Regulamin Mistrzostw
w Projektowaniu Gier Komputerowych -
Turniej Tréjgamiczny

UWAGA — przed przestaniem zgtoszenia prosimy o sprawdzenie na stronie www.t3g.pl aktualnej wersji
regulaminu.

Stownik pojeé:

UWAGA - Tresci zawarte w stowniku poje¢ majg za zadanie usprawnienie rozumienia Regulaminu. Jesli w
Stowniku pojec znajduje sie tre$¢ pozostajgca w sprzeczno$ci z Regulaminem, za wigzgce nalezy uznac zapisy
zawarte w poszczegdlnych rozdziatach, paragrafach i artykutach Regulaminu, a nie w Stowniku pojec.

Animator/ka lokalny/a - Osoba “opiekujgca sie” dang Szkotg Gamizmu pod katem
logistycznym i organizacyjnym. Liderzy Zespotéw powinni byé w statym kontakcie z
Animatorami/kami lokalnymi swoich Szkét Gamizmu. To Animatorzy/rki informujg o wszelkich
zmianach w projekcie lub zblizajgcych sie waznych datach i wydarzeniach

Animator/ka spotecznosci - Osoba wspierajgca dziatania animatoréw/ek lokalnych,
odpowiedzialna réwniez za animacje dziatan na serwerze Discord dla 0os6b uczestniczgcych.
Odpowiada takze za budowanie spotecznosci i wzmacnianie zaangazowania uczestnikow i
uczestniczek, np. poprzez regularne spotkania online prowadzone wspdlnie z
animatorami/animatorkami dla nauczycieli/nauczycielek i lideréw/liderek grup.

Animator/ka ds. zaangazowania nauczycieli - osoba petnigca funkcje wspierajgcg dla
Opiekunéw. Jej rolg jest wzmacnianie ich zaangazowania w proces wspierania Uczniow i
Uczennic, wspierania w rozwoju kompetencji z zakresu znajomosci Srodowiska branzy
gamedev, udzielania praktycznych informacji zwigzanych z realizacjg projektu oraz
regularnych spotkan online z Opiekunami.

Gra wideo - gra komputerowa; oprogramowanie uruchamiane na komputerach osobistych,
specjalnych automatach, konsolach do gry, telewizorach, telefonach komdérkowych oraz
innych (mobilnych) urzadzeniach, przeznaczone do celéw rozrywkowych bgdz edukacyjnych
i wymagajgce od uzytkownika rozwigzywania zadan logicznych lub zrecznosciowych

Konferencja Przydziatu - dwudniowa konferencja potaczona ze szkoleniami i warsztatami
prowadzonymi przez uznane autorytety z branzy gamingowej, w ktérej biorg udziat Zespoty,
ktére przejdg etap rekrutacji. Podczas Konferencji Zespoty bedg mogly rozwing¢ swoje
umiejetnosci i wiedze zwigzang z produkcjg gier wideo. Animator/ka lokalny/a - Osoba
“opiekujgca sie” dang Szkotg Gamizmu pod katem logistycznym i organizacyjnym. Liderzy
Zespotow powinni by¢ w statym kontakcie z Animatorami/kami lokalnymi swoich Szkét
Gamizmu. To Animatorzy/rki informujg o wszelkich zmianach w projekcie lub zblizajgcych sie
waznych datach i wydarzeniach.

Lider/ka - uczen/uczennica z Zespotu wybrany/-a jako osoba reprezentujgca Zespot. 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 Zespolu w badaniach
ewaluacyjnych, m.in. do uczestniczenia w grupowych wywiadach ewaluacyjnych, jesli takie
zaproszenie otrzyma.

Milestone / Kamien milowy — zadanie lub zestaw zadan, indywidualnych lub grupowych,
ktéore muszg wykonac zakwalifikowane do Turnieju Zespoty i/lub ich cztonkowie. Kamienie
milowe prezentowane sg uczestnikom w réznych odstepach czasowych, kazdorazowo z
podanym terminem oddania. Zadania majg rézny charakter, zaréwno pod wzgledem formatu,
jak i umiejetnosci lub wiedzy niezbednych do ich realizacji. Zespoty wysylaja dowody
wypetnionych zadan w terminach okre$lonych przez Organizatora i za prawidtowe ich
wypetnienie dostajg punkty, ktére wliczane sg do kwalifikacji kohcowe;j.

Nauczyciel/lNauczycielka - nauczyciel/nauczycielka przedmiotébw matematyczno-
informatycznych szkoty ponadpodstawowej w rozumieniu ustawy z dnia 14 grudnia 2016 r. -
Prawo oswiatowe (Dz.U.2024.737, z pézn. zm.)

Opiekun/Opiekunka — nauczyciel/nauczycielka przedmiotow matematyczno-
informatycznych z danej szkoty przypisana do Zespotu; Zespot musi posiada¢ od 1 do 3
Opiekunéw/Opiekunek, przy czym maksymalnie 1 Opiekun/Opiekunka moze by¢ osoba, ktéra
jako opiekun/opiekunka brat/a udziat w poprzedniej edycji Turnieju

Regulamin — niniejszy regulamin Mistrzostw w Projektowaniu Gier Komputerowych - Turnigj
Tréjgamiczny

Specjalista/tka ds. grywalizacji - jest osobg odpowiedzialng za przygotowanie ramowego
planu przeprowadzenia grywalizacji, zasad punktacji, wyfaniania zespotéw w procesie
rekrutacji oraz regulaminéw i zasad uczestnictwa w projekcie i wytaniania najlepszych w
etapie zawoddw finatowych.

Strona — strona internetowa Turnieju www.t3g.pl

Szkota Gamizmul/region - czes¢ Rzeczypospolitej Polskiej, w ramach ktorej rywalizujg ze
sobg Zespoly. Istniejg 3 Szkoty Gamizmu: Szkota Potudnia, Szkota Wschod i Szkota Zachéd.
W ich sktad wchodzg nastepujgce wojewddztwa: region sktadajgcy sie na Szkote Wschdd:
lubelskie, tédzkie, mazowieckie, podlaskie, $wietokrzyskie, warminsko-mazurskie; region
skfadajacy sie na Szkote Zachdd: kujawsko-pomorskie, lubuskie, pomorskie, wielkopolskie,
zachodniopomorskie, region sktadajacy sie na Szkote Potudnie: dolnoslgskie, matopolskie,
opolskie, podkarpackie, $lgskie. Dziatania stacjonarne poszczegolnych Szkét Gamizmu
planowane sg w nastepujgcych lokacjach:

e Szkotfa Potudnie - Katowice/okolice
e Szkota Wschod - Lublin/okolice
e Szkota Zachodd - Poznan/okolice

T3G, Turniej Tréjgamiczny lub Turniej - skrécona forma nazwy ,Mistrzostw w Projektowaniu
Gier Komputerowych - Turniej Trojgamiczny”. Zadanie publiczne pod tg nazwg jest
realizowane w oparciu o zwycieskg oferte Fundaciji Tworczosci, Edukaciji i Animacji Mtodziezy


http://www.t3g.pl/

Teatrikon w konkursie ,Mistrzostwa w projektowaniu gier komputerowych — Uczniowie”
organizowanym przez Ministra Cyfryzacji

Uczen/Uczennica — uczen/uczennica szkoty ponadpodstawowej w rozumieniu ustawy z dnia
14 grudnia 2016 r. - Prawo oswiatowe (Dz.U.2024.737, z p6zn. zm.).

Uczestnik/Uczestniczka — uczen/uczennica wchodzgca w sktad Zespotu, ktdrego zgtoszenie
zostato rozpatrzone pozytywnie, a tym samym Zespot zostat zakwalifikowany do udziatu w
Turnieju.

Wyjazd Edukacyjny - 3-dniowy ob6z edukacyjny, dla kazdej ze Szkét Gamizmu. Wyjazdy
bedg pogiebia¢ wiezi w Zespotach oraz bedg szlifowaé umiejetnosci kazdego
Uczestnika/Uczestniczki. Szczegodlnie istotne bedzie stworzenie pierwszych prostych
prototypow gier. Pozostala cze$¢ obozu bedzie poswiecona rozwijaniu umiejetnosci,
analizowaniu prototypdw oraz pracy grupowej. W trakcie wyjazdow edukacyjnych bedg
odbywaly sie réwniez warsztaty w $ciezkach tematycznych (game development, experience
design, game design, project management) oraz inne aktywnosci wspierajgce rozwdj
Zespotow.

