Regulamin Mistrzostw
w Projektowaniu Gier Komputerowych -
Cyberiada

wersja regulaminu z dn. 01.08.2025 — UWAGA — przed przestaniem zgtoszenia prosimy o sprawdzenie na
stronie www.cyberiada.games aktualnej wersji requlaminu.

Stownik pojec:

Animator/ka — Osoba “opiekujgca sie” dang Bazg pod katem logistycznym i
organizacyjnym. Liderzy Zespotéw powinni by¢ w statym kontakcie z Animatorami swoich
Baz. To Animatorzy informujg o wszelkich zmianach w projekcie lub zblizajgcych sie
waznych datach i wydarzeniach.

Animator/ka spotecznosci — Osoba wspierajgca dziatania animatoréw/ek, odpowiedzialna
réwniez za animacje dziatan na serwerze Discord dla oséb uczestniczacych. Odpowiada za
budowanie spoteczno$ci i wzmacnianie zaangazowania uczestnikow i uczestniczek, np.
poprzez regularne spotkania online prowadzone wspodlnie z animatorami/animatorkami dla
nauczycieli/nauczycielek i lideréw/liderek grup. Do jego/jej kompetencji nalezy rowniez
wspotpraca z zespotem wolontariuszy/ek dziatajgcych w ramach Cyberiady.

Baza - jednostka geograficzna, ktéra nie posiada odzwierciedlenia w podziatach
administracyjnych Polski. W Cyberiadzie istnieje 5 Baz — kazda z nich wskazuje docelowe
miejsce realizacji wiekszosci dziatan na danym obszarze. Zespoty powinny w zgtoszeniu do
Cyberiady wybiera¢ Baze, ktéra umozliwia im sprawne i mozliwie najszybsze podréze.
W Cyberiadzie przewidzielismy nastepujgce lokalizacje baz:

- Baza tuczniczki (Bydgoszcz/okolice)

- Baza Zubra (Biatystok/okolice)

- Baza Krasnali (Wroctaw/okolice)

- Baza Czarta (Lublin/okolice)

- Baza Smoka (Krakow/okolice)

Bitwa Konstruktorska / Gala finatowa / Finalowy game jam - wydarzenie, do ktérego
zakwalifikowane zostanie 10 Zespotéw z Polski, wybranych przez jury w trakcie Gali
Srodfinatowej. W trakcie wydarzenia zespoty beda projektowac gry w ramach trwajgcego 24h
game jam.

Cyberiada — skrocona forma nazwy ,Mistrzostw w Projektowaniu Gier Komputerowych —
Cyberiada”. Zadanie publiczne pod tg nazwg jest realizowane w oparciu o zwycieska oferte
Fundacji Twérczosci, Edukacji i Animacji Mtodziezy Teatrikon w konkursie ,Mistrzostwa w
projektowaniu gier komputerowych — Studenci” organizowanym przez Ministra Cyfryzaciji.

Gala srodfinatowa / Wyprawa do Najwyzszej Fazy Rozwoju - wydarzenie w formule
online, w trakcie ktérego przedstawiane sg podsumowania ocen wszystkich zespotow



biorgcych udziat w Turnieju bazowym, ogtaszani sg FinaliSci Cyberiady oraz tworzona
klasyfikacja open.

Game dev / gamedev - szeroko rozumiana branza twoércow Gier wideo oraz przemystu i
dziatan edukacyjnych zwigzanych z ww. branzg.

Gra finatowa - projekt Gry wideo, ktéry Zespoty tworzg w trakcie Bitwy Konstruktoréw.

Gra giléwna - projekt oraz prototyp Gry wideo, ktory jest podstawowym produktem
tworzonym przez kazdy Zespdt. Od oceny Gry gtownej zalezy zakwalifikowanie Zespotu do
finatu Mistrzostw w czasie Gali Srodfinatowej. Kazdy Zespdt podejmuje ostateczng decyzje
co do tytutu, kategorii oraz planu stworzenia Gry gtéwnej najpdzniej ostatniego dnia
Wyprawy edukacyjne;.

Gra otwarcia - projekt oraz prototyp Gry wideo, ktéry Zespoty tworzg podczas Wyprawy
Edukacyjnej.

Gra wideo — gra komputerowa; oprogramowanie uruchamiane na komputerach osobistych,
specjalnych automatach, konsolach do gry, telewizorach, telefonach komoérkowych oraz
innych (mobilnych) urzgdzeniach, przeznaczone do celow rozrywkowych bgdz edukacyjnych
i wymagajace od uzytkownika rozwigzywania zadan logicznych lub zrecznosciowych

Kategorie gier - podziat Gier wideo na 3 obszary grupujgce rézne gatunki gier,
zaproponowany przez Rade Programowg Cyberiady:

1. Akcja — gry, ktérych mechanika skupiona jest na umiejetnosciach szybkiego
reagowania, wszechobecnego ruchu, dynamicznej walki itp. Przyktadowymi
gatunkami w tej kategorii sg m.in platforméwki, strzelanki, bijatyki;

2. Symulacja — gry, ktére nawigzujg do odwzorowywania rzeczywistosci. Przyktadowymi
gatunkami w tej kategorii sg m.in wyscigi, symulatory, survival, strategie, gry logiczne
itp.;

3. Przygoda — gry, ktérych koncept opiera sie przede wszystkim o fabute, odkrywanie
sekretéw, tworzenie historii. Przyktadowymi gatunkami w tej kategorii sg m.in  RPG,
“paragrafowki”, powiesci wizualne itp.

Podziat ma na celu wprowadzenie w program Cyberiady kryterium “wszechstronnosci”
Zespotdw, poniewaz czescig oceny kazdego z Zespotdw, ktéry dotrze do finatu - Bitwy
Konstruktorskiej - bedzie ocena 3 gier, ktore powstaty na réznych etapach Mistrzostw:

e Gra otwarcia, powstaje na game jam w ramach Wyprawy kwalifikacyjnej,
e Gra gléwna, powstaje w czasie od Wyprawy Kwalifikacyjnej do Gali Srédfinatowe;.
e Gra finatowa to gra stworzona w ramach Bitwy Konstruktorskiej.

Kazda z 3 gier powinna zosta¢ stworzona w obrebie jednej z 3 roznych Kategorii gier, przy
czym to Zespdt decyduje o wyborze kategorii oraz przedstawia uzasadnienie, czemu dana
gra spetnia wymogi danej Kategorii.



Klasyfikacja open - uszeregowanie Zespotow, ktore braty udziat w Turnieju bazowym (a
pdézniej rowniez w Bitwie konstruktorskiej), w kolejnosci od Zespotu z najwiekszg liczbg
punktéw do Zespotu z najmniejszg liczbg punktow.

Kongres Megabitowy - 3 dniowe spotkanie dla Nauczycieli i Nauczycielek akademickich
biorgcych udziat w Cyberiadzie. W trakcie Kongresu odbedg sie wystgpienia zaproszonych
gosci z branzy gamedev, warsztaty sieciujgce i rozwijajgce kompetencje zwigzane z
tworzeniem gier oraz opracowanie indywidualnych sciezek udziatu w Cyberiadzie, dla
kazdego Nauczyciela/Nauczycielki.

Lider/ka - cztonek/cztonkini zespotu wybrany/-a jako osoba reprezentatywna dla Zespotu. To
osoba pierwszego kontaktu, bedaca 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, m.in. do uczestniczenia w grupowych wywiadach ewaluacyjnych, jesli takie
zaproszenie otrzyma.

Milestone / Kamien milowy — zadanie lub zestaw zadan, indywidualnych lub grupowych,
ktore muszg wykonac zakwalifikowane do Turnieju bazowego 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
wysytajg dowody wypetnionych zadan w terminach okreslonych przez Organizatora i za
prawidtowe ich wypetnienie dostajg punkty, kiére wliczane sg do klasyfikacji open. Suma
punktéw mozliwych do zdobycia wynosi 400, co stanowi 40% oceny w trakcie Gali
Srodfinatowe;j.

Nauczyciel/Nauczycielka — pracownik uczelni bedacy nauczycielem akademickim w
rozumieniu ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. — Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce
(Dz.U.2021.478 ze zm.)

Opiekun/Opiekunka — nauczyciel/nauczycielka akademicki/a przypisany/a do Zespotu.
Opiekun/ka moze zostac zgtoszony przez Zespodt juz na etapie rekrutacji lub zosta¢ odgérnie
przydzielony Zespotowi przed terminem Wyprawy edukacyjnej wtasciwej dla danej Bazy. W
zasadniczej czesci Cyberiady musi wzig¢ udziat 92 nauczycieli/ek akademickich, ale nie
wszyscy z nich bedg zobligowani do petnienia funkcji Opiekuna/nki. Za petnienie funkciji
Opiekuna/ki Zespotu Nauczycielom/Nauczycielkom akademickim przystuguje
wynagrodzenie.

Rada Programowa - Rada Programowa Mistrzostw w Projektowaniu Gier Komputerowych
,Cyberiada”, ktéra powotywana jest przez Organizatora. Aktualny sktad Rady Programowe;j
jest dostepny na Stronie.

Regulamin — niniejszy regulamin Mistrzostw w Projektowaniu Gier Komputerowych -
Cyberiada.

Strona — strona internetowa Cyberiady dostepna pod adresami: www.cyberiada.games oraz
www.cyberiada.info


http://www.cyberiada.games
http://www.cyberiada.info

Student/Studentka — uczniowie szkdt wyzszych w rozumieniu ustawy z dnia 20 lipca 2018 r.
— Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz.U.2021.478 ze zm.).

Turniej bazowy - wszystkie dziatania Cyberiady adresowane do Zespotéw oraz Opiekundw i
Opiekunek od Wyprawy inauguracyjnej do Gali $rodfinatowe;j.

Uczestnik/Uczestniczka — student/studentka wchodzgca w sktad Zespotu, ktérego
zgtoszenie zostato rozpatrzone pozytywnie, a tym samym Zespo6t zostat zakwalifikowany do
udziatu w Turnieju bazowym. Uczestnikami/Uczestniczkami mogg zosta¢ réwniez osoby,
ktére dotgczyty do jakiegos zespotu w trakcie trwania projektu.

Wolontariusz/Wolontariuszka - osoba wspierajgca w ramach nieodptatnej pracy dziatania
Cyberiady. Wolontariusze/szki sg uprawnieni do udziatu w dziataniach edukacyjnych
Cyberiady oraz korzystania z materiatdbw edukacyjnych stworzonych dla o0s6b
uczestniczacych. Z Wolontariuszem/ Wolontariuszkg Organizator zawrze umowe
wolontariackg, w ktérej okreslone zostang zasady wspotpracy. Wolontariuszem/
Wolontariuszkg moze zosta¢ osoba petnoletnia, ktora:
e nie spetnia kryteriow udziatu w Cyberiadzie - nie jest Studentem/Studentkag
e spetnia kryteria udziatu w Cyberiadzie, ale nie byta w stanie utworzy¢ lub dotgczy¢ do
Zespotu na etapie rekrutacji online. Wolontariusze/Wolontariuszki spetniajgcy kryteria
udziatu w Cyberiadzie sg zobowigzani do wypetnienia pretestu i posttestu oraz
udziatu w wyznaczonych przez Organizatora elementach projektu przeznaczonych
dla Uczestnikow/Uczestniczek.

Wyprawa edukacyjna/Wyjazd Edukacyjny - 6-dniowy obdz edukacyjny, dla kazdej z 5

Baz. Wyjazdy bedg pogtebia¢ wiezi w Zespotach oraz bedg szlifowa¢ umiejetnosci kazdego

Uczestnika/Uczestniczki. Program Wyprawy sktada sie z trzech zasadniczych czesci:

1. Lem Game jam - zadaniem bedzie stworzenie mini gier nawigzujgcych do cyklu
“Cyberiada” Stanistawa Lema. Dziatanie to ma réwniez silny charakter edukacyjny;

2. Warsztaty w Sciezkach tematycznych (game development, experience design, game
design, project management, quality assurance) oraz zajecia z pracy w grupie;

3. Planowanie pracy oraz programu konsultacji dla kazdego z Zespotow.

Roéwnolegle z zajeciami dla Studentéw i Studentek odbywac sie bedg zajecia dla Nauczycieli
i Nauczycielek.

