REGULAMIN KONKURSU ONLINE ,, OBELISK"

§ 1. Postanowienia ogolne

1. Niniejszy regulamin okresla zasady korzystania z gry online prowadzonej przez 333
Design Krzysztof Furmaga, os. Winiary 7/41, 60-665 Poznan, NIP 7772797947, dalej jako
.Organizator”.

2. Konkurs ,Obelisk” jest dostepna za poSrednictwem serwisu internetowego pod adresem:
https:/obelisk.ludomicko.pl, dalej jako ,Serwis”.

3. Konkurs jest przeznaczona wytacznie dla 0sob, ktore ukonczyty 18 lat i znajduja sie na

terytorium Rzeczypospolitej Polskiej.

Udziat w Grze wymaga zatozenia Konta w Serwisie.

Do zatozenia Konta wymagane jest podanie adresu e-mail.

Uczestnik moze posiadac wiecej niz jedno Konto.

N v &

Uczestnik, korzystajac z Serwisu, zobowigzany jest przestrzegac niniejszego Regulaminu

oraz obowigzujgcych przepisdw prawa.

§ 2. Definicje
Na potrzeby Regulaminu przyjmuje sie nastepujace znaczenie pojec:

1. Konkurs lub Obelisk — zabawa internetowa polegajaca na odkrywaniu fragmentow zdjecia
poprzez odkrywanie Kafelkdw oraz wskazywaniu na mapie Swiata miejsca wykonania
zdjecia.

2. Plansza - pojedyncza rozgrywka obejmujaca okreslone zdjecie podzielone na Kafelki,
zasady upubliczniania Kafelkow, nagrody oraz ranking Uczestnikow.

3. Kafelek — pojedynczy fragment Planszy, ktorego odkrycie ujawnia odpowiadajgcy mu
fragment zdjecia.

Kapiszon — wirtualna jednostka stuzaca wytacznie do odkrywania Kafelkdw w Serwisie.
Konto — indywidualne konto Uczestnika w Serwisie, przypisane co najmniej do adresu
e-mail.

Uczestnik — osoba fizyczna, ktora ukonczyta 18 lat, posiada Konto i bierze udziat w Grze.
Typowanie — wskazanie przez Uczestnika punktu na mapie Swiata, ktory wedtug niego

odpowiada miejscu wykonania zdjecia.



Ranking — klasyfikacja Uczestnikow ustalana na podstawie odlegtoSci pomiedzy ich

Typowaniem a rzeczywistym miejscem wykonania zdjecia.

Nagroda — Swiadczenie pieniezne lub rzeczowe przypisane do okreSlonego miejsca w

Rankingu danej Planszy.

§ 3. Wymagania techniczne i zasady korzystania z Serwisu

1.

Do korzystania z Serwisu wymagane jest urzgdzenie z dostepem do Internetu oraz

aktualna przegladarka internetowa obstugujgca funkcjonalnosci Serwisu.

Uczestnik ponosi koszty dostepu do Internetu zgodnie z umowg zawartg ze swoim

dostawca ustug telekomunikacyjnych.

Uczestnik zobowigzany jest korzystac z Serwisu zgodnie z jego przeznaczeniem i w

sposob niezaktocajacy jego dziatania.

Zabronione jest w szczeg6lnosci:

o

korzystanie z botow, skryptow, automatow lub innego oprogramowania
automatyzujacego udziat w Grze,

wykorzystywanie btedéw technicznych, luk, exploitow lub innych
nieprawidtowosci Serwisu,

podejmowanie prob ingerencji w kod, mechanike, komunikacje lub zabezpieczenia
Serwisu,

manipulowanie Rankingiem lub wynikami Gry,

dziatania majgce na celu uzyskanie nieuprawnionej przewagi nad innymi

Uczestnikami.

5. Organizator moze czasowo ograniczy¢ dostep do Konta lub zablokowac Konto w

przypadku uzasadnionego podejrzenia naruszenia Regulaminu, naduzycia lub proby

oszustwa.

§ 4. Kapiszony

-_—

Kapiszon jest wirtualng jednostka funkcjonujgca wytgcznie w ramach Serwisu.