Zespot — grupa osoéb, ktora zgtosita che¢ udziatu w Turnieju poprzez prawidtowe wypetnienie
formularza zgtoszeniowego. Kazdy zespét moze liczy¢ od 7-8 uczniéw i uczennic oraz 1-3
nauczycieli/nauczycielek, ale tgcznie nie wiecej niz 10 oséb.

| - Zalozenia ogodlne i rekrutacja

§1 Organizator i forma Turnieju

1. "Mistrzostwa w Projektowaniu Gier Komputerowych - Turniej Tréjgamiczny” odbywajg
sie w ramach Programu Rozwoju Talentéw Informatycznych na lata 2019-2029
przyjetego uchwalg nr 43 Rady Ministrow 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 pézn. zm.).

2. Celem gtéwnym ,Mistrzostw w Projektowaniu Gier Komputerowych - Uczniowie”, w
ramach ktérych odbywa sie Turniej Tréjgamiczny, jest zaktywizowanie Uczniéw 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 o szczegdlnych zdolnosciach w
zakresie projektowania gier.

i. Podniesienie kompetencji merytorycznych i metodycznych Nauczycieli
przedmiotéw matematyczno-informatycznych.

ii.  Wyrownanie szans na zdobycie zaawansowanych umiejetnosci w
zakresie projektowania gier miedzy Uczniami z duzych i mniejszych
osrodkéw.
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Organizatorem Turnieju Tréjgamicznego jest Fundacja Tworczosci, Edukaciji i Animacii
Miodziezy -, Teatrikon” 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-Wschéd z siedzibg w Swidniku, VI Wydziat Gospodarczy
Krajowego Rejestru Sgdowego pod numerem KRS 0000350467, NIP 7123203276,
REGON 060596345 (dalej Organizator).
Turniej finansowany jest ze srodkéw budzetu panstwa w ramach Programu Rozwoju
Talentéw Informatycznych na lata 2019-2029.
Partnerem Turnieju Tréjgamicznego sg: Wydawca magazynu CD Action, Serwis
Grajmerki.pl.
Turniej, zgodnie z wymaganiami projektodawcy, tj. Ministra Cyfryzacji, podlega
biezgcej ewaluaciji, ktéra realizowana bedzie przez niezalezny od Organizatora zespo6t
badawczy, za$ udziat w dziataniach ewaluacyjnych jest obowigzkowy dla wszystkich
0sOb uczestniczgcych w Turnieju.
Turniej organizowany jest na terenie Rzeczypospolitej Polskie;j.
Tre$¢ Regulaminu bedzie dostepna w okresie trwania Turnieju na Stronie oraz w
siedzibie Organizatora.
Turniej Tréjgamiczny docelowo ma mieszang formute, tj. cze$¢ zadan odbywa sie
zdalnie (gtéwnie praca zespotéw nad grami), a czes¢ to spotkania stacjonarne (np.
Konferencja Przydziatu, wyjazdy edukacyjne).
W  przypadku wprowadzenia obostrzen wykluczajgcych lub ograniczajgcych
mozliwo$¢ spotkan stacjonarnych lub innej formy lockdownu, Turniej zostanie
przeniesiony w odpowiedniej czesci lub w petni do formuty online. Uczestnicy i
Uczestniczki sg zobligowani do uczestnictwa w formule online (np. spotkaniach na
telekonferencjach zamiast w formie stacjonarnej). Organizator poinformuje Lidera o
wszelkich zmianach w formule Turnieju, jak i zasadach przeprowadzania zadan i
punktacji, z odpowiednim wyprzedzeniem. Lider ma obowigzek przekazac¢ te
informacje Zespotowi.
Turniej sktada sie z nastepujacych etapéw:

a. Rekrutacja online,
Konferencja Przydziatu,
Wsparcie online
Wyjazdy edukacyjne,
Przygotowanie Gier wideo
Gala finatowa
Warsztaty w studio gier dla 3 zwycieskich Zespotéw.

@rooo00C

§2 Zasady rekrutaciji online

Do Turnieju Tréjgamicznego mogg zgtaszac sie Zespoty ztozone z ucznidw i uczennic
oraz nauczycieli i nauczycielek ze szkot ponadpodstawowych (licea, technika, szkoty
branzowe | stopnia), ktore chcg zrealizowaé autorski pomyst na gre.
Kazdy Zespot musi spetnia¢ nastepujgce wymogi:
a. Zespot musiliczy¢ od 7 do 8 Ucznidw i Uczennic,
b. Kazdy Zespdt musi mie¢ wybrane minimum po 1 osobie do kazdej z czterech
Sciezek edukacyjnych Turnieju Tréjgamicznego, tji.: game design
(projektowanie gry, budowanie mechanik, narracji, poziomow, etc.), game



development (kodowanie, programowanie, praca z silnikiem Unity), experience
design (tworzenie grafiki, estetyka, etc), project management ($ciezka
skupiajgca sie wokot tematyki organizacii pracy grupy oraz narzedzi do tego
wykorzystywanych). Osoba nie moze nalezeé¢ jednoczednie do wiecej niz
jednej sciezki edukacyjnej.
c. Deklaracja udzialu danego Uczestnika/Uczestniczki w $ciezce edukacyjnej,
odnosi sie do pdzniejszego udziatu takiej osoby w zajeciach edukacyjnych
offine i online oraz rodzaju wiedzy sprawdzanej podczas pretestow i
posttestow. Wybor sciezki edukacyjne moze, ale nie musi odzwierciedlaé
zadan, jakie dana osoba bedzie petni¢ w Zespole.
d. Wszystkie osoby w Zespole muszg by¢ uczniami/uczennicami tej samej szkoty.
Do Zespotu musi by¢ przypisanych od 1 do 3 Opiekunéw/ek z danej szkoty.
Suma oséb w Zespole (Uczestnikow/ek i Opiekundéw/ek) nie moze przekracza¢ 10
oséb.
. W kazdym Zespole jeden z uczniow lub jedna z uczennic bedzie petnit/a role Lidera/ki.
Osoba ta zobowigzana jest do udziatu w Sciezce project management.
Kazdy Zespdt moze wystaé tylko jedno zgtoszenie. W przypadku wystania wiecej niz
jednego zgtoszenia przez ten sam Zespot, brane bedzie pod uwage tylko pierwsze
zgtoszenie.
. Z jednej szkoty moze by¢ zgtoszonych kilka Zespotéw, ale Zaden
Uczestnik/Uczestniczka ani Opiekun/Opiekunka nie moze wchodzi¢ w skfad wiecej niz
jednego Zespotu.
. Zgtoszen nalezy dokonywa¢ za posrednictwem formularza zamieszczonego na
Stronie.
. Aby prawidlowo zgtosi¢ Zespodt, nalezy spetnic tgcznie ponizsze warunki:
a. Wypetni¢ formularz zgtoszeniowy, podajgc w nim wszystkie nastepujace
informacje:
i. Informacje o Zespole:

i. Nazwa Zespotu

ii.  Szkota Gamizmu, do ktorej aplikuje Zespdt,

iv.  Dane szkoty, z ktdérej zgtasza sie Zespot,

v.  Opis Zespotu wraz z doswiadczeniem jego cztonkdw/cztonkin, w tym
informacja o tym czy zespot funkcjonowat juz w zgtoszonym sktadzie,
czy osoby wchodzgce w jego skiad wspétpracowaty w przesziosci itp.

vi. Informacja czy w sktad Zespotu wchodzg osoby biorgce udziat we
wczesniejszych edycjach Turnieju lub innych dziataniach Programu
Rozwoju Talentéw Informatycznych, wraz z informacjg o charakterze
udziatu (osoba uczestniczaca, wolontariusz/ka, ftrener etc.) i
czestotliwosci (w ilu edycjach osoba brata udziat)

vii.  Dane kazdego z uczniéw i uczennic nalezgcych do Zespotu w postaci
1. imienia i nazwiska,
2. pici,
3. adresu e-mail,
4. numeru telefonu kontaktowego,
5. informacji o wyborze Sciezki edukacyjnej jednej z czterech
sciezek edukacyjnych, o ktérych mowa w ust. 2 pkt 2) powyze;j
(game design, game development, experience design, project
management),
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6. wskazanie, kto petni¢ bedzie funkcje Lidera (osoba ta jest
zobowigzania wzig¢ udziat w $ciezce edukacyjnej project
management),

viii.  Informacje o Opiekunach - dane kazdego z Opiekunéw w postaci:

1. imienia i nazwiska,

2. przedmiotu matematyczno-informatycznego, ktérego dana
osoba naucza,

3. adresu e-mail,

4. numeru telefonu,

b. Przesta¢ za posrednictwem formularza pomyst na Gre wideo, zawierajgcy:
i.  Tytul,
i. Gatunek (np. Gra akcji, cRPG, strategia, FPS itp) i konwencje (np.
fantasy, sci-fi, steampunk, kryminat itp) gry,
ii. Opis gry (w tym np. zarys fabuty, odwotanie sie do pozytywnych
inspirujgcych przyktadéw oraz ewentualny aspekt spoteczny gry)
iv.  Unique Selling Points (cechy wyrdzniajgce Gre gidwng sposréd innych
podobnych gier oraz dajgce jej przewage marketingows),
v.  Opis przyktadowego zadania, jakie czeka gracza w Grze gtdbwnej (wraz
opisem co najmniej jednej mechaniki uzytej w grze).
vi.  Deklaracja $rodowiska programistycznego/silnika, na jakim planowane
jest stworzenie gry, wraz z potwierdzeniem, ze Zespo6t ma swiadomosc¢
i zobowigzuje sie niezaleznie od wyboru uczestniczy¢ w Sciezce
edukacyjnej game development z zakresu Unity
c. Udzieli¢ odpowiedzi na pytanie kreatywne
d. Potwierdzi¢, ze Zespdt zapoznat sie z Regulaminem i akceptuje jego zapisy,
Wypemiajgc formularz zgtoszeniowy, Zespdt moze zglosi¢ takze specjalne potrzeby
zwigzane z dostosowaniem dostepnosciowym (np. dla potrzeb oséb =z
niepetnosprawnosciami).
W uzasadnionych wypadkach Organizator moze zwréci¢ sie do Zespotu o
uzupetnienie lub poprawienie danych podanych w formularzu.
Organizator zaznacza, ze nie bedg tolerowane wszelkie przejawy mowy nienawisci,
dyskryminaciji, tresci obelzywe, obrazajgce uczucia religijne i/lub wykorzystanie stéw
ogolnie uznanych za wulgarne i/lub obrazliwe w ktérejkolwiek czesci zgtoszenia, jak
réwniez w inny sposob sprzeczne z prawem lub zasadami wspétzycia spotecznego.
Zgtoszenia nie mogq zawierac zastrzezonych nazw lub znakéw towarowych, a takze
nie moga naruszac¢ praw wtasnosci intelektualnej oséb trzecich, w tym w szczegoélnosci
praw autorskich do gier oraz débr osobistych, w tym praw ochrony danych osobowych
i wizerunku tych osob.
Organizator ma prawo wykluczy¢ Zespdt z udziatu w Turnieju w przypadku podejrzenia
préby wptywania na wyniki Turnieju lub w przypadku naruszenia przez ktéregokolwiek
Z ucznidw lub uczennic nalezgcych do Zespotu warunkéw Regulaminu.

. Rekrutacja online trwa od 14.11.2025 do 27.11.2025.
15.

W przypadku, gdy liczba prawidtowych zgtoszen do Turnieju nie bedzie speiniata
wymogow formalnych zwigzanych z realizacjg wskaznikbw Programu Rozwoju
Talentéw Informatycznych, Organizator otworzy nabdér uzupetniajgcy w rekrutaciji
online, w ktérym o przyjeciu dalszych Zespotow bedzie decydowac kolejnosc
zgtoszen. Naboér potrwa od momentu ogtoszenia do 04.12.2025 lub wczesniejszego
wyczerpania miejsc. O jego otwarciu Organizator poinformuje na Stronie.
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§3 Wyniki rekrutacji online

Przestanie zgtoszenia udziatu w Turnieju Tréjgamicznym nie jest rébwnoznaczne z
zakwalifikowaniem Zespotu do Turnieju.

Zespoty zakwalifikowane do dalszego udziatu w Turnieju Tréjgamicznym zostang
wybrane na podstawie oceny formularzy zgtoszeniowych, w tym oceny koncepcji Gry
wideo.

W zwigzku z wymogiem realizacji wskaznika dotyczgcego udziatu min. 45
Nauczycieli/ek w tegorocznej edycji Turnieju Troéjgamicznego, Organizator zastrzega
sobie prawo do mozliwosci przyznania preferencji w wyborze Zespotom deklarujgcym
wiecej niz 1 Opiekuna.

Ocena formalna i merytoryczna zgtoszen zostanie dokonana w oparciu o ocene jury
powotanego przez Organizatora.

Podczas oceny zgtoszen, jury zwraca szczegolng uwage na nastepujgce kategorie:

a. spojnosc przedstawionej koncepcji Gry wideo,

cechy wyrozniajace dang Gre wideo sposrod innych zgtoszen,

innowacyjnos¢ przyktadowej rozgrywki/mechaniki zawartej w Grze wideo,
potencjat zaréwno Zespotu, jak i Gry wideo,

ogdlne wrazenie artystyczne i potencjat marketingowy,

wplyw spoteczny (np. powigzanie tematyki Gry wideo z lokalng historig,
dziedzictwa kultury, spraw waznych w dzisiejszym Swiecie).

Pod ocene NIE BEDA brane:

a. btedy jezykowe/ortograficzne w tekscie,

b. liczba oséb w Zespole i Opiekunéw (pod warunkiem spetnienia minimalnych
wymogow formalnych okreslonych w Regulaminie),

c. sposoéb podzielenia proporcji Zespotu na poszczegdlne Sciezki tematyczne.

W przypadku remisu w ocenie zastosowanie znajdg nastepujgce zasady:

a. czynnikiem decydujgcym o wyborze bedzie wielko$¢é miasta, w ktorym znajduje
sie szkota danego Zespotu (stolica wojewddztwa/miasto powiatowel/itd), w ten
sposob, ze im mniejsza kategoria miasta, tym wieksza preferencja wyboru;
wynika to z celow Programu Rozwoju Talentow Informatycznych na lata 2019-
2029 o wyréwnywaniu szans mtodziezy z mniejszych osrodkéw;

b. w przypadku dalszego remisu decyduje kolejnos¢ zgtoszen na zasadzie “kto
pierwszy, ten lepszy”.

Wyniki rekrutacji online zostang ogtoszone na Stronie w terminie maksimum 7 dni
roboczych od dnia zakonczenia rekrutacji online (w tym ewentualnego naboru
uzupetniajgcego). Dodatkowo kazda osoba z Zespotu oraz przypisani do Zespotu
Opiekunowie otrzymajg informacje o wynikach rekrutacji na swoéj adres e-mail podany
w formularzu zgtoszeniowym; informacja taka wystana zostanie nie pézniej niz w ciggu
7 dni od dnia zakonczenia rekrutacji online (w tym ewentualnego naboru
uzupetniajgcego).

Do dalszego etapu projektu zostanie zakwalifikowanych maksymalnie 30 zespotéw,
po 10 na kazdg Szkote Gamizmu.

Organizator zastrzega sobie prawo do zaproponowania wybranym Zespotom
uczestnictwa w Konferenciji Przydziatu w innej Szkole Gamizmu niz docelowo wybrana
przez Zespot.

Kazdy Uczestnik i Uczestniczka ma obowigzek indywidualnie uzupetni¢ kazdg ankiete
ewaluacyjng przesytang mailem oraz pretest i posttest wiedzy. Brak wypetnienia

~oooo
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ankiety ewaluacyjnej przez kazdego czionka Zespotu w czasie wyznaczonym przez
Organizatora moze skutkowac eliminacjg Zespotu z dalszego udziatu w Turnieju. Na
to miejsce Organizator moze zakwalifikowac kolejny Zespot; w takim przypadku kazda
osoba z takiego kolejnego Zespotu otrzyma informacje o wynikach rekrutacji na swoj
adres e-mail podany w formularzu zgtoszeniowym.

Wyniki pretestu nie wplywajg na ocene Zespotu oraz kwalifikacje do dalszych czesci
Turnieju, w zwigzku z czym wazniejsze jest udzielenie odpowiedzi zgodnych ze
stanem wiedzy Uczestnika/Uczestniczki w trakcie wypetniania pretestu niz udzielenie
odpowiedzi prawidtowej (np. poprzez wyszukiwanie jej w Internecie). Dzieki temu
poziom programu edukacyjnego bedzie dostosowany do realnych potrzeb.

Uczestnik lub Uczestniczka, ktérzy sg niepetnoletni, zobowigzani sg do dostarczenia
Organizatorowi najpdzniej na Konferencje Przydziatu oswiadczenia ztozonego przez
opiekuna prawnego, zawierajgcego zgode na udziat w Turnieju, o nastepujacej treéci:
,O8wiadczam, ze wyrazam zgode na udziat ZYX (imie i nazwisko) w Mistrzostwach w
Projektowaniu Gier Komputerowych - Turniej Troéjgamiczny. Os$wiadczam, ze
zapoznatem sie i akceptuje regulamin Turnieju dostepny na www.t3g.pl w tym mam
Swiadomos¢, ze udziat w Turnieju wigze sie z udzieleniem niewytgcznej, nieodptatne;j
licencji do stworzonych w ramach Turnieju utwordw i rozpowszechnianiem wizerunku
w nich utrwalonego, na zasadach opisanych w rozdziale IX Regulaminu”. Zgoda ta
powinna zawiera¢ czytelny podpis oraz date.

