QUIZ PAŹDZIERNIKOWY - REGULAMIN

Postanowienia ogólne 
1.       Organizatorem konkursu "Quiz Październikowy" (zwanego w dalszej części niniejszego Regulaminu "Quizem") jest MCCnet Sp. z o.o. z siedzibą w Krakowie przy ulicy ul. Nowohuckiej 92a. Współorganizatorem Quizu jest spółka Polska Telefonia Komórkowa Centertel Sp. z o.o. z siedzibą w Warszawie przy ul. Skierniewickiej 10a. 
2.       Quiz organizowany jest na terenie całego kraju. 
3.       Quiz rozpoczyna się dnia 1.10.2004 i trwa 31 dni do dnia 31.10.2004. 
Uczestnictwo w Quizie 
1.       Z zastrzeżeniem pkt. 2 oraz pkt. 3 uczestnikiem Quizu może być osoba fizyczna, uprawniona do użytkowania telefonu komórkowego w sieci IDEA. 
2.       W Quizie nie mogą brać udziału osoby posiadające numer MSISDN z aktywną funkcją CLIR, uniemożliwiającą identyfikację numeru. 
3.       W Quizie nie mogą brać udziału pracownicy organizatora (MCCnet) oraz pracownicy spółki współpracującej przy organizacji Quizu (PTK Centertel). W Quizie nie mogą również brać udziału członkowie najbliższych rodzin osób, o których mowa powyżej (tj. ich małżonkowie, dzieci, rodzice i rodzeństwo). 
Zasady i przebieg 
1.       W celu wzięcia udziału w Quizie osoba posiadająca telefon komórkowy, do którego użytkowania jest uprawniona powinna wysłać SMS-a o dowolnej treści na numer 7131 (SMS zgłoszeniowy). 
2.       Quiz podzielony jest na dwa etapy: rozgrywki dzienne oraz rozgrywki finałowe (finał). Rozgrywki dzienne przeprowadzone zostaną w dniach 01.10.2004 – 28.10.2004. 
3.       Quiz składa się z kilku elementów: rozgrywek fabularnych, rozgrywek wiedzowych oraz głosowych rozgrywek wiedzowych. 
4.       Finał składał się będzie jedynie z rozgrywek wiedzowych. 
5.       Rozgrywki fabularne polegają na wysyłaniu SMSów z określonymi przez system komendami. W zależności od wysłanej komendy Uczestnik przerzucany jest do kolejnego etapu fabuły. 
6.       Po każdorazowym wysłaniu komendy Uczestnik otrzymuje SMSa z kolejnym etapem fabuły. Każdy SMS z fabułą posiada informacje o tym, jakiego SMSa powinien wysłać Uczestnik aby przejść dalej. 
7.       Komendy prezentowane Graczowi są dwojakiego rodzaju: prowadzą do kilku alternatywnych w zależności od wybranej komendy etapów albo prowadzą do jednego etapu nie dając Uczestnikowi wyboru. 
8.       Na niektórych etapach Quizu do Uczestnika wykonywane jest połączenie głosowe w celu przedstawienia fabuły lub przeprowadzenia rozgrywki wiedzowej. Uczestnik jest za pomocą SMSa wyraźnie informowany o nadchodzącym połączeniu głosowym. 
9.       Po wyczerpaniu się rozgrywek fabularnych (osiągnięciu ostatniego etapu fabuły), o czym Uczestnik zostanie wyraźnie poinformowany, do dyspozycji Uczestnika będą każdorazowo na jego żądanie rozgrywki wiedzowe. 
10.   Żądanie przeprowadzenia rozgrywki wiedzowej polegać będzie na wysłaniu SMS z odpowiednią komendą, o której treści Uczestnik zostanie poinformowany. 
