Regulamin konkursu Zespolowego Tworzenia Gier Komputerowych

81 Postanowienia ogolne
1. Organizatorem konkursu Zespotowego Tworzenia Gier Komputerowych (dalej zwanym Konkursem) jest
Wydzial Fizyki Technicznej, Informatyki i Matematyki Stosowanej Politechniki L.6dzkiej, ul. Woélczanska
215, 93-024 L6dz, reprezentowanym przez dra hab. inz. Adama Wojciechowskiego, Dziekana Wydziatu.
2. Honorowy patronat nad Konkursem obejmuje JM Rektor Politechniki £.odzkie;.
3. Celem Konkursu jest:
® wylonienie sposrod spoteczno$ci akademickiej 1 uczniowskiej najzdolniejszych zespotow, ktorych
zainteresowania i pasja skupiaja si¢ wokot tworzenia gier komputerowych i innowacji
technologicznych;
® stworzenie forum, na ktérym uczniowie oraz studenci ré6znych szkot i uczelni beda mogli prezentowac
swoje prototypy gier komputerowych oraz innowacyjnych projektéw technologicznych, a takze
wymienia¢ doswiadczenia w obszarze szeroko pojetego tworzenia gier komputerowych oraz
innowacji technologicznych;
4. Zgloszenie udzialu w Konkursie mozna dokonywac¢ od dnia 26.05.2023.
5. Zgloszenie udzialu w Konkursie dla wszystkich $ciezek z wylaczeniem Game Graphics Contest, ktora
posiada indywidualny harmonogram, odbywa si¢ dwuetapowo. W pierwszym etapie do 5.06.2023 do godziny
20:00 przesytane sg deklaracje zgloszeniowe wraz ze wstgpnymi materialami multimedialnymi. W drugim
etapie, do dnia 23.06.2023, przesytane sg pozostate materiaty prezentujace zgtaszany projekt.
6. Zamkniecie zgtoszen do Konkursu, z wytaczeniem Game Graphics Contest, nastapi 23.06.2023 0 godzinie
20:00.
7. Rozstrzygniecie Konkursu nastapi podczas finalu organizowanego w dniach 29-30.06.2023 roku.
8. Nosénik elektroniczny, o ktorym mowa w §3 pkt. 2 nalezy dostarczy¢ najpozniej 29.06.2023 podczas
osobistej rejestracji na wydarzeniu pierwszej osoby z zespotu.
9. Udziat w konkursie jest dobrowolny i bezptatny.
10. Organizator nie ponosi kosztow ani wydatkéw zwigzanych z uczestnictwem w Konkursie
zakwalifikowanych Uczestnikow.

82 Uczestnicy konkursu

1. Uczestnikiem Konkursu w $ciezkach: Game Design, Game Development, Mobile Game, Virtual
Environment moga by¢ zespoty sktadajace si¢ od 2 do 6 0sob, dowolnych szkot, uczelni i kierunkow, ktore
samodzielnie stworzyly i zgtosity projekt konkursowy. W $ciezce Game Graphics Contest Uczestnikiem moze
by¢ wylacznie pojedyncza osoba. W $ciezce Show Your Project Uczestnikiem moze by¢ dowolna grupa osob
lub pojedyncza osoba.

2. Do Konkursu nie moga by¢ zglaszane projekty komercyjne oraz projekty, ktoére wczesniej zostaly
nagrodzone w poprzednich edycjach Konkursu Zespotowego Tworzenia Gier Komputerowych.

3. Prawo do oceny spelniania powyzszych warunkoéw uczestnictwa przystuguje Organizatorowi.

§3 Warunki uczestnictwa

1. Warunkiem uczestnictwa w konkursie jest terminowe zgloszenie Uczestnika poprzez elektroniczny
formularz dostepny na stronie Konkursu http://gry.it.p.lodz.pl. Elementem zgloszenia musi by¢
zalagczona w postaci skanu, wypelniona i podpisana przez wszystkich cztonkdéw zespolu zgoda na
przetwarzanie danych osobowych (zatacznik 1, strona http://gry.it.p.lodz.pl). Oryginal dokumentu
musi zosta¢ dostarczony Organizatorowi najpozniej w dniu finalu Konkursu.

