22.05.2020, Warszawa

REGULAMIN

»FIIMHACK - FILMOWEGO HACKATHONU HISTORYCZNEGO”
organizowanego przez Fundacje Osrodka KARTA
w dniach 20-30.05.2020 (ETAP 1) i 21.06.2020 (ETAP II)

I. Wstep — zasady ogdlne

1. Regulamin okre$la warunki uczestnictwa, tryb zgtoszenia i zasady, zgodnie z ktérymi odbedzie sie
wydarzenie pod nazwg ,FIlmHACK — Filmowy Hackathon Historyczny”, ktérego celem jest
stworzenie koncepc;ji i prototypu interaktywnego filmu edukacyjnego dla mtodziezy o polsko-zydowskiej
spoteczno$¢ w miejscowosci Mordy w latach 1918—1939 — zwane dalej ,Hackathonem.”

2. Hackathon polega na pracy zdalnej w interdyscyplinarnych zespotach nad stworzeniem koncepgciji i
prototypu interaktywnego filmu edukacyjnego dla miodziezy o tematyce zaproponowanej przez
Organizatora, zwanego dalej ,Projektem”.

3. Organizatorem Hackathonu jest Fundacja Osrodka KARTA z siedzibg w Warszawie, przy ul. Narbutta
29, 02-536 Warszawa, KRS 0000119146 — zwana dalej ,Organizatorem”.

4. Hackathon ma charakter konkursu z nagrodami finansowymi. Pula nagréd wynosi 18 000 zt, a najlepsze
Projekty zostang wskazane przez komisje konkursowg zwang dalej ,Jury”

5. Hackathon odbedzie sie z podziatem na dwie cze$ci zwane dalej ,Etapami”:
A. Etap | odbedzie sie w dniach 23—30 maja 2020 roku. Po pierwszym etapie Jury wybierze trzy
Projekty finatowe, ktore zakwalifikujg sie do Etapu Il
B. Etap Il bedzie trwat od 31 maja do 21 czerwca 2020 roku i zakonczy sie wskazaniem Laureatéw |, Il i
Il miejsca 21 czerwca.

6. Hackathon w catosci odbedzie sie online.

Il.-Warunki udziatu w Hackathonie

1. Udziat w Hackathonie jest bezptatny i dobrowolny.

2. W Hackathonie moga wzia¢ udziat petnoletnie osoby fizyczne, zwane dalej ,Uczestnikami”.

Do Hackathonu mozna zgtaszac¢ sie w 3—5 osobowych druzynach, zwanych dalej ,Zespotami” lub
indywidualnie. W przypadku zgtoszen indywidualnych Zespoty zostang sformutowane w trakcie
Hackathonu.

4. W Hackathonie moze wzig¢ udziat maksymalnie osiem Zespotow.

5. Kazdy Uczestnik jest zobowigzany do ztozenia o$wiadczen o:

A. ukonczeniu 18 lat,

B. zapoznaniu sie z trescig Regulaminu i akceptacja zawartych w nim warunkéw,

C. zgodnosci danych zawartych w formularzu rejestracyjnym ze stanem faktycznym,

D. zgodzie na przetwarzanie danych osobowych oraz wizerunku w celu organizacji i promoc;ji
wydarzenia oraz jego efektow (informacji o wynikach prac) przez Organizatora,

E. zapoznaniu sig z klauzulg informacyjng o przetwarzaniu danych osobowych.

6. W Hackathonie nie mogg bra¢ udziatu a) czionkowie organéw zarzadzajgcych Organizatora lub
podmiotéw wspotpracujacych przy Hackathonie (partneréw merytorycznych wydarzenia, sponsoréw lub
patronéw medialnych, wymienionych na stronie www.karta.org.pl/hackathon) zwanych dalej
,Partnerami”; b) pracownicy Organizatora lub Partneréw oraz osoby wspoipracujace z Organizatorem
lub Partnerami na podstawie umowy o dzieto albo zlecenie; c) cztonkowie rodzin (matzonkowie, dzieci i
dalsi krewni) os6b wymienionych w punktach a) i b).



lll. Zasady zgtoszenia

Do udziatu w Hackathonie mozna zgtaszac¢ sie od dnia 23 kwietnia do dnia 14 maja (termin zostat
przedtuzony decyzjg Organizatora).