Wyprawa inauguracyjna — jednodniowe wydarzenie tgczgce ze sobg format konferencji z
wyktadami zaproszonych prelegentow z warsztatami team buildingowymi dla Zespotow.
Zaplanowana jest realizacja 16 Wypraw inauguracyjnych - po jednej w miastach petnigcych
funkcje stolicy wojewddztw. Udziat w wyprawach inauguracyjnych jest obowigzkowy dla
kazdego Zespotu. Moga w nich uczestniczy¢ rowniez Opiekunowie.

Wyprawa weryfikacyjna/Zjazd Edukacyjny - 5 dwudniowych zjazdéw dla Zespotéw z
kazdej z Baz. W Wyprawach wezmie udziat po ok 12-15 Zespotéw - bedg one mialy
charakter edukacyjny, a ich celem jest m.in. wsparcie dla Zespotéw w zaplanowaniu
ostatnich procesow zwigzanych z dokonczeniem prototypu gry. Zjazdy planowane sg na
2025 rok.

Zespot — grupa oséb skfadajgca sie z od 8 do 10 studentéw i studentek, ktéra zgtosita cheé
udziatu w Cyberiadzie poprzez prawidtowe wypetnienie formularza zgtoszeniowego. W skfad
Zespotu nie muszg wchodzi¢ studenci/studentki z wytgcznie jednej uczelni. Zespdt na etapie



rekrutacji moze zgtosi¢ posiadanie od 1 do 3 opiekunéw (Nauczyciele/Nauczycielek
akademickich) lub w wypadku braku takiego zgtoszenia, otrzyma wsparcie przydzielonego
odgornie  Opiekuna/Opiekunki sposrod uczestniczacych w projekcie Nauczycieli i
Nauczycielek akademickich.

| - Zatozenia ogodlne i rekrutacja

§1 Organizator i forma Cyberiady

1. "Mistrzostwa w Projektowaniu Gier Komputerowych - Cyberiada” odbywajg sie w
ramach Program 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 pézn. zm.).

2. Celem gtéwnym ,Mistrzostw w Projektowaniu Gier Komputerowych - Studenci”, w
ramach ktérych odbywa sie Cyberiada, jest zaktywizowanie studentéw pod katem
rozwoju najbardziej zaawansowanych umiejetnosci informatycznych, jakimi sg
umiejetnosci projektowania gier komputerowych, przez zapewnienie wsparcia
metodycznego i merytorycznego.

a. Cele szczegodtowe:

i. Zapewnienie wsparcia studentom o szczegdlnych zdolnosciach w
zakresie projektowania gier.

ii. Podniesienie kompetencji merytorycznych i metodycznych Nauczycieli
przedmiotow matematyczno-informatycznych oraz wyktadowcow.

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

3. Organizatorem Cyberiady jest Fundacja Tworczosci, Edukaciji 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, fundaciji
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).

4. Cyberiada finansowana jest ze $rodkow budzetu panstwa w ramach Programu
Rozwoju Talentéw Informatycznych na lata 2019-2029.

5. Partnerem Cyberiady sg: Centrum Rozwoju Przemystéw Kreatywnych, Wydawca
serwisu Filmweb Gry, Wydawca magazynu CD Action, Wydawca audycji Gramy na
Maxa, Serwis Grajmerki.pl, Gamedev Girls PL, Reality Unit, Sirius Game Studio,
Kancelaria Radcy Prawnego Matgorzata Topyta-Komosa.

6. Cyberiada organizowana jest na terenie Rzeczypospolitej Polskiej.

7. Tres¢ Regulaminu bedzie dostepna w okresie trwania Cyberiady na Stronie oraz w
siedzibie Organizatora.

8. Cyberiada docelowo ma mieszang formute, tj. czes¢ zadah odbywa sie zdalnie
(gtéwnie praca Zespotéw nad Grami wideo), a czes¢ to spotkania stacjonarne (np.
Wyprawy inauguracyjne, edukacyjne i weryfikacyjne).



9.

10.

1.

W przypadku wprowadzenia obostrzen wykluczajgcych lub ograniczajgcych
mozliwos$¢ spotkan stacjonarnych lub innej formy lockdownu, Cyberiada zostanie
przeniesiona 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 Cyberiady, jak i zasadach przeprowadzania zadan i
punktacji, z odpowiednim wyprzedzeniem. Lider ma obowigzek przekazac te
informacje Zespotowi.

Cyberiada sktada sie z nastepujgcych etapow:

a. Rekrutacja online,

b. Wyprawy inauguracyjne,

c. Turniej bazowy, na ktéry skiadajg sie: Wyprawy edukacyjne, Kamienie
Milowe, Wyprawy weryfikacyjne, konsultacje online, Gala $rodfinatowa
‘Wyprawa do Najwyzszej Fazy Rozwoju”, przygotowanie Gier wideo,
zwiastundw i prezentacji.

d. Zawody finatowe “Bitwa konstruktorska” realizowane w formie game jam oraz
gala finatowa z ogtoszeniem wynikow.

Réwnolegle do etapdéw opisanych w Rozdziale |, §1 pkt. 10 odbywajg sie dziatania
Programu wsparcia dla nauczycieli i nauczycielek akademickich,

§2 Zasady rekrutaciji online

Do Cyberiady mogg zgtaszac sie:

a. Zespoty ztozone ze Studentéw i Studentek oraz Nauczycieli i Nauczycielek
akademickich, ktore chcg zrealizowaé autorski pomyst na gre.

b. Nauczyciele/Nauczycielki akademiccy indywidualnie - w ramach dedykowanej
Sciezki programowej.

c. Wolontariusze/Wolontariuszki, ktérzy w ramach udziatu w projekcie wspierac
bedg dziatania Organizatora i wezmg udziat w czesci edukacyjnej projektu,
ale nie beda realizowa¢ autorskiego pomystu na gre.

Kazdy Zespdt musi spetnia¢ nastepujgce wymogi:

a. Zespot musiliczy¢ od 8 do 10 oséb (Studentéw i Studentek),

b. Kazdy Zespdt musi mie¢ wybrane minimum po 1 osobie do kazdej z pieciu
Sciezek edukacyjnych Cyberiady, tj.: game design (projektowanie gry,
budowanie mechanik, narracji, pozioméw, etc.), game development
(kodowanie, programowanie, praca z silnikiem gry), experience design
(tworzenie aspektow audiowizualnych gry, muzyka, grafiki, estetyka, etc),
project management (zarzgdzanie projektem i zespotem) oraz quality
assurance (testowanie). Osoba nie moze naleze¢ jednoczes$nie do wiecej niz
jednej $ciezki edukacyjnej,

c. Osoby w Zespole nie muszg studiowacC na tej samej uczelni. Ze wzgledow
organizacyjnych Organizator sugeruje jednak, by sktad Zespotu dobiera¢ w
sposob umozliwiajgcy optymalng wspétprace cztonkéw/czionkin Zespotu
zaroéwno w formie pracy zdalnej, jak i stacjonarne;.

Zespdt moze w zgloszeniu zadeklarowa¢ od 1 do 3 Opiekunow/Opiekunek.
Zespotom, ktdre nie zgtoszg posiadania Opiekuna/Opiekunki, zostang oni przypisani
odgornie przez Organizatora, sposréd Nauczycieli i Nauczycielek akademickich
bedacych uczestnikami/czkami Cyberiady.



W kazdym Zespole jeden ze Studentéw lub jedna ze Studentek bedzie petnit/a role
Lidera/ki.
Kazdy Zespét moze wystaé tylko jedno zgtoszenie. W przypadku wystania wiecej niz
jednego zgtoszenia przez ten sam Zespdt, brane bedzie pod uwage tylko pierwsze
zgtoszenie.
Zaden Uczestnik/Uczestniczka ani Opiekun/Opiekunka nie moze wchodzié w sktad
wiecej niz jednego Zespotu.
Zgtoszen nalezy dokonywa¢ za posrednictwem jednego =z formularzy
zamieszczonych na Stronie — dla zgtoszeh Zespotowych i Indywidualnych.
. Aby prawidtowo zgtosi¢ Zespdt, nalezy spetni¢ tgcznie ponizsze warunki:
a. Wypetni¢ formularz zgtoszeniowy, podajgc w nim wszystkie nastepujace
informacje i przesta¢:
i. Informacje o Zespole:
1. Nazwa zespotu
2. Baza, do ktorej aplikuje Zespdt,
3. Miasto pierwszego wyboru udziatu w Wyprawie inauguracyjne;j
4. Miasto drugiego wyboru udziatu w Wyprawie inauguracyjnej
5. Dane kazdego ze studentéw i studentek nalezgcych do
Zespolu w postaci imienia i nazwiska, pfci, adresu e-mail,
uczelni, jakiej jest studentem/studentka, roku i kierunku
studiéw, informacji o wyborze jednej z pieciu Sciezek
edukacyjnych, o ktérych mowa w ust. 2 pkt 2) powyzej (game
design, game development, experience design, project
management, quallity assuranse), a takze informacji istotnych
z punktu widzenia badania ewaluacyjnego projektu (m.in.
motywacje i oczekiwania wzgledem udziatu w projekcie, zrodta
informacji o projekcie), jak réwniez wskazanie, kto petnic¢
bedzie funkcje Lidera,
6. Informacja o posiadaniu lub nie Opiekuna/Opiekunki.
7. W wypadku zgtaszania jednego/ej lub wiecej Opiekundéw/ek
nalezy poda¢ dane kazdego z Opiekundéw/Opiekunek w
postaci imienia i nazwiska, adresu e-mail, numeru telefonu,
stopnia naukowego oraz jednostki uczelni bedgcej miejscem
pracy danej osoby, a takze potwierdzenie, Zze
Opiekun/Opiekunka ma swiadomos$¢ udziatu w Cyberiadzie - w
tym obowigzkowego udzialu w zjezdzie dedykowanym
Nauczycielom i Nauczycielkom akademickim. Nalezy wskazac¢
réwniez role  “Opiekuna/ki  Gitéwnego” oraz “Wice
opiekunow/ek”. W wypadku braku opiekuna wpisanie
informaciji na ten temat.
i. Pomystna Gre gtdbwna:
Tytut,
Kategoria gry (akcja, symulacja lub przygoda),
Uzasadnienie wyboru kategorii,
Opis,
Unique Selling Points (cechy wyrdzniajgce Gre gtdwng
sposréd innych podobnych gier),
iii.  Opis przyktadowego zadania, jakie czeka gracza w Grze gtéwne;j.
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b. zaakceptowac¢ Regulamin,

c. potwierdzi¢ zgtoszenie w odpowiedzi na maila od Organizatora.

9. Dokonujgc zgtoszenia, Zespdt zapewnia, ze cztonkowie Zespotu posiadajg petnie
praw autorskich do przestanych tresci.

10. Organizator ma prawo wykluczy¢ Zespdt z udziatu w Cyberiadzie w przypadku
podejrzenia préby wptywania na wyniki Cyberiady lub w przypadku naruszenia przez
ktéregokolwiek ze studentow i studentek nalezgcych do Zespotu Ilub
Opiekunéw/Opiekunek warunkéw Regulaminu.

11. Rekrutacja Zespotu online trwa od 10.10.2024 do 21.10.2024.

12. W przypadku, gdy liczba prawidtowych zgtoszen zespotowych do Cyberiady bedzie
mniejsza niz zaktadane rezultaty projektu, lub uniemozliwi rownomierne roztozenie
geograficzne Zespotéw, Organizator otworzy nabor uzupetniajgcy w rekrutaciji online,
ktory potrwa od 22.10.2024 do 31.10.2024 lub do wyczerpania miejsc. W naborze
uzupetniajgcym zgtoszenia bedg weryfikowane kazdego dnia - zgtoszenia
spetniajace wymogi formalne beda akceptowane zgodnie z kolejnoscig zgtoszen. O
otwarciu naboru Organizator poinformuje na Stronie. W toku naboru uzupetniajgcego
zastosowanie znajdujg wszystkie okreslone w Regulaminie zasady dotyczace
Zespotu i Opiekunow/ek.

