Regulamin konkursu HackYeah Powered by
Govtech dla kategorii Game Jam

| Postanowienia ogolne

1.

Niniejszy Regulamin (zwany dalej Regulaminem) okresla zasady udziatu w konkursie
realizowanym w ramach Hackathonu HackYeah (dalej Hackathon) w kategorii Game
Jam w dniach 27-29.11.2020 r.

Organizatorem Hackathonu jest PROIDEA Sp. z 0.0., z siedzibg w Krakowie (30-418)
Zakopianska 9, NIP: 679-308-88-42, REGON: 122769022, wpisana do KRS pod
numerem 0000448243, z ktorg kontaktowa¢ sie mozna pod adresem email
joanna.dominik@proidea.org.pl, zwana dalej Organizatorem.

Wspotorganizatorem konkursu jest Kancelaria Prezesa Rady Ministrow (dalej KPRM),
z siedzibg w Warszawie przy al. Ujazdowskich 1/3, 00-583, zwana dalej
Wspotorganizatorem.
Obowigzki Organizatora PROIDEA:

a. Marketing i komunikacja z uczestnikami

b. PR oraz nadzor nad technicznymi aspektami wydarzenia

c. Nadzor nad platformg konkursowg oraz strong internetowa
Obowigzki Wspétorganizatora KPRM:

a. Wybor Jury

b. Delegowanie minimum jednej osoby do Jury

c. Wyptata nagrod pienieznych za wykonanie i udzielenie licencji do projektu gry

komputerowej, ktory jest rozwigzaniem zadania.

Sponsorem nagrody specjalnej jest Polska Agencja Inwestycji i Handlu S.A. z siedzibg
w Warszawie, ktora przyzna tytut Laureata nagrody specjalnej jednemu Zespotowi
biorgcemu udziat w konkursie, sktadajgcemu sie z oséb posiadajgcych polskie
obywatelstwo oraz ktérego przynajmniej potowa czionkow jest pracownikami jednej
firmy branzy gaming (dalej ,polski Zespot?).

Il Czas trwania konkursu

7. Hackathon, w ramach ktérego organizowany jest konkurs, odbywac sie bedzie online

w dniach 27 listopada 2020 r. - 29 listopada 2020 r.

8. Rozwigzywanie zadan konkursowych rozpocznie sie w dniu 27 listopada 2020 r., o

godzinie 18:00, a zakonczy w dniu 29 listopada o godzinie 10:00.

9. W przypadku rozwigzania zadan przez wszystkie Zespoty uczestniczgce w Konkursie

przed uptywem przewidzianego czasu okres trwania Konkursu, o ktérym mowa w ust.
1, moze ulec skroceniu.

10. Ogtoszenie wynikow nastgpi w dniu 29 listopada 2020 r. do godziny 20:00 na stronie

https://www.facebook.com/HackYeahPL.

Il Warunki uczestnictwa
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Uczestnikami Konkursu mogg by¢ petnoletnie osoby fizyczne posiadajgce petng
zdolnos¢ do czynnos$ci prawnych, ktére nie sg pracownikami, lub wspétpracownikami,
wykonujgcymi powierzone im zlecenia na podstawie umdéw cywilnoprawnych
Organizatora, Wspotorganizatora oraz Sponsora, ani spétek kapitatowo lub osobowo
powigzanych z Organizatorem lub Sponsora zaréwno posrednio, jak i bezposrednio
(zwane dalej Uczestnikami).

Na potrzeby Konkursu Uczestnicy tgczg sie w Zespoty liczagce od 1 do 6 cztonkow.
Uczestnik moze by¢ cztonkiem dowolnej liczby Zespotéw. O jego czionkostwie w
Zespole decydujg pozostali czitonkowie Zespotu, na podstawie dowolnie wybranych
kryteriow i wktadu pracy potrzebnego do wspdlnego rozwigzania zadania przez
Zespot.

Zespot moze zgtosic jeden projekt.

Zespoty moga sie rejestrowac do 29.11.2020 r. do godziny 10:00. Rejestracja odbywa
sie za posrednictwem strony https://app.evenea.pl/event/hackyeah-2020live/

Udziat w Konkursie jest rownoznaczny z akceptacjg Regulaminu Konkursu przez
Uczestnika Konkursu oraz z obowigzkiem Uczestnika do przestrzegania ww.
Regulaminu.

IV Przebieg Konkursu
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Konkurs polega na rozwigzaniu zadan przedstawionych przez Organizatora Konkursu
kategorii Game Jam.
Rozwigzaniem zadania powinien byc¢ projekt gry komputerowe;.

V Jury i kryteria ocen
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Oceny rozwigzan poszczegolnych zadan dokonuje Jury sktadajgce sie z minimum
trzech cztonkow.