§4 Ogodlne zalozenia organizacyjne

. Wymiana informacji przez Organizatora z zakwalifikowanymi do Turnieju Zespotami

(w tym przekazywanie informacji o terminach realizacji zadan i raportowania oraz o
przyznawanej punktacji) odbywac¢ sie bedzie, poza przypadkami okreslonymi wprost
w  Regulaminie, za posrednictwem aplikacji Discord, ktérg kazdy
Uczestnik/Uczestniczka ma obowigzek zainstalowac i uzywaé na potrzeby udziatu w
Turnieju.

Organizator podczas wszystkich wydarzen stacjonarnych trwajgcych dtuzej niz 1 dobe
zapewnia zakwalifikowanym Zespotom wyzywienie oraz noclegi.

Dla kazdego Zespotu uczestniczacego w Konferencji Przydziatu oraz wyjazdach
edukacyjnych zostanie przewidziany zwrot kosztow podrdzy realizowany na podstawie
biletow lub faktur za wynajem busa, dokonywany na ponizszych zasadach:

a. Wysokos$¢ gwarantowanego zwrotu kosztow dojazdu i powrotu na pojedyncze
wydarzenie wynosi do 1000 zt brutto dla jednego Zespotu,

b. Zwrot kosztow podréozy mozna uzyska¢ na podstawie prawidtowo
wypetnionego Whniosku zwrotu kosztéw podrézy (zgodnego ze wzorem
dostarczonym  przez  Organizatora). Zatgcznikami do  Whniosku,
dokumentujgcymi poniesione koszty, sa:

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

ii.  Oryginalne bilety przewoznikéw kolejowych i samochodowych nabyte
w kasie, w formie wydrukowanej, nieposiadajgce mozliwosci nadruku
NIP nabywcy.
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iii. Szczegotowe wytyczne dotyczgce sposobu uzyskania zwrotow
kosztow podrézy zostang udostepnione Uczestnikom i Uczestniczkom
w formie odrebnego dokumentu.

Zespoty zobowigzane sg do dostarczenia skandw lub elektronicznych
oryginatow wszystkich dokumentéw potwierdzajgcych koszty podrézy catego
Zespotu w obie strony, w terminie maksymalnie 14 dni od dnia zakohczenia
danego wydarzenia stacjonarnego na wskazany adres e-mail finanse@t3g.pl
(Organizator moze roéwniez wskaza¢ w tym celu dedykowany formularz
elektroniczny).

i. W wypadku Zespotdéw dostarczajgcych jako zatgcznik do formularza
bilety przewoznikéw kolejowych nabyte w kasie i niezawierajgce nr NIP
nabywcy, wymagane jest oprécz skanu dokumentu przestanie réwniez
W wyzej wymienionym terminie papierowego oryginatu biletu na adres
Organizatora. Decyduje data stempla pocztowego.

i. Ze wzgledow organizacyjnych, przyjmuje sie, ze dla wydarzen
stacjonarnych realizowanych w 2025 r., maksymalny termin przesyfania
Whioskdéw zwrotu kosztow podrdzy wraz z wymaganymi zatgcznikami
to 20.12.2025.

iii. Formularze zwrotu kosztéw wystane po uptywie 14 dni od dnia
zakonczenia danego wydarzenia stacjonarnego (lub po 20.12.2025 w
wypadku wydarzeh realizowanych w 2025 r.), - nie beda
rozpatrywane.

Zespoty zobowigzane sg do dostarczenia wszystkich dokumentéw nawet w
wypadku gdy tgcznie koszty te przekraczajg 1000 zt brutto na Zespot.

W wypadku zaistnienia niezagospodarowanych s$rodkéw finansowych w
ogolnej puli srodkdw przeznaczonych na zwroty, kwota w dyspozycji
Organizatora zostanie podzielona proporcjonalnie pomiedzy wszystkie
Zespoty, ktére przekroczyly kwote kosztow 1000 zt brutto, i zwrécona na
wskazane przez te Zespoty rachunki bankowe.

4. W trakcie wydarzen stacjonarnych - Konferencja Przydziatu, Wyjazd Edukacyjny, Gala
Finatowa, Warsztaty w studio gier — kazdy Zespét jest zobowigzany do przyjazdu z
min. 1 Opiekunem, ktéry bedzie odpowiedzialny za udziat Zespotu w wydarzeniach
oraz jego bezpieczenstwo.

5. Organizator nie zapewnia Uczestnikom/Uczestniczkom ubezpieczenia.

6. W czasie trwania Turnieju Zespoty mogg otrzymywac punkty za wykonywanie Kamieni
milowych w formie zadan indywidualnych lub grupowych. Punktacji podlega¢ beda
réwniez materialy kohcowe przestane przez Zespét (patrz rozdziat VI §1 ust. 5
Regulaminu). Ocena wynika z nastepujgcego procesu:

a.

b.

40% oceny koncowej Zespotu (400 pkt) stanowi suma punktéw zdobytych w
trakcie trwania Turnieju, wynikajgca z realizacji Kamieni milowych.

60% oceny koncowej Zespotu (600 pkt) stanowi punktacja przyznana przez
jury podczas Gali Finatowej. Szczegdtowe informacje o procesie i skladowych
oceny jury znajdujg sie w rozdziale VI regulaminu.

Suma punktéw zdobytych w kategoriach a) oraz b) wymienionych powyzej jest
podstawg do uszeregowania Zespotéw, ktdre zakwalifikowaty sie do Gali
Finatowej, w zaleznosci od liczby punktéw.

Trzy Zespoly z najwiekszg liczbg punktéw stajg sie réwnorzednymi
zwyciezcami Turnieju Tréjgamicznego.



§5 Zmiana sktadu Zespotu lub zmiana Opiekuna

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 lub na
zmniejszeniu sktadu lub ilosci Opiekunoéw, przy czym Zespét réwniez po zmianie musi
spetia¢ wszystkie kryteria wskazane w §2 ust. 1 — 4 powyze;.

. Zmiange nalezy zgtosi¢ Organizatorowi na adres e-mail kontakt@t3g.pl oraz

Animatorowi lokalnemu, podajgc informacje o zmianie skladu Zespotu Ilub
przypisanych do Zespotu Opiekundw i przesytajac:

1. Dane kazdego z uczniéw i uczennic nalezgcych do Zespotu w postaci imienia
i nazwiska, ptci, adresu e-mail, informaciji o wyborze $ciezki edukacyjnej jednej
z trzech Sciezek edukacyjnych, o ktorych mowa w §2 ust. 2 pkt 2) powyzej
(game design, game development, experience design, project management),
jak rowniez wskazanie, kto petié bedzie funkcje Lidera, a takze informacije
istotne z punktu widzenia badania ewaluacyjnego projektu (m.in. wielko$¢
miejscowosci zamieszkania, wiek, wczesniejsze doswiadczenia z
projektowaniem gier i udziatem w podobnych projektach, motywacje i
oczekiwania wzgledem udziatu w projekcie, zrédta informaciji o projekcie),

2. Dane kazdego z Opiekunéw w postaci imienia i nazwiska, adresu e-mail,
numeru telefonu, a takze informacje istotne z punktu widzenia badania
ewaluacyjnego projektu (m.in. stanowisko zajmowane w szkole, posiadane
wyksztatcenie, rodzaj/e prowadzonych zajeé).

. Za dokonanie zgtoszenia odpowiada Lider, a w przypadku, gdy zmiana dotyczy osoby

na stanowisku Lidera — Opiekun.

. W przypadku, gdy zmiana polega na wymianie zgtoszonego Uczestnika lub

Uczestniczki na inng osobe, Zespdt po dokonaniu zmiany wcigz musi spetaniac
warunek posiadania min. 1 Uczestnika/czki przypisanej do kazdej sciezki edukacyjne;j.

. W przypadku, gdy zmiana polega na wymianie zgtoszonego Uczestnika, Uczestniczki

lub przypisanego do Zespotu Opiekuna na inng osobe, na wskazany adres e-mail
osoby, ktéra dotgcza do Zespotu, przestany zostanie Regulamin z prosbg o jego
akceptacje. Po akceptacji Regulaminu, Organizator potwierdzi Zespotowi zmiane.

. Zmiana obowigzuje od momentu jej potwierdzenia ze strony Organizatora.
. W przypadku, gdy Zespot przestanie spetnia¢ wszystkie kryteria wskazane w §2 ust.

1 — 4 powyzej, Organizator moze podjgé¢ decyzje o wykluczeniu Zespotu z Turnieju.

Il - Konferencja Przydziatu

§1 Przebieg konferenc;ji

Konferencje Przydziatu to 3 dwudniowe wydarzenia odbywajgce sie w wybranych
Szkotach Gamizmu.