2. Dla wszystkich $ciezek elementem zgloszenia w pierwszym etapie, o ktorym mowa w §1 pkt. 5, powinien
by¢ elektroniczny formularz zgloszenia. Elementem zgloszenia w drugim etapie, o ktérym mowa w §1 pkt. 5,
dla sciezek Game Design, Game Development, Mobile Game, Virtual Environment powinien by¢ publiczny
film (maks. 3 minuty), udostepniony na serwisie Vimeo jak najlepiej demonstrujacy dziatanie oraz wyglad
projektu. Ponadto we wskazanym w 81 pkt. 6 terminie Uczestnicy zobowigzani sa dostarczy¢ drogg
elektroniczng: uruchamialng wersje gry/projektu (build), zrodta (tylko projekty w $ciezce Game Development),
5 zrzutéw z ekranu (tytutowy i z rozgrywki), 2-3-minutowy film (screencast) oraz zwiastun (trailer) trwajacy
doktadnie 60 sekund. W terminie wskazanym w §1 pkt. 9 nalezy dostarczy¢ te same dane na fizycznym
no$niku elektronicznym.



Elementy zgloszen do $ciezki Game Graphics Contest zostaly okreslone w zatgczniku 2 do regulaminu
Konkursu.

3. W przypadku rozwijania projektu po dacie zgloszenia projektu Uczestnicy zobowigzani sg do uaktualnienia
materiatow wymienionych w §3 pkt. 2 w terminie podanym w 81 pkt. 9.

4. Prezentowane projekty powinny by¢ w pelni dzialajacymi produktami oraz powinny by¢ zgodne
Z technicznymi wymaganiami $ciezek tematycznych Konkursu.

5. Projekty powinny by¢ zweryfikowane przez autorow pod wzgledem zawartosci ze wzgledu na wiek
gracza/uzytkownika oraz treSci na podstawie kryteriow wybranego systemu certyfikacji. Nagrania beda
udostepniane na stronie konkursu. Organizator zastrzega sobie mozliwo$¢ zdyskwalifikowania zgloszenia, ze
wzgledu na zawarto$¢ tresci obrazliwych lub niedozwolonych prawem.

6. Prace, ktore wptyng do Organizatora po wyznaczonym terminie, nie b¢dg brane pod uwage przez Jury.

7. Do etapu potfinatowego, przejdzie co najwyzej 50 najlepszych zespotow (minimum 5 z poszczegdlnych
$ciezek tematycznych: Game Design, Game Development, Mobile Game, Virtual Environment), wytonionych
przez Organizatorow do dnia 25.06.2023 roku. Zespoty te b¢da musiaty zaprezentowac swoje projekty podczas
Konkursu, zgodnie z harmonogramem wydarzenia, tj. w dniach 29-30.06.2023. Harmonogram prezentacji
finatowych zostanie opublikowany do 28.06.2023 na stronie Konkursu. Projekty potfinatlowe beda oceniane
przez Jury podczas otwartej prezentacji na niezaleznych stoiskach konkursowych.

8. Do $cistego finatu przejda maksymalnie trzy wskazane przez Jury zespoty w kazdej $ciezce tematyczne;j.
9. Jury Konkursu wyloni zwycigskie zespoty sposrod finalistobw na podstawie niezaleznej, plenarnej
prezentacji finalowej w dniach 29-30.06.2023. Prezentacja finatlowa dla roéznych $ciezek tematycznych
zostanie okreslona Harmonogramem Konkursu.

10. Niezaleznie od klasyfikacji finatowej, Sponsorzy moga wyrdzni¢ projekty sposrod wszystkich
uczestnikow.

11. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za zgloszenia, ktore nie dotarly do niego z przyczyn od niego
niezaleznych, m. in. wskutek awarii tgczy internetowych lub systemu Uczestnika.

12. Adres e-mail podany w formularzu jako kontaktowy przez zglaszajacego si¢ uczestnika stuzy do ciagtego
informowania zgtoszonych uczestnikow o kolejnych jego fazach. W dniach 3 czerwca — 30 czerwca 2023
zgloszeni oraz zakwalifikowani uczestnicy konkursu sa zobowigzani do reagowania na informacje otrzymane
za jego posrednictwem w ciggu 12 godzin w dni robocze oraz 24 godzin w pozostale dni. Brak reakcji na
informacje otrzymane na mail kontaktowy moga poskutkowa¢ dyskwalifikacjg zespotu/uczestnika.