11.   Uczestnik uzyskuje punkty (zwane dalej także „złotówki”) za osiąganie kolejnych etapów rozgrywek fabularnych. Ilość punktów uzyskana za osiąganie tych etapów może być stała dla każdego Uczestnika (podawana do informacji Uczestnika) lub zależna od wyniku rozgrywki wiedzowej. 
12.   Każdorazowa rozgrywka wiedzowa trwa określoną ilość czasu – 180 sekund. Czas liczony jest z dokładnością sekundową od momentu wysłania pierwszej odpowiedzi na pytanie. 
13.   System zarządzający rozgrywką stworzony został w sposób umożliwiający jednakowe traktowanie wszystkich uczestników Quizu. 
14.   Rozgrywki wiedzowe oparte zostaną o następujący mechanizm: Uczestnik za pośrednictwem SMS otrzymuje pytania. Jego zadanie to udzielanie na nie odpowiedzi i przesyłanie ich SMSem na numer 7131. Po upływie czasu przewidzianego na każdą rozgrywkę przeprowadzona zostanie weryfikacja rozgrywki. Z Uczestnikiem nawiązane zostanie połączenie głosowe i za pomocą systemu IVR zadane zostaną kolejne pytania weryfikujące poprawność poprzednich (etap IVR). 
15.   Pytania SMS są skonstruowane w ten sposób, iż udzielana odpowiedź nie jest odpowiedzią merytoryczną lecz jedynie stwierdzeniem, czy taka odpowiedź jest uczestnikowi znana (np. wiem/nie wiem) lub czy uczestnik odpowiada kryteriom przedstawionym w pytaniu (tak/nie). Każda odpowiedź, w której Uczestnik deklaruje znajomość odpowiedzi na zadane pytanie lub zgodność z kryteriami (odpowiedź twierdząca) nagradzana jest przewidzianymi dla niej punktami, (10, 20, 30.). Punkty stanowią wynik rozgrywki wiedzowej. Zaliczone na konto Uczestnika pod warunkiem zakończonego sukcesem etapu weryfikacji głosowej. 
16.   Pytania IVR są skonstruowane w ten sposób, iż udzielana na nie odpowiedź jest konkretną, merytoryczną odpowiedzią na zadane pytanie. Odpowiedź może zostać udzielona wyłącznie w trakcie trwania połączenia IVR, bez możliwości konsultowania się. Udzielenie poprawnych odpowiedzi na pytania IVR skutkuje zaliczeniem wszystkich zgromadzonych podczas rozgrywki punktów (rozgrywka zwycięska). Każda odpowiedź nieprawidłowa skutkuje odebraniem wszystkich zdobytych w danej rozgrywce punktów i zakończeniem rozgrywki z czystym kontem punktowym. 
17.   Ilość pytań SMS w rozgrywce uzależniona jest jedynie od czasu udzielania odpowiedzi na poszczególne pytania. 
18.   Ilość pytań IVR zadawanych po każdej rozgrywce uzależniona jest od ilości odpowiedzi twierdzących udzielonych w danej rozgrywce, według poniższego klucza: 
	Ilość odpowiedzi twierdzących 
	Ilość pytań IVR 

	1-3 
	1 

	4-9 
	2 

	10-15 
	3 

	16-20 
	4 

	21- ~ 
	20 % odpowiedzi twierdzących w rozgrywce 


19.   Ilość zgromadzonych w rozgrywce punktów z tytułu odpowiedzi twierdzących może zostać zwiększona podczas etapu IVR (2 lub 3 - krotnie). Punkty te zostaną pomnożone określoną ilość razy (przez określony mnożnik) w przypadku udzielenia prawidłowych odpowiedzi na wszystkie pytania etapu IVR (zakończenia rozgrywki sukcesem). Wartość mnożnika uzależniona jest od ilości odpowiedzi twierdzących udzielonych w danej rozgrywce SMS, według poniższego klucza: 
	Ilość odpowiedzi twierdzących 
	Wartość mnożnika 

	1-3 
	1 

	4-9 
	2 

	10-~ 
	3 


20.   Ilość punktów zdobyta w zakończonej sukcesem rozgrywce wiedzowej będzie mogła być pomnożona dwukrotnie w razie wyrażenia przez Uczestnika chęci podjęcia ryzyka odpowiedzi na ostatnie pytanie oraz udzielenia poprawnej odpowiedzi (pytanie va banque). 
