny finatowej

do 15.04.2027

Ostateczny termin Kamieni Milowych i materiatéw finatowych

10.05.2027, godz. 23:59

Ocena jury

11.05-01.06.2027

Przygotowanie i realizacja materiatow do transmisji Gali

02-06.06.2027

Gala Finatowa online

07.06.2027

Warsztaty dla trzech zwycieskich Zespotow

14-15.06.2027, Anshar Studios,
Katowice

Publikacja petnej Klasyfikacji open

do 07.07.2027