13. Studenci/Studentki, ktérzy chca wzigé udziat w Cyberiadzie, ale nie majg mozliwosci
utworzenia lub dotgczenia do Zespotu, moga:

a. Dotagczy¢ do specjalnie utworzonego w tym celu serwera Discord uzywajgc
swoich danych osobowych (imie i nazwisko) i wspdlnie z innymi chetnymi
osobami stworzy¢ Zespot i zgtosi¢ go w terminie i na zasadach opisanych w
Regulaminie.

b. Zgtosi¢ sie do Cyberiady jako Wolontariusz/Wolontariuszka, korzystajgc z
formularza zgtoszenia indywidualnego udostepnionego na Stronie i podajgc w
nim nastepujace dane:

i imie i nazwisko,

ii. ptec,

iii. adres e-mail,

iv.  uczelnia, jakiej jest studentem/studentkg oraz rok i kierunek studiéw
(lub informacja o niespetnianiu kryterium posiadania statusu
Studenta/Studentki),

v. informacja o preferencji w zakresie Swiadczenia wolontariatu
stacjonarnie lub zdalnie,

vi. informacja o tym, do wspierania dziatan ktorej Bazy oraz miasta
wojewddzkiego osoba zgtasza sie jako Wolontariusz/Wolontariuszka,

vii.  informacja o preferowanych mozliwych formach zaangazowania w
wolontariat,

viii.  oswiadczenie, ze osoba aplikujgca o udziat w wolontariacie ma

Swiadomos¢, ze bedzie on realizowany w okresie trwania projektu w
wymiarze Srednio 40 h miesiecznie,
ix. a takze informacje istotne z punktu widzenia badania ewaluacyjnego
projektu (m.in. motywacje i oczekiwania wzgledem udzialu w
projekcie, zrodta informaciji o projekcie).
14. Rekrutacja Wolontariuszy/Wolontariuszek trwa od 10.10.2024 r. do 10.11.2024 r.
Organizator moze zadecydowaé o wydtuzeniu tego terminu, o czym poinformuje na
Stronie.



15.

16.

17.

18.

19.

Nauczyciele i Nauczycielki akademiccy, ktorzy chcg wzigé udziat w Cyberiadzie, ale
nie zostang zgtoszeni w ramach Zespotu, mogg zglosi¢ sie do Cyberiady
samodzielnie, korzystajgc z formularza zgtoszenia indywidualnego udostepnionego
na Stronie i podajgc w nim nastepujgce dane:

a. imie i nazwisko,

adres e-mail,

numer telefonu,

stopien naukowy,

uczelnia oraz jednostka w obrebie uczelni (Wydziat, Instytut, etc.) bedaca
miejscem pracy danej osoby,

f. informacje istotne z punktu widzenia badania ewaluacyjnego projektu (m.in.
motywacji do udziatu w projekcie oraz zrédta wiedzy o zgtoszeniach),
motywacja do udziatu w projekcie,

wskazanie, ktore z ponizszych Sciezek wsparcia i dziatania w ramach projektu
sg preferowane przez Nauczyciela/Nauczycielke

i. Wspdtpraca z zespotami studenckimi (rola Opiekuna/Opiekunki),

i. Korzystanie z tresci programu merytorycznego (udziat w zajeciach
game development, experience design, game design, project
management, quality assurance, dostep do e-learningu, tresci
edukacyjnych, etc.),

iii. Wspottworzenie zatozen sieci gamedevowych  pracownikow
naukowych,

iv.  Wspottworzenie publikacji “Nauka w gamedevie - Gamedev w nauce”,

v. Prowadzenie autorskich konsultacji merytorycznych online dla
Uczestnikow i Uczestniczek.

Rekrutacja Nauczycieli i Nauczycielek akademickich za posrednictwem formularza
zgtoszenia indywidualnego trwa od 10.10.2024 r. do 10.11.2024 r.

Decyzje o zakwalifikowaniu do udziatu w Cyberiadzie Nauczycieli/Nauczycielek
akademickich zgtoszonych indywidualnie podejmuje Organizator, przy czym o
zakwalifikowaniu decyduje kolejnos¢ zgtoszen z uwzglednieniem nastepujacych
kryteriéw:

a. w jednej Bazie moze by¢ od 15 do 25 Opiekunow, wigcznie ze zgtoszonymi w
ramach Zespotow,

b. zgtoszenia indywidualne uzupetniajg ilos¢ Opiekunéw w danej Bazie
zgtoszonych w ramach Zespotéw,

c. w przypadku, gdy w danej Bazie osiggniety zostanie limit miejsc, a pozostang
wolne miejsca w innej Bazie, Organizator moze zaproponowac¢ Nauczycielom
lub Nauczycielkom akademickim zgtoszonym do Bazy, w ktérej osiggniety
zostat limit miejsc, aby dotagczyli do tej, w ktérej sg wolne miejsca; Organizator
zastrzega sobie prawo do wstrzymania przyjmowania zgtoszen
indywidualnych do tej Bazy, w ktérej osiggniety zostat limit miejsc.

Zakres i forma zaangazowania poszczegolnych Nauczycieli/Nauczycielek
akademickich zakwalifikowanych do Cyberiady zostang wypracowane podczas
“Kongresu Megabitowego”.

Wypetniajagc formularz zgtoszeniowy, Zespdt, osoba zgtaszajgca sie jako
Wolontariusz/Wolontariuszka oraz Nauczyciel/Nauczycielka akademiccy zgtaszajacy
sie indywidualnie mogg zgtosi¢ takze specjalne potrzeby zwigzane z dostosowaniem
dostepnosciowym (np. dla potrzeb oso6b z niepetnosprawnosciami).
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20.

21.

22.

W uzasadnionych wypadkach Organizator moze zwréci¢ sie do Zespotu, osoby
zgtaszajgcej sie jako Wolontariusz/Wolontariuszka lub Nauczyciela/Nauczycielki
akademickiej zgtaszajgcych sie indywidualnie o uzupetnienie lub poprawienie danych
podanych w formularzu.
Organizator zaznacza, ze nie bedg tolerowane wszelkie przejawy mowy nienawisci,
dyskryminacji, tresci obelzywe, obrazajgce uczucia religijne i/lub wykorzystanie stow
ogdlnie uznanych za wulgarne i/lub obrazliwe w ktérejkolwiek czesci zgtoszenia, jak
réwniez w inny sposob sprzeczne z prawem lub zasadami wspotzycia spotecznego.
Zgtoszenia nie mogg zawierac zastrzezonych nazw lub znakoéw towarowych, a takze
nie mogg narusza¢ praw wtasnosci intelektualnej oséb trzecich, w tym w
szczegolnosci praw autorskich do gier oraz dobr osobistych, w tym praw ochrony
danych osobowych i wizerunku tych oséb.
Jesli  po 31.10.2024 liczba prawidlowo zgtoszonych do  Cyberiady
Uczestnikéw/Uczestniczek bedzie mniejsza niz 583 studentow/ek oraz 92
nauczycieli/ek akademickich lub liczba zgtoszonych os6b uniemozliwi rownomierne
roztozenie geograficzne Zespotoéw, Organizator moze zdecydowaé o:

a. ponownym wydiuzeniu terminu rekrutaciji,

b. podjeciu dziatan zmierzajgcych do realizacji Cyberiady w zmniejszonym

wymiarze liczby Zespotow
c. zawiesic¢ rekrutacje online do czasu ustalenia z grantodawcg nowej formuty
projektu oraz naboru, w tym np. wydtuzenia rekrutacji online.

O podjetych dziataniach Organizator poinformuje Zespoty do 20.11.2024.

§3 Wyniki rekrutacji online

Przestanie zgtoszenia wudzialtu w Cyberiadzie nie jest réwnoznaczne z
zakwalifikowaniem Zespotu / Uczestnika/czki do Cyberiady.
Zespoty zakwalifikowane do dalszego udziatu w Cyberiadzie zostang wybrane na
podstawie oceny formularzy zgtoszeniowych, w tym przede wszystkim oceny
koncepcji Gry gtéwne;j.
Ocena zgtoszen zostanie dokonana w oparciu o ocene jury, ktére zostanie powotfane
przez Organizatora.
Jury sktadaé sie bedzie z 5 oséb (reprezentantki i reprezentanci szeroko
rozumianego Srodowiska game dev oraz akademicy i akademiczki zwigzani z ww.
tematyka), a jego sktad osobowy zostanie opublikowany na Stronie najpdzniej w dniu
ogtoszenia wynikow.
Podczas oceny zgtoszen, jury zwraca szczegdblng uwage na nastepujgce kategorie:
a. spojnosc¢ przedstawionej koncepcji Gry gtdwnej,
cechy wyrozniajgce dang Gre gtowng sposrod innych zgtoszen,
innowacyjnos¢ przyktadowej rozgrywki/mechaniki zawartej w Grze gtdéwnej,
potencjat zaréwno Zespotu, jak i Gry gtdwnej,
ogolne wrazenie artystyczne i potencjat marketingowy,
wplyw spoteczny (np. powigzanie tematyki Gry gtéwnej 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),
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10.

1.

12.

13.

14.

c. sposéb podzielenia proporcji Zespotu na poszczegolne sciezki tematyczne,

d. uzasadnienie przyporzadkowania Gry gtéwnej do Kategorii gier - mozliwe jest
skierowanie przez jury do Zespotu prosby o zmiane pierwotnie zgtoszonej
kategorii.

W przypadku remisu w ocenie zastosowanie znajdg nastepujgce zasady:

a. czynnikiem decydujgcym o wyborze bedzie wielkos¢ miasta, w ktérym
znajduje sie uczelnia reprezentowana przez dany Zespdét (stolica
wojewddztwa/miasto powiatowe/itd.), w ten sposdb, ze im mniejsza kategoria
miasta, tym wieksza preferencja wyboru; wynika to z celédw Programu
Rozwoju Talentéw Informatycznych na lata 2019-2029 o wyréwnywaniu szans
mtodziezy z mniejszych osrodkow;

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

Wyniki rekrutacji online zostang ogtoszone na Stronie w terminie maksimum 7 dni 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 swodj adres e-mail podany w
formularzu zgtoszeniowym; informacja taka wystana zostanie nie pdzniej niz w ciggu
7 dni od dnia zakonczenia rekrutacji online (w tym ewentualnego naboru
uzupetniajgcego). W wypadku uruchomienia naboru uzupetniajgcego Organizator
bedzie przekazywat informacje o wynikach na biezgco.

Do dalszego etapu projektu zostanie zakwalifikowanych maksymalnie 75 zespotéw,
po 10-15 na kazdg Baze, tak by zachowa¢ minimalng liczbe
uczestnikow/uczestniczek na poziomie 583 osdb.

Zespoly, ktore przejdg ten etap, zostang zakwalifikowane do Wypraw
inauguracyjnych odbywajgcych sie w 16 miastach-stolicach wojewodztw (Biatystok,
Bydgoszcz, Gdansk, Katowice, Kielce, Krakéw, Lublin, tédz, Olsztyn, Opole,
Poznan, Rzeszéw, Szczecin, Warszawa, Wroctaw, Zielona Géra). Udziat w
Wyprawach inauguracyjnych jest obowigzkowy dla wszystkich zgtoszonych
Zespotow.

Organizator zastrzega sobie prawo do zaproponowania wybranym Zespotom
uczestnictwa w Wyprawie inauguracyjnej w innym miescie niz docelowo wybrane
przez Zespoét, a takze przypisanie do innej Bazy niz wynika to z formularza
zgtoszeniowego. Pozytywne rozpatrzenie propozycji moze by¢ elementem
decydujgcym o mozliwosci zakwalifikowania danego Zespotu.

Kazdy Uczestnik i Uczestniczka ma obowigzek indywidualnie uzupetni¢ kazdag
ankiete ewaluacyjng przesytang mailem oraz pretest i posttest wiedzy (stacjonarnie
w trakcie dziatan projektowych).

