Regulamin HackJam Hackerspace Game Jam 2026

§]

HackJam Hackerspace Game Jam 2026, zwany dalej maratonem, to wydarzenie dla
0sOb zajmujacych sie tworzeniem gier. Odpowiedzialna za organizacje maratonu
jest Fundacja CODE:ME z siedziba w Gdansku, zwana dalej organizatorem. HackJam
jest trojmiejska, edycja Global Game Jam 2026. Maraton jest okazja do
zademonstrowania oraz doskonalenia umiegjetnosci w zespotowym tworzeniu gier.
Umozliwia kontakt miedzy amatorami i profesjonalistami z branzy.

§2

Niniejszy regulamin jest usystematyzowaniem zasad, na jakich odbywa sie maraton.
Udziat w maratonie jest rownoznaczny z bezwarunkowa akceptacjg postanowien
regulaminu. Organizator zastrzega sobie prawo do przerwania lub odwotania
maratonu oraz zmiany niniejszego regulaminu. Wszystkie dodatkowe informacje
umieszczane beda na profilu wydarzenia na Facebooku oraz na stronach

internetowych: www.codeme.pl, globalgamejam.org, Pytania | uwagi nalezy
kierowac na adres e-mail: kontakt@codeme.pl
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Czas trwania maratonu: od 18.00 w dniu 30.01 do 18:00 dnia 1.02.2026.
Miejsce: Gdanski Park Naukowo - Technologiczny.

§4

HackJam Hackerspace Game Jam jest maratonem niekomercyjnym. Przyznanie
nagrod materialnych zalezy od ich dostepnosci przez organizatoréw. Liczy sie
gtéwnie udziat i to co on daje - dobrg zabawe, nowe doswiadczenia i poznanie
innych tworcow gier.

§5

Uczestnicy maratonu zobowigzani sg do przestrzegania obowigzujacych w budynku
regulamindw.

Uczestnicy moga korzysta¢ z infrastruktury budynku w przestrzeniach
wyznaczonych przez organizatora. Jesli gra tego wymaga uczestnik moze
wykorzystywac sciany do naklejania na nich np. kartek. Moze to robic¢ jedynie w
wyznaczonych przez organizatora miegjscach w sposodb, ktéry nie uszkodzi
powierzchni scian. Za jakiekolwiek zniszczenia z tym zwigzane odpowiada uczestnik



W przypadkach nieuwzglednionych regulaminem zastosowanie maja przepisy
Kodeksu Karnego i Kodeksu Cywilnego.

§6

1. Uczestnikami maratonu moga byc¢ tylko i wytacznie petnoletnie osoby fizyczne,
ktore zarejestruja sie przed rozpoczeciem maratonu, w sposob okreslony na
stronie internetowej: https://app.evenea.pl/event/hackjam2026

2. Organizator zastrzega sobie prawo niedopuszczenia do maratonu bez podania
przyczyny.

3. W przypadku, gdy Organizator stwierdzi, ze w rywalizacji konkursowej brata
udziat osoba niespetniajgca  warunkéw uczestnictwa, zostanie ona
wykluczona z Konkursu oraz pozbawiona ewentualnej nagrody w Konkursie.

§7

Kazdy uczestnik pracuje w trakcie maratonu na wiasnym sprzecie potrzebnym
do udziatu w maratonie.

§8

1. Wypetnienie formularza zgtoszeniowego jest jednoznaczne z zawarciem
umowy z Organizatorem zgodnie z niniejszym Regulaminem. Oznacza
rowniez akceptacje postanowien niniejszego Regulaminu.

2. Rejestracja na Maraton trwa do dnia 30 stycznia 2026 lub do wyczerpania
miejsc.

3. W przypadku wyczerpania miejsc, decydujgca bedzie kolejnosc zgtoszen. 4.

Zgtoszenia dokonane do maratonu po przekroczenia limitu miejsc rejestrowane

beda na liscie rezerwowej, a zgtoszone po przekroczeniu ww. limitu uczestnicy i

zespoty moga wzigc udziat w maratonie w przypadku rezygnacji lub wykluczenia

uczestnikdw zgtoszonych w ramach ww. limitu oraz po poinformowaniu o

mozliwosci uczestnictwa przez Organizatora.

§9

1. Uczestnicy w momencie rozpoczecia wydarzenia dzielg sie na zespoty co
najwyzej 5 osobowe. Sugerowane jest pojawienie sie na wydarzeniu z
wczesniej zebrang druzyna.