21.   Ilość punktów w zakończonej sukcesem rozgrywce wiedzowej jest podstawą do skierowania Gracza w określony etap fabuły. Im lepszy wynik rozgrywki wiedzowej, tym lepiej punktowane etapy fabuły, na które Gracz został skierowany. 
22.   W etapie IVR rozgrywki wiedzowej Uczestnik odpowiada na pytania wybierając jedną z dwóch lub trzech odpowiedzi poprzez naciśnięcie odpowiedniego klawisza na telefonie. (klawisz 1 – dla odpowiedzi zaprezentowanej jako pierwsza, klawisz 2 – dla odpowiedzi zaprezentowanej jako druga, klawisz 3 – dla odpowiedzi zaprezentowanej jako trzecia). 
23.   Pytanie oraz odpowiedzi powtarzane są dwukrotnie. Nieudzielanie odpowiedzi za drugim powtórzeniem pytania i odpowiedzi traktowane jest jako udzielenie odpowiedzi błędnej. 
24.   Po upływie czasu przewidzianego w rozgrywce na pytania SMS do Uczestnika wykonane zostanie połączenie telefoniczne (etap IVR). 
25.   W razie braku reakcji Uczestnika na pierwsze połączenie, zostanie ono ponowione. 
26.   W razie braku reakcji Uczestnika na kolejne połączenie rozgrywka wiedzowa uważana jest za zakończoną z zerową ilością punktów. 
27.   Dziennie można rozegrać dowolną ilość rozgrywek fabularnych (aż do ich wyczerpania) oraz wziąć udział ilość dowolnej ilości rozgrywek wiedzowych. 
28.   Pod numerem *8225 dla Uczestników dostępny będzie serwis IVR (głosowe rozgrywki wiedzowe). Gracz odpowiadając na pytania będzie miał możliwość wzbogacenia swego konta punktowego oraz zdobycia dodatkowych nagród. Odpowiedź na pytanie w serwisie *8225 polegać będzie na wskazaniu właściwej odpowiedzi analogicznie jak w pkt. 22. 
29.   Pytania SMS i IVR zadawane Uczestnikowi podczas rozgrywek wiedzowych oraz głosowych rozgrywek wiedzowych mogą zawierać pytania o elementy fabularne przedstawione zarówno przez SMS i podczas połączeń głosowych. 
30.   Każdego dnia o godzinie 20:00 przeprowadzona zostanie licytacja podanych wcześniej nagród. Licytacja trwać będzie aż do wyczerpania przedmiotów licytacji lub upływu czasu. Licytacja kończy się o godzinie 23:59. 
31.   Licytacja polegać będzie na wysłaniu SMSów z określeniem nagrody (lista określeń nagród podana będzie do informacji Uczestnika) oraz proponowaną kwotą. 
32.   Zwycięzcą licytacji co do danej nagrody będzie osoba, która wylicytuje podaną nagrodę za najwyższa kwotę a więc w określonym odstępie czasu wyśle trzy SMSy z najwyższą aktualnie kwotą pod warunkiem nieotrzymania w tym czasie od innego Uczestnika ważnego SMSa z wyższą kwotą. 
33.   Pomiędzy poszczególnymi SMSami gracza z tą samą proponowaną kwotą musi być zachowany minimum 180 sekundowy odstęp czasowy. Odstęp czasowy nie musi być zachowany przy wysyłaniu przez gracza SMS z kwotą wyższą niż proponowana w SMS wcześniejszym. 