Wyniki pretestu nie wptywajg na ocene Zespotu oraz kwalifikacje do dalszych czesci
Cyberiady, 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 Wyprawe kwalifikacyjng oswiadczenia ztozonego przez
opiekuna prawnego, zawierajgcego zgode na udziat w Cyberiadzie, o nastepujgcej
tredci:

,O8wiadczam, ze wyrazam zgode na udziat ZYX (imie i nazwisko) w Mistrzostwach w



4.

5.

6.

Projektowaniu Gier Komputerowych - Cyberiada. Odwiadczam, ze zapoznatem sie i
akceptuje regulamin Cyberiady dostepny na www.cyberiada.info, w tym mam
Swiadomos¢, ze udziat w Cyberiadzie wigze sie z udzieleniem niewytgcznej,
nieodptatnej licencji do stworzonych w ramach Cyberiady utworéw i
rozpowszechnianiem wizerunku w nich utrwalonego, na zasadach opisanych w
rozdziale X Regulaminu”. Zgoda ta powinna zawiera¢ czytelny podpis oraz date.

§4 Ogolne zatozenia organizacyjne

Wymiana informacji przez Organizatora z zakwalifikowanymi do Cyberiady
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 uzywac na potrzeby udziatu w
Cyberiadzie.

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

Dla kazdego Zespotu uczestniczacego w Wyprawie edukacyjnej oraz weryfikacyjnej
przewidziany zwrot kosztéw podrozy realizowany na podstawie biletow lub faktur,
dokonywany na ponizszych zasadach:

a. Wysokos¢ gwarantowanego zwrotu kosztow dojazdu i powrotu na pojedyncze
wydarzenie wynosi do 200 zt brutto dla jednej osoby uczestniczgcej z
Zespotu,

b. Zespoly zobowigzane sg do dostarczenia wszystkich dokumentéw
potwierdzajgcych koszty podrézy w obie strony w terminie do dnia
15.12.2024 r. (w odniesieniu do podrézy odbywajgcych sie 2024 r.), oraz
15.10.2025 r. (w odniesieniu do podrézy odbywajgcych sie 2025 r.) nawet w
wypadku gdy tacznie koszty te przekraczajg 200 zt brutto na osobe
uczestniczaca,

c. Zwrot dokonywany jest na podstawie dostarczonego przez Organizatora
wzoru formularza na wskazany przez Zesp6t prywatny rachunek bankowy
(np. Lidera/Liderki lub opiekuna) w terminie do dnia 31.12.2024 r. (w
odniesieniu do podrézy odbywajgcych sie w 2024 r.) oraz 31.10.2025 r. (w
odniesieniu do podrézy odbywajgcych sie w 2025 r.) pod warunkiem
dostarczenia wszystkich dokumentéw potwierdzajgcych koszty podrézy i z
zachowaniem terminu ich dostarczenia,

d. Organizator w uzasadnionych wypadkach moze wyrazi¢ zgode na zwrot
poniesionych kosztdw podrézy na rachunek indywidualnych osoéb
uczestniczacych z Zespotu.

Budzet Cyberiady nie przewiduje zwrotéw kosztow podrozy Zespotdw na Wyprawy
inauguracyjne.

Udziat w wydarzeniach stacjonarnych - Wyprawy inauguracyjne, Wyprawy
edukacyjne, Wyprawy weryfikacyjne, Gala Srédfinatowa (online), Gala finatowa jest
obowigzkowy dla Zespotéw - Finalistéw. Dla 3 zwycieskich zespotow obowigzkowy
jest rowniez udziat w Warsztatach w studio gier.

Organizator nie zapewnia Uczestnikom/Uczestniczkom ubezpieczenia.
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10.

W czasie trwania Cyberiady Zespoty mogg otrzymywac punkty za wykonywanie
Kamieni Milowych. Punktacji podlega¢ beda réwniez materiaty koncowe (gra gtéwna,
zwiastun, prezentacja) przestane przez Zespét.

Czes¢ konkursowa Mistrzostw w projektowaniu gier komputerowych Cyberiada dzieli
sie na 2 etapy:

a. Turniej bazowy

b. Bitwa konstruktorska

W ramach Turnieju bazowego Zespoty mogg uzyskiwa¢ punkty zgodnie z
nastepujgcym schematem:

a. suma mozliwych do zdobycia punktéw w trakcie trwania Turnieju bazowego,
wynikajgca z realizacji Kamieni Milowych stanowi 40% oceny koncowej
Turnieju bazowego (400 pkt),

b. suma mozliwych do zdobycia punktéw w trakcie Gali Sréfinatowej (za Gre
gldwng, zwiastun i prezentacje) stanowi 60% oceny koncowej Turnieju
bazowego (600 pkt),

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

W ramach Bitwy konstruktorskiej w formule game jam zmierzy sie 10 Zespotéw
(zasady kwalifikacji opisane sg w Rozdziale VI §1 pkt 9 Regulaminu).

a. Zespoty, ktére zostang zakwalifikowane do Bitwy konstruktorskiej otrzymujg

tytut “Finalistow Mistrzostw w projektowaniu gier video Cyberiada”

b. 3 Zespoty z najwiekszg liczbg punktéw stajg sie zwyciezcami Cyberiady.
§5 Zmiana sktadu Zespotu lub zmiana Opiekuna

Organizator dopuszcza zmiane zgloszonego skfadu Zespotu lub przypisanych do
Zespotu Opiekunéw w trakcie Cyberiady, ktéra moze polega¢é na wymianie
zgtoszonego Uczestnika, Uczestniczki lub przypisanego do Zespotu Opiekuna na
inng osobe, na zmniejszeniu lub powiekszeniu sktadu Zespotu lub liczby Opiekunéw,
przy czym Zespot réwniez po zmianie musi spetnia¢ wszystkie kryteria wskazane w
§2 ust. 1 — 4 powyzej.

Zmiane nalezy zgtosi¢ Organizatorowi na adres e-mail kontakt@cyberiada.info oraz
do Animatora/Animatorki danej Bazy, podajgc informacje o zmianie sktadu Zespotu
lub przypisanych do Zespotu Opiekunéw i przesytajgc:

1. Dane kazdego ze studentow i studentek nalezgcych do Zespotu w postaci
imienia i nazwiska, pici, adresu e-mail, informacji o wyborze $ciezki
edukacyjnej jednej z pieciu $ciezek edukacyjnych, o ktérych mowa w §2 ust.
2 pkt 2) powyzej (game design, game development, experience design,
project management, quality assurance), a takze informaciji istotnych z punktu
widzenia badania ewaluacyjnego projektu (m.in. wielkos¢ miejsca
zamieszkania, wiek, wczesniejsze doswiadczenia z projektowaniem gier i
udzialem w podobnych projektach, motywacje i oczekiwania wzgledem
udziatu w projekcie, zrodta informacji o projekcie), uczelni, jakiej jest
studentem/studentkg, roku i kierunku studidw, jak réwniez w wypadku gdy
zgtoszenie dotyczy Lidera, wskazanie, kto petni¢ bedzie funkcje Lidera,
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2. Dane kazdego z Opiekunow/Opiekunek w postaci imienia i nazwiska, adresu
e-mail, numeru telefonu, stopnia naukowego oraz jednostki uczelni bedace;j
miejscem pracy danej osoby, informacji istotnych z punktu widzenia badania
ewaluacyjnego projektu (m.in. stanowisko zajmowane na uczelni, posiadane
wyksztalcenie, rodzaj/le prowadzonych zaje¢ dydaktycznych oraz badan
naukowych), a takze potwierdzenie, ze Opiekun/Opiekunka ma swiadomosc¢
udzialu w Cyberiadzie - w tym obowigzkowego udzialu w zjezdzie
dedykowanym Nauczycielom i Nauczycielkom akademickim. W wypadku
braku opiekuna wpisanie informacji na ten temat.

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, osoba dotgczajgca do Zespotu moze zostaé przypisana
wytacznie do tej samej sciezki edukacyjnej, do ktorej przypisana byta osoba
opuszczajgca Zespot.

W przypadku, gdy zmiana polega na wymianie zgtoszonego Uczestnika,
Uczestniczki lub przypisanego do Zespotu Opiekuna na inng osobe oraz na dodaniu
Uczestnika/Uczestniczki lub Opiekuna, 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.

Tryb dokonywania zmian opisany w niniejszym paragrafie w pkt. 1-5 obowigzuje na
etapie Turnieju bazowego.

a. Sposéb dokonywania zmian w skiladzie Zespotu na etapie Bitwy
konstruktorskiej jest opisany w rozdziale VII, §1 pkt. 4

Zmiana obowigzuje od momentu jej potwierdzenia ze strony Organizatora.
W przypadku, gdy Zespodt przestanie spetniaé wszystkie kryteria wskazane w §2 ust.
1 — 4 powyzej, Organizator moze podja¢ decyzje o wykluczeniu Zespotu z Cyberiady.

Il - Wyprawa Inauguracyjna

§1 Uczestnictwo w Wyprawie

Wyprawy inauguracyjne to 16 jednodniowych wydarzeh odbywajgcych sie w
miastach - stolicach wojewodztw.

W kazdej Wyprawie inauguracyjnej udziat biorg Zespoty zakwalifikowane w rekrutacji
online wraz z Opiekunami.

Do udziatu w Wyprawach inauguracyjnych mogg zgtosic¢ sie réwniez Nauczyciele i
Nauczycielki akademiccy planujgcy wzigé udziat w projekcie oraz osoby planujgce
zaangazowanie sie w projekt jako wolontariusze/wolontariuszki lub partnerzy
projektu.

a. Dla ww. oséb (niebedacych czionkami/cztonkiniami Zespotdw), a chcacymi
wzigé udziat w Wyprawie inauguracyjnej, zostanie stworzony osobny
formularz zapiséw na Wyprawe.

b. Zgtoszenia ww. os6b na Wyprawe inauguracyjng beda przyjmowane za
posrednictwem formularza do 28.10.2024 Wszystkie osoby, ktdre poprawnie



przesla zgtoszenie zostang poinformowane o zakwalifikowaniu sie na
Wyprawe maksymalnie do dnia 31.10.2024

c. Osoby, ktére chciatyby zgtosi¢ cheé udzialu w Wyprawie inauguracyjnej po
terminie zamkniecia formularza zgtoszeniowego (ij 28.10.2024 r.) proszone
sg o wystanie wiadomos$ci e-mail maksymalnie na 3 dni przed terminem
danego wydarzenia, na wskazane adresy:

i. baza.czarta@cyberiada.info - dla Wypraw odbywajgcych sie w
Lublinie, Kielcach oraz Rzeszowie,

i. baza.krasnali@cyberiada.info - dla Wypraw odbywajgcych sie we
Wroctawiu, Opolu oraz Zielonej Goérze,

ii. za.luczniczki riada.info - dla Wypraw odbywajgcych sie w
Bydgoszczy, Poznaniu i Szczecinie,

iv.  baza.smoka@cyberiada.info - dla Wypraw odbywajgcych sie w
Krakowie, Katowicach lub todzi,

v. baza.zubra@cyberiada.info - dla Wypraw odbywajgcych sie w
Biatymstoku, Olsztynie i Gdansku,

vi.  kontakt@cyberiada.info - dla Wyprawy odbywajgcej sie w Warszawie.
W wypadku wydtuzenia termindéw rekrutacji (patrz Rozdziat I, §2 pkt. 20 i 21), ktére
uniemozliwi danemu Zespotowi udziat w Wyprawie inauguracyjnej w miescie
adekwatnym do miejsca udzialu zadeklarowanego w formularzu, Zespdt taki
powinien wzigé udziat w Wyprawie Inauguracyjnej w Warszawie.
Organizator w wypadku zbyt duzej liczby zgtoszeh z danej Bazy/Miasta, zastrzega
sobie prawo zaproponowania udziatu w Wyprawie inauguracyjnej w innym miescie.
Udziat w Wyprawach inauguracyjnych jest obowigzkowy dla wszystkich
zakwalifikowanych Zespotéw.