§10



Uczestnicy zgadzaja sie na udostepnienie prac na licencji Creative
Commons:http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/deed.pl. Jednoczesnie
uczestnicy zatrzymuja prawa autorskie do stworzonych prac. Organizator zastrzega
sobie prawo publikowania i reprodukowania prac maratonowych w celach
marketingowych oraz publikowania zdje¢ z uczestnikami z czasu trwania maratonu.

§11

Organizator nie sprawdza ani nie ponosi odpowiedzialnosci za legalnos¢ materiatow
uzytych w pracach maratonowych ani oprogramowania uzytego do ich tworzenia.

§12

Organizator posiada ostateczny w gtos w sprawach niezdefiniowanych w
regulaminie, o ile nie dotyczy to spraw okreslonych w Kodeksie Cywilnym.

§13

Celem maratonu jest stworzenie dziatajacej gry komputerowej, planszowej, lub innej.
Praca musi by¢ interaktywna tzn. posiadac¢ sterowanie umozliwiajace wplyw na
przebieg gry (czyli po prostu granie).

§14

Uczestnik wyraza zgode na wykorzystywanie jego wizerunku w materiatach
promocyjnych wydarzenia oraz na przekazanie zdjec i filmow z wydarzania,
zawierajacych wizerunek uczestnika, organizatorom i sponsorom wydarzenia.

§15

1. Praca maratonowa powinna byc¢ praca wtasna.

2. Nie mozna rozpoczynac tworzenia pracy przed rozpoczeciem maratonu. 3. Nie

wolno umieszczac w pracach maratonowych kodu dokonujgcego szkdéd w

systemie uzytkownika.

4. Praca nie moze dokonywac w systemie uzytkownika instalacji i pozostawia¢ w
nim jakichkolwiek komponentdw po jej usunieciu — skorzystanie z gry
powinno by¢ bezposrednio mozliwe po wypakowaniu jej ze spakowanego
archiwum lub bezposrednio z katalogu.

5.Jedna druzyna moze stworzyc¢ tylko jedng prace w danej edycji. 6. Organizator

maratonu ma prawo do dyskwalifikacji gry niespetniajacej ktéregokolwiek z

powyzszych kryteridw.

§l6



1. Mozna pisa¢ w dowolnym jezyku programowania.

2. Mozna uzywac dowolnych darmowych bibliotek, o kodzie otwartym lub na
wolnej licencjiz

3. Mozna uzywac dowolnych silnikéw i platform o licencji niekomercyjnej.

4. Mozna pisac dla dowolnego systemu operacyjnego.

5. Mozna uzywac¢ kodu wiasnego autorstwa.

6. Nie wolno wykorzystywa¢ kodu napisanego przez innych, z wyjatkiem
gotowych bibliotek udostepnianych na otwartej licencji lub odpowiedniego
upowaznienia.

7. W czasie prezentacji pracy nalezy wspomnie¢ o uzytych technologiach. Do
gotowej pracy, udostepnionej na licencji Creative = Commons

(creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/deed.pl) nalezy dotaczyc jej petny
kod zZrodiowy.

§17

Gtosowanie na najlepsza prace:

1. Gtosowac¢ moga tylko Uczestnicy oraz Jury danej edycji.
2. Nie mozna gtosowac na siebie.

§18

Jezeli Uczestnik ztamie w jakis sposdb regulamin, moze zostac zdyskwalifikowany
i/lub usuniety z terenu odbywania sie maratonu przed jego zakonczeniem.

§19

Obowigzuje kategoryczny zakaz umieszczania w pracach maratonowych tresci
niezgodnych z prawem, kontrowersyjnych oraz innych, ktére mogtyby zostac zle
przyjete, w szczegdlnosci:

1. Pornograficznych

2. Obrzydliwych

3. Wzywajacych do nienawisci rasowej, wyznaniowej czy innej

4. Propagujacych przemoc (brutalniejszych, niz to ogdlnie przyjete w grach)

5. Propagujacych narkotyki

§20

1. Akceptujac ten regulamin uczestnik zgadza sie na przetwarzanie swoich
danych osobowych, to jest: imienia, nazwiska, adresu poczty elektronicznej,
pozyskanych poprzez formularz rejestracyjny, na potrzeby komunikacji z
uczestnikami podczas wydarzenia oraz w okresie poprzedzajacym wydarzenie



przez organizatora zgodnie z aktualnymi