34.   SMSy licytacyjne traktowane będą jako ważne tylko w przypadku, gdy proponowana w nich kwota będzie miała pokrycie w „złotówkach” posiadanych przez Uczestnika a zdobytych w Quizie. 
35.   Uczestnikowi, który wygrywa daną nagrodę odpisuje się z konta licytowaną kwotę. 
36.   Uczestnik może w każdej chwili rozgrywek zaprosić do Quizu inną osobę będącą abonentem sieci IDEA, która dotychczas nie była jeszcze Uczestnikiem Quizu. Zaproszenie takie polega na wysłaniu SMSa o treści: PARTNER 503123456. W SMSie musi znaleźć się słowo PARTNER oraz 9-cio cyfrowy numer tej osoby. 
37.   Osoba ta otrzymuje wówczas SMS z zaproszeniem do Quizu (z informacją, od kogo jest zaproszenie). Jeśli przyłączy się do Quizu Uczestnik, który ją zaprosił otrzyma jednorazową gratyfikację w postaci dodania do jego konta 1000 punktów z zastrzeżeniem pkt. poniższego. 
38.   Osoby zaproszone przez Uczestnika nie będą przedmiotem gratyfikacji, o której mowa w pkt. powyższym, jeśli dotychczas na zaproszenie Uczestnika przystąpiło do Quizu ponad 10 takich osób. 
39.   Uczestnik po osiągnięciu określonego etapu fabuły zostanie poinformowany o możliwości zapraszania. 
40.   Wszystkie zdobyte podczas rozgrywek punkty zostają przeliczone na „złotówki” w stosunku 1:1. 
Zasady i przebieg: Rozgrywki finałowe 
1.       Rozgrywki finałowe przeprowadzone zostaną w dniach 29.10.2004 – 31.10.2004. 
2.       Z zastrzeżeniem pkt. 3 poniżej w Finale wziąć może udział każdy uczestnik Quizu (numer MSISDN), który w dniu rozpoczęcia Finału posiada na swym koncie co najmniej 200 punktów. 
3.       Organizator Quizu zastrzega sobie prawo dodatkowej selekcji uczestników Finału, na warunkach innych niż w pkt. 2. Warunki te pozwolą wziąć udział w Finale większej ilości Uczestników niż wynikałoby to z pkt. 2. i nie naruszają uprawnień wynikających z pkt. 2. 
4.       Rozgrywki finałowe oparte zostaną o mechanizm analogiczny do rozgrywek wiedzowych. 
Zwycięzcy 
1.       Zwycięzcą głównym Quizu będzie Uczestnik, który podczas rozgrywek finałowych uzyska najlepszy wynik punktowy w jednej rozgrywce wiedzowej. 
2.       W razie gdyby dwie lub więcej osób uzyskały taki sam rezultat Zwycięzca wyłoniony będzie na podstawie dodatkowych kryteriów: 
a.       suma punktów uzyskanych podczas finału 
b.       suma punktów uzyskanych podczas rozgrywek dziennych 
3.       Zwycięzca główny otrzyma nagrodę, o której mowa w rozdz. VII pkt. 1. 
4.       Każdego dnia wyłonieni zostaną Zwycięzcy dnia. Zwycięzcą dnia będzie osoba, która zdobędzie największą ilość punktów w danym dniu. Zwycięzcy dnia otrzymają nagrody opisane w rozdz. VII. Jeżeli więcej niż jedna osoba uzyska taki sam rezultat Zwycięzca dnia wyłoniony będzie na podstawie dodatkowych kryteriów: 
a.       suma punktów zdobytych podczas wszystkich rozgrywek dziennych do danego dnia 
b.       najlepszy wynik rozgrywki wiedzowej danego dnia 
5.       Każdego dnia wyłonieni zostaną również Zwycięzcy licytacji. Zwycięzcy licytacji otrzymają nagrody opisane w rozdz. VII. 