§2 Przebieg Wyprawy

Wyprawa inauguracyjna jest wydarzeniem tgczgacym aspekt edukacyjny i team
buildingowy.
Kazda Wyprawa inauguracyjna bedzie sktadac¢ sie z nastepujgcych elementow:

a. Wyktady na temat projektowania gier oraz branzy gier,

b. Warsztaty team buildingowe dla zespotéw zakwalifikowanych do Cyberiady

c. Wypetnienie pretestu wiedzy pomagajgcego okreslic poziom startowy

umiejetnosci osob uczestniczgcych.

Zespotom zakwalifikowanym do Cyberiady oraz osobom, ktére wypetnig formularz
zgtoszenia na Wyprawe inauguracyjng w terminie, Organizator zapewnia
wyzywienie.
Zespoty, ktore wezmg udziat w Wyprawach inauguracyjnych otrzymajg od
Organizatora gadzety promocyjne projektu.

lll - Wyprawy Edukacyjne

§1 Zasady i zatozenia
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1. Dalszy etap Cyberiady to 6-dniowe obozy edukacyjne odbywajgce sie w kazdej
Bazie.

2. Udziat w Wyprawach Edukacyjnych jest obligatoryjny zaréwno dla cztonkéw i
cztonkin Zespotow, jak i Opiekunéw. W kazdej Bazie zaplanowany jest udziat ok.
10-15 Zespotow.

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

4. Brak obecnosci wszystkich oséb z Zespotu bedzie skutkowat obnizeniem liczby
punktow zdobytych za wykonanie biezgcego Kamienia Milowego. Brak aktywnosci
Zespotu moze zakonczy¢ sie wykluczeniem Zespotu z dalszego udziatu w
Cyberiadzie.

5. Gtéwnym celem wyjazdéw jest pogtebianie wspétpracy w Zespotach oraz rozwijanie
wiedzy i doskonalenie umiejetnosci uczestnikéw. Wyjazdy majg rowniez na celu
stworzenie przyjaznej i pozbawionej rywalizacji atmosfery pomiedzy cztonkami i
cztonkiniami poszczegdlnych Zespotéw.

6. Na program Wyprawy Edukacyjnej sktadajg sie:

a. Zajecia integracyjne i pracy grupowej oraz spotkania organizacyjne,

b. Lem Game jam: Zespoly wraz z Opiekunami/Opiekunkami zaprojektujg
prototypy gier w ramach 24h maratonu tworzenia gier. Temat game jamu
bedzie zwigzany fabularnie z cyklem “Cyberiada” Stanistawa Lema, a
stworzone gry bedg poddane ocenie jury powofanego przez Organizatora.
Oceny punktowe za stworzone gry bedg wliczane do ostatecznej oceny
Zespotow w czasie Bitwy Konstruktorskie;.

i. Za ukonczony prototyp gry w ramach game jam uznaje sie
funkcjonalng Gre wideo umieszczong na wskazanym przez
Organizatora serwerze (w miare mozliwosci technicznych rowniez z
dostepem online dla szerszego grona odbiorcéw).

c. Szkolenia i konsultacje: w trakcie Wyjazdow Edukacyjnych bedg odbywaty sie
warsztaty w sciezkach tematycznych (game development, experience design,
game design, project management, quality assurance) prowadzone przez
profesjonalistow z branzy. W tym czasie Zespoty bedg mogty omowi¢ z
prowadzacymi zatozenia Gier gtownych.

d. Planowanie przysztosci - w ramach Wyjazdéw Edukacyjnych zostang rowniez
zebrane preferencje wiedzowe Zespotdbw w poszczegolnych $ciezkach
tematycznych. Na podstawie ich analizy oraz rozméw z Liderami i
Opiekunami/Opiekunkami ustalona zostanie liczba godzin konsultacji w
kolejnych etapach. Kazdy Zespdt podejmie na tym etapie ostateczng decyzje
co do tytutu Gry gtdwnej i Kategorii gry. Decyzje nalezy przekazac
Organizatorowi za posrednictwem Animatora lub drogg mailowg na
kontakt@cyberiada.info

7. W trakcie Wyprawy Edukacyjnej przewidziane zostaty osobne zajecia dla
Nauczycieli/Nauczycielek (w tym Opiekunéw/Opiekunek), ktére obejmg warsztaty
wprowadzajgce w podstawy tworzenia Gier wideo, wykorzystania Gier wideo w
ramach pracy akademickiej, sposobow wspierania studentéw itp. Zatozeniem
programu nauczania dla Nauczycieli/Nauczycielek jest to, by nabyli kompetencje



przydatne w ich pracy akademickiej, poszerzyli swojg znajomo$¢ narzedzi opartych o
mechanizmy Gier wideo oraz byli poinformowani, gdzie szukac¢ zrédet wiedzy i
inspiracji, jak wyglada rynek pracowniczy i oferta branzy gamedev, a takze gdzie
pokierowacC swoich studentéw, ktérzy chca sie rozwija¢ edukacyjnie i zawodowo w
tym zakresie. Zajecia te postuzg rowniez zaplanowaniu dziatan popularyzujgcych
game dev na danych uczelniach.

Kazdy Zespot w trakcie wyprawy bedzie mégt dokonaé zmian w zatozeniach Gry
gtéwnej, tak by byt w stanie dostarczy¢ grywalny prototyp Gry wideo lub jej czesci.
Podczas Wypraw Zespoty bedg realizowac¢ Kamienie Milowe.

IV - Kamienie milowe

§1 Zasady i zalozenia

Po zakonhczeniu Wyprawy Edukacyjnej Zespét powinien mieé juz wybrany i
doprecyzowany pomyst na Gre gtdbwng. Praca nad pomystem po Wyjezdzie
Edukacyjnym bedzie punktowana i moze zadecydowac o zwyciestwie. Cze$¢ prac
bedzie miata forme narzuconych przez Organizatora zadan indywidualnych lub
grupowych, nazywanych Kamieniami milowymi.
Cele Kamieni Milowych obejmowac beda:

a. zarzadzaniem zespotem i procesem produkcji gry;

b. zdobywanie wiedzy, kompetenciji i umiejetnosci;

C. wspoipracg w ramach spotecznosci tworcow i branzy gier;

d. promowanie projektu i konkursu.
Podzielony na etapy harmonogram wykonania wszystkich Kamieni Milowych ich
petne zestawienie, kryteria oceny oraz warto$¢ punktowg wszystkie Zespoty
otrzymajg od Organizatora w tym samym momencie, po Wyprawie Edukacyjnej.
Suma mozliwych do zebrania punktow dzigki realizacji Kamieni Milowych stanowi
40% oceny kohcowej Turnieju bazowego.
By zaliczy¢ Kamien Milowy, Zespdét ma obowigzek przedstawi¢ Organizatorowi
dowody jego wykonania w terminie okreslonym przez Organizatora wedle
harmonogramu.
W przypadku niektorych Kamieni Milowych, dopuszcza sie ich wykonanie do 4
tygodni po terminie. Kazdy tydziehn opéznienia powoduje obnizenie oceny danego
Kamienia Milowego o 20%. Takie Kamienie Milowe, za ktére obnizono ocene w
zwigzku z opdznieniem, bedg kazdorazowo oznaczane.
W przypadku nieusprawiedliwionej nieobecnos$¢ na Wyjezdzie lub Zjezdzie
Edukacyjnym:

a. 1lub 2 oséb z zespotu, liczba punktow zdobytych z Kamieni Milowych jest

pomniejszona o 20%, zaokraglajgc w gore do petnych punktéw;
b. 3 lub wiecej oséb z zespotu, liczba punktéw zdobytych z Kamieni Milowych
jest pomniejszona o 40%, zaokraglajgc w gore do petnych punktow.

Niezaliczenie Kamienia Milowego nie ma wptywu na dalszg obecnos¢ Zespotu w
Cyberiadzie.



Wykonanie zadan w ramach niektorych Kamieni Milowych moze wigzac sie z
wykorzystaniem narzedzi Al (“sztuczna inteligencja”) lub gotowych assetoéw. Zespoty
zostang uprzednio poinformowane, ktérych zadan sie to tyczy.

V - Wyprawy Weryfikacyjne
§1 Zasady i zatozenia

Wyprawy Weryfikacyjne to specjalny rodzaj jednodniowych spotkan dla Zespotéw
zakwalifikowanych do zasadniczej czesci Cyberiady.

W trakcie zjazdéw edukacyjnych odbywajg sie wykfady, zajecia edukacyjne oraz
konsultacje, a takze osobny blok edukacyjny dla Nauczycieli/Nauczycielek.

Podczas zjazdow edukacyjnych Organizator przewiduje realizacje przez Zespoty
kolejnych Kamieni milowych, ktére nalezy wykonac¢ podczas zjazdu. Zadania mogag
wymagaé postugiwania sie aplikacjami social media, np. Facebook, Instagram, Tik
Tok itp. i publicznego udostepniania (tj. w sposéb dostepny dla wszystkich) na nich
tresci stworzonych przez Uczestnikéw i Uczestniczki.

Zespoly sg zobligowane do uczestnictwie w zjazdach i stuprocentowej obecnosci. W
sytuaciji, gdy student lub studentka z danego Zespotu nie bedg mogli pojawic sie na
zjezdzie, majg obowigzek powiadomic¢ o tym Animatora drogg mailowg z co najmnie;j
dwudniowym wyprzedzeniem. Organizator moze poprosi¢ o podanie przyczyny braku
mozliwosci udzialu w wydarzeniu. Brak usprawiedliwienia moze zakonczy¢ sie
wykluczeniem Zespotu z dalszego udziatu w Cyberiadzie.

VI - Gala Srodfinatlowa - Wyprawa do
Najwyzszej Fazy Rozwoju
§1 Zasady i zalozenia

Gala Srodfinatowa to wydarzenie podsumowujgce prace wszystkich Zespotéw nad
Grami gtéwnymi oraz forma popularyzacji efektow ich prac oraz samej Cyberiady.
Gala odbywa sie w formule online i bedzie transmitowana na zywo, za
posrednictwem okre$lonej przez Organizatora w pézniejszym terminie platformy.
Informacja o platformie zostanie udostepniona na Stronie.

Kazdy Zespdét ma obowigzek przesta¢ Organizatorowi ostateczny postep i efekt prac,

jakie wykonat podczas trwania Cyberiady, w postaci:

a. prototypu Gry gtéwnej,

b. zwiastuna wideo,

c. prezentacji Zespotu sporzgdzonej w PDF, ODP lub PPTX.
Czas na ostateczne przestanie efektow prac okresla Organizator w stosownym
czasie. Czas ten bedzie nie krotszy niz 6 miesiecy od wystania Zespotowi informacji
o zakwalifikowaniu do Cyberiady.

a. Prace muszg zostaC przestane za posrednictwem formularza online

dostarczonego przez Organizatora.



b. Dany zespdt moze przestaé formularz wielokrotnie — pod ocene bedg brane
dane ze zgtoszenia, ktére chronologicznie wptyneto jako ostatnie przed
terminem zamkniecia formularza.

c. Termin ostatecznego nadestania prac to 6 lipca 2025 do godziny 23:59

d. Przekroczenie ww. terminu nadestania prac finatowych, bedzie skutkowac
przyznaniem oceny O pkt. dla danej z prac.

e. Brak przestania ktérejkolwiek z prac finatowych (prototyp gry, zwiastun,
prezentacja) nie wyklucza Zespotu z procesu oceniania.

f. Organizator nie przewiduje mozliwosci przesytania poprawionych danych po
dacie zamkniecia formularza okreslonej w podpunkcie c.

5. Przestane efekty prac ocenia jury, ktore zostanie powotane przez Organizatora. Jury
skfada sie z minimum 3 specjalistéw/specjalistek zwigzanych z branzg gier wideo.