Zgtoszenie odbywa sie poprzez wypetnienie formularza online, dostepnego na stronie wydarzenia:
www karta.org.pl/hackathon

Uczestnicy moga sie zgtasza¢ indywidualnie lub w Zespotach, jednak kazdy cztonek Zespotu musi
zgtosi¢ sie indywidualnie z podaniem nazwy swojego Zespotu.

Zgtoszenie zawiera¢ bedzie nastepujace dane:

. imie, nazwisko,

. adres e-mail,

. humer telefonu,

. obszar kompetenc;ji uczestnika,

. nazwe Zespotu (w przypadku zgtoszen zespotowych)

. informacje o dostepnosci Uczestnika w trakcie trwania Hackathonu.

Wypetnienie i przestanie formularza zgtoszeniowego jest jednoznaczne z akceptacjg niniejszego
Regulaminu.

O zakwalifikowaniu do udziatu w Hackathonie decyduje Organizator. Decyzja o przyjeciu na Hackathon
podejmowana jest na podstawie informacji zawartych w zgtoszeniu i ma charakter ostateczny.
Zakwalifikowani Uczestnicy zostang o tym poinformowani drogg mailowa nie pdzniej niz na 5 dni przed
rozpoczeciem Hackathonu, na adres e-mailowy podany w formularzu zgtoszeniowym.

Organizator moze utworzy¢ liste rezerwowg Zespotow i Uczestnikow. W przypadku dopuszczenia do
udziatu w Hackathonie z listy rezerwowej, zarejestrowane osoby otrzymajag decyzje o zakwalifikowaniu
do udziatu droga mailowg na adres e-mailowy podany w formularzu zgtoszeniowym (bez zachowania
5-dniowego terminu, o ktérym mowa powyzej).

Mmoo w >

IV. Przebieg Hackathonu

1.

Hackathon odbedzie sie online z podziatem na dwa etapy.

Etap | odbedzie sie w dniach 23—30 maja 2020 roku za posrednictwem wskazanych przez Organizatora
powszechnie dostepnych technologii informacyjno-komunikacyjnych (zwanych dalej , TIK”) i bedzie
polegat na pracy zdalnej Zespotdw. Po Etapie | Jury wytoni trzy Projekty finatowe, ktére przejda do
Etapu Il

Etap Il (zwany réwniez ,Finatlem”) bedzie trwat od 31 maja do 21 czerwca 2020 roku i bedzie polegat na
zdalnej pracy wytonionych w poprzednim etapie Zespotéw. Pod koniec Etapu Il Jury wskaze Zwyciezce
oraz Laureatow Il i lll miejsca.

Uczestnik moze pracowac¢ podczas Hackathonu tylko w ramach jednego Zespotu.

Nie jest dopuszczalne wykorzystywanie podczas trwania Hackathonu Projektdéw przygotowanych przez
Uczestnikéw przed rozpoczeciem Hackathonu.

Zgtoszony do oceny Jury Projekt musi bazowac¢ na pracy wtasnej Uczestnikow dziatajgcych

w danym Zespole.

Szczegotowy program Hackathonu zostanie podany do wiadomosci Uczestnikéw nie pézniej niz 3 dni
przed rozpoczeciem wydarzenia.

W trakcie Hackathonu Organizator zapewnia uczestnikom: dostep do materiatéw archiwalnych, zdalne
wsparcie Mentoréw i przedstawicieli Organizatora, dostep do informacji organizacyjnych, liste
dostepnych i bezptatnych narzedzi do pracy zdalnej i stworzenia prototypu. W pozostatym zakresie
Uczestnicy zobowigzani sg korzysta¢ z wtasnych zasobdéw, w szczegdlnosci sieci wi-fi, oprogramowania
i innych niezbednych narzedzi oraz sprzetu.