Kapiszon moze zostac wykorzystany wytacznie do odkrycia jednego Kafelka.

Kapiszony nie moga byc wykorzystane poza Serwisem ani wymienione bezposSrednio na

gotowke, z zastrzezeniem zasad zwrotu niewykorzystanych Kapiszonéw okreslonych w

niniejszym Regulaminie.

Cena jednego Kapiszonu wynosi 1,00 zt brutto.

Kapiszony mozna nabyc w pakietach:



o 1 Kapiszon - 1,00 zt brutto,

o 10 Kapiszonow — 10,00 zt brutto,
o 25 Kapiszondw — 25,00 zt brutto,
o 99 Kapiszonow — 99,00 zt brutto.

6. Ptatnosci sg obstugiwane przez system Paynow.

Dostepna metoda ptatnosci jest BLIK, a aktualnie dostepne metody ptatnosci mogg byc

prezentowane Uczestnikowi przed dokonaniem zakupu.
8. Kapiszony sa przypisywane do Konta po uzyskaniu przez Organizatora potwierdzenia
prawidtowego wykonania ptatnosci.

9. Niewykorzystane Kapiszony nie wygasaja.

10. Kapiszon uwaza sie za wykorzystany z chwilg skutecznego uzycia go do odkrycia Kafelka.

11. W przypadku gdy z przyczyn technicznych lezacych po stronie Organizatora Kapiszon

zostanie pobrany, lecz Kafelek nie zostanie skutecznie odkryty albo Uczestnik nie uzyska

mozliwosci dokonania odpowiadajacego temu Kapiszonowi Typowania, Organizator moze

po weryfikacji przywracic Kapiszon na Konto Uczestnika.
12. Faktura za zakup Kapiszonow jest wystawiana na zgdanie Uczestnika, zgodnie z

obowigzujgcymi przepisami prawa.

§ 5. Zwrot niewykorzystanych Kapiszonow

1. Uczestnik moze zwrocic niewykorzystane Kapiszony zakupione w Serwisie.

2. Zwrotowi podlegaja wytacznie Kapiszony, ktore w chwili zgtoszenia zadania zwrotu
pozostajg niewykorzystane na Koncie Uczestnika.

3. Kapiszony wykorzystane do odkrycia Kafelkdw nie podlegajg zwrotowi w ramach

dodatkowej procedury zwrotu oferowanej przez Organizatora.

4. Wartosc jednego niewykorzystanego Kapiszonu przy dokonywaniu zwrotu wynosi 1,00 zt

brutto.
5. W celu dokonania zwrotu Uczestnik powinien przesta¢ wiadomos¢ na adres e-mail:
reklamacje@333design.pl, podajac:
o adres e-mail przypisany do Konta,
o informacje pozwalajgca zidentyfikowac zakup,

o liczbe Kapiszonow objetych zadaniem zwrotu.

6. Po pozytywnym zweryfikowaniu zgtoszenia Organizator usuwa z Konta Kapiszony objete

zwrotem i zwraca odpowiadajgcg im kwote.



§7.

-_—

Jezeli Kapiszony znajdujace sie na Koncie pochodza z kilku zakupow, przyjmuije sig, ze
podczas korzystania z Serwisu w pierwszej kolejnosci wykorzystywane sg Kapiszony
pochodzace z najwczesniej dokonanego zakupu.

Zasady niniejszego paragrafu stanowig dodatkowa mozliwos¢ zwrotu oferowang przez
Organizatora i nie wytgczajg ani nie ograniczajg praw przystugujacych Uczestnikowi

bedacemu konsumentem na podstawie bezwzglednie obowigzujgcych przepisow prawa.