6. Jury oceni kohcowe materiaty przestane przez Zespoty w nastepujgcych kryteriach:

a. GRY:
i.  ogolny pomyst i wptyw spoteczny gry
ii. gameplay i mechanika
iii. elementy Swiatotworcze, narracyjne i klimat gry
iv.  spojnos¢ designu
v.  jakos¢ oprawy audio
vi.  jakosc¢ oprawy graficzna
vii.  spéjnosc¢ elementdw tworzgcych warstwe audiowizualng gry
viii.  wykonanie techniczne
b. ZWIASTUNY:
i.  koncepcja zwiastuna
ii. czytelnos¢ przekazu, w szczegolnosci w obszarze cech szczegdélnych
gry, jej tematyki i grupy docelowej
ii.  zwiezlos¢ i efektywnos¢ przekazu
iv.  dobdr scen oraz ujec
v.  montaz oraz dobor muzyki
vi.  efekty specjalne lub inne elementy innowacyjne lub wyrdzniajgce
zwiastun
c. PREZENTACJE:
i. jasnosc i efektywnos¢ przekazu
ii. sposob i stopien zaprezentowania zespotdw i poszczegdlnych osob
iii. sposoéb istopieh zaprezentowania gry

7. Podczas Gali srodfinatowej zostang zaprezentowane fragmenty Gier gtéwnych oraz
ocena i komentarz juroréw dla kazdej gry.

8. Organizator moze podjg¢ decyzje o tym, by nie prezentowaé w czasie Gali
srodfinatowej wszystkich gier, a jedynie cze$c¢ z nich.

9. Jury oceni prace wszystkich Zespotéw i przyzna adekwatng punktacje. Suma
punktéw przyznanych przez jury oraz punktéw zdobytych z realizacji Kamieni
milowych utworzy tzw. klasyfikacje open, tj. uszeregowang liste Zespotow od
najwiekszej do najmniejszej liczby uzyskanych punktow.

10. Klasyfikacje open stanowi suma punktow zdobytych dzieki ocenom jury oraz dzigki

realizacji Kamieni milowych:
a. suma mozliwych do zdobycia punktéw w trakcie trwania Turnieju bazowego,
wynikajgca z realizacji Kamieni Milowych stanowi 40% oceny koncowej
Turnieju bazowego (400 pkt),



b. suma mozliwych do zdobycia punktéw w trakcie Gali Srédfinatowej (za Gre
gtbwng, zwiastun i prezentacje) stanowi 60% oceny koncowej Turnieju
bazowego (600 pkt),

11. Do finatowego wydarzenia Cyberiady - game jam Bitwa Konstruktorska - zostanie
zakwalifikowanych 10 Zespotéw:

a. 5 Zespotow to Zespoty, ktore osiggnety najwyzszy wynik w swojej Bazie z
oceny Gry gtéwnej. Rozwigzanie to ma na celu wsparcie zapiséw z Rozdziatu
I §1 pkt. 2 - “Wyréwnanie szans na zdobycie zaawansowanych umiejetnosci
w zakresie projektowania gier miedzy Studentami z duzych i mniejszych
osrodkéw.”

b. Kolejne 5 Zespotow to Zespoty, ktére (pomijajgc Zespoty z pkt a) osiagnety
najwiecej punktéw w klasyfikacji open.

c. W wypadku remisu Zespotéw z lit. a) lub z lit. b) powyzej, wyzszg ocene
otrzyma ten Zespdt, ktdry posiada wyzszag liczbe punktow za realizacje
Kamieni milowych.

12. Ogtoszenie 10 druzyn zakwalifikowanych do Bitwy konstruktorskiej nastgpi na koniec
Gali srodfinatowej. Zespoty te otrzymujg tytut “Finalistéw Mistrzostw w projektowaniu
gier komputerowych Cyberiada”.

13. Jury moze przyznac¢ wyroznienia.

14. Szczegdtowe wyniki klasyfikacji open zostang opublikowane na Stronie najpdzniej 7
dni od terminu Gali srédfinatowe;.

VIl - Finatlowy game jam - Bitwa Konstruktorska

§1 Zasady i zatozenia

1. Bitwa konstruktorska to finatowe wydarzenie Cyberiady, od ktérego wynikow moze
zaleze¢ ustalenie ostatecznej listy zwyciezcéow Cyberiady.

2. Zespoly zakwalifikowane do Bitwy Konstruktorskiej bedg rywalizowaé ze sobg w
formule game jamu.

3. W czasie okre$lonym przez Organizatora Zespoty otrzymajg wyzwanie, by w 24 h
stworzyC gre w wybranej przez siebie Kategorii gry - réznej od Kategorii Gry gtownej
zgtoszonej przez Zespot, a takze od Kategorii gry otwarcia.

4. W wypadku, gdy ktérys z Finalistow Cyberiady nie moze w catosci wzig¢ udziatu w
Bitwie konstruktorskiej ( w szczegolnosci gdy planowana frekwencja oséb w Zespole
wynosi ponizej 8 o0sob), Zespot jest zobowigzany poinformowaé o tym fakcie
Organizatora minimum 14 dni przed rozpoczeciem wydarzenia.

a. Kazdemu Zespotowi posiadajgcemu status Finalisty, przed Bitwg
konstruktorskg przystuguje prawo do uzupetnienia sktadu Zespotu;

b. Uzupetnienie sktadu Zespotu-Finalisty moze nastgpi¢ wytgcznie w oparciu o
Uczestnikdéw/Uczestniczki Cyberiady nalezgcych do Zespotéw, ktére nie
zakwalifikowaty sie do Bitwy konstruktorskiej;

c. Liczba osob w Zespole przystepujgcym do Bitwy konstruktorskiej nie moze
przekroczy¢ 10 oséb;

d. Zmiane nalezy zgtosi¢c Organizatorom min. 14 dni przed planowanym
terminem Bitwy konstruktorskiej.



10.

1.

12.

13.

W wypadku rezygnacji Zespotu z udziatu w Bitwie konstruktorskiej Organizator moze
zaprosi¢ na jego miejsce inny Zespot. Zespot zaproszony do udziatu w Bitwie
konstruktorskiej otrzymuje tytut Finalisty Cyberiady.

W wypadku spodziewanej frekwencji cztonkéw/cztonkin Zespotu na poziomie ponizej
8 osob, Organizator moze podjgé¢ nastepujgce decyzje

a. wyrazi¢ zgode na udziat Zespotu w pomniejszonym sktadzie,

b. Wyrazi¢ zgode na udziat Zespotu, pod warunkiem uzupetnienia skfadu
Zespotu o Uczestnikéw/Uczestniczki Cyberiady nalezgcych do Zespotéw,
ktére nie zakwalifikowaty sie do Bitwy konstruktorskiej - warunkiem jest by
min. 5 oséb nalezato do oryginalnego skfadu zespotu,

c. Wykluczy¢ Zespot z Bitwy konstruktorskiej. Wykluczenie nie wplywa na
otrzymany wczesniej status Zespotu jako Finalisty Cyberiady.

W dniu rozpoczecia wydarzenia Organizator ogtosi temat ogdélny gier, ktére bedg
przygotowywane przez Zespoty.
Jury w ramach oceny gier bedzie brato pod uwage nastepujgce kryteria:

a. pomyst (zgodno$¢ z tematem jamu) i wptyw spoteczny gry
wykonanie techniczne
dopracowanie podstawowych mechanik
gameplay i mechanika
oprawa audio
oprawa graficzna

g. spojnos¢ audiowizualna tzw. game-artu
Zespoly pracujg samodzielnie lub ze wsparciem Opiekundw - nie jest przewidziane
wsparcie 0oséb z zewnatrz lub mentoréw/mentorek.
Za ukonczony prototyp gry w ramach game jam uznaje sie funkcjonalng Gre wideo
umieszczong na wskazanym przez Organizatora serwerze (w miare mozliwosci
technicznych réwniez z dostepem online dla szerszego grona odbiorcow).
Ocene koncowa, ktorg otrzymajg Zespoty biorgce udziat w Cyberiadzie, bedzie
wyliczana na podstawie nastepujgcych kryteriow:

a. 20% oceny koncowej zespotu stanowi liczba punktéw zdobytych za realizacje
Gry otwarcia podczas Wyjazdu Edukacyjnego.

b. 40% oceny koncowej Zespotu stanowi suma punktéw zdobytych podczas Gali
Srodfinatowej (za Gre gtéwna, zwiastun i prezentacije),

c. 40% oceny koncowej Zespotu stanowi punktacja przyznana przez jury za
ocene gry powstatej podczas Bitwy konstruktorskiej,

Trzy Zespoty z kolejno najwiekszg liczbg punktdéw w ocenie kohcowej stajg sie
zwyciezcami Cyberiady.

a. w wypadku remisu, tytut Zwyciezcy otrzyma ten zespét, ktéry otrzymat wiecej
punktow z oceny Kamieni Milowych

Nagrodg gtéwng dla Zwyciezcéw Cyberiady jest udziat w trzydniowych,
nieodpfatnych warsztatach w jednym z czotowych studio gier na polskim rynku
gamedev.

~0oo0CT

§2 Kwestie techniczne

Zespoty biorgce udziat w Bitwie konstruktorskiej powinny zadba¢ o posiadanie
sprzetu komputerowego (laptopy, tablety etc.) umozliwiajacego im udziat w zajeciach
merytorycznych oraz game jam.



Organizator w miare mozliwosci postara sie zapewni¢ w miejscu realizacji Bitwy
konstruktorskiej stabilne tgcze internetowe, przedtuzacze oraz stoty i krzesta
umozliwiajgce prace kazdemu Zespotowi.

W trakcie Bitwy konstruktorskiej moze doj$¢ do sytuacji awarii tgcza internetowego
lub jego przecigzenia, ktore nie bedg zalezne od Organizatora. Dlatego kazdy Zespot
zobowigzuje sie nie tylko do zabrania ze sobg sprzetu komputerowego, ale réwniez
posiadania na nim zainstalowanego oprogramowania oraz baz plikow
umozliwiajgcych samodzielng prace réwniez w trybie offline.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za stan techniczny sprzetu
komputerowego, z ktérego korzystajg uczestnicy, wykorzystywane przez nich
oprogramowanie oraz pliki audio i graficzne. Organizator nie ponosi réwniez
odpowiedzialnosci za infrastrukture internetowg dostepng w miejscu realizacji Bitwy
konstruktorskiej - wszelkie awarie bgdz braki w zasobach nie bedg stanowic
podstawy do zmiany czasu trwania game jam lub uwzglednienia ich przy ocenie
ostatecznej prototypu gry.

Problemy z fgczem internetowym mogg mie¢ wptyw na kryterium zawarte w §1 ust. 8
- istnieje mozliwos¢ zakwalifikowania przez jury do oceny gry, ktéra zostata
umieszczona na wskazanym serwerze, ale bez zachowania terminu okreslonego
przez Organizatora.

. Awarie zwigzane z brakiem dostepu energii elektrycznej sg jedyng podstawg
techniczng do wydtuzenia lub skrocenia czasu trwania game jam oraz zmiany
warunkow oceny.

VIll - Nagrody

§1 Nagrody

Wszystkie osoby zakwalifikowane do udziatu w Cyberiadzie otrzymajg drobne
upominki w postaci gadzetéow. Kazda osoba z Zespotdéw biorgcych udziat w
zasadniczej czesci Cyberiady otrzyma rowniez dyplom potwierdzajgcy uczestnictwo
w projekcie oraz pozycje w klasyfikacji open, ktorg zajagt reprezentowany przez nig
Zesp6t. Dyplomy uwzgledniajgce klasyfikacje open otrzymajg réwniez
Opiekunowie/Opiekunki oraz uczelnie, a pozostali Nauczyciele/Nauczycielki
zakwalifikowani do udzialu w zasadniczej czesci Cyberiady - certyfikat
potwierdzajgcy zdobytg wiedze i doswiadczenie.

Nagrodg gtowng dla trzech najlepszych Zespotdow w Cyberiadzie sg warsztaty
zorganizowane we wspotpracy z jednym z najwiekszych polskich studio gier, gdzie
spotkajg sie z czotowymi na Swiecie projektantami gier oraz wezmg udziat w
prelekcjach i zajeciach edukacyjnych pokazujgcych proces produkcji i
dystrybuowania gier.