V. Projekt i warunki udziatu w klasyfikacji konkursowej

1. Podczas Hackathonu uczestnicy opracowujg Projekt, czyli koncepcje i prototyp filmu interaktywnego

sktadajgcego sie z nastepujgcych elementow:

A. krétkiego opisu koncepcji filmu interaktywnego (2500 znakow ze spacjami), obejmujgcego:

- tytut, zarys fabuly i planowane $rodki realizacyjne: wizualne, dzwiekowe, interaktywne,

- przykfady inspiracji wizualnych, oddajacych klimat filmu (np. w formie cyfrowego kolazu [tzw.
moodboard] lub ilustracji),

- opisu rozwigzan technologicznych i produkcyjnych oraz tych dotyczacych postprodukciji

B. interaktywnej makiety fragmentu filmu, prezentujacej rodzaj i charakter interakgji, przygotowanej w
programie Twine, Frametrail (opartym na opensource’owym Open Hypervideo), InVision lub Figma albo
innym dowolnym programie lub za pomocg samodzielnie wykonanego oprogramowania.

C. szkicu fragmentu drzewa decyzji w formie rysunku lub schematu graficzno-tekstowego,
prezentujacego rézne warianty loséw bohatera lub bohateréw filmu.

2. Pod koniec Etapu | Uczestnicy zaprezentujg Jury elementy A i B Projektu, natomiast pod koniec Etapu
Il — dopracowane wersje elementow A i B oraz element C.

3.  Warunkiem wziecia udziatu w klasyfikacji konkursowej jest zaprezentowanie przed Jury Projektu
sktadajgcego sie z okreslonych powyzej elementéw w oznaczonym miejscu i czasie i udzielenie
Organizatorowi licencji Creative Commons CC BY-SA 4.0 (Uznanie autorstwa — Na tych samych
warunkach 4.0 Miedzynarodowe) w zakresie utworéw niebedacych oprogramowaniem i licencji MIT w
zakresie utworéw bedacych oprogramowaniem (Zatacznik 1 i Zatacznik 2 do Regulaminu). Celem
unikniecia watpliwosci licencja dotyczy wytacznie Projektu jako samodzielnego przedmiotu praw
autorskich. W przypadku, jezeli Projekt wykorzystuje dzieta bedace przedmiotem praw autorskich oséb
trzecich, stosuje sig¢ postanowienia artykutu X pkt 6 Regulaminu.

4. Uczestnicy nie moga tworzy¢ Projektow sprzecznych z prawem, wykorzystujgcych zakazane tresci (np.
ksenofobiczne, rasistowskie itp.) lub naruszajgcych prawa osdéb trzecich (np. naruszajgce dobre imie lub
prawa autorskie itp.)

VI. Konkurs i nagrody

1. W ramach Hackathonu prowadzony bedzie konkurs na stworzenie najlepszych Projektow.

2. Najlepsze Projekty zostang nagrodzone wedtug oceny Jury w sktadzie ogtoszonym nie pdzniej niz 10
dni przed rozpoczeciem Hackathonu.

3. Organizator rozda nagrody o facznej puli 18 000 zt brutto. Nagrody zostang rozdysponowane pomiedzy
trzy Zespoty biorace udziat w Etapie Il. Wysokos$¢ nagrod wynosi: za | miejsce 8 000 zt brutto, za Il
miejsce 6 000 zt brutto oraz za Ill miejsce 4 000 zt brutto.

4. Woyptata nagrod nastgpi w ciggu 30 dni od daty ogtoszenia wynikéw. Organizator skontaktuje sie ze
zwyciezcami drogg mailowg w celu pozyskania informacji koniecznych do przekazania nagrody, w tym
numeru konta bankowego.

5. Od nagrod nalezny podatek w wysokosci 10% odprowadzi Organizator.

6. Organizator moze przyznac¢ inne nagrody poza nagrodami gtdwnymi w postaci wyréznien.

VII. Jury i kryteria oceny Projektu

1. Organizator powota Jury, w skiad ktérego wejdg przedstawiciele Organizatora oraz eksperci zewnetrzni.

2. Do zadan Jury nalezy wskazanie trzech najlepszych Projektow po Etapie | Hackathonu oraz podjecie
decyzji o podziale nagréd i ewentualnych wyrdznieniach po Etapie Il

3. Jury bedzie zwracato uwage na: wartosc¢ artystyczng i edukacyjno-informacyjng Projektu, zgodnosc¢ z
faktami historycznymi oraz stopien wykorzystania materiatéw archiwalnych, w tym kwerend
udostepnionych przez Organizatora, pomystowos$¢ w wykorzystaniu elementéw interaktywnych w
zaangazowanie widza, stopien zaawansowania Projektu wraz z planem na rozwdj filmu i mozliwosci
produkcyjne, przejrzystosc i spéjnosé prezentowanej koncepcji.



4. Decyzje Jury majg charakter ostateczny.
5. Ostateczny protokét Konkursu zostanie podpisany przez Przewodniczacego lub Przewodniczaca Jury i
udostepniony Uczestnikom w formie dokumentu pdf.

VIIl. Etap | i wskazanie finalistow

1. Po ukonczeniu pracy w Etapie | Hackathonu Zespoty prezentujg Projekt przed Jury w kolejnosci,
zgodnie z formutg i za posrednictwem TIK wskazanych przez Organizatora.

2. Na podstawie prezentacji Jury wytoni trzy Projekty, ktére zakwalifikujg sie do Etapu Il Hackathonu. Jury
wskaze réwniez dwa projekty rezerwowe w przypadku, gdy jeden z Zespotdw zrezygnuije.

3. Zakwalifikowane Zespoty potwierdza udziat w Etapie |l za pos$rednictwem protokotu online (skanu
wydrukowanego dokumentu z podpisem).

4. Wyniki Etapu | Hackathonu zostang ogtoszone i opublikowane na stronie Hackathonu w przeciggu 2 dni
po ogtoszeniu wynikow.

5. Zespoly zakwalifikowane do Etapu Il Hackathonu, oprécz dalszego ulepszania Projektow, sg
zobowigzane przedstawi¢ dokumentacje swojego procesu tworczego w postaci 2 wpisdw na bloga,
portal lub strone www wskazang przez Organizatora. Wpisy takie powinny obejmowac: opis fazy
koncepcyjnej i fazy realizacji Projektu wraz z materiatem wizualnym (np. screeny, zdjecia szkicow,
krétkie filmiki) i mie¢ objeto$¢ nie mniejszg niz 2500 znakow ze spacjami.

IX. Etapu Il (finat) i wskazanie zwyciezcy

1. Po ukonczeniu pracy w Etapie Il Hackathonu trzy wybrane Zespoty ponownie zaprezentujg ostateczny
Projekt przed Jury w terminie, w kolejnosci i za posrednictwem TIK wskazanych przez Organizatora.

2. Na podstawie prezentacji Jury wytoni Zwyciezce Hackathonu i wskaze Laureatow Il i Il miejsca.

3.  Wyniki Etapu Il Hackathonu zostang ogtoszone i udostepnione na stronie www Organizatora w
przeciggu 2 dni po zakohczeniu Etapu .

4. Wszyscy Laureaci Etapu Il Hackathonu, oprécz przygotowania Projektow, sg zobowigzane przedstawi¢
dokumentacje procesu twoérczego na tym etapie w postaci 2 wpiséw na bloga, portal lub strone www
wskazang przez Organizatora. Wpisy takie powinny obejmowac: opis fazy koncepcyjnej i fazy realizacji
Projektu wraz z materiatem wizualnym (np. screeny, zdjecia szkicow, krétkie filmiki) i mie¢ objetos¢ nie
mniejszg niz 2500 znakow ze spacjami.

X. Prawa autorskie

1. Uczestnicy gwarantuja, ze zrealizowane podczas Hackathonu projekty sg ich autorstwa lub
wspotautorstwa (w przypadku pracy Zespotowej) i nie naruszajg jakichkolwiek praw oséb trzecich.

2. Uczestnik udziela Organizatorowi zgody na wykorzystanie wszelkich screendw i fotografii ukazujacych
Projekty, ktére zostaty stworzone w trakcie trwania Hackathonu dla celéw wewnetrznych oraz
promocyjnych, w tym na stronach internetowych Organizatora i Partneréw.

3. Uczestnik jest odpowiedzialny wzgledem Organizatora za wszelkie wady prawne Projektéw, a w
szczegolnosci za ewentualne roszczenia oséb trzecich, wynikajace z naruszenia prawa autorskich i
innych praw oséb trzecich, w szczegdlnosci w zakresie legalno$ci oprogramowania i narzedzi uzytych
do powstania Projektu. W przypadku skierowania z tego tytutu roszczen przeciwko Organizatorowi,
Uczestnik zobowigzuje sie do ich catkowitego zaspokojenia oraz zwolnienia Organizatora od obowigzku
Swiadczen.

4. Z chwilg przekazania Projektéw Organizatorowi do oceny przez Jury Uczestnicy udzielajg na swoje
Projekty licencji Creative Commons CC BY-SA 4.0 (Uznanie autorstwa — Na tych samych warunkach
4.0 Miedzynarodowe) w zakresie utworéw niebedacych oprogramowaniem. Licencja CC BY-SA 4.0
umozliwia dzielenie sie, czyli kopiowanie i rozpowszechnianie utworu w dowolnym medium i formacie
oraz adaptacje, czyli remiksowanie i zmienianie tresci tworzonych na bazie danego utworu dla
dowolnego celu, takze komercyjnego. Remiksujac utwor, przetwarzajac go lub tworzac na jego



podstawie, nalezy swoje dzieto rozpowszechnia¢ na tej samej licencji, co oryginat. Przetworzony utwér
nalezy odpowiednio oznaczy¢, podac¢ link do licencji i wskazaé zmiany, jesli zostaty w nim dokonane.
(petna tresé¢ licencji CC-BY-SA 4.0 w Zatgczniku nr 1 do Regulaminu)

Z chwilg przekazania Projektéw Organizatorowi do oceny przez Jury, Uczestnicy udzielajg na swoje
Projekty - bedgce oprogramowaniem - licencji MIT. Licencja MIT, jest jedng z najprostszych i najbardziej
liberalnych licencji otwartego oprogramowania. Daje uzytkownikom nieograniczone prawo do uzywania,
kopiowania, modyfikowania i rozpowszechniania (w tym sprzedazy) oryginalnego lub zmodyfikowanego
programu. Jedynym wymaganiem jest, by we wszystkich wersjach zachowano warunki licencyjne i
informacje o autorze. Licencja MIT dopuszcza uzycie kodu zrédtowego zaréwno na potrzeby wolnego
oprogramowania, jak i wkasnosciowego (zamknietego). Petna tresc¢ licencji MIT znajduje sie w
Zatgczniku nr 2 do Regulaminu.

Organizator na bazie licencji otwartych na projekty nie wyklucza w przysziosci realizacji wybranego
Projektu lub Projektow.

W przypadku jezeli do realizacji Projektu konieczne bedzie korzystanie z dziet, do ktérych prawa
autorskie przystugujg osobom trzecim Organizator wedtug swojego wyboru: a) zapewni Uczestnikom
mozliwo$c¢ legalnego korzystania z takich Dziet albo b) wskaze Uczestnikom, ze w swoim Projekcie
powinni zaznaczy¢ w jakiej jego czesci i w jakim zakresie majg zosta¢ wykorzystane dzieta oséb
trzecich.

XIl. Dane osobowe

10.

Administratorem danych osobowych przekazanych przez Uczestnikow jest Fundacja Osrodka KARTA,
ul. Narbutta 29, 02-536 Warszawa, KRS 0000119146, NIP 526-030-59-57

Przetwarzanie przekazanych danych osobowych jest zgodne z prawem i spetnia warunki, o ktérych
mowa art. 6 ust. 1 lit. a Rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27
kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony os6b fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w
sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (ogdine
rozporzadzenie o ochronie danych) ,RODO”

Dane osobowe Uczestnika bedg przechowywane przez okres niezbedny do przeprowadzenia Konkursu
i wytonienia zwyciezcy lub zwyciezcow oraz wreczenia nagréd, a po tym okresie dla celéw i przez okres
oraz w zakresie wymaganym przez przepisy prawa lub dla zabezpieczenia ewentualnych roszczen
zwigzanych z przeprowadzeniem Konkursu

Organizator informuje, ze przetwarzane bedg nastepujace kategorie danych Uczestnikow: imie,
nazwisko, adres poczty elektronicznej, numer telefonu.

Dane sg podawane przez osoby, ktérych dotyczg, dobrowolnie, niemniej w odniesieniu do uczestnictwa
w Hackathonie, nie jest ono mozliwe bez ich podania.

Dane osobowe moga zosta¢ przekazane/powierzone do przetwarzania podmiotom zaangazowanym w
organizacje wydarzenia, realizujgcym badania ewaluacyjne na zlecenie Osrodka KARTA oraz
specjalistycznym firmom, przeprowadzajacym na zlecenie Osrodka KARTA kontrole i audyty.

Dane osobowe nie bedg przekazywane do panstwa trzeciego lub organizacji migdzynarodowej i nie
beda poddawane zautomatyzowanemu podejmowaniu decyzji.

Z Inspektorem Ochrony Danych Osrodka KARTA mozna skontaktowa¢ sie wysytajgc wiadomos¢ na
adres poczty elektroniczne;j:

Osoba, ktérej przekazane dane dotycza, ma prawo do wniesienia skargi do organu nadzorczego,
ktorym jest Prezes Urzedu Ochrony Danych Osobowych oraz prawo dostepu do tresci swoich danych i
ich sprostowania.

Uczestnik/Uczestniczka wyraza zgode na wykorzystanie plikéw Cookies do czynnosci pobierania
danych, ktore bedg wymagaty wykorzystania tego mechanizmu. Cookies sg informacjg na komputerze
Uczestnika/Uczestniczki i umozliwiaja identyfikacje komputera.



Xll. Odpowiedzialnosé prawna

1. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za jakakolwiek szkode majatkowg lub niemajatkowg
poniesiong przez Uczestnika w wyniku wziecia udziatu w Hackathonie lub w wyniku i w zwigzku z
przyznaniem badz nieprzyznaniem nagrody.

2. Kazdy Uczestnik zobowigzuje sie do wstapienia do sporu w miejsce Organizatora lub wystepowania
wspodlnie z Organizatorem na drodze postepowania sagdowego lub ugodowego, w przypadku
wystgpienia przez osobe trzecig z roszczeniem lub zgdaniem skierowanym przeciwko Organizatorowi z
tytutu naruszenia jej praw w zwigzku ze zgtoszeniem Projektu w ramach Hackathonu.

3. Uczestnik zobowiazuje sie zwrdci¢ Organizatorowi wydatki w tym koszty obstugi prawnej poniesione
przez Organizatora na skutek roszczenia lub zadania, o ktérym mowa powyzej, stwierdzonego
prawomocnym wyrokiem sgdowym, ostateczng decyzjg administracyjng lub ugoda pisemna.

4. Organizator zobowigzany jest niezwtocznie poinformowaé Uczestnika o wystgpieniu przez osobe trzecig
z opisanym powyzej roszczeniem lub zadaniem skierowanym przeciwko Organizatorowi.

XIlll. Wizerunek Uczestnika

1. Uczestnik wraz z rozpoczeciem udziatu w Hackathonie wyraza zgode na zarejestrowanie przez
Organizatora jego wizerunku podczas trwania Hackathonu w formie screenéw, fotografii oraz
materiatéw audiowizualnych.

2. Organizatorowi przystuguje nieograniczone w czasie i przestrzeni terytorialnej prawo do
wykorzystywania screenow, fotografii oraz materiatow audiowizualnych zarejestrowanych w czasie
trwania Hackathonu w celu zwigzanym ze statutowg dziatalnoscig Organizatora, w szczegdélnosci
poprzez publikacje ww. na wtasnych stronach internetowych, w mediach spotecznosciowych oraz
wiasnych kanatach informacyjnych.

XIV. Postanowienia koncowe

1. Regulamin Hackathonu bedzie dostepny od momentu rozpoczecia rekrutacji Uczestnikdw na stronie
internetowej Hackathonu: www.karta.org.pl/hackathon

2. Regulamin wchodzi w zycie z dniem opublikowania go na stronie.

3. Organizator ma prawo do zmiany Regulaminu, jednak nie pézniej niz 10 dni przed rozpoczeciem Etapu |
Hackathonu.

4. Zmiany dokonane w Regulaminie wchodza w zycie w momencie opublikowania nowej wersji
Regulaminu na stronie internetowe;.

5. Organizator zastrzega sobie prawo do odwofania lub przesuniecia terminu Hackathonu jednak nie
pdzniej niz 5 dni przed pierwotnie wyznaczonym terminem.

6. Zgtaszajac udziat w Hackathonie i biorac w nim udziat Uczestnik zobowigzuje sie do stosowania
Regulaminu, zrzekajac sie wszelkich roszczen wobec Organizatora.

7. Naruszenie przez Uczestnikow Hackathonu ktéregokolwiek z postanowien Regulaminu upowaznia
Organizatora do wykluczenia Uczestnika z Hackathonu wraz z utratg prawa do nagrody.