W skiad Jury bedzie wchodzit minimum jeden pracownik Departamentu GovTech
KPRM oraz pozostali cztonkowie wytypowani przez Organizatora.

Jury ocenia przygotowane przez Zespoty rozwigzania pod wzgledem: pomystowosci,
aspektow technicznych, grafiki, powigzania z tematem przewodnim oraz dodatkowego
elementu zaskoczenia.

Decyzje Jury zapadajg zwyktg wiekszo$cig gtosow.

Jury przyzna tytut Zwyciezcy dla trzech Zespotow, ktére uzyskajg najwyzszg liczbe
gtosow oraz tytut Laureata nagrody specjalnej dla jednego polskiego Zespotu, ktory
uzyska najwyzszg liczbe gtosow.

Decyzje Jury sg ostateczne i nie przystuguje od nich odwofanie.

Po uptywie wyznaczonego czasu zabronione jest dokonywanie jakichkolwiek zmian i
poprawek w stosunku do przygotowanego rozwigzania zadania. Zmiany i poprawki
dokonane po uptywie wyznaczonego czasu nie bedg brane pod uwage przez Jury.



VI Prawa wiasnosci intelektualnej
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Uczestnicy gwarantujg, ze przedstawione przez nich projekty gier komputerowych
(dalej Utwor) sg ich autorstwa lub wspétautorstwa (w przypadku pracy zespotowej) i
nie naruszajg jakichkolwiek praw osob trzecich.

Uczestnik jest odpowiedzialny wzgledem Organizatora i Wspotorganizatora za

wszelkie wady prawne Utworu, w szczegdlnosci za ewentualne roszczenia osob

trzecich, wynikajgce z naruszenia praw autorskich lub innych praw oséb trzecich, w

tym w zakresie legalnosci oprogramowania i narzedzi uzytych do stworzenia Utworu.

W przypadku skierowania z tego tytutu roszczen przeciwko Organizatorowi

Wspotorganizatorowi, Uczestnik zobowigzuje sie do ich catkowitego zaspokojenia oraz

zwolnienia Organizatora i Wspotorganizatora od obowigzku swiadczen.

Warunkiem otrzymania nagrody pienieznej, o ktérej mowa w pkt VII Regulaminu jest

zawarcie przez kazdego z Uczestnikow Zespotu o przyznanym tytule Zwyciezcy ze

Wspdtorganizatorem umowy licencji do Utworu, na mocy ktoérej Uczestnicy udzielg

Wspdtorganizatorowi nieograniczonej pod wzgledem czasu i miejsca, w tym

terytorium, niewytgcznej licencji do korzystania z Utworu, wraz z prawem wykonywania

praw zaleznych do Utworu, w zakresie nastepujacych pol eksploatac;ji:

a) trwatego lub czasowego zwielokrotnienia w catosci lub w czesci jakimikolwiek
Srodkami i w jakiejkolwiek formie;

b) digitalizacja,

c) wpisanie do pamieci komputera,

d) udostepnienie za posrednictwem sieci komputerowych, w tym Internetu, intranetu
i extranetu,

e) inkorporowanie do utworu multimedialnego lub utworu zbiorowego;

f) wprowadzenie do obrotu, uzywanie w obrocie gospodarczym lub niegospodarczym

g) najem, uzyczenie, nieodptatne udostepnianie osobom trzecim Utworu,

h) ttumaczenia, przystosowywania, zmiany uktadu lub jakichkolwiek innych zmian,
modyfikacji w Utworze, w tym w szczegdlnosci jego kodow zrédtowych (w tym
rowniez do wstawiania fragmentéw wiasnego kodu Wspdtorganizatora) oraz
wszelkiej dokumentacji powstatej w ramach realizacji przedmiotu umowy,
polegajace na ttumaczeniu, przystosowaniu, zmianie uktadu, poprawkach oraz
innych jakichkolwiek zmianach oraz do rozporzgdzania i korzystania z tak
powstatych opracowan na wszystkich polach eksploatacji dotychczas
wymienionych;

i) rozpowszechniania, w tym udostepnienia, a takze uzyczenia lub najmu Utworu lub
jego kopii oraz publiczne udostepnienie Utworu w taki sposéb, aby kazdy mogt
mie¢ do niego dostep w miejscu i w czasie przez siebie wybranym

j) udzielania bez zgody Uczestnikéw sublicencji panstwowym i samorzgdowym
osobom prawnym oraz podmiotom administracji panstwowej na korzystanie z
Utworu w zakresie okreslonym w lit. a) —i).