Organizator moze zadecydowaé o przyznaniu dodatkowych nagréd rzeczowych lub
finansowych oraz wyrdznien dla poszczegdlnych zespotéw biorgcych udziat Turnieju
bazowym i/lub w Bitwie Konstruktorskiej.



IX - Program wsparcia Nauczycieli i
Nauczycielek akademickich

§1 Zatozenia ogélne

W ramach Cyberiady realizowana jest specjalna Sciezka dziatan adresowana do
Nauczycieli i Nauczycielek akademickich.

Do Cyberiady zakwalifikowanych zostanie min. 92 Nauczycieli i Nauczycielek
akademickich z terenu catej Polski, ktérzy za udziat w projekcie otrzymajag
wynagrodzenie w wysokosci 4000 zt brutto brutto.

Zakres programu wsparcia Nauczycieli i Nauczycielek akademickich czesciowo
pokrywa sie z dziataniami Turnieju bazowego.

Kazdy Nauczyciel i Nauczycielka akademicka wspdlnie z Organizatorem opracuje w
trakcie trwania Kongresu Megabitowego indywidualng $ciezke udziatu w Cyberiadzie,
mozliwie dostosowang do jego/jej potrzeb oraz preferencii.

Organizator wyznaczy osobe petnigcg funkcje Animatora/Animatorki ds. programu
dla Nauczycieli i Nauczycielek akademickich, ktora bedzie odpowiedzialna za kontakt
i organizacje pracy tej grupy.

W trakcie wydarzen stacjonarnych Organizator bedzie dgzy¢ do zapewnienia jak
najlepszych warunkow logistycznych, ale nie jest w stanie zagwarantowaé
mozliwo$ci noclegéw w pojedynczych pokojach dla Nauczycieli i Nauczycielek
akademickich.

§2 Rodzaje aktywnosci

W ramach programu wsparcia Nauczycieli i Nauczycielek akademickich mozliwe
bedzie podjecie nastepujacych aktywnosci:
a. obligatoryjnych:

i. Udziat w Kongresie Megabitowym - zjazd wszystkich Nauczycieli i
Nauczycielek akademickich uczestniczagcych w Cyberiadzie,
potgczony z prezentacjami, warsztatami oraz dziataniami sieciujgcymi.
Termin 27-29 listopada 2024.

ii. Opieka nad /wspétpraca z Zespotem uczestniczacym w Cyberiadzie.
Minimum 5 h kontaktu nauczyciela/nauczycielki miesiecznie z
Zespotem w okresie trwania Turnieju bazowego.

b. fakultatywnych:

i Udziat w Lem Game Jam. 2 dni, grudzieh 2024.

ii. Udziat w czedci integracyjnej i szkoleniowej Wyprawy edukacyjne;j. 2
dni, grudzien 2024.

iii.  Udziat w Wyprawie weryfikacyjnej. 2 dni - kwiecien/maj 2025.

iv.  Stworzenie artykutu do publikacji “Nauka w gamedevie - Gamedev w
nauce”.

v.  Projektowanie zatozen i udziat w stworzeniu w sieci gamedevu
akademickiego, tj. nieformalnej grupy nauczycieli i nauczycielek
akademickich wspétpracujgcych z branzg gamedev. Sie¢ ma na celu
promocje dziatan jej cztonkéw i cztonkith oraz budowe pozytywnych
relacji na styku swiata nauki i biznesu.
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vi.  Prowadzenie konsultacji online w formie webinaréw dla Zespotow
uczestniczgcych w Cyberiadzie.

Zakres zaangazowania poszczegolnych Nauczycieli i Nauczycielek akademickich
zostanie opracowany wspolnie z Organizatorem, a jego wykonanie bedzie stanowito
podstawe do zawarcia umowy cywilnoprawnej oraz wyptacenia wynagrodzenia.
Organizator w wyjatkowych okolicznosciach, na wniosek Nauczyciela/Nauczycielki,
moze wyrazi¢ zgode na udziat takiej osoby w projekcie z pominieciem jednej lub obu
aktywnosci obligatoryjnych. Taka zmiana moze wigzac sie ze zmniejszeniem kwoty
wynagrodzenia.

§3 Opieka nad Zespotami

Zgodnie z Regulaminie Konkursu ,Mistrzostwa w Projektowaniu Gier
Komputerowych - Studenci” ogtoszonego przez Ministra Cyfryzacji w 2024 r, ktory
stanowi podstawe dla realizacji Cyberiady, kazdy Zespdt uczestniczacy w
Mistrzostwa musi posiada¢ od 1 do 3 Opiekunéw/Opiekunek, bedgcych
Nauczycielami/Nauczycielkami akademickimi.

Wszyscy Nauczyciele i Nauczycielki akademiccy zakwalifikowani do Cyberiady beda
pehié¢ role Opiekunow i Opiekunek dla Zespotéw:

a. Opiekun/Opiekunka moze zosta¢ zgtoszony do Cyberiady przez Zespot -
kazdy Zespot moze posiadacé od 1 do 3 Opiekunow/Opiekunek,

b. Nauczyciele i Nauczycielki akademiccy, ktérzy zgtoszg sie do Cyberiady
indywidualnie, beda mieli obowigzek wspdlnie z Organizatorem okresli¢, do
jakiego Zespotu zostang przypisani jako Opiekun/Opiekunka. Dziatanie to
musi zosta¢ wykonane w czasie trwania Kongresu Megabitowego.

Jesli dany Zespot posiada wiecej niz jednego/g Opiekuna/Opiekunke, wowczas
osoby te wspdlnie z Organizatorem ustalajg podziat rél na:

a. Opiekuna/Opiekunke gtdbwnego - tj. osobe odpowiedzialng za regularny
kontakt z Zespotem oraz w pierwszej kolejnosci osobe biorgcg udziat z
Zespotem w wydarzeniach stacjonarnych. W wypadku zgtoszen
rekrutacyjnych przesytanych przez Zespdt, ta rola zostanie przyznana
automatycznie osobie wskazanej przez Zespot na pierwszym miejscu w
formularzu.

b. Wice Opiekunow/Opiekunki - tj. osoby, ktére mogg zastepowaé w dziataniach
Gtownego Opiekuna/Opiekunke, ale ich dziatania moga skupiac sie takze na
innych aktywnosciach Cyberiady, a udziat w wydarzeniach stacjonarnych nie
jest obowigzkowy (pod warunkiem, ze bedzie obecny na nich Gtéwny
opiekun/opiekunka).

X - Wykluczenie z Cyberiady

§1 Kryteria wykluczen

Organizator zastrzega sobie prawo do wykluczenia, tj. eliminacji Zespotu z Cyberiady
w przypadku zaistnienia chociazby jednej z ponizszych okolicznosci w odniesieniu do
tego Zespotu lub  ktéregokolwiek z jego czionkéw, cztonkin lub
Opiekunéw/Opiekunek, jak réwniez do wykluczenia Wolontariuszy lub Nauczycieli lub



Nauczycielek akademickich, a takze do odmowy udziatu w kolejnych edycjach
Cyberiady w nastepujgcych przypadkach:

a.

m.

naruszenia postanowien Regulaminu przez Zespédt lub ktéregokolwiek
cztonka/cztonkéw Zespotu lub Opiekuna/Opiekunke,

gdy nadestana przez Zespot gra, Kamienie Milowe lub elementy powyzszych
zawierajg tresci, ktére nie powstalty w ramach Cyberiady i dla potrzeb udziatu
W niej,

gdy ktérakolwiek z nadestanych przez Zespét Gier wideo, Kamienie Milowe
lub elementy powyzszych sg efektem plagiatu,

gdy nadestana przez Zespot gra, Kamienie Milowe lub elementy powyzszych
zostaty wykonane przy uzyciu ptatnych assetow lub Zespot zatait uzycie
assetow. Szczegoty na temat zakreséw uzycia assetéw i Al znajdujg sie w §3
“Uzycie assetow i Al”,

gdy nadestana przez Zespét gra, Kamienie Milowe lub elementy powyzszych
zostaly wykonane przy uzyciu narzedzi z zakresu Al (m.in. chatGPT,
Midjourney, Canva Al, DALL-E 2, Jasper Art, Designs.ai i inne); nie dotyczy to
tych Kamieni Milowych, w ktérych opisie Organizator dopuscit stosowanie
narzedzi z zakresu Al,

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

gdy Zespot korzysta z zasobdw (np. programoéw, assetow), z ktérych nie ma
prawa korzysta¢ (np. naruszajgc prawa autorskie, korzystajgc z pirackich
wersji oprogramowania itp.) lub nie przedstawi na Zzagdanie Organizatora
dowodow, o ktérych mowa w rozdziale XI §1 ust. 2 Regulaminu,

gdy Opiekun bezposrednio bierze udziat w wykonaniu Kamieni milowych,

gdy Opiekun bezposrednio bierze udziat w przygotowaniu zgtoszenia do
Cyberiady, realizujgc wtasny pomyst na Gre gtéwna,

razgcego zachowania Zespotu lub cztonka/cztonkdw Zespotu polegajgcego
na wykorzystywaniu mowy nienawisci, przemocy wobec innych, czy
zachowaniu ogolnie uznawanym za agresywne i Kkrzywdzgce, w
szczegolnosci w przypadku, gdy wystapita przemoc werbalna lub fizyczna ze
strony uczestnika w strone innego uczestnika Cyberiady, obstugi Cyberiady
lub obstugi wydarzenia,

gdy uczestnik w sposob celowy zniszczyt lub uszkodzit mienie nalezgce do
innej osoby biorgcej udziat w Cyberiady, obstugi lub lokacji, w jakiej odbywa
sie Cyberiada,

uczestnik wykazat sie zachowaniem o niesportowym charakterze lub o
podfozu dyskryminacyjnym wobec innych uczestnikéw Cyberiady, obstugi
Cyberiady lub obstugi wydarzenia,

innych przypadkach wskazanych w Regulaminie.

2. W przypadkach wskazanych w ust. 1 lit. a-f oraz j-I powyzej, w zaleznosci od rangi
przewinienia, Organizator moze wystosowa¢ upomnienie dla Zespoilu Ilub
ktoregokolwiek z jego cztonkdw, cztonkin lub Opiekunéw/Opiekunek, jak rowniez do
wykluczenia Wolontariuszy lub Nauczycieli lub Nauczycielek akademickich.

3. Kazdy przypadek upomnienia lub eliminacji rozpatrywany jest indywidualnie przez
Organizatora. Osobami odpowiedzialnymi za zbadanie sytuacji sg specjalistka ds.



spotecznosci oraz Animator/Animatorka danej Bazy, w jakim dokonano naruszenia, a
takze dobrani przez nich specjalisci z zakresu projektowania gier.

W przypadku, gdy Organizator rozpatruje zgodnos¢ pracy z zasadami Cyberiady,
moze poprosi¢ uczestnika lub Zespét, 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 poprosic
uczestnika lub Zespot o odtworzenie fragmentu gry lub Kamienia Milowego lub o
wykonanie zadania sprawdzajgcego umiejetnos$¢ pod okiem wyznaczonej przez
Organizatora osoby.

Organizator poda Zespotowi lub indywidualnej osobie uczestniczgcej powdd
eliminacji.

W przypadku wyeliminowania zespotu przez Organizatora, Organizator moze, ale nie
musi, przyja¢ inny Zespdt zgtaszajgcy sie do Cyberiady, na miejsce tego
wyeliminowanego.

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

§2 Samodzielna rezygnacja z udziatu

Zespo6t, Wolontariusz/ Wolontariuszka lub Nauczyciel/ Nauczycielka akademiccy
zgtaszajgcy sie indywidualnie mogg w dowolnym momencie zrezygnowac z udziatu
w Cyberiadzie na wlasne zyczenie, bez podawania powodu.