6.       Każdego dnia wyłonieni zostaną Zwycięzcy dnia głosowych rozgrywek wiedzowych. Zwycięzcą dnia głosowych rozgrywek wiedzowych zostanie osoba, która w danym dniu zdobędzie największą ilość punktów poprzez połaczenia z numerem *8225. Zwycięzcy otrzymają nagrody opisane w rozdziale VII. 
7.       Ta sama osoba fizyczna może wygrać tylko jedną nagrodę danego rodzaju. W sytuacji powtórnego wygrania takiej samej nagrody nagroda ta zostaje przekazana kolejnej uprawnionej do tego osobie. 
8.       W celu uzyskania nagrody Uczestnicy muszą ponadto spełniać wszystkie inne warunki określone w niniejszym Regulaminie. 
9.       Uczestnik nie przekazuje SMS-em żadnych danych osobowych, a ustalenie zwycięzców odbywa się jedynie w oparciu o numer telefonu, z którego wysłano SMS-a (numer MSISDN), według zasad określonych w niniejszym Regulaminie. 
Koszty 
1.       Koszt SMSa wysłanego na numer 7131 wynosi 1 PLN netto, 1,22 PLN z VAT. Koszt ten leży w całości po stronie uczestnika Quizu. 
2.       Koszt połączenia z numerem *8225 wynosi 2 PLN netto, 2,44 z VAT za całość połączenia. Koszt ten leży w całości po stronie uczestnika Quizu. 
Nagrody 
1.       Zwycięzca główny otrzyma nagrodę w postaci konta bankowego z sumą w PLN odpowiadającą sumie posiadanych przez niego punktów w chwili zakończenia rozgrywek dziennych, nie większą jednak niż 100.000 PLN. 
2.       Zwycięzcy dnia otrzymają następujące nagrody rozdawane w czterodniowych blokach nagradzania w następującej kolejności: 
A.      Pierwszy blok (dzień pierwszy, dzień piąty, itd.) 
         1 miejsce – telewizor Sony 21 cali KV – 21CL5 
         2 miejsce – odtwarzacz DVD Sony DVP – NS 355 
         3 miejsce – Sony PlayStation 2 
         4 miejsce – płyta DVD „Gwiezdne Wojny – Specjalna Edycja” 
         5-6 miejsce – płyta DVD 
B.       Drugi blok (dzień drugi, dzień szósty, itd.) 
         1 miejsce – telewizor Sony 21 cali KV – 21CL5 
         2 miejsce – odtwarzacz DVD Sony DVP – NS 355 
         3 miejsce – telefon Nokia N-Gage QD 
         4 miejsce – płyta DVD „Gwiezdne Wojny – Specjalna Edycja” 
         5-6 miejsce – płyta DVD 
C.       Trzeci blok (dzień trzeci, dzień siódmy, itd.) 
         1 miejsce – telewizor Sony 21 cali KV – 21CL5 
         2 miejsce – Sony PlayStation 2 
         3 miejsce – telefon Nokia N-Gage QD 
         4 miejsce – płyta DVD „Gwiezdne Wojny – Specjalna Edycja” 
         5-6 miejsce – płyta DVD 
D.      Czwarty blok (dzień czwarty, dzień ósmy, itd.) 
         1 miejsce – odtwarzacz DVD Sony DVP – NS 355 
         2 miejsce – Sony PlayStation 2 
         3 miejsce – telefon Nokia N-Gage QD 
         4 miejsce – płyta DVD „Gwiezdne Wojny – Specjalna Edycja” 
         5-6 miejsce – płyta DVD 
3.       Zwycięzcy licytacji otrzymają nagrodę, o którą toczyć się będzie licytacja w danym dniu – wszyscy gracze zostaną wcześniej poinformowani jaka to będzie nagroda. 