13. Organizator nie ponosi odpowiedzialno$ci za podanie nieprawdziwych danych przez Uczestnikow.
Podanie nieprawdziwych danych skutkuje odebraniem prawa do nagrody.

§4 Wymagania techniczne $ciezek tematycznych
1. W ramach konkursu Zespolowego Tworzenia Gier Komputerowych przewidzianych jest 6 $ciezek
tematycznych:
® Game Design — realizacja projektu gry w oparciu o gotowy silnik gry, np.: Unity, Unreal Engine,
CryEngine, Godot;
® Mobile Game — realizacja projektu gry dla urzadzenia mobilnego;
® Game Development — realizacja projektu gry w oparciu o framework;
® Virtual Environment — realizacja projektu informatycznego stosujacego technologie wirtualnej lub
TOZSZErZonej rzZeczywistosci;
® Game Graphics Contest — $ciezka tematyczna realizowana przez Wydziat Projektowy Akademii Sztuk
Pigknych im. Wtadystawa Strzeminskiego w Lodzi; Regulamin $ciezki zawarty jest w zalgczniku nr
2 do Regulaminu Konkursu;
oraz $ciezka otwarta:
® Show Your Project — dowolny projekt technologiczny powiazany z tematyka Konkursu, nie
mieszczacy si¢ w pozostatych kategoriach.
2. Wymaganiem $ciezki tematycznej Game Design zwigzanej z tworzeniem gry z uzyciem gotowego silnika
jest wykorzystanie gotowego silnika do produkcji gier komputerowych zaréwno na etapie przygotowania,
jak i w trybie uruchomieniowym (runtime) gry. Silnik powinien mie¢ ogoélnie dostepng swoja wersje
bezplatna, ale nie jest wymagane korzystanie z niej. Rekomendowane jest, aby modele (assety) uzyte w grze
byly oryginalne, lub pochodzity ze Zrddet o odpowiednich licencjach.
3. Wymaganiem $ciezki tematycznej Mobile Game zwigzanej z tworzeniem gry dla urzadzenia mobilnego
jest uzycie dowolnej technologii — technologia powinna mie¢ ogolnie dostgpng wersjg. Gra powinna by¢
uruchomiona na urzadzeniu mobilnym. Jako urzadzenie mobilne rozumie si¢ tradycyjne telefony komoérkowe,



smartfony oraz tablety. Rekomendowane jest, aby modele (assety) uzyte w grze byly oryginalne, lub
pochodzity ze zroédet o odpowiednich licencjach.
4. Sciezka Game Development nie dopuszcza uzycia gotowego silnika gier komputerowych w wersji
uruchomieniowej (runtime) gry. Kod gry moze korzysta¢ co najwyzej z frameworku spetniajacego ponizsze
zalozenia i ograniczenia.
a) Framework moze implementowac, wspiera¢ i utatwia¢ tworzenie nastepujacych kluczowych elementow
silnika gry:
warstwa niezalezno$ci od platformy,
zarzadzanie pamigcia,
matematyka grafiki komputerowej,
parsery plikow danych graficznych (tekstury 2D i sze$cienne, siatki, materiaty i animacje modeli 3D),
generatory liczb pseudolosowych,
rozszerzalno$¢ o wlasne formaty menedzer zasobow,
renderer niskopoziomowy (rendering modeli 3D, shadery),
detekcja kolizji prostych bryl (prostopadiosciany, sfery, bryty widocznosci),
HID (myszka, klawiatura, gamepad) — detekcja niskiego poziomu,
audio — jednorazowe i sekwencyjne odtwarzanie dzwigkow,
obstuga komunikacji sieciowej,
rendering tekstu.
b) Framework nie moze (z jednym wyjatkiem) implementowac¢ nastepujacych kluczowych elementow silnika
gry — te elementy powinny by¢ zaimplementowane przez zespol tworzacy gre:

® rozstrzyganie kolizji i fizyka (punktu materialnego, bryty sztywnej itp.),

® animacja postaci (skinning, animacja szkieletowa, ragdoll, morph targets, itp.),

® sztuczna inteligencja (wyszukiwanie $ciezki, unikanie obiektow, zachowania sterujace, drzewa
zachowan, GOAP itp.),
menedzer §wiata, poziomow, sceny,
rendering efektow specjalnych (postprocessing, particle systems, decals, cienie),
graf sceny, rozstrzyganie widoczno$ci, optymalizacja o$wietlenia i wys$wietlania, LOD, podziat
przestrzeni,
front-end (HUD, GUI),
HID wysokiego poziomu — wcisnigcia jednoczesne, sekwencje,
system skryptow,
system zdarzen,
model obiektowy $wiata i obiektow gry,
gameplay, reguty, mechanika gracza, cele i zadania,
shadery dla modeli o$wietlenia innych niz Phonga-Blinna,
rendering odroczony,
rendering bazujacy na fizyce.
Sposrod powyzszych jeden element moze by¢ wybrany i dotaczony przez zespot do projektu jako biblioteka,
narzgdzie zewnetrzne. Musi na to pozwalac jego licencja. Wyjatek nie dotyczy zewngtrznych bibliotek entity
component system.
5. Celem weryfikacji narzedzi uzytych w trybie uruchomieniowym (runtime) projektow zgloszonych do
Sciezki Game Development, wraz z oryginalem zgloszenia, nalezy udostepni¢ projekt zrédlowy gry na
fizycznym no$niku elektronicznym. Przestane pliki Zzrodtowe postuza wylacznie weryfikacji zgodnosci
zgloszenia z punktami regulaminu i nie bgda przetwarzane w zadnym innym celu, w tym nie beda
udostepniane, ani dystrybuowane w zadnej formie. Rekomendowane jest, aby modele (assety) uzyte w grze
byly oryginalne, lub pochodzity ze Zrddet o odpowiednich licencjach.
6. Wymaganiem technicznym $ciezki tematycznej Virtual Environment, zwigzanej z tworzeniem projektu
informatycznego stosujacego technologie wirtualnej lub rozszerzonej rzeczywistosci jest wykorzystanie
dowolnej technologii: np.: Unity, UnrealEngine, Godot, XNA, OpenFrameworks i/lub wtasnego silnika,
pozwalajacej na zbudowanie funkcjonalnego Srodowiska wirtualnego. Projekt musi wykorzystywac jeden
z dostepnych headsetow VR/AR (stacjonarny lub przenos$ny, ktore Uczestnicy zapewniaja we wlasnym
zakresie) i zosta¢ z jego uzyciem zaprezentowany. Atutem begdzie wykorzystanie kontrolerow i dodatkowych
urzadzen  pozwalajacych  odczu¢  wielomodalno$§¢  interakcji z  aplikacja 1 uzasadnié
zastosowanie/przeznaczenie prezentowanego sSrodowiska. Dozwolone jest uzycie materiatdéw video.
Doswiadczenie przedstawione w projekcie powinno trwaé¢ okoto 100 sekund i tym czasie prezentowaé
wszystkie kluczowe funkcjonalnosci $wiadczace o atrakcyjnosci/innowacyjno$ci projektu. Rekomendowane



jest, aby modele (assety) uzyte w projekcie byly oryginalne, lub pochodzity ze zrdédet o odpowiednich
licencjach.

7. Wymaganiem technicznym $ciezki tematycznej Show Your Project, jest wykorzystanie dowolnej
technologii do realizacji innowacyjnego lub funkcjonalnego projektu o tematyce zwigzanej z obszarem
Konkursu, jednak ze wzglgdu na ograniczenia formalne niepasujacy do pozostalych kategorii. Innowacyjno$¢
lub funkcjonalno$¢ projektu zostanie oceniona przez Organizatora na podstawie materiatlow przestanych w
zgloszeniu. Ze wzgledu na mozliwa réznorodnos¢ zespotéw i tematyki w $ciezce Show Your Project nie
zostanie przyznana nagroda gtéwna, a jedynie istnieje mozliwos¢ zdobycia nagrody specjalnej cztonkow Jury,
o ktérej mowa w 83 pkt. 10.