. Aby zrezygnowac¢ z udziatu w Cyberiadzie, Lider/Liderka Zespotu, Wolontariusz/
Wolontariuszka lub Nauczyciel/ Nauczycielka akademiccy zgtaszajgcy sie
indywidualnie muszg wystaé do Organizatora maila na adres:
kontakt@cyberiada.info z decyzjg o rezygnac;ji.

Po potwierdzeniu telefonicznym ze strony Organizatora checi rezygnacji, Zespot,
Wolontariusz/ Wolontariuszka lub Nauczyciel/ Nauczycielka akademiccy zgtaszajgcy
sie indywidualnie zostaje usuniety/a z projektu.

Organizator moze, ale nie musi przyja¢ inny Zespét zgtaszajacy sie do Cyberiady na
miejsce tego, ktdry zrezygnowat lub inng osobe z listy rezerwowe;j.

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

§3 Uzycie Assetow

W ramach oddanych prototypéow Gry otwarcia, Gry gtownej, Gry finatowej oraz
poszczegdlnych Kamieni milowych wykonywanych przez Zespoly na potrzeby
Cyberiady nie sg dopuszczane tresci i materialy w postaci ptatnych assetéw oraz
tresci i materialy wygenerowane przez narzedzia Al (m.in. chatGPT, Midjourney,
Canva Al, DALL-E 2, Jasper Art, Designs.ai i inne).

Zespoly majg prawo trzykrotnie skorzysta¢ z 50 assetéw w toku Cyberiady (do
stworzenia gry i/lub Kamienia Milowego), ale nie wiecej niz 25 na jedng gre. Assety
te muszg znajdowaé¢ sie na otwartej bgdz darmowej licencji (tj. by¢ dostepne
nieodptatnie).


mailto:kontakt@cyberiada.info

. Asset to pojedynczy plik zawierajgcy muzyke, model 3d, teksture, grafike lub inny

zasob, ktéry mozna wykorzystac przy tworzeniu gry lub zwiastunie wideo dla gry.
Kazdorazowo uzycie assetu wigze sie z obowigzkowym dotgczeniem do ztozonej
pracy informaciji zawierajgcej:

a. liczbe uzytych assetéw,

b. pochodzenie kazdego assetu (strone www, termin pobrania),

c. funkcje kazdego assetu (do czego stuzy),

d. jakg role petni kazdy asset w kontekscie gry lub Kamienia Milowego (co

zmienia w grze lub zadaniu, po co zostat tam wprowadzony).

Wobec Zespotdw, ktore zatajg uzycie assetu lub tresci i materiatdbw wygenerowanych
przez narzedzia Al, zostang wyciggniete konsekwencje zgodnie z rozdziatem X
Regulaminu.
Jesli Zespot wykorzysta wiekszg liczbe assetow niz przystugujgca pula, to fgczna,
koncowa suma punktow zdobytych podczas realizacji wszystkich Kamieni Milowych
oraz ocena kazdego prototypu gry stworzonego po przekroczeniu dopuszczalnej
liczby assetdéw zostanie obnizona o 50%.

Xl - Prawa autorskie i wizerunek

§1 Zatozenia

Materiaty przestane podczas rekrutacji online do Cyberiady, jak rowniez wszelkie
materiaty i efekty prac wykonanych w trakcie trwania Cyberiady i wystanych jako
milestony i inne zadania (w tym ktorakolwiek z Gier wideo tworzonych w ramach
Cyberiady, w tym gry mobilne), a takze efekt prac Zespotu wskazany w rozdziale VI
§1 wust.3 Regulaminu (dalej Utwory), muszg by¢ efektem tworczosci
cztonka/cztonkini Zespotu. Przestanie ich Organizatorowi jest réwnoznaczne z
oswiadczeniem cztonkdéw 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 osdb trzecich, jak rowniez nie naruszajg

one praw jakichkolwiek osdb trzecich.

Organizator dopuszcza korzystanie przez Zespoty z gotowych rozwigzan w postaci
assetéw i materiatbw audiowizualnych, jak i gotowych skryptow itp., o ile sg
nieodptatne lub dostepne na otwartej licencji, korzystanie z nich nie narusza praw
autorskich do tych rozwigzan, materiatéw i skryptéw i Zespoly korzystajg z nich
zgodnie z prawem i warunkami licencji. Organizator zastrzega sobie prawo do
weryfikacji spetnienia przez Zespot tego warunku, w tym poprzez zgdanie od Zespotu
przedstawienia dowodow jego spetnienia.
Z chwilg przestania Utworu Organizatorowi, cztonkowie i cztonkinie Zespotu
nieodptatnie udzielajg Organizatorowi niewytgcznej licencji na korzystanie z
majgtkowych praw autorskich do Utworu i wszystkich ujetych w nim utworow (w
szczegoblnosci logotypow, znakoéw towarowych, haset, opiséw, layoutdow) w celach
promocyjnych i podsumowujgcych prace Zespotdw, bez Zzadnych 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 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 Swiattoczulg, magnetyczng,
audiowizualng, cyfrowg, 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 sposob, aby kazdy mogt 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 ustug
telekomunikacyjnych , m.in DSL/ADSL);

e. wykorzystywanie w potgczeniach 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. rownoczesnego 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
SMATYV oraz systemu DSL).
Licencja, o ktérej 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 utwordéw zaleznych powstatych wskutek
dokonania opracowania Utworu). Cztionkowie i cztonkinie Zespotu zgadzajg sie, ze
Organizator bedzie uprawniony do dokonywania dalszych zmian, modyfikacji,
przeksztatcen i przerébek Utwordw; w razie watpliwosci poczytuje sie, ze prace
powstaty w celu dalszego opracowania.
Wraz z nabyciem licencji do Utworu Organizator nabywa wtasno$é egzemplarza, na
ktorym 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 rosci sobie praw finansowych do stworzonych w ramach Cyberiady
Gier wideo ani nie wymaga ekskluzywnosci tytutdw. Oznacza to, ze po zakonczeniu
projektu, Zespoty bedg mogty wykorzysta¢ swoje Gry wideo tak, jak chcg, rowniez
komercyjnie. Organizator zaznacza jednak, ze bedzie rekomendowatl Zespotom
udostepnienie ukonczonych Gier wideo na otwartych licencjach w internecie za
darmo.

§2 Rozpowszechnianie wizerunku

Jesli przestany Organizatorowi Utwér zawiera wizerunek czionka lub cztonkini
Zespotu, Opiekuna lub innych oséb, 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 Cyberiady bedg dokumentowane w formie
foto-wideo, co moze sie wigza¢ z przetwarzaniem (w tym rozpowszechnianiem)
wizerunku osob w nich uczestniczgcych oraz ich wypowiedzi. Osoby uczestniczgce
wyrazajg zgode na utrwalenie oraz rozpowszechnianie ich wizerunkow na zasadach
opisanych w niniejszym rozdziale.

Wykorzystanie wizerunku i wypowiedzi nastgpi w celu promocji Cyberiady 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 powyzej.

Organizator moze udziela¢ dalszych zgdéd innym podmiotom na korzystanie z
wizerunku i wypowiedzi 0sOb uczestniczagcych w Cyberiadzie na zasadach
okreslonych w Regulaminie, w zwigzku z prowadzong przez Organizatora
dziatalnoscig statutowa.

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

Xll - Dane osobowe

§1 Przetwarzanie danych osobowych

. Administratorem danych osobowych przetwarzanych w ramach organizacji

Cyberiady 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 Iub adres e-mail
kontakt@cyberiada.info.

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

Dane osobowe bedg przetwarzane w celu:

a. organizacji Cyberiady, w tym przeprowadzenia ewaluacji, wydania nagréd i
rozpatrzenia ewentualnych reklamacji, 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, oswiaty i
wychowania, zgodnie z ustawg o dziatalnosci pozytku publicznego i o
wolontariacie i w zwigzku z uchwatg nr 43 Rady Ministréw z dnia 28 maja
2019 r. w sprawie ustanowienia programu wieloletniego ,Program Rozwoju
Talentéw Informatycznych na lata 2019-2029,
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b. w celach statystycznych i analitycznych, w tym na potrzeby przygotowywania
przysztych podobnych projektow w sposéb dostosowany do ich
uczestnikow/uczestniczek 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
dziatah promocyjnych, co stanowi prawnie uzasadniony interes Organizatora
(art 6 ust. 1 lit f RODO).

Dostep do danych osobowych bedzie mie¢ upowazniony personel Organizatora oraz
podmioty Swiadczgce ustugi na rzecz Organizatora (tj. 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
zakresie niezbednym do realizacji swoich zadan. Dostep do danych moze miec takze
podmiot zlecajacy 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 celéw przetwarzania danych
osobowych. Przekazanie danych osobowych poza EOG nastepuje z zapewnieniem
odpowiedniego poziomu ochrony danych, wymaganego przez przepisy RODO,
przede wszystkim poprzez:

. nawigzywanie wspoétpracy 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 stopieh 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
EOGQG) za posrednictwem Organizatora.

Dane osobowe bedag 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 przeprowadzone;j
Cyberiady. W zakresie realizacji prawnie uzasadnionych intereséw Organizatora,
dane osobowe sg przechowywane do czasu wypetnienia tych prawnie
uzasadnionych interesow.

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

Uczestnikom Cyberiady 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 wptywu na zgodnosc¢ z
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9.

prawem przetwarzania, ktéorego dokonano na podstawie zgody przed jej
cofnieciem,
c. whniesienia skargi do organu nadzorczego, tj. Prezesa Urzedu Ochrony
Danych Osobowych.
Dane nie bedg przetwarzane w sposéb zautomatyzowany, w tym rowniez w formie
profilowania.

10. Podanie danych osobowych jest dobrowolne, jednak odmowa ich podania

uniemozliwi wziecie udziatu w Cyberiadzie.

Xlll - Postanowienia koncowe i reklamacje

1.

§1 Reklamacje

Reklamacje dotyczgce przebiegu Cyberiady mozna zgtosi¢ do Organizatora listem
poleconym na adres Fundacja Tworczosci, Edukacji i Animacji Mtodziezy -
»1eatrikon”, Aleje Ractawickie 33/U-8, 20-049 Lublin. Dla utatwienia identyfikaciji
osoby zgtaszajgcej reklamacje oraz przedmiotu reklamacja powinna okresla¢
w szczegolnosdci imie i nazwisko osoby wnoszgcej reklamacje, adres e-mail
wskazany podczas zgtaszania do Cyberiady oraz ewentualnie inne dane kontaktowe
(jesli osoba preferuje inng forme kontaktu niz mailowa) niezbedne do udzielenia
odpowiedzi, doktadny opis i powdd reklamacji, a w tytule nazwe Cyberiada
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 od daty jej otrzymania
na adres e-mail lub inne wskazane dane korespondencyjne. Decyzja Organizatora
konczy postepowanie reklamacyjne. Po zakonczeniu procedury reklamacyjnej osoba
wnoszgca reklamacje moze dochodzi¢ swoich roszczen na drodze sgdowe.
Postepowanie reklamacyjne jest dobrowolne i nie wytgcza 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 wptyw
na organizacje Cyberiady. Uczestnicy zostang powiadomieni o zmianie drogg
mailowg oraz poprzez publikacie na Stronie, a zmiana taka nie naruszy praw
nabytych juz przez uczestnikdw. Kazdorazowa zmiana Regulaminu wchodzi w zycie
z chwilg wskazang w powiadomieniu.

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 Cyberiady w dowolnym
momencie. W takim przypadku opublikuje oswiadczenie na Stronie informujgce o
rezygnacji z organizacji Cyberiady.



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 Cyberiadzie niezgodnie z postanowieniami Regulaminu i szkody tym
spowodowane, w szczegolnosci podanie nieprawdziwych danych osobowych,
ztozenie nieprawdziwych oswiadczen lub naruszenie praw osoéb trzecich (w
tym praw autorskich) lub obowigzujgcych przepiséw prawa.

Wszelkie dodatkowe informacje o Cyberiadzie mozna uzyska¢ w siedzibie
Organizatora.

W sprawach nieuregulowanych Regulaminem stosuje sie przepisy prawa polskiego,
w tym przepisy Kodeksu Cywilnego.
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