4.       Uczestnicy licytacji będą mogli wylicytować jedną z poniższych nagród: 
Telewizor Sony 21 cali KV – 21CL5  (hasło do SMS: TV) 
Odtwarzacz DVD Sony DVP – NS 355 (hasło do SMS: DVD) 
Konsole do gier Sony Play Station 2 (hasło do SMS: PS2) 
Telefon Nokia N_Gage QD (hasło do SMS: Nokia) 
5.       Zwycięzcy dnia głosowych rozgrywek wiedzowych otrzymają następujące nagrody: 
1-8 miejsce – płyta DVD 
6.       Niektóre nagrody są ukryte w fabule rozgrywek fabularnych, nagrodę taką otrzyma osoba, która dotrze do miejsca ukrycia nagrody i prawidłowo odpowie na pytania. 
7.       W fabule Quizu ukryta jest również nagroda specjalna w postaci weekendowego wyjazdu do Rzymu dla dwóch osób. Każdy, kto odnajdzie w fabule Quizu tę nagrodę może wziąć udział w znajdującej się w tym miejscu specjalnej rozgrywce wiedzowej. Nagrodę specjalną wygrywa osoba, która podczas rozgrywek dziennych uzyska najlepszy wynik punktowy w jednej specjalnej rozgrywce wiedzowej. 
8.       Punkty zdobyte podczas specjalnej rozgrywki wiedzowej nie są doliczane do konta punktowego gracza. 
Postanowienia końcowe 
1.       Zwycięzcy Quizu uprawnieni do otrzymania nagród rzeczowych: 
a.       zostaną poinformowani o tym fakcie poprzez SMS następnego dnia po ustaleniu prawa do nagrody 
b.       wykonane zostanie połączenie telefoniczne na numer MSISDN, z którego przeprowadzone były rozgrywki, za które należy się nagroda. Połączenie wykonane zostanie nie wcześniej niż 3 dni po zakończeniu Quizu. 
2.       Zwycięzcy Quizu uprawnieni do otrzymania nagród elektronicznych (dzwonki polifoniczne, dźwiękówki, darmowe minuty na portalu *7117): 
a.       zostaną poprzez SMS poinformowani o nagrodzie oraz możliwości jej odebrania niezwłocznie po ustaleniu prawa do nagrody 
b.       nagrodę uzyskają nie poźniej niż 24 godziny po tym fakcie. 
3.       Nagrody elektroniczne zostaną dostarczone do zwycięzców poprzez: 
przesłanie zakładki WAP 
wykonanie połączenia 
4.       Podczas połączenia telefonicznego Uczestnik powinien podać swoje dane osobowe i wyrazić zgodę na ich przetwarzanie zgodnie z niniejszym Regulaminem. Podanie danych osobowych jest dobrowolne, jednakże w przypadku, gdy dany Uczestnik odmówi podania danych lub wyrażenia zgody na ich przetwarzanie, organizator będzie miał prawo nie wydać nagrody takiej osobie. 
5.       W przypadku uczestników Quizu, którzy nie mają pełnej zdolności do czynności prawnych, wszelkich oświadczeń woli określonych w Regulaminie dokonuje przedstawiciel ustawowy. 
6.       Administratorem danych osobowych uzyskanych w związku z Quizem będzie MCCnet Sp. z o.o. z siedzibą w Krakowie przy ulicy ul. Nowohuckiej 92a. Każdemu służy prawo wglądu do swoich danych i ich poprawiania. Dane przetwarzane będą dla celów realizacji Quizu. 
7.       Organizator Quizu nie ponosi odpowiedzialności za brak możliwości kontaktu z Uczestnikiem celem uzyskania danych osobowych. Po 3 nieudanych próbach kontaktu opisanego w pkt 1.b. Organizator ma prawo zaprzestać dalszych działań w celu uzyskania danych osobowych zwycięzcy, a zwycięzca traci prawo do żądania nagrody. 
