10.

Rﬂn Sl w N E nir Projekt finansowany ze §rodkéw
B E GIE — Ministerstwa Cyfryzadji

Regulamin Konkursu ,,Bron sie w necie”
(dalej: Regulamin)

§ 1. Postanowienia ogélne
Niniejszy Regulamin okresla zasady organizacji i uczestnictwa w Konkursie
edukacyjnym ,,Bron sie w necie”, zwanym dalej ,,Konkursem”.
Organizatorem Konkursu jest Naukowa i Akademicka Sie¢ Komputerowa -
Panstwowy Instytut Badawczy (NASK-PIB), z siedzibg w Warszawie (ul. Kolska
12, 01-045 Warszawa), dziatajacy w wykonaniu zadania publicznego
zleconego przez Ministra Cyfryzacji.
Konkurs stanowi element dziatan edukacyjnych na rzecz podnoszenia
swiadomosci mtodziezy na temat cyberzagrozen i rozwoju kompetenciji
cyfrowych.
Konkurs organizowany jest na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej i trwa
od 7 wrzesnia 2026 r. do 30 pazdziernika 2026 r.
Uczestnictwo w Konkursie jest catkowicie dobrowolne oraz nieodptatne.
Uczniom oraz nauczycielom - opiekunom druzyn nie przystuguje prawo
zadania zwrotu naktadow finansowych poniesionych w zwigzku ze
zgtoszeniem sie i uczestnictwem w Konkursie.
Konkurs nie jest gra hazardowa w rozumieniu ustawy z dnia 19 listopada
2009r. o grach hazardowych (t.j. Dz.U. z 2025 r. poz. 595 ze zm.) i nie podlega
rygorom okreslonym w ww. ustawie.
Opiekunem druzyny nie moze by¢ cztonek najblizszej rodziny pracownikéw
lub wspotpracownikéw Organizatora i Ministerstwa Cyfryzacji. Przez
cztonkéw najblizszej rodziny rozumie sie wstepnych, zstepnych
i powinowatych w linii prostej oraz rodzenstwo, wstepnych, zstepnych
i powinowatych do trzeciego stopnia linii bocznej (wtym matzonkow,
matzonkdw rodzenstwa, rodzicow matzonkdw) i osoby pozostajgce
w stosunku przysposobienia.
W Konkursie mogg uczestniczy¢ zstepni pracownikéw Organizatora lub
wspotpracownikdéw Organizatora i pracownikéw Ministerstwa Cyfryzaciji.
Udziat zstepnego pracownika Organizatora lub wspotpracownikéw
Organizatora i pracownikoéw Ministerstwa Cyfryzacji nie moze wptywaé na
przebieg Konkursu, ocene prac konkursowych ani wybdr laureatow.
Pracownik Organizatora bedacy rodzicem, opiekunem prawnym lub osobag
pozostajgca w bliskiej relacji rodzinnej z uczestnikiem Konkursu nie bedzie:
1) uczestniczy¢ w przygotowaniu lub weryfikacji zgtoszenia tego uczestnika;
2) brac udziatu w ocenie jego pracy konkursowej;
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3) uczestniczy¢ w podejmowaniu decyzji o przyznaniu nagrod temu

uczestnikowi.
Cztonkowie jury przed rozpoczeciem oceny prac ztozg oswiadczenie o braku
konfliktu intereséw. W przypadku zaistnienia lub ujawnienia konfliktu
intereséw cztonek jury podlega¢ bedzie wytaczeniu z oceny danej pracy
konkursowej lub z udziatu w pracach jury w zakresie niezbednym do
zapewnienia bezstronnosci Konkursu.
Organizator zapewnia, ze ocena prac konkursowych bedzie przeprowadzana
w sposéb gwarantujgcy rowne traktowanie wszystkich Uczestnikéw oraz
bezstronnosé jury.
Regulamin dostepny jest na stronie internetowej bronsiewnecie.pl. Jego
akceptacja jest warunkiem niezbednym do wziecia udziatu w Konkursie oraz
poddania ocenie zgtoszenia Konkursowego. Przekazanie zgtoszenia
Konkursowego jest rownoznaczne z akceptacja Regulaminu Konkursu.