Warunkiem otrzymania nagrody specjalnej, o ktérej mowa w pkt | ust 6 Regulaminu

jest zawarcie, przez kazdego z Uczestnikow Laureata nagrody specjalnej, umowy

okreslajgcej zasady i warunki udziatu w Swiatowej Wystawie EXPO 2020 w Dubaiju,



prezentacji nagrodzonego projektu gry komputerowej w trakcie Polish Game Show

podczas Wystawy oraz udzielenie licencji do nagrodzonego projektu gry (,Utworu”),

na mocy ktorej Uczestnicy udzielg Sponsorowi nieograniczonej pod wzgledem czasu

i miejsca, w tym terytorium, niewytacznej licencji do korzystania z Utworu, w zakresie

nastepujacych pol eksploatacji:

k) trwatego lub czasowego zwielokrotnienia w catosci lub w czesci jakimikolwiek
Srodkami i w jakiejkolwiek formie;

) digitalizacja,

m) wpisanie do pamieci komputera,

n) udostepnienie za posrednictwem sieci komputerowych, w tym Internetu, intranetu
i extranetu,

0) inkorporowanie do utworu multimedialnego lub utworu zbiorowego,

p) rozpowszechniania, w tym udostepnienia, a takze uzyczenia lub najmu Utworu lub
jego kopii oraz publiczne udostepnienie Utworu w taki sposéb, aby kazdy mogt
mie¢ do niego dostep w miejscu i w czasie przez siebie wybranym,

q) udzielania bez zgody Uczestnikéw sublicencji panstwowym i samorzgdowym
osobom prawnym oraz podmiotom administracji panstwowej na korzystanie z
Utworu w zakresie okreslonym w lit. a) —i).

30. Uczestnicy Laureata nagrody specjalnej zobowigzujg sie wzgledem Sponsora do
publicznego nierozpowszechniania oraz nieudostepniania Utworu do czasu oficjalne;j
prezentacji nagrodzonego Utworu podczas Swiatowej Wystawy EXPO 2020 w Dubaju.

31. W celu unikniecia watpliwosci wskazuje sie, ze Utwor obejmuje zarowno warstwe
programistyczng (program komputerowy) jak i elementy graficzne, interfejs oraz
wszelkie inne elementy stworzone w ramach Konkursu, w tym takze dokumentacje
techniczna.

32. Uczestnik ponosi wytaczng odpowiedzialnosé za naruszenie praw majgtkowych lub
osobistych osob trzecich, wynikajgce z wykorzystania przez Uczestnika wktadéw
tworczych tych osoéb.

33. Uczestnicy Zespotu o tytule Zwyciezcy zobowigzujg sie, ze w razie kontynuacji prac
nad dalszym rozwojem Utworu, zamieszczg logotyp GovTech Polska, zgodnie ze
specyfikacja (zalezng od specyfiki projektu) oraz wraz z dostosowang trescig
informacyjna, ktéra winna w takich okolicznosciach towarzyszy¢ logotypowi — na dzien
25.11.2020 r. tre$¢ ta ustalona zostaje na ,Projekt powstat przy wspétpracy z
[logotyp]”, jednak moze ulec zmianie w ramach ustalen roboczych.

34. W celu unikniecia watpliwosci wskazuje sie, ze okreslone powyzej zobowigzania w
zakresie udzielenia licencji nie dotyczg Uczestnikow, ktorych Utwory nie zostaty
nagrodzone.

VIl Nagrody

35. Wspdtorganizator KPRM wyptaci Zwyciezcom nagrody pieniezne o tgcznej wysokosci
60 000 PLN brutto. Nagrody zostang pomniejszone o zryczattowang wysokosc
podatku od oséb fizycznych w wysokosci 10% (Art. 30, ust. 2 Ustawy o Podatku
Dochodowym od Oséb Fizycznych z dnia 26 lipca 1991 r.).
Dodatkowo w ramach konkursu zostanie przyznana nagroda specjalna dla Laureata
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nagrody specjalnej. Sponsor nagrody — PAIH S.A. przekaze nagrode w postaci
vouchera na udziat w Swiatowej Wystawie EXPO 2020 w Dubaju oraz na prezentacje
nagrodzonego projektu gry komputerowej w trakcie Polish Game Show podczas
Wystawy. Nagroda obejmie pokrycie dla kazdego z 4 cztonkdéw zwycieskiego zespotu
kosztéw przelotow klasg ekonomiczng na trasie Warszawa — Dubaj — Warszawa,
zakwaterowania w hotelu o standardzie nie wiekszym niz trzy gwiazdki oraz przejazdy
na miejscu i wyzywienie sktadajgce sie z 3 positkdw dziennie.