8.       Organizator Quizu nie ponosi odpowiedzialności za spowodowane siłą wyższą zakłócenia lub przerwy w działaniu Quizu, w szczególności za opóźnienia w komunikacji spowodowane obciążeniami łącz telekomunikacyjnych. 
9.       Organizator ma prawo w każdym momencie trwania Quizu wykluczyć z udziału w nim dowolnego Uczestnika, w stosunku do którego powziął uzasadnione podejrzenie o stosowanie nieuczciwych praktyk. 
10.   Reklamacje dotyczące wyłaniania zwycięzców w niniejszej promocji Uczestnicy powinni zgłaszać na piśmie do dnia 21.11. 2004 roku włącznie (decyduje data stempla pocztowego) na adres: ul. Nowohucka 92a, 30-728 Kraków z dopiskiem Quiz Pazdziernikowy. 
11.   Pisemna reklamacja powinna zawierać imię, nazwisko, dokładny adres i numer telefonu, z którego przeprowadzona była rozgrywka, jak również dokładny opis i powód reklamacji. Reklamacje zgłoszone po upływie ww. terminu oraz w formie innej niż pisemna nie będą rozpatrywane. 
12.   Reklamacje będą rozpatrywane w terminie 14 dni od otrzymania reklamacji. O wyniku rozpatrzenia reklamacji uczestnik zostanie poinformowany na piśmie w terminie 14 dni od dnia rozpatrzenia reklamacji. 
13.   W razie rozbieżności pomiędzy informacją dotyczącą wyniku rozgrywki przekazaną SMSem a rzeczywistym przebiegiem rozgrywki podstawą rozpatrzenia reklamacji będą loga systemowe. 
14.   Organizator nie będzie dokonywać weryfikacji danych wskazanych przez osobę, biorącą udział w Quizie, z danymi abonenta telefonu komórkowego, z którego wysłane zostały SMSy. Organizator nie będzie w szczególności sprawdzał danych wskazanych przez osobę, która odbierze połączenie informujące o wygranej w Quizie. Organizator nie ponosi żadnej odpowiedzialności za wszelkie nieprawidłowości w powyższym zakresie. Organizator nie ponosi odpowiedzialności za wykonywanie połączeń przez osoby nieuprawnione. 
15.   Przed wydaniem nagród lub dokumentów niezbędnych do skorzystania z nagrody organizator zastrzega sobie prawo sprawdzenia stanu rachunków zwycięzców, a w razie zaległości płatniczych wobec PTK Centertel organizator ma prawo nie wydać nagrody takiej osobie. 
16.   Przed wydaniem zwycięzcy nagrody przewidzianej w niniejszym Regulaminie lub dokumentów niezbędnych do skorzystania z nagrody, organizator, o ile będzie to wymagane zgodnie z obowiązującymi przepisami prawa w tym zakresie, pobierze od zwycięzcy zryczałtowany podatek dochodowy od nagrody, w wysokości 10% jej wartości. 
17.   Organizator Quizu nie przewiduje możliwości wypłacenia ekwiwalentu pieniężnego zamiast nagrody w Quizie ani zastrzegania określonych własności nagród. 
18.   Wszelkie informacje o Quizie dostępne w materiałach reklamowo-promocyjnych (np. bulk SMS) mają charakter jedynie informacyjny. Wiążącą moc prawną mają wyłącznie postanowienia niniejszego Regulaminu. 
19.   Deklarując wzięcie udziału w Quizie, w sposób przewidziany w niniejszym Regulaminie, Uczestnik wyraża zgodę na postanowienia niniejszego Regulaminu. 
20.   Niniejszy Regulamin jest dostępny na stronie internetowej www.idea.pl oraz w siedzibie organizatora. Organizator Quizu zastrzega sobie prawo do dokonania modyfikacji postanowień Regulaminu (w tym w zakresie nagród), przy czym w takim przypadku zobowiązany będzie podać taką informację na wyżej wymienionej stronie internetowej i w siedzibie organizatora. 