85 Zasady Konkursu

1. Do Konkursu moze by¢ zgtoszony projekt, stworzony osobiscie przez Uczestnika, do ktorego przystuguja
MU nieograniczone autorskie prawa osobiste 1 majatkowe. Projekty konkursowe musza by¢ oryginalnymi
pracami, autorstwa tych Uczestnikow. Uczestnicy powinni mie¢ afiliacje uczelni, szkoly lub uznanego przez
branzg gier komputerowych osrodka ksztalcacego w zakresie tworzenia gier wideo. Afiliacja musi zostaé
podana na formularzu zgtoszeniowym.
2. Projekt moze by¢ zgloszony wylacznie do jednej $ciezki tematyczne;j.
3. Na Organizatora przechodzi wlasnos¢ dostarczonych nosnikow zawierajacych Projekty wraz
z dokumentacjg w postaci plikow.
4. Organizator ze swojej strony zapewnia zaplecze logistyczne w postaci: zamknigtego pomieszczenia ze
stotami wystawienniczymi, krzesel, dostgpu do energii elektrycznej, auli do pokazéw finatowych (w tym
sprzet projekcyjny, naglos$nienie audio, energia elektryczna).
5. Uczestnicy Konkursu maja obowigzek zapewnienia we wlasnym zakresie sprzetu technicznego
i komputerowego w celach prezentacji whasnych projektow.
6. Konkurs sktada si¢ z dwoch etapow: potfinatu i finalu. Podczas potfinatu Jury oraz publicznos$¢ glosuja na
Projekty na podstawie indywidualnych, niezaleznych i réwnoczesnych prezentacji Projektow na
dedykowanych stanowiskach. Kazdy czlonek Jury wskazuje maksymalnie 5 Projektow, za$ pozostali
zwiedzajacy maksymalnie 1 Projekt w ramach kazdej §ciezki tematycznej. Wyniki gtosowania podawane sa
podczas finatu, a Uczestnicy zakwalifikowani do §cistego finatu beda oceniani na podstawie niezaleznej
publicznej prezentacji. Sposrod finalistow Jury Konkursu, w ramach niezaleznego glosowania, wytania
Projekty zwycigskie i wyrdznione. Sposrod finalistow bedzie wyloniony tylko jeden zwycigzca (1 miejsce)
w kazdej $ciezce tematycznej (oprocz Sciezki Show Your Project).
7. Wszyscy zglaszajacy si¢ do Konkursu deklarujg swoja gotowos$¢ do zademonstrowania projektu na zywo
podczas potfinalu oraz finalu Konkursu Zespotowego Tworzenia Gier Komputerowych, ktory odbedzie si¢
29-30.06.2023.
8. Projekty beda oceniane ze wzgledu na nastepujace kryteria:

® oryginalno$¢ pomyshu,

® atrakcyjnos¢ (grywalnosé),

® poziom technologiczny,

® jakos¢ wykonania.

§6 Rozstrzygniecie Konkursu i Nagrody
1. Organizator powola Jury skladajace si¢ z przedstawicieli branzy gier komputerowych oraz przedstawicieli
uczelni wyzszych.
2. Nagrody dla zwyci¢zcow oraz wyrdznionych zostang przyznane przez przedstawicieli obecnych na finale
konkursu firm.
3. Nagrod rzeczowych w Konkursie nie mozna zamienia¢ na inng nagrod¢ ani na rownowarto$¢ pieni¢zng.
Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci z tytulu rgkojmi za wady nagrody ani nie udziela gwarancji jej
jakos$ci. Wszystkie reklamacje dotyczace nagrody rzeczowej nalezy zglasza¢ do jej producenta badz do firmy,
ktora przyznata dang nagrode.
4. Zwyciezcy Konkursu nie moga przenie$¢ prawa do otrzymania nagrody na osoby trzecie.
5. Lista zwycigzcOw zostanie ogloszona po zakoniczeniu obrad Jury podczas finalu w dniach 29-30.06.2023
oraz niezwlocznie opublikowana na stronie internetowej Konkursu.
6. Nagrody zostang wydane bezpo$rednio na uroczysto$ci finatu Konkursu w dniach 29-30.06.2023 roku.
7. W przypadku nieodebrania nagrody w trakcie trwania finatu Konkursu nagroda przepada, jezeli nie zostanie
odebrana osobiscie przez laureata w ciagu 14 dni w siedzibie Organizatora.