. Pojecia uzyte w Regulaminie majg znaczenie nadane im ponizej:

Organizator — Naukowa i Akademicka Sie¢ Komputerowa - Panstwowy
Instytut Badawczy (dalej: NASK-PIB);

Konkurs - przedsiewziecie edukacyjne pn. ,,Bron sie w necie”, skierowane do
uczniéw szkdét ponadpodstawowych, realizowane przez Organizatora;
Druzyna - zespo6t sktadajacy sie z 10 ucznidéw oraz jednego nauczyciela;

Uczniowie - uczniowie szkét ponadpodstawowych, publicznych
i niepublicznych, dziatajagcych na terytorium Polski;
Opiekun Druzyny — nauczyciel, ktory zgtasza Druzyne, wspiera uczniow

w realizacji zadan Konkursowych i kontaktuje sie z Organizatorem;
Formularz rejestracyjny — formularz dostepy na stronie bronsiewnecie.pl
w dniach od 7.09.2026 r. do 2.10.2026 r., jego wypetnienie jest warunkiem
niezbednym do udziatu w Konkursie. Formularz rejestracyjny wypetnia
Opiekun Druzyny;

Modut kursu - jedna z trzech czesci kursu e-learningowego (zakres
tematyczny poszczegélnych modutéw kursu: 1) krytyczne myslenie
i odpornos¢ cyfrowa, 2) manipulacja w mediach spotecznosciowych oraz 3)
radykalizacja, zakoriczona testem wiedzy dla uczniéw;

Zadanie kreatywne - materiat edukacyjny wtasciwy dla drugiej czesci
Konkursu, przygotowany przez Druzyne.

Zgtoszenie Konkursowe - zgtoszenie polegajace na przekazaniu do oceny
projektu gry edukacyjnej zgodnie z zasadami opisanymi w 8§ 4 Regulaminu.

§ 2. Cele Konkursu
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Celami Konkursu sg:

1.

Zwiekszenie swiadomosci uczniow i nauczycieli na temat krytycznego
myslenia i odpornosci cyfrowej, manipulacji w mediach spotecznosciowych
oraz radykalizacji.

Ksztattowanie postaw odpowiedzialnych i $Swiadomych uzytkownikéow
Internetu.

Rozwijanie kompetenciji cyfrowych.

Wspieranie pracy zespotowej i kreatywnego podejscia do nauki.

§ 3. Zasady uczestnictwa
Uczestnikami Konkursu moga by¢ Druzyny ztozone z Uczniow szkot
ponadpodstawowych, publicznych i niepublicznych, dziatajagcych na
terytorium Polski, reprezentowane przez zgtaszajacego, tj. Opiekuna
Druzyny, ktory zgtasza swojg Druzyne poprzez rejestracje, tj. wypetnienie
Formularza rejestracyjnego, dostepnego na stronie bronsiewnecie.pl.
Formularz rejestracyjny bedzie dostepny od 7.09.2026 r. do 2.10.2026 r.
Organizator nie ogranicza liczby Druzyn zgtaszanych przez jedng szkote,
z zastrzezeniem, ze jeden nauczyciel moze by¢ Opiekunem tylko jednej
Druzyny, a jeden uczen moze naleze¢ wytagcznie do jednej Druzyny.
Uczestnicy niespetniajgcy wymagan okreslonych w Regulaminie lub ktérzy
nie zrealizujg zadan Konkursowych zostang wytaczeni z udziatu w Konkursie.
Zgtoszenie rejestracyjne powinno spetnia¢ nastepujgce warunki:
a) zawierac wszystkie wymagane w formularzu dane,
b) zawiera¢ wszystkie niezbedne zgody wymagane do przestania formularza.
Organizator zastrzega sobie mozliwos$é wezwania Opiekunéw Druzyn, ktérych
zgtoszenia bedg niepetne lub niezupetne lub ktérzy nieprawidtowo wypetnili
formularz rejestracyjny, do uzupetnienia lub poprawienia zgtoszenia,
wyznaczajac im w tym celu termin do 5 dni kalendarzowych na uzupetnienie
brakéw lub poprawienie zgtoszenia.
Organizator informuje, ze nie beda uwzgledniane zgtoszenia Konkursowe:
a) zawierajgce tresci niezgodne z prawem, dobrymi obyczajami lub
naruszajgce dobra osobiste Organizatora lub oséb trzecich;
b) naruszajgce inne prawa o0soéb trzecich, w tym prawa autorskie lub prawa
wtasnosci przemystowej;
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c) stuzace w opinii Organizatora wytacznie lub w przewazajgcej czesci
promociji Opiekuna lub jego dziatalno$ci komercyjnej.