Zasady odkrywania Kafelkow

Uczestnik moze odkryc Kafelek poprzez wykorzystanie jednego Kapiszonu.
Uczestnik moze samodzielnie wybrac Kafelek, ktory chce odkry¢, albo skorzystac z funkgji
losowego wyboru Kafelka.
Funkcja losowego wyboru Kafelka dotyczy wytacznie technicznego wyboru Kafelka i nie
wptywa na wynik Gry.
Kazdy Kafelek zawsze odpowiada temu samemu fragmentowi zdjecia na danej Planszy.
Odkrycie Kafelka umozliwia Uczestnikowi:

o wczesniejsze zobaczenie odpowiadajgcego mu fragmentu zdjecia,

o dokonanie jednego Typowania na mapie.
Inni Uczestnicy nie otrzymujg informacji o tym, ze dany Kafelek zostat wczesniej odkryty
przez innego Uczestnika.
Ten sam nieupubliczniony Kafelek moze zostac odkryty niezaleznie przez wiecej niz

jednego Uczestnika az do chwili jego upublicznienia.

Upublicznianie Kafelkow

Kazda Plansza moze okreslac wtasny czas, po ktorym odkryty Kafelek zostaje
upubliczniony wszystkim Uczestnikom.

Informacja o czasie upublicznienia Kafelkow jest prezentowana w szczegotach danej
Planszy.

Uczestnik, ktory odkryt Kafelek przed jego upublicznieniem, uzyskuje dostep do jego tresci
wczesniej niz Uczestnicy, ktorzy danego Kafelka nie odkryli.

Po uptywie czasu okreSlonego dla danej Planszy Kafelek zostaje upubliczniony wszystkim
Uczestnikom.

Do chwili upublicznienia Kafelka inni Uczestnicy moga nadal odkryc ten sam Kafelek za

pomoca Kapiszonu.



§ 8. Typowanie lokalizacji

1.

§9.

Kazde skuteczne odkrycie jednego Kafelka daje Uczestnikowi prawo do dokonania jednego
Typowania.

Jezeli Uczestnik odkryje wiecej niz jeden Kafelek, moze dokonac odpowiednio wiekszej
liczby Typowan.

Kazde Typowanie polega na zaznaczeniu punktu na mapie Swiata.

Dokonanego Typowania nie mozna zmienic ani cofnac.

Do wyniku Uczestnika na danej Planszy uwzgledniane jest jego najlepsze Typowanie, tj.
Typowanie potozone najblizej rzeczywistego miejsca wykonania zdjecia.

Typowania mozna dokonywac do chwili upublicznienia ostatniego Kafelka danej Planszy.
Po upublicznieniu ostatniego Kafelka mozliwosc dokonywania Typowan zostaje
automatycznie zamknieta.

Uczestnik nie widzi Typowan innych Uczestnikow.

Uczestnik moze widzie€ swojg aktualng pozycje w Rankingu.

Ustalanie wyniku i Rankingu

Ranking ustalany jest na podstawie fizycznej odlegtosci pomiedzy punktem wskazanym
przez Uczestnika a rzeczywistym punktem wykonania zdjecia.

Rzeczywista lokalizacja zdjecia ustalana jest na podstawie danych lokalizacyjnych
zapisanych w metadanych zdjecia wykorzystywanego na danej Planszy.

Po rozpoczeciu Planszy rzeczywista lokalizacja zdjecia nie moze by¢ zmieniana przez
Organizatora.

Im mniejsza odlegtoS¢ pomiedzy Typowaniem a rzeczywistym miejscem wykonania
zdjecia, tym wyzsza pozycja Uczestnika w Rankingu.

Jezeli dwaoch lub wiecej Uczestnikdw uzyska identyczng odlegtos¢, wyzsza pozycje zajmuje
Uczestnik, ktory wczesSniej dokonat danego Typowania.

Wynik Gry nie zalezy od przypadku, lecz od prawidtowosci Typowania dokonanego przez

Uczestnika na podstawie ujawnianego zdjecia.

§ 10. Zakonczenie Planszy

1.
2.
3.

Plansza konczy sie automatycznie w chwili upublicznienia ostatniego Kafelka.
Po zakonczeniu Planszy nie jest mozliwe dokonanie dodatkowego Typowania.

Dla Planszy nie musi by¢ z gory okreslony maksymalny czas trwania.
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§ 11.

10.

11.

Po zakonczeniu Planszy ustalany jest ostateczny Ranking Uczestnikow.