§7 Postepowanie reklamacyjne
1. Ze wzgledu na formule konkursu, reklamacje nie beda uwzgledniane.
2. Organizator zastrzega mozliwos¢ zmiany terminu wreczenia nagrod.

§8 Dane osobowe
1. Administratorem danych osobowych jest Organizator.
2. Uczestnicy konkursu wyrazaja zgode na przetwarzanie danych osobowych (Dane) w rozumieniu ustawy z
dnia 29 sierpnia 1997 r. o ochronie danych osobowych (Dz. z 2002 r. Nr 101, poz. 926, z pdzn. zm.) przez
Organizatora w celach prowadzenia Konkursu.
3. Za zgoda Uczestnika Dane przetwarzane bedg rowniez w innych celach, w tym w celach marketingowych.
4. Uczestnik ma prawo dostgpu do swoich danych oraz do ich poprawiania. Ponadto Uczestnik jest
zobowigzany do poinformowania Organizatora o jakiejkolwiek zmianie danych.
5. Dane podawane sg dobrowolnie, jednak ich niepodanie przez Uczestnika lub niewyrazenie przez niego
zgody na ich przetwarzanie w celu przeprowadzenia Konkursu uniemozliwia wzigcie udziatu w Konkursie.

89 Wykorzystanie projektu i prawa autorskie
1. Do Konkursu moze by¢ zgtoszony Projekt, do ktorego Uczestnikowi przystuguja nieograniczone prawa
autorskie, osobiste i majatkowe, stworzony zostat osobiscie przez Uczestnika, a przystepujac do Konkursu
Uczestnik o$wiadcza, ze zgtoszone Projekty nie naruszaja praw osob trzecich ani obowiazujacych przepiséw
prawa.
2. Uczestnik o$§wiadcza, ze przyjmuje catkowita i nieograniczona odpowiedzialno$¢ z tytutu roszczen oséb
trzecich kierowanych wobec Organizatora Konkursu w razie nieposiadania uprawnien do zgtoszenia Projektu
do konkursu, badz naruszenia praw autorskich i/lub dobr osobistych 0sob trzecich.
3. Uczestnik oraz osoby okreslone w Zgloszeniu, o§wiadczaja, ze:
a) Zapoznaty si¢ z regulaminem Konkursu oraz akceptuja wszelkie jego postanowienia;
b) Dane podane w zgloszeniu do Konkursu sg zgodne z prawda, a ich przetwarzanie przez Organizatora bedzie
zgodne z prawem i nie naruszy prawa ani jakichkolwiek praw osob trzecich;
¢) Uczestnikowi przystuguja prawa do zglaszanego Projektu oraz wszystkich przesytanych, zataczanych lub
zamieszczanych w ramach zgloszonego Projektu materialow w zakresie niezbgdnym do ich wykorzystania
w Konkursie oraz w sposob okreslony w Regulaminie a ponadto, ze w powyzszym zakresie prawa te nie sg w
zaden sposdb ograniczone ani obcigzone, a korzystanie z nich w zakresie przewidzianym w Regulaminie nie
naruszy prawa ani jakichkolwiek praw osob trzecich;
d) Uczestnik udziela Organizatorowi nieograniczonej czasowo i terytorialnie licencji na przechowywanie
Projektow oraz korzystanie z nich i rozporzadzanie nimi w nastgpujacych celach: we wszelkich zwigzanych z
Konkursem oraz firma Organizatora dziataniach informacyjnych, promocyjnych i reklamowych, ktore
obejmowac moga w szczeg6lnosci wyprodukowane i rozpowszechnianie wydawnictw papierowych (w tym
katalogéw) oraz nosnikow danych zawierajacych Projekty, publiczne wystawy, pokazy i prezentacje
publiczne, publiczne udostepnianie na stronach internetowych oraz w innych sieciach, w tym telefonii
mobilnej, publiczne wyswietlanie, odtwarzanie i nadawanie oraz emitowanie audycji, filméw i prezentacji
0 Konkursie, publikowanie w Prasie w zwigzku z informowaniem o Konkursie; w celach szkoleniowych
i muzealnych, obejmujacych m. in. prezentacje w ramach szkolen i prelekcji oraz publiczne wystawienie
i prezentowanie w salach ekspozycyjnych, udostepnianie w katalogach i archiwach, wraz z prawem do
korzystania z dowolnych fragmentow Projektu i dokonywania w nich zmian wynikajacych z opracowania
redakcyjnego lub niezbednych z punktu widzenia celéw informacyjnych i promocyjnych Konkursu,
w szczegoblnosci do ich przerywania i komponowania, a takze zestawiania z innymi materiatami;
e) W powyzszym celu Organizator jest uprawniony do korzystania z Projektow na wszelkich znanych polach
eksploatacji, w tym wszystkich wskazanych w art. 50 ustawy z dnia 4 lutego 1994 roku o prawie autorskim
i prawach pokrewnych. Licencja udzielona zostaje na czas nieokre$lony, w zamian za mozliwo$¢
uczestniczenia w Konkursie oraz promocji Uczestnikow.
4. Uczestnik o$wiadcza, Ze przystuguja mu autorskie prawa majatkowe do Projektu. W przypadku korzystania
z cudzych utworow lub posiadania majgtkowych praw autorskich wspolnie z innymi podmiotami Uczestnik
o$wiadcza, ze nabyl prawa majatkowe do Projektu na wiasno$¢ i1 jest wylacznie uprawnionym do
rozporzadzania nimi.
5. Uczestnik zobowigzuje si¢ naprawi¢ jakakolwiek szkode, jaka powsta¢ moze u Organizatora Konkursu w
zwigzku z naruszeniem praw autorskich, w tym takze zwolni¢ Organizatora z roszczen zgtaszanych przez