Opiekun Druzyny zobowigzany jest do zapoznania sie z informacjami
dotyczgcymi przetwarzania jego danych osobowych przekazanymi przez
Organizatora zgodnie z art. 13 RODO.

Administratorem danych osobowych Opiekunéw Druzyn jest Minister
Cyfryzacji. Organizator przetwarza te dane wimieniu i na rzecz administratora
na podstawie odrebnej umowy.

§ 4. Przebieg Konkursu

1. Konkurs bedzie sktadat sie z dwéch zadan:

2)

3)

4)

5)

6)

Zadanie pierwsze — ukonczenie kursu e-learningowego z testami wiedzy:
Kazda Druzyna zobowigzana jest do zrealizowania trzech modutéw kursu
e- learningowego. Tematy poszczegdlnych modutéw: krytyczne myslenie
iodpornosé¢ cyfrowa, manipulacja w mediach spotecznosciowych oraz
radykalizacja.

W pierwszej kolejnosci z tresciami poszczegdlnych modutéw kursu zapoznaje
sie Opiekun Druzyny, ktory nastepnie udostepnia je cztonkom Druzyny.
Kazdy cztonek Druzyny (uczen) samodzielnie zalicza poszczegdlne moduty
kursu oraz konczace je testy wiedzy.

Dostep do kolejnego modutu — zaréwno dla Opiekuna Druzyny jak i cztonkéw
Druzyny - mozliwy jest dopiero po ukonczeniu przez wszystkich Uczniéw
zDruzyny, testu podsumowujgcego wczeshiejszy modut (tj. dostep do
pierwszego modutu kursu najpierw otrzymuje nauczyciel — Opiekun Druzyny.
Po ukonczeniu pierwszego modutu przez nauczyciela moze on udostepnic
pierwszy modut kursu uczniom. W momencie, kiedy wszyscy uczniowie
ukonczg pierwszy modut kursu oraz podsumowujgcy go test wiedzy,
nauczyciel otrzymuje dostep do drugiego modutu kursu, ktéry moze
udostepni¢ uczniom, gdy sam go ukonczy. Tozsama kolejnos¢ dziatania
dotyczy takze trzeciego modutu kursu).

Kazdy modut konczy sie indywidualnym testem wiedzy dla Ucznidw o tresci
ustalonej przez Organizatora.

Test wiedzy dla kazdego modutu mozna wykona¢ tylko raz. Kazdy uczen ma
maksymalnie 30 minut na rozwigzanie testu przypisanego do danego modutu.
Ukoniczenie wszystkich trzech modutéw kursu przez wszystkich uczniéw
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z Druzyny jest warunkiem dalszego udziatu w Konkursie, wykonania zadania

drugiego, o ktérym mowa ponizej.

7) Mozliwosé realizacji kursu e-learningowego ztozonego z trzech modutdéw oraz
testow przewidziana jest w terminie od 7.09.2026 r. do 4.10.2026 r.

Il. Zadanie drugie — przygotowanie materiatu edukacyjnego

1) Po zakorniczeniu wszystkich trzech modutéw kursu e-learningowego oraz

zaliczeniu podsumowujgcych je testow wiedzy przez wszystkich cztonkéw

Druzyny,
Konkursowego.

uczestnicy przystepuja do

wykonania

drugiego zadania

Zadanie polega na przygotowaniu autorskiego projektu gry edukacyjnej,

skierowanej do ucznidw szkét ponadpodstawowych, odnoszacej sie do

jednego z ponizszych tematéw:

1. Krytyczne myslenie i odpornosé cyfrowa

2. Manipulacja w mediach spotecznosciowych
3. Radykalizacja w sieci

1. Krytyczne mysleniei
odpornosé cyfrowa

Gra pokazujgca,
rozpoznawac

jak
manipulacje
informacyjng oraz weryfikowaé
tresci

pojawiajgce sie w

Internecie

Gra moze dotyczy¢ m.in.:
e rozpoznawania
manipulacyjnych
tresci

e dziatania baniek

informacyjnych
e presji grupowej w sieci

e sposobow
weryfikowania
informacji

e budowania
odpornosci  cyfrowej

i spotecznej

2. Manipulacja w

mediach
spotecznosciowych

Gra pokazujgca mechanizmy

wptywu w
spotecznosciowych

mediach
oraz
sposoby ich rozpoznawania.

Gra moze dotyczyé m.in.:
¢ emocjonalnych tresci
(memy, virale, shorty)

¢ manipulacji
wykorzystywanej przez
influenceréw
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e wyzwan i testéw
w sieci stuzacych
zbieraniu danych

e dziatan botéw i trolli

3. Radykalizacja | Gra pokazujaca, w jaki sposéb | Gra moze dotyczy¢ m.in.:

w sieci dziatajg mechanizmy ¢ stopniowego
radykalizacji oraz jak moznaim wciggania w radykalne
przeciwdziatac. narracje

¢ manipulacji emocjami
i tozsamosciag

e roli grup
internetowych

¢ sposobdéw reagowania
i przeciwdziatania
radykalizacji

Celem tego zadania jest pogtebienie wiedzy zdobytej w trakcie realizacji
kurséw, rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia i analizy tresci,
promowanie bezpiecznych i swiadomych postaw w Internecie, rozwijanie
umiejetnosci komunikacji i wspotpracy.

2) Zgtoszenia Konkursowe muszg stanowi¢ samodzielng pracg Druzyny (nie moga
by¢ opracowaniem cudzych utwordw ani naruszac¢ praw osoéb trzecich).

3) Zgtoszenie Konkursowe nalezy przestaé wytgcznie poprzez strone internetowa
Konkursu bronsiewnecie.pl (po zalogowaniu), w terminie od 5.10.2026 r. do
30.10.2026 .

4) Zgtoszenie Konkursowe zawiera pola (okna) do samodzielnego uzupetnienia

przez Opiekuna druzyny. Druzyna zobowigzana jest do uzupetnienia
nastepujacych pol:

Informacje podstawowe:

— tytut gry

— wybrany temat gry (sposréd trzech wskazanych w Konkursie)

— typ gry (karciana, planszowa, online, inna)
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Opis koncepcijii cel gry - krétki opis pomystu na gre, zawierajacy:

— oczym jestgra
— jaki problem zwigzany z bezpieczenstwem w sieci porusza
— czego gracze moga sie nauczy¢ dzieki rozgrywce

— jakie kompetencje rozwija gra (np. krytyczne myslenie, rozpoznawanie
manipulacji)

Mechanika gry - opis sposobu dziatania gry, w tym:

— liczba graczy
— role graczy (jesli wystepuja)
— szacowany czas jednej rozgrywki

Zasady i przebieg gry - opis zasad pozwalajacych zrozumied, jak przebiega gra

— etapy rozgrywki

— sposo6b zdobywania punktow lub osiggania celu gry
— moment zakonczenia gry

— warunki wygranej

5) Do zgtoszenia Konkursowego Druzyna zobowigzana jest dotaczy¢ wizualizacje
projektu gry w formie pliku.
6) Wymagania dotyczace wizualizacji gry:
- maksymalnie 2 strony A4 lub 2 slajdy,
- format pliku: PDF, PPT/PPTX, DOC/DOCX, JPG, PNG
- maksymalny rozmiar pliku: 100 MB.
- wizualizacja musi zawiera¢ projekt minimum jednego elementu graficznego,
np. planszy, kart, interfejsu — w przypadku gier online, postaci; pozwalajgcy na
ocene.
7) Wizualizacja gry moze zosta¢ wykonana dowolna technika (np. rysunek, grafika
komputerowa, projekt przygotowany w narzedziach online).
8) Materiat nie moze zawiera¢ tresci wulgarnych, obrazliwych, naruszajacych
prawo lub prawa osob trzecich, w tym prawa autorskie i dobra osobiste.
9) Zgtoszenia niekompletne lub niespetniajgce wymagan formalnych nie beda
podlegaty ocenie.
10) Opiekun Druzyny, przesytajgc zgtoszenie Konkursowe, wyraza zgode na:
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a. przetwarzanie zawartych w zgtoszeniu informacji przez Organizatora
w celach zwigzanych z realizacjg Konkursu,

b. publikacje materiatébw na stronie internetowej oraz kanatach
promocyjnych  Organizatora, Ministra Cyfryzacji i Agencji
Bezpieczenstwa Wewnetrznego (w tym mediach spotecznosciowych),

Cc. wprowadzanie zawartych w zgtoszeniu informacji do pamieci
komputera i/lub do baz danych Organizatora oraz przechowywanie go
tam na potrzeby realizacji Konkursu, a takze pdzniej -

d. przechowywanie materiatéw w celach archiwalnych
i sprawozdawczych.

11) Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za nieterminowe dostarczenie
zgtoszen  Konkursowych  spowodowane problemami  technicznymi
nielezacymi po stronie Organizatora.

12) Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany czasu trwania Konkursu, jego
przedtuzenia, skrécenia lub przerwania bez podania przyczyny.

§ 5. Punktacja Konkursowa

Punktacja w Konkursie bedzie przyznawana odrebnie za kazde z dwdch zadan:
realizacje modutéw kursu i wynikdw podsumowujgcych je testdw wiedzy oraz
zadanie kreatywne. Kazda Druzyna moze zdoby¢ maksymalnie 100 punktow,
z czego:

e 60 punktow - za realizacje kursu i wyniki testow wiedzy (Zadanie 1),

e 40 punktow - za projekt gry edukacyjnej (Zadanie 2).
W Konkursie rozréznia sie wyniki surowe (uzyskane w testach i zadaniach) oraz
punkty Konkursowe stuzgce do ustalenia klasyfikacji koncowe;.

1. Testy wiedzy - maksymalnie 60 punktow
Kazdy cztonek Druzyny (10 uczniow) przystepuje do trzech testéw — po jednym po
kazdym module kursu. Kazdy test zawiera 10 pytan punktowanych po 1 pkt (tacznie
30 punktéw mozliwych do zdobycia przez jedng osobe).
Punktacja za testy bedzie przyznawana w dwéch kategoriach:

a) Wynik punktowy Druzyny realizacji testow — maksymalnie 40 punktow
Konkursowych
1) tgczny wynik surowy Druzyny moze wynies¢ maksymalnie 300 punktdéw (10
uczniéw x 30 pkt).
2) Wynik surowy jest nastepnie przeliczany na punkty Konkursowe.
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3) Druzyna, ktora uzyska maksymalny wynik surowy (300 pkt), otrzymuje 40
punktéw Konkursowych.

4) Punktacja obliczana jest proporcjonalnie, wedtug wzoru:
Punkty Konkursowe = Surowy wynik druzyny w punktach/maksymalny
mozliwy wynik (300 pkt) x 40 punktow.

Przyktad: Druzyna zdobyta 270 punktéw surowych z 300 mozliwych — 270/300=0,9
0,9 X 40 = 36 punktéw Konkursowych.

b) Sredni czas ukonczenia testéow - maksymalnie 20 punktéw
Konkursowych

1) Punkty za sredni czas ukonczenia testow przez wszystkich cztonkéw Druzyny
przyznawane sg na podstawie rzeczywistego tacznego czasu rozwigzania
wszystkich testéw (tacznie 30 testow — po 3 testy dla kazdego z 10 uczniow).

2) Czas liczony jest w sekundach z doktadnoscia do milisekundy.

a. Przyktad: 15 minut 30 sekund =930.000 sekund

3) Maksymalnag liczbe punktéw Konkursowych - 20 - otrzymuja druzyny, ktérych
Sredni czas nie przekracza 5 minut (300.000 sekund).

4) Druzyny, ktérych Sredni czas przekracza 30 minut (1800.000 sekund),
otrzymujg 0 punktéw Konkursowych.

5) Pozostate druzyny otrzymujg punkty proporcjonalnie wedtug wzoru:
Punkty Konkursowe =[1 - (T - 300) / 1500] x 20
JesliT< 300 — 20 punktow, jesli T = 1800 — 0 punktow.
Gdzie:

T - $redni czas ukonczenia testow przez druzyne (w sekundach),

300 sekund - czas gwarantujacy 20 punktéw Konkursowych,

1800 sekund — maksymalny czas, po przekroczeniu ktérego przyznawane jest
0 punktéw Konkursowych.

Wyniki punktowe za czas zaokraglane sg do dwdch miejsc po przecinku.

Jesli T=< 300.000 — druzyna otrzymuje 20 punktéw Konkursowych
JesliT=1800.000 — druzyna otrzymuje 0 punktéw Konkursowych

Przyktad: Sredni czas ukonczenia testow: 1150.250 sekund
Obliczenie punktow:
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[1 - (1150.250 - 300) / 1500] x 20 = 8.66 punktow Konkursowych
(zaokrgglono do dwdch miejsc po przecinku)

2. Projekt gry edukacyjnej

Ocena projektu gry edukacyjnej bedzie przyznawana przez jury na podstawie
czterech kryteriow:

. Zgodnosé¢ z tematyka Konkursu i wartosé edukacyjna - 10 pkt

a. Trafnos$é ujecia problematyki bezpieczenstwa w sieci - 0-5 pkt

— Czy gra dotyczy wybranego tematu Konkursowego?
— Czy porusza realne zagadnienia zwigzane z bezpieczenstwem cyfrowym?

b. Potencjat edukacyjny gry — 0-5 pkt
— Czy gra pozwala zdobywac¢ wiedze lub rozwija¢ umiejetnosci zwigzane
z bezpiecznym korzystaniem z Internetu?

— Czy wspiera rozwo6j kompetencji wskazanych przez autorow?

Il. Pomystowos¢ i oryginalnos¢ koncepcji gry — 10 pkt

a. Kreatywnosé pomystu - 0-5 pkt

— Czy koncepcja gry jest oryginalna i interesujgca?
— Czy wyrdznia sie na tle typowych rozwigzan?

b. Spojnosé koncepcji gry - 0-5 pkt

— Czy temat, cel edukacyjny i mechanika tworzg logiczng catos¢?
— Czy pomyst jest dobrze przemyslany i konsekwentnie rozwiniety?

lll. Mechanikai grywalnos¢ — 10 pkt

a. Jasnoscéiprzejrzystosé zasad - 0-5 pkt

— Czy opis zasad pozwala zrozumie¢ przebieg rozgrywki?
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— Czyjasno okreslono cel gry, warunki wygranej i sposéb zdobywania punktéw?

b. Atrakcyjnos¢ i funkcjonalno$é mechaniki- 0-5 pkt

— Czy mechanika jest angazujgca dla graczy i interesujgca dla grupy
docelowej?

— Czy wspiera realizacje celu edukacyjnego gry?

V. Wizualizacja projektu gry — 10 pkt
a. Czytelnos¢ i kompletnosé wizualizacji — 0-5 pkt
— Czy wizualizacja pomaga zrozumie¢ koncepcje gry?
— Czy przedstawiono kluczowe elementy gry (np. plansze, karty, interfejs,
postacie)?

b. Estetykaispojnosé projektu - 0-5 pkt

— Czy materiaty wizualne sg starannie przygotowane?
— Czy projekt graficzny jest spdjny z tematyka i charakterem gry?

Lacznie: maksymalnie 40 pkt

3. Remis punktowy - zasady rozstrzygania

W przypadku uzyskania jednakowej liczby punktéw przez wiecej niz jedng Druzyne,
o zwyciestwie decyduje wyzszy wynik punktowy z testow wiedzy.

4. Ograniczenia w przyznawaniu nagrod

1. W Konkursie moze wzig¢ udziat dowolna liczba Druzyn zgtoszonych przez jedna
szkote, z zastrzezeniem, ze kazdy jeden nauczyciel moze by¢ Opiekunem
wytgcznie jednej Druzyny, a kazdy jeden Uczen moze naleze¢ tylko do jednej
Druzyny.

2. Organizator zastrzega, ze maksymalna liczba Druzyn z jednej szkoty, ktére moga
otrzymac nagrody, wynosi trzy (3).

3. W przypadku, gdy wiecej niz trzy Druzyny z jednej szkoty znajdg sie wsréd 50
najwyzej ocenionych zespotéw, nagrody przyznane zostang wytacznie trzem
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najwyzej sklasyfikowanym Druzynom z tej szkoty (wedtug pozycji w rankingu).

Pozostate nagrody zostang przyznane kolejnym Druzynom z listy rankingowej,

reprezentujacym inne szkoty, z zachowaniem ogélnej liczby 50 nagrodzonych

druzyn.

. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za brak mozliwosci przyjecia nagrody
lub nagrdéd z przyczyn od niego niezaleznych. Nieodebranie nagrody w terminie
oznacza utrate praw do niej.

§ 6. Nagrody

Nagrody w Konkursie ,,Bron sie w necie” zostang przyznane:

uczniom z nagrodzonych Druzyn — natychmiastowy aparat fotograficzny wraz

z akcesoriami (1 sztuka na osobe),

Opiekunom nagrodzonych druzyn - elektroniczny czytnik do e-bookéw

(1 sztuka na osobe),

szkotom, ktére reprezentujg nagrodzone Druzyny — ekran multimedialny wraz

ze statywem (1 ekran na szkote).

Dodatkowo kazdy uczen i nauczyciel z nagrodzonej Druzyny otrzyma dyplom

w formie elektronicznej.

Dyplomy zostang przestane na adres e-mail wskazany przez Opiekuna

Druzyny w formularzu zgtoszeniowym, w terminie do 90 dni roboczych od

zakonczenia Konkursu.

Gala finatowa podsumowujgca Konkurs ,,Bron sie w necie” odbedzie sie

w ostatnim tygodniu listopada lub na poczatku grudnia 2026 r. w Warszawie.

O doktadnej dacie i miejscu Gali Organizator poinformuje mailowo zwycieskie

druzyny. Organizator nie pokrywa kosztéw przejazdu ani zakwaterowania

uczestnikéw biorgcych udziat w Gali. Na Gale zostanie zaproszona
reprezentacja druzyny.

Przekazanie nagrod rzeczowych:

a) Nagrody zostang przekazane bezposrednio do szkét laureatéw za
posrednictwem kuriera.

b) Opiekun nagrodzonej Druzyny zobowigzany jest do przestania
Organizatorowi, w terminie do 2 dni roboczych od ogtoszenia wynikéw
Konkursu, petnych danych adresowych szkoty (w tym imienia i nazwiska
dyrektora szkoty lub osoby upowaznionej do odbioru przesytki), celem
sprawnego przekazania nagrod.

Nagroda w Konkursie nie moze by¢ zamieniana na inne nagrody badz srodki

finansowe, atakze nie moze by¢ przekazywane przez Uczestnika i/lub

Opiekuna druzyny na rzecz innych Uczestnikéw lub oséb trzecich.
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§ 7. Postanowienia koncowe
Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu na kazdym etapie
Konkursu.
Decyzje Organizatora co do nagréd sg ostateczne. Uczestnikom nie
przystugujg odwotania od decyzji Organizatora.
. W sprawach nieuregulowanych w niniejszym Regulaminie decyzje podejmuje
Organizator.
Organizator nie odpowiada za zgtoszenia Konkursowe Uczestnikow Konkursu,
ktére naruszajg prawa autorskie lub inne prawa oséb trzecich, jak réwniez
w wypadku, jesli istnieje duze prawdopodobienstwo wystgpienia takich
naruszen, ani za jakiekolwiek tresci naruszajgce powszechnie obowigzujgce
przepisy prawa, wolnos¢ stowa i dobre obyczaje.
Materiaty reklamowo - promocyjne zwigzane z Konkursem majg jedynie
charakter informacyjny.
. W odniesieniu do organizacji i przeprowadzenia Konkursu, wigzagcg moc
prawng maja wytacznie postanowienia niniejszego Regulaminu.