Nagrody

Na danej Planszy moze byc przewidziana jedna Nagroda lub wieksza liczba Nagrad.
Nagrody moga miec charakter pieniezny lub rzeczowy.
Rodzaj, liczba, wartos¢ oraz miejsca w Rankingu premiowane Nagrodami sg okreslane
indywidualnie dla kazdej Planszy i prezentowane Uczestnikom w Serwisie przed
zakonczeniem rozgryweki.
Nagrody otrzymujg Uczestnicy, ktdrzy zajma miejsca w Rankingu wskazane dla danej
Planszy.
W celu odebrania Nagrody Uczestnik zobowigzany jest, w terminie 10 dni roboczych od
momentu udostepnienia formularza odbioru Nagrody lub poinformowania go o wygranej,
podac dane niezbedne do wydania Nagrody, w szczegdlnosci:

o imieinazwisko,

o numer telefonu.
Niepodanie wymaganych danych w terminie 10 dni roboczych powoduje utrate prawa do
Nagrody.
Organizator podejmie maksymalnie trzy proby kontaktu z Uczestnikiem przy
wykorzystaniu danych podanych w formularzu odbioru Nagrody.
W przypadku trzech bezskutecznych prob kontaktu prawo do Nagrody wygasa.
Nagroda zostanie wydana w terminie do 10 dni roboczych od udanej proby kontaktu i
uzyskania danych niezbednych do jej przekazania.
Jezeli prawo do Nagrody wygasnie z przyczyn okreSlonych w niniejszym Regulaminie,
Nagroda nie przechodzi automatycznie na Uczestnika zajmujacego kolejne miejsce, chyba
ze warunki konkretnej Planszy stanowig inacze;.
Obcigzenia podatkowe zwigzane z Nagroda, jezeli sg nalezne, ponosi Organizator w

zakresie wynikajacym z obowigzujacych przepisow prawa.

§ 12. Nieprawidtowosci, btedy i awarie

Organizator doktada nalezytej starannosci w celu zapewnienia prawidtowego dziatania
Serwisu.
W przypadku awarii, btedu technicznego, nieprawidtowego naliczenia wyniku, btednego

pobrania Kapiszonu albo innego zdarzenia technicznego Organizator moze dokonac



5.

korekty danych, Rankingu lub stanu Konta, jezeli jest to konieczne do przywrdcenia stanu
zgodnego z rzeczywistym przebiegiem Gry.

Organizator moze uniewaznic czynnos¢, wynik, Typowanie lub inne zdarzenie w Serwisie,
jezeli powstato ono wskutek oczywistego btedu systemu albo niedozwolonego dziatania
Uczestnika.

W przypadku powaznej awarii uniemozliwiajgcej prawidtowe zakonczenie Planszy
Organizator moze czasowo wstrzymac Plansze, przedtuzyc jej dziatanie albo jg anulowac,
jezeli jest to niezbedne do zachowania rzetelnosci rozgrywki.

W przypadku anulowania Planszy Organizator okresli sposdb rozliczenia Kapiszonow
wykorzystanych na tej Planszy, z poszanowaniem praw Uczestnikow i obowigzujacych

przepisow prawa.

§ 13. Reklamacje

1.

Reklamacje dotyczace dziatania Serwisu, Konta, ptatnosci, Kapiszonow, przebiegu Gry,
Rankingu lub Nagrod mozna sktadac drogg elektroniczng na adres:
reklamacje@333design.pl.

Reklamacja powinna zawierac informacje pozwalajace na identyfikacje Uczestnika i
sprawy, ktorej dotyczy, w szczegdlnosci adres e-mail przypisany do Konta oraz opis
problemu.

Organizator rozpatruje reklamacje w terminie 14 dni od dnia jej otrzymania.
Odpowiedz na reklamacje jest przekazywana na adres e-mail, z ktérego reklamacja

zostata przestana, chyba ze Uczestnik wskaze inny sposob kontaktu.

§ 14. Dane osobowe

2.
3.