. W kazdej Konferencji Przydziatu udziat bierze maksymalnie 10 Zespotéw

zakwalifikowanych w rekrutacji online wraz z Opiekunami.
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3. Konferencja Przydziatu jest wydarzeniem tgczagcym aspekt edukacyjny i konkursowy.
Wszyscy jej uczestnicy bedg mieli szanse rozwing¢ swoje kompetencje i zdoby¢ nowg
wiedze. Kazda Konferencja Przydziatu bedzie sktada¢ sie z nastepujacych elementéw:

a. pretesty wiedzowe dla Zespotéw i Opiekundéw
b. wyktad wprowadzajgcy w tematyke projektowania gier prowadzony przez
zaproszonego goscia,

wyktad o tematyce game design

wykfad o tematyce project management

warsztaty pracy grupowej dla mtodziezy,

4 warsztaty tematyczne dla mtodziezy (game development, experience design,

game design, project management),

g. Osoby petnigce role Opiekundéw Zespotdw sg zobowigzane do wziecia udziatu
w wybranych przez siebie warsztatach edukacyjnych wspélnie =z
Uczniami/Uczennicami.
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§2 Sprzet

1. Zespoly biorgce udziat w Konferencji przydziatu powinny zadba¢ o posiadanie sprzetu
komputerowego (laptopy, tablety etc.) umozliwiajgcego im udziat w zajeciach
merytorycznych.

2. Organizator zapewnia stabilne tgcze internetowe, przedtuzacze oraz stoty i krzesta
umozliwiajgce prace kazdemu Zespotowi.

3. Na potrzeby Konferencji Przydziatu Organizator, w miare swoich mozliwosci, moze
przygotowa¢ dodatkowe komputery, ktére umozliwig aktywny udziat w konferencji
osobom lub Zespotom o gorszej sytuacji materialnej i sprzetowej. Potrzebe
skorzystania ze Sprzetu dodatkowego nalezy zgtosi¢ Animatorowi drogg mailowg na
co najmniej 7 dni przed terminem Konferencji przydziatu. W przypadku braku
mozliwosci zapewnienia Sprzetu dodatkowego osobom, ktére zgtosza takg potrzebe,
Organizator niezwtocznie poinformuje takie osoby o tym fakcie.

lll - Wsparcie edukacyjne online

§1 Zasady i zatozenia grywalizacji

1. Po zakwalifikowaniu sie do Turnieju, Zespoly bedg pracowac nad stworzeniem swojej
gry video. Czes$¢ prac bedzie miata forme narzuconych przez Organizatora zadan
indywidualnych lub grupowych, nazywanych Kamieniami milowymi.

2. Cele Kamieni Milowych obejmowac¢ beda:

a. zarzadzaniem zespotem i procesem produkcji gry;

b. zdobywanie wiedzy, kompetencji i umiejetnosci;

C. wspotprace w ramach spotecznosci twércéw i branzy gier;
d. promowanie projektu i konkursu.

3. Podzielony na etapy harmonogram wykonania wszystkich Kamieni Milowych, ich
petne zestawienie, kryteria oceny oraz wartos¢ punktowg wszystkie Zespoty otrzymajag
od Organizatora w tym samym momencie, pomiedzy Konferencjg Przydzialu a
31.12.2025.



Dzieki realizacji Kamieni Milowych zespoty mogg zdoby¢ do 400 punktéw. Punkty ty
beda stanowi¢ 40% oceny kohcowej w Turnieju.

By zaliczy¢ Kamien milowy, Zespét ma obowigzek przedstawi¢ Organizatorowi
dowody jego wykonania w terminie okre$lonym przez Organizatora wedle
harmonogramu.

. W przypadku wskazanych przez Organizatora Kamieni Milowych, dopuszcza sie ich

wykonanie maksymalnie do 2 tygodni po terminie. Kazdy tydzien opdznienia powoduje
obnizenie oceny danego Kamienia Milowego o 1/3. Takie Kamienie Milowe, za ktére
obnizono ocene w zwigzku z opdznieniem, bedg kazdorazowo oznaczane.

Cze$¢ Kamieni Milowych moze przyjgc¢ forme zadan fakultatywnych — tj. zespot bedzie
mogt zdecydowag, ktore z kilku zaproponowanych zadan wykona na zaliczenie.
Niezaliczenie Kamienia Milowego nie ma wptywu na dalszg obecnosé¢ Zespotu w
Turnieju.

§2 Wsparcie edukacyjne online

. Jedng z form realizacji programu edukacyjnego Turnieju Tréjgamicznego jest wsparcie

edukacyjne online.

. Wsparcie edukacyjne online przyjmuje nastepujgce formy:

a. Webinary — obowigzkowe zajecia tematyczne w Sciezkach programowych
przygotowane zgodnie z wytycznymi programu nauczania Turnieju. Udziat w
webinarach liczony jest do frekwencji Zespotu, na zasadach analogicznych do
zaje¢ stacjonarnych.

b. Konsultacje zespotowe — kazdy Zespét bedzie mogt skorzystac z okreslone;j
liczby godzin konsultacji online i wykorzysta¢ je w wybranym przez siebie
zakresie obejmujgcym m.in.:

i. Dodatkowe =zajecia edukacyjne w tematyce uzgodnionej =z
Organizatorem,

ii. Konsultacje projektu gry i wsparcie w rozwigzywaniu napotkanych
wyzwan,

iii. Konsultacje procesu pracy zespotowej,

iv. Zaliczenie programu zaje¢ stacjonarnych (w wypadku oséb, ktdére w
uzasadnionych przypadkach nie wziety udzialu w zajeciach
stacjonarnych),

c. Kursy e-learning — fakultatywne kursy z zakresu tworzenia gier dostepne za
posrednictwem platformy e-learningowej wskazanej przez Organizatora lub na
profilu Turnieju Tréjgamicznego w serwisie YouTube.

i. Organizator moze podjg¢ decyzje, ze czes¢ kursow e-learningowych
wejdzie do podstawy programowej, a ich zaliczenie na platformie e-
learningowej bedzie obowigzkowe dla 0séb uczestniczgcych. Wéwczas
zaliczenie badz nie, okreslonego kursu, wptywac¢ bedzie na frekwencje
Zespotu na zasadach analogicznych do zajeé stacjonarnych. O takiej
decyzji Organizator poinformuje drogg mailowg Lideréw/Liderki
Zespotow, w terminie nie pdzniejszym niz 31.12.2025.

d. Kamienie milowe wraz z informacjg zwrotng — wykonanie poszczegdinych
Kamieni milowych bedzie stanowi¢ element praktycznego rozwoju
umiejetnosci z zakresu tworzenia gier, a kazdy zespot otrzyma indywidualnie
ocene z wykonania zadania.



Liczba godzin obowigzkowych webinaréw oraz indywidualnych konsultacji online
przypadajgcych na dany Zespodt, zalezna bedzie od ostatecznej liczby Zespotow
biorgcej udziat w Turnieju Tréjgamicznym i zostanie ustalona w porozumieniu z Radg
Programowa.

. Zespoty zostang poinformowane o liczbie godzin obowigzkowych webinaréw oraz

liczbie godzin indywidualnych konsultacji online przypadajgcych na Zespét podczas
Konferenciji Przydziatu.

IV - Wyjazdy Edukacyjne

§1 Zasady i zatozenia

Udziat w Wyjazdach Edukacyjnych jest obligatoryjny zaréwno dla cztonkow i cztonkin
Zespotow, jak i Opiekunéw. W kazdej Szkole Gamizmu zaplanowany jest udziat
maksymalnie 10 Zespotdéw.

. Zespoty sg zobligowane do uczestnictwa w wyjazdach i stuprocentowej frekwencji. W
sytuacji, gdy uczen lub uczennica z danego Zespotu nie bedg mogli pojawi¢ sie na
Zjezdzie, majg obowigzek powiadomic¢ o tym Animatora lokalnego drogg mailowg z co
najmniej dwudniowym wyprzedzeniem. Organizator moze poprosi¢ o podanie
przyczyny braku mozliwosci udziatu w wydarzeniu.

Brak obecnosci cztonkéw/cztonkin Zespotu moze mie¢ wptyw na uzyskanie przez
Zespot statusu finalisty.

a. Nieobecnos¢ poszczegolnych osob na zajeciach stacjonarnych moze zostaé
odpracowana, w wypadku wykorzystania na ten cel dostepnych dla zespotu
godzin indywidualnych konsultacji online

Gtéwnym celem wyjazdow jest pogtebianie wspoétpracy w Zespotach oraz rozwijanie
wiedzy i doskonalenie umiejetnosci uczestnikow. Wyjazdy majg rowniez na celu
stworzenie przyjaznej i pozbawionej rywalizacji atmosfery pomiedzy cztonkami i
cztonkiniami poszczegdlnych Zespotdw.