osoby trzecie w zwigzku z korzystaniem z Projektu. W przypadku wystgpienia przez osoby trzecie
Z roszczeniami wobec Organizatora z tytutu naruszenia ich praw autorskich, w zwigzku z korzystaniem przez
Organizatora i zgodnie z postanowieniami Regulaminu Konkursu, do ktérych przeniesiono prawa autorskie,
Uczestnik zobowigzuje si¢ ponie$¢ wytaczng odpowiedzialno$¢, a takze zaspokoi¢ roszczenia o0sob trzecich,
ktorych prawa zostaty naruszone.

6. Uczestnik zapewnia, ze Projekty beda catkowicie oryginalne i nie bgda narusza¢ praw autorskich innych
osOb/podmiotéw, w tym rowniez beda wolne od wad prawnych i fizycznych, ktéore mogtyby spowodowac
odpowiedzialno§¢ Organizatora. Ponadto Uczestnik Konkursu zapewnia, ze Utwory nie beda naruszaé
zadnych praw osob trzecich i ze prawa autorskie autora do Utworow nie sg ograniczone w zakresie objetym
niniejszym Regulaminem.

7. Uczestnicy ponoszg odpowiedzialnos¢ za prawdziwos¢ powyzszych oswiadczen.

§10 Postanowienia koncowe
1. Regulamin bedzie dostgpny w okresie trwania Konkursu w siedzibie Organizatora oraz na stronie
internetowej ztgk.pl i http://gry.it.p.lodz.pl.
2. Tytuly poszczegodlnych punktéow Regulaminu maja charakter informacyjny i nie stanowia czgsci
Regulaminu.
3. We wszystkich sprawach dotyczacych Konkursu, a nieuregulowanych Regulaminem majg zastosowanie
przepisy prawa polskiego. Skierowanie sprawy na droge sadowa moze nastgpi¢ po wyczerpaniu drogi
postgpowania reklamacyjnego, do sadu terytorialnie wtasciwego dla siedziby Organizatora.
4. Organizator zastrzega sobie prawo odwotania Konkursu bez podania przyczyn i z tego tytutu Uczestnikom
nie przystuguje prawo do roszczen o odszkodowanie.
5. Organizator zastrzega sobie prawo dokonywania zmian w Regulaminie Konkursu.
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