Zasady przetwarzania danych osobowych przez Organizatora okresla odrebna Polityka
Prywatnosci dostepna w Serwisie.

Przy zaktadaniu Konta Organizator wymaga podania adresu e-mail.

W celu wydania Nagrody Organizator moze wymagac od zwyciezcy podania imienia,
nazwiska i numeru telefonu.

Dane moga byc przetwarzane przez podmioty Swiadczace na rzecz Organizatora ustugi
niezbedne do funkcjonowania Serwisu, w szczeg6lnosci operatora hostingu Hetzner oraz
operatora ptatnosci Paynow, w zakresie wynikajgcym z charakteru Swiadczonych przez

nich ustug.



5. Organizator nie wykorzystuje danych Uczestnikow do wysytania newslettera ani do

prowadzenia analityki marketingowej, chyba ze w przysztosci zostanie to wyraznie

wprowadzone i odpowiednio opisane w Polityce Prywatnosci.

§ 15. Prawa autorskie i zdjecia

1.

Zdjecia wykorzystywane w Grze stanowig wtasnosc Organizatora lub Organizator posiada
do nich odpowiednie prawa umozliwiajgce ich wykorzystanie w Serwisie.

Uczestnik nie nabywa zadnych praw autorskich ani licencji do zdjec, Kafelkow, elementow
interfejsu, grafiki, kodu ani innych elementéw Serwisu poza prawem do korzystania z nich
w zakresie niezbednym do udziatu w Grze.

Zabronione jest kopiowanie, rozpowszechnianie, automatyczne pobieranie lub
wykorzystywanie materiatdw z Serwisu poza zakresem dozwolonym przepisami prawa

lub wyraznga zgoda Organizatora.

§ 16. Odpowiedzialnosc

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy techniczne wynikajgce z
urzadzenia Uczestnika, jego potaczenia internetowego, ustawien przegladarki lub
dziatania podmiotow trzecich, na ktére Organizator nie ma wptywu.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za skutki podania przez Uczestnika
nieprawidtowego adresu e-mail, numeru telefonu lub innych danych koniecznych do
realizacji uprawnien Uczestnika.

Odpowiedzialnosc Organizatora wobec konsumentow nie jest wytgczona ani ograniczona
w zakresie, w jakim takie wytaczenie lub ograniczenie bytoby niedopuszczalne na

podstawie obowigzujgcych przepiséw prawa.

§ 17. Zmiany Regulaminu

1.

Organizator moze zmieni¢ Regulamin z waznych przyczyn, w szczeg6lnosci w przypadku:
o zmiany przepisow prawa,
o zmiany funkcjonalnosci Serwisu,
o zmiany sposobu Swiadczenia ustug,
o koniecznosci poprawy bezpieczenstwa Serwisu,

o koniecznosci doprecyzowania zasad Gry lub usuniecia niejasnosci.



2. Zmiana Regulaminu nie wptywa na prawa nabyte Uczestnikow ani na zakonczone
rozgrywki.

3. Informacja o zmianie Regulaminu zostanie udostepniona w Serwisie przed wejsciem
zmian w zycie.

4. Jezeli zmiana Regulaminu wptywa na trwajacg Plansze, Organizator zastosuje wobec niej
dotychczasowe zasady, chyba ze zmiana jest konieczna z uwagi na obowigzujgce przepisy

prawa lub wzgledy bezpieczenstwa.

§ 18. Postanowienia koncowe

1. Regulamin jest dostepny nieodptatnie w Serwisie pod adresem:
https:/obelisk.ludomicko.pl, w formie umozliwiajgcej jego zapisanie i odtworzenie.

2. W sprawach nieuregulowanych Regulaminem zastosowanie majg przepisy prawa
polskiego, w szczegblnosci przepisy Kodeksu cywilnego oraz przepisy dotyczace praw
konsumenta i Swiadczenia ustug droga elektroniczna.

3. Jezeli ktorekolwiek postanowienie Regulaminu okaze sie niewazne lub bezskuteczne, nie
wptywa to na waznosc pozostatych postanowien.

4. Regulamin wchodzi w zycie z dniem 3.10.2026r.
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