Program Wyjazdu Edukacyjnego dzieli sie na nastepujgce czesci:

a. Dziatania informacyjne oraz integracyjne - program bedzie wspierat
uporzadkowanie procesow dziejgcych sie w ramach Mistrzostw i
zaangazowanie Zespotéw w ostatnie przygotowania gier gtéwnych przed
finatem, a takze pogtebieniu wspétpracy wewnatrz Zespotow,

b. Game jam — dzialanie w ramach ktérego Zespoly zaprojektujg wiasne
prototypy gier:

i.  Gry nie podlegajg ocenie

ii. Po zakonczeniu game jamu odbedzie sie sesja prezentacji gier i
udzielania informacji zwrotnej zespotom,

iii.  Prototypy zostang opublikowane na serwisie itch.io wskazanym przez
Organizatora i bedg narzedziem promaociji projektu.

iv. W game jamie dozwolony jest udziat Nauczycieli/Nauczycielek —
zaréwno jako wsparcie Opiekunéw zespotow jak réowniez mozliwosé
stworzenia wiasnych prototypow gier.

c. Warsztaty w 4 $ciezkach tematycznych dla Zespotdw oraz warsztaty dla
nauczycieli.
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Wyjazdy edukacyjne stuzg réwniez konfrontacji planéw, jakie ma Zespét na Gre wideo,
z mozliwosciami ich realizacji w obrebie Turnieju, przy czym:
a. Kazdy Zespodt w trakcie wyjazdu bedzie moégt dokona¢ zmian w zatozeniach

Gry wideo zgtoszonej do Turnieju, tak by w ciggu kolejnych miesiecy pracy byt
w stanie dostarczy¢ grywalny prototyp Gry wideo lub jej czesci,

Podczas wyjazdow uczestnicy mogg otrzymacC do realizacji Kamienie milowe, o

tematyce nawigzujgcej do integracji i pracy grupowej. Ich realizacja bedzie miata

wplyw na ogolng punktacje w Turnieju.

V - Gala Finatowa

§1 Zasady i zatozenia

Gala finatowa to wydarzenie podsumowujgce Turniej, podczas ktdérego wytonieni
zostang zwyciezcy Turnieju Tréjgamicznego.
Kazdy Zespdt ma obowigzek przesta¢ Organizatorowi ostateczny efekt prac, jakie
wykonat podczas trwania Turnieju. Materiaty, jakich oczekuje Organizator i ktére oceni
jury, to:
a. prototyp Gry wideo w formacie grywalnego buildu na komputerach PC,
b. zwiastun wideo w/w Gry,
c. prezentacja Zespotu sporzgdzona w formacie PDF, ODP lub PPTX.
Termin przestania materiatdbw wskazanych w ust. 2 powyzej okresla Organizator.
Termin ten bedzie nie krétszy niz 6 miesiecy od wystania Zespotowi informacji o
zakwalifikowaniu do Turnieju.
Przestane materiaty ocenia jury, ktére zostanie powotane przez Organizatora. Jury
sktada sie z 5 specjalistow/specjalistek zwigzanych z branzg gier wideo.
Aby otrzymac tytut ,Finalisty Mistrzostw w projektowaniu gier komputerowych Turniej
Tréjgamiczny”, Zespot musi spetni¢ tgcznie ponizsze warunki:
a. Przestanie w okreslonym przez Organizatora terminie mozliwego do
uruchomienia prototypu Gry gtdwne;,
b. Sktad Uczestnikéw/Uczestniczek Zespotu nie zmienit sie o wiecej niz 50% osob
w stosunku do sktadu przestanego w zgtoszeniu rekrutacyjnym,
c. Frekwencja kazdego z Uczniéw/Uczennic zespotu na zajeciach stacjonarnych
oraz obowigzkowych webinarach i/lub kursach e-learning wynosi wiecej niz
50%,
d. Ankiety ewaluacyjne oraz pretesty i posttesty zostaly wypetnione przez co
najmniej 85% Zespotu.

§2 Kryteria oceny i wyboér zwycieskich zespotéw

Jury oceni korncowe materiaty przestane przez Zespoty w nastepujgcych kryteriach:

i. GRA:
1. o0godlny pomyst na gre,
2. gameplay i mechanika,
3. elementy Swiatotworcze, narracyjne i klimat gry,
4. spojnosé designu,
5. spgjnosc elementdw tworzgcych warstwe audiowizualng gry



6. wykonanie techniczne
i. ZWIASTUN:
1. koncepcja zwiastuna
2. czytelno$¢ przekazu, w szczegdlnosci w obszarze cech
szczegolnych gry, jej tematyki i grupy docelowe;j
zwieztosc¢ i efektywnos¢ przekazu
dobor scen oraz ujec
montaz oraz dobor muzyki
efekty specjalne Ilub inne elementy innowacyjne Ilub
wyrdzniajgce zwiastun
ii. PREZENTACJA:
1. jasno$c¢ i efektywnos¢ przekazu
2. sposob i stopieh zaprezentowania zespotow i poszczegdlnych
oséb
3. sposabb i stopien zaprezentowania gry
b. Jury moze zadecydowaé o przyznaniu wyréznieh za wysoki poziom realizacji
komponentéw charakterystycznych i wyjgtkowych dla danej Gry, ktére nie
zostatly wymienione we wczesniejszych kategoriach, lub za autorskie elementy
Gry.
Suma punktéw mozliwych do zdobycia za Gre gtdwng, zwiastun i prezentacje wynosi
600. Szczegdbtowy podziat punktacji i opis kryteriow zostanie opublikowany przez
Organizatora na Stronie nie pdzniej niz do 31.12.2025 r.
. Turniej wygrywajg réwnorzednie trzy Zespoty. To zespoty, ktére zdobedg najwiecej
punktéw w wyniku oceny jury oraz dzieki realizacji Kamieni milowych:
a. 40% oceny koncowej Zespotu stanowi suma punktéw zdobytych w trakcie
trwania Turnieju, wynikajgca z realizacji Kamieni milowych.
b. 60% oceny koncowej Zespotu stanowi punktacja ogtoszona przez jury podczas
Gali Finatowe;.
Ogtoszenie zwyciezcow nastgpi na Gali Finatowe;j.
Szczegotowe wyniki oceny wszystkich Zespotdw zostang udostepnione publicznie w
terminie maksymalnie 30 dni roboczych od Gali Finatowe;.
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VIl - Nagrody

§1 Nagrody

Kazda osoba otrzyma dyplom potwierdzajgcy uczestnictwo w Turnieju oraz pozycje w
klasyfikacji, ktorg zajgt reprezentowany przez nig Zespét (zgodnie z Rozdziat VI §1 ust.
9 Regulaminu). Dyplomy uwzgledniajgce powyzsze informacje otrzymajg rowniez
szkoty.

Dla Opiekunéw Zespotow, ktére zakwalifikujg sie do zasadniczej czesci Turnieju,
przewidziane sg nagrody finansowe. Pula nagréd przewidziana dla wszystkich
Opiekunéw pojedynczego Zespotu wynosi 1000 zt i zostanie wyptacona zgodnie z
planem budzetowym projektu po podpisaniu protokotu odbioru nagrody.

Nagrodg gtdbwng dla trzech najlepszych Zespotéw w Turnieju sg wizyty w studio gier,
gdzie spotkajg sie z czotowymi na swiecie projektantami gier oraz wezmg udziat w
prelekcji i warsztatach pokazujgcych proces produkciji i dystrybuowania gier.



VIl - Wykluczenie z Turnieju Tréjgamicznego

§1 Kryteria wykluczen

1. Organizator zastrzega sobie prawo do wykluczenia, tj. eliminacji Zespotu z Turnieju w
przypadku zaistnienia chociazby jednej z ponizszych okolicznosci w odniesieniu do
tego Zespotu lub ktéregokolwiek z jego cztonkdw, cztonkin lub Opiekunow:

a.

S«

naruszenia postanowiehh Regulaminu przez Zespdt lub ktéregokolwiek
cztonka/cztonkoéw Zespotu lub Opiekuna/Opiekunke,

gdy nadestana przez Zespot gra, Kamienie Milowe lub elementy powyzszych
zawierajg tresci, ktére nie powstaty w ramach Turnieju i dla potrzeb udziatu w
nim,

gdy nadestana przez Zespoét gra, Kamienie Milowe lub elementy powyzszych
sg efektem plagiatu,

gdy nadestana przez Zespét gra, Kamienie Milowe lub elementy powyzszych
zostaty wykonane przy uzyciu ptatnych assetow lub Zespédt zatait uzycie
assetow. SzczegoOty na temat zakresow uzycia assetow i Al znajdujg sie w §4
“Uzycie assetow i Al”,

gdy nadestane przez Zespot zgtoszenie z pomystem na gre, sama Gra,
Kamienie Milowe lub elementy powyzszych zostaly stworzone przez Opiekuna
lub osoby trzecie nienalezgce do danego Zespotu,

gdy Zespdt korzysta z zasobdw (np. programow, assetéw), z ktérych nie ma
prawa korzystac¢ (np. naruszajgc prawa autorskie, korzystajgc z pirackich wersji
oprogramowania itp.) lub nie przedstawi na zgdanie Organizatora dowodow, o
ktorych mowa w rozdziale 1X §1 ust. 2 Regulaminu,

gdy Opiekun bezposrednio bierze udziat w wykonaniu Kamieni milowych,

gdy Opiekun bezposrednio bierze udziat w przygotowaniu zgtoszenia do
Turnieju, realizujgc wiasny pomyst na Gre wideo,

razgcego zachowania Zespotu lub czionka/cztonkéw Zespotu polegajgcego na
wykorzystywaniu mowy nienawisci, przemocy wobec innych, czy zachowaniu
ogdblnie uznawanym za agresywne i krzywdzace, w szczegodlnosci w
przypadku, gdy wystgpita przemoc werbalna lub fizyczna ze strony uczestnika
w strone innego uczestnika Turnieju, obstugi Turnieju lub obstugi wydarzenia,
gdy uczestnik w sposéb celowy zniszczyt lub uszkodzit mienie nalezagce do
innej osoby biorgcej udziat w Turnieju, obstugi lub lokacji, w jakiej odbywa sie
Turniej,

uczestnik wykazat sie zachowaniem o niesportowym charakterze lub o podtozu
dyskryminacyjnym wobec innych uczestnikow Turnieju, obstugi Turnieju lub
obstugi wydarzenia.

2. W przypadkach wskazanych w ust. 1 powyzej, w zaleznosci od rangi przewinienia,
Organizator moze wystosowa¢ upomnienie dla Zespotu lub cztonka/czionkdw Zespotu.

3. Kazdy przypadek upomnienia lub eliminacji rozpatrywany jest indywidualnie przez
Organizatora. Osobami odpowiedzialnymi za zbadanie sytuacji sg animator
spotecznosci oraz animator lokalny Szkoty Gamizmu, w jakiej dokonano naruszenia,
a takze dobrani przez nich specjalisci z zakresu projektowania gier.
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W przypadku, gdy Organizator rozpatruje zgodnos¢ pracy z zasadami Turnieju, moze
poprosi¢ uczestnika lub Zespdt, by przestat na wskazany adres e-mail pliki
dokumentujgce postep nad wybranymi elementami gry lub Kamienia Milowego. Gdy
zachodzi podejrzenie ztamania Regulaminu, Organizator moze réwniez poprosi¢
uczestnika lub Zespdt o odtworzenie fragmentu gry lub Kamienia Milowego lub o
wykonanie zadania sprawdzajgcego umiejetnos¢ pod okiem wyznaczonej przez
Organizatora osoby.

Organizator poda Zespotowi powdd eliminaciji Zespotu.

W przypadku wyeliminowania Zespotu przez Organizatora, Organizator moze, ale nie
musi, przyjg¢ inny Zespdt zgtaszajgcy sie do Turnieju, na miejsce tego
wyeliminowanego.

Wyeliminowanie Zespotu powoduje utrate prawa do nagrody, nawet w przypadku
spetnienia innych wymagan Turnieju. Uprawnienie do wyeliminowania przystuguje
Organizatorowi w przypadku powziecia przez niego, rowniez po ogtoszeniu wynikow
Turnieju, wiadomosci o naruszeniach.

§2 Samodzielna rezygnacja z udziatu

. Zespot moze w dowolnym momencie zrezygnowac z udziatu w Turnieju na wtasne

zyczenie, bez podawania powodu.

Aby zrezygnowaé¢ z udziatu w Turnieju Trojgamicznym, Opiekun musi wystaé do
Organizatora maila na adres: kontakt@t3g.pl z decyzjg o rezygnacji.

Po potwierdzeniu telefonicznym ze strony Organizatora checi rezygnacji, Zespot
zostaje usuniety z projektu.

Organizator moze, ale nie musi przyjgé inny Zespot zgtaszajacy sie do Turnieju na
miejsce tego, ktory zrezygnowat.

Samodzielna rezygnacja z udziatu powoduje utrate prawa do nagrody, nawet w
przypadku spetnienia innych wymagan Turnieju.

§3 Uzycie Assetow

. W ramach prac wykonywanych przez Zespoty na potrzeby Turnieju Tréjgamicznego

nie sg dopuszczane ptatne assety oraz ptatne narzedzia Al.
Zespoty majg prawo korzystaé z assetow w catym toku Turnieju Tréjgamicznego (do
stworzenia gry i/lub Kamienia Milowego). Assety te muszg znajdowac sie na otwartej
badz darmowej licencji (1j. by¢é dostepne nieodpfatnie w czasie trwania Mistrzostw).
Asset to pojedynczy plik zawierajgcy muzyke, model 3d, teksture, grafike lub inny
zasob, ktory mozna wykorzystac przy tworzeniu gry lub zwiastunie wideo dla gry.
Kazdorazowo uzycie assetu wigze sie z obowigzkowym prowadzeniem dokumentacji
i dotgczeniem jej do ztozonej pracy w postaci informacji zawierajgce;j:

a. pochodzenie assetu (strona www, termin pobrania),

b. funkcje assetu (do czego stuzy),

c. jaka role petni asset w kontekscie gry lub Kamienia Milowego (co zmienia w

grze lub zadaniu, po co zostat tam wprowadzony).

Kazdorazowe wprowadzenie do gry tresci/obiektu etc. wygenerowanego przez
nieodptatne narzedzia Al, wigze sie z obowigzkowym prowadzeniem dokumentacji i
dotgczeniem jej do ztozonej pracy w postaci informacji zawierajgcej:

a. wskazanie narzedzia z jakiego skorzystano,
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b. umiejscowienie elementu w grze lub zastosowanie w ramach Kamienia
milowego,
c. przyktady uzytych promptéw.
Organizator moze w ramach Turnieju Tréjgamicznego zawezi¢ pole korzystania z
darmowych assetdéw oraz narzedzi Al, wskazujgc konkretne bazy i/lub narzedzia. O
takiej informacji zostang poinformowane wszystkie Zespoty przed rozpoczeciem
Konferenciji przydziatu

. Wobec Zespotdéw, ktérym udowodnione zostanie uzycie ptatnych assetéw i/lub

narzedzi Al, zostang wyciggniete konsekwencje zgodnie z rozdziatem VIli
Regulaminu.

IX - Prawa autorskie i wizerunek

§1 Zatozenia

Materialy przestane podczas rekrutacji online do Turnieju, jak réwniez wszelkie
materiaty i efekty prac wykonanych w trakcie trwania Turnieju i wystanych jako
milestony i inne zadania, a takze efekt prac Zespotu wskazany w rozdziale VI §1 ust. 2
Regulaminu (dalej Utwory), muszg by¢ efektem twérczosci cztonka/cztonkini Zespotu.
Przestanie ich Organizatorowi jest rownoznaczne z oswiadczeniem cztonkow i
cztonkin Zespotu (z zastrzezeniem ust. 2 ponizej), ze:

a. przystugujg im osobiste i majgtkowe prawa autorskie do Utworow,

b. Utwory nie sg obcigzone prawami 0sob trzecich, jak rowniez nie naruszajg one

praw jakichkolwiek oséb trzecich.

Organizator dopuszcza korzystanie przez Zespoly z gotowych rozwigzan w postaci
assetéw i materiatéw audiowizualnych, jak i gotowych skryptow itp., o ile korzystanie
Z nich nie narusza praw autorskich do tych rozwigzan, materiatow i skryptow i Zespoty
korzystajag z nich zgodnie z prawem i warunkami licencji. Organizator zastrzega sobie
prawo do weryfikacji spetnienia przez Zespét tego warunku, w tym poprzez zgdanie od
Zespotu przedstawienia dowoddw jego spetnienia.

. Z chwilg przestania Utworu Organizatorowi, cztonkowie i cztonkinie Zespotu

nieodptatnie udzielajg Organizatorowi niewylgcznej licencji na korzystanie z
majgtkowych praw autorskich do Utworu i wszystkich ujetych w nim utworow (w
szczegolnosci logotypéw, znakéw towarowych, haset, opisow, layoutéw) w celach
promocyjnych i podsumowujgcych prace Zespotow, bez Zzadnych ograniczen
ilosciowych i terytorialnych, na wszystkich znanych w chwili przestania Utworu polach
eksploatacji, a w szczegdlnosci:

a. utrwalania jakakolwiek technikg niezaleznie od systemu, formatu i standardu
na wszystkich nosnikach m.in. audiowizualnych, na kasetach wideo, na dysku
komputerowym, DVD, dyskietce, na tasmie magnetycznej, na kliszy
fotograficznej, ptycie analogowej, ptycie kompaktowej, na CD, VCD i plikach
Mp3;

b. zwielokrotnianie jakagkolwiek technikg m.in Swiattoczutg, magnetyczna,
audiowizualna, cyfrowa, optyczng, drukarskg w dowolnej formie, technikg
zapisu komputerowego;



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

d. publicznego udostepniania w taki sposéb, aby kazdy mégt mie¢ do nich dostep
W miejscu i czasie przez siebie wybranym (w internecie, w tym na Stronie i w
formie  wideobloga, jak réwniez w ramach dowolnych usiug
telekomunikacyjnych , m.in DSL/ADSL);

e. wykorzystywanie w pofgczeniach telefonicznych, w tym w przekazach
tekstowych (SMS, WAP) oraz audiowizualnych;

f. wprowadzanie do obrotu;

g. publicznego wykonania i/lub publicznego odtwarzania, wystawiania;

h. nadawania za posrednictwem platform cyfrowych oraz/lub w sieciach
kablowych;

i. réwnoczesnego i integralnego nadawania (reemitowania) przez inng

organizacje radiowg Ilub telewizyjng m.in. za posrednictwem platform
cyfrowych oraz sieci kablowych (w jakimkolwiek systemie lub technologii, m.in
SMATV oraz systemu DSL).
Licencja, o ktorej mowa w ust. 3 powyzej, obejmuje takze zezwolenie na korzystanie
z praw zaleznych do Utworu (ij. prawa do wyrazania zgody na wykonanie utworéw
zaleznych oraz decydowania o korzystaniu z utworoéw zaleznych powstatych wskutek
dokonania opracowania Utworu). Cztonkowie i cztonkinie Zespotu zgadzajg sie, ze
Organizator bedzie uprawniony do dokonywania dalszych zmian, modyfikaciji,
przeksztatcen i przerébek Utwordw; w razie watpliwosci poczytuje sie, ze prace
powstaty w celu dalszego opracowania.
. Wraz z nabyciem licencji do Utworu Organizator nabywa wtasnos$¢ egzemplarza, na
ktérym Utwor zostat utrwalony.
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.
Organizator nie roéci sobie praw finansowych do stworzonych w ramach Turnieju Gier
wideo ani nie wymaga ekskluzywnosci tytutow. Oznacza to, ze po zakonczeniu
projektu, Zespoly bedg mogty wykorzysta¢ swoje Gry wideo tak, jak chcg, rowniez
komercyjnie. Organizator zaznacza jednak, ze bedzie rekomendowat Zespotom
udostepnienie ukonczonych Gier wideo na otwartych licencjach w internecie za darmo.

§2 Rozpowszechnianie wizerunku

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

. Wydarzenia odbywajgce sie w ramach Turnieju bedg dokumentowane w formie foto-
wideo, co moze sie wigzac¢ z przetwarzaniem (w tym rozpowszechnianiem) wizerunku
0s6b w nich uczestniczgcych oraz ich wypowiedzi. Osoby uczestniczace wyrazajg
zgode na utrwalenie oraz rozpowszechnianie ich wizerunkdéw na zasadach opisanych
W niniejszym rozdziale.



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

4. Organizator moze udziela¢ dalszych zgdd innym podmiotom na korzystanie z
wizerunku i wypowiedzi os6b uczestniczacych w Turnieju na zasadach okreslonych w
Regulaminie, w zwigzku z prowadzong przez Organizatora dziatalnoscig statutows.

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

X - Dane osobowe

§1 Przetwarzanie danych osobowych

1. Administratorem danych osobowych przetwarzanych w ramach organizacji Turnieju
jest Organizator — Fundacja Twérczosci, Edukacji i Animacji Mlodziezy - “Teatrikon” z
siedzibg w Lublinie, Aleje Ractawickie 33/U-8, 20-049 Lublin. Kontakt z Organizatorem
mozliwy jest na ww. adres siedziby lub adres e-mail kontakt@t3g.pl.

2. Dane osobowe przetwarzane sg zgodnie z wymogami Rozporzadzenia Parlamentu
Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony
0sOb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie
swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (Ogodine
Rozporzadzenie o Ochronie Danych), (dalej RODO).

3. Dane osobowe bedg przetwarzane w celu:

a. organizacji Turnieju, w tym przeprowadzenia ewaluacji, wydania nagrod i
rozpatrzenia ewentualnych reklamaciji, 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, edukacji, o$wiaty 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 dziatan
projektowych i statutowych, w tym dla zabezpieczenia informacji na wypadek
prawnej potrzeby wykazania faktéw, 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).

4. Dostep do danych osobowych bedzie mie¢ upowazniony personel Organizatora oraz
podmioty swiadczace ustugi na rzecz Organizatora (tj. w szczegolnosci ustugi IT i
wsparcia technicznego, operator pocztowy), ktére muszg mie¢ dostep do danych, aby
wykonywaé swoje obowigzki. Podmioty te bedg miaty dostep do danych tylko w
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10.

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 majgcych
siedzibe poza Europejskim Obszarem Gospodarczym (EOG), m.in. USA, do ktérych
transfer jest niezbedny do realizacji wskazanych celow 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 ktérych zostata wydana stosowna decyzja Komisji
Europejskiej stwierdzajgca odpowiedni stopien ochrony,

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

odpowiednie zabezpieczenia prawne.

Osoba, ktorej dane dotyczg, moze uzyskaé 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 nagrod lub wynikajgcych z przeprowadzonego
Turnieju. W zakresie realizacji prawnie uzasadnionych intereséw Organizatora, dane
osobowe sg przechowywane do czasu wypetienia tych prawnie uzasadnionych
interesow.

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 pamietac, ze przed realizacjg Panstwa praw bedziemy musieli
Panstwa odpowiednio zidentyfikowac.

Uczestnikom Turnieju przystuguje prawo do:

a. zadania 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 wplywu na zgodnosc¢ z
prawem przetwarzania, ktdorego dokonano na podstawie zgody przed jej
cofnieciem,

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

Dane nie bedg przetwarzane w sposob zautomatyzowany, w tym réwniez w formie
profilowania.

Podanie danych osobowych jest dobrowolne, jednak odmowa ich podania uniemozliwi
wziecie udziatu w Turnieju.
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Xl — Postanowienia koncowe i reklamacje

§1 Reklamacje

Reklamacje dotyczgce przebiegu Turnieju mozna zgtosi¢ do Organizatora listem
poleconym na adres Fundacja Tworczosci, Edukacji i Animacji Mtodziezy - , Teatrikon”,
Aleje Ractawickie 33/U-8, 20-049 Lublin. Dla utatwienia identyfikacji osoby
zgtaszajgcej reklamacje oraz przedmiotu reklamacja powinna okreslac
w szczegolnosci imie i nazwisko osoby wnoszgcej reklamacje, adres e-mail wskazany
podczas zgtaszania do Turnieju oraz ewentualnie inne dane kontaktowe (jesli osoba
preferuje inng forme kontaktu niz mailowa) niezbedne do udzielenia odpowiedzi,
doktadny opis i powdd reklamaciji, a w tytule nazwe Turnieju.

Reklamacje nalezy zgtosi¢ w terminie 1 (jednego) miesigca od momentu wykrycia
przez zgtaszajgcego okolicznosci stanowigcej podstawe reklamacji.

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. Po zakohczeniu procedury
reklamacyjnej osoba wnoszgca reklamacje moze dochodzi¢ swoich roszczen na
drodze sagdowej.

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

§ 2 Postanowienia koncowe

Organizator zastrzega sobie mozliwos¢ zmiany postanowien Regulaminu w przypadku
zmian przepisow prawnych lub innych istotnych zdarzen majgcych wplyw na
organizacje Turnieju. Zmiana taka nie naruszy praw nabytych juz przez uczestnikow.
Kazdorazowa zmiana Regulaminu wchodzi w zycie z chwilg jego publikacji na Stronie.
Wszystkie tresci zawarte w materiatach reklamowo-promocyjnych majg charakter
jedynie informacyjny. Moc prawng majg postanowienia Regulaminu i obowigzujgce
przepisy prawa.

Organizator jest uprawniony do rezygnacji z organizacji Turnieju w dowolnym
momencie. W takim przypadku opublikuje o$wiadczenie na Stronie informujgce o
rezygnacji z organizacji Turnieju.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za:

a. brak mozliwosci przekazania nagréd z przyczyn nielezgcych po stronie
Organizatora (np. wynikajgce z podania nieaktualnych danych przez
Uczestnika/Uczestniczke lub 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 oséb trzecich (w
tym praw autorskich) lub obowigzujgcych przepiséw prawa.

Wszelkie dodatkowe informacje o Turnieju mozna uzyskac¢ w siedzibie Organizatora.
W sprawach nieuregulowanych Regulaminem stosuje sie przepisy prawa polskiego, w
tym przepisy Kodeksu Cywilnego.