Nagrody zostang podzielone w nastepujgcy sposob:

a. Trzy zespoty, ktérym przyznano tytut Zwyciezcy, otrzymajg odpowiednio: 30
000,00 PLN brutto, 20 000,00 PLN brutto i 10 000,00 PLN brutto za kolejno
pierwsze, drugie i trzecie miejsce.

b. Jeden zespdt, ktéremu przyznano tytut Laureata nagrody specjalnej otrzyma
voucher na nagrode o ktérej mowa w pkt 35.

Nagroda pieniezna, o ktérej mowa w pkt 36a. przystuguje na Zespot i zostanie
podzielona na uczestnikow zespotu w takich samych czesciach. Nagrody pieniezne
zostang wyptacone lub przekazane w ciggu trzech tygodni od podpisania umowy
przeniesienie licencji, o ktérej mowa w pkt VI. Wspétorganizator (KPRM) zobowigzuje
sie do przedstawienia doktadnego brzmienia umowy do 4 tygodni od ogtoszenia
wynikow. Umowa bedzie sporzgdzona w jezyku polskim, a nagroda wyptacona w
walucie PLN.

VIl Dane osobowe
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Administratorem danych osobowych jest PROIDEA sp. z 0.0. z siedzibg w Krakowie,
ul. Zakopianska 9, 30-418 Krakow, wpisana do Rejestru Przedsiebiorcow
prowadzonego przez Sad Rejonowy dla Krakowa-Srédmiescia w Krakowie pod
numerem KRS 0000448243, NIP: 6793088842, o kapitale zaktadowym w wysokosci
10.000 zt, wptaconym w catosci. z ktorg skontaktowac sie mozna pod adresem email
joanna.dominik@proidea.org.pl

Wszelkie informacje dotyczace przetwarzania danych zostaly wskazane w Polityce
Prywatnosci dostepnej na stronie internetowej Hackathonu.

IX Postanowienia koncowe
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W czasie rejestracji Uzytkownik sktada oswiadczenie o zapoznaniu sie i akceptaciji
Regulaminu. Akceptacja Regulaminu jest wymogiem do dokonania rejestracji, a tym
samym udziatu w Hackathonie. Dodatkowo Regulamin zostanie dostarczony mu w
formie elektronicznej w formacie PDF.

Jesli w niniejszym Regulaminie nie wskazano inaczej, kontakt pomiedzy
Organizatorem a Uzytkownikiem, ktory przestat Organizatorowi formularz rejestraciji
Uczestnika, odbywac sie bedzie drogg elektroniczng, ze strony Uzytkownika za
posrednictwem adresu e-mail wskazanego w ustawieniach Konta, a ze strony
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Organizatora za posrednictwem adresu rejestracia@proidea.org.pl lub innego adresu
w domenie proidea.org.pl lub hackyeah.pl oraz przy pomocy aplikacji Discord.
Uczestnicy Hackathonu zobowigzani sg do przestrzegania postanowien niniejszego
Regulaminu.

Uczestnicy, ktoérzy mimo wezwania do zaprzestania tamania postanowien
Regulaminu, nie zastosujg sie do polecen Organizatora, a w szczegdélnosci stwarzajg
swoim zachowaniem niebezpieczehstwo dla innych Uczestnikow, badz zakiécajg
przebieg Hackathonu i Konferencji sg zobowigzani do natychmiastowego opuszczenia
Hackathonu i Konferencji i nie przystuguja im z tego tytutu zadne roszczenia wobec
Organizatora.

Polityka Prywatnosci stanowi integralng czes¢ niniejszego Regulaminu.

Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany terminu Hackathonu bgdz jego
odwotania wytgcznie w przypadku wystgpienia zdarzen od niego niezaleznych (stan
wyjatkowy, kleska zywiotowa), ktére uniemozliwia przeprowadzenie Konkursu w
terminie okreslonym w niniejszym Regulaminie.

Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu z waznych przyczyn.
Wszelkie zmiany Regulaminu, w tym w zakresie termindw Konkursu zostang
niezwlocznie opublikowane na stronie internetowej Hackathonu oraz na profilu
Facebook Hackathonu. O wszelkich zmianach Regulaminu Organizator poinformuje
rowniez pocztg elektroniczng zarejestrowanych Uczestnikow. Zmiany wchodzg w
zycie w ciggu 14 dni od ich publikacji i rozestania wiadomosci Uczestnikom.
Organizator jest uprawniony do utrwalania przebiegu Hackathonu za pomoca
urzgdzen rejestrujgcych obraz i dzwiek.

We wszelkich sprawach organizacyjnych, w tym w kwestiach spornych w trakcie
Hackathonu decyduje Organizator.

Regulamin wchodzi w zycie w dniu 25.11.2020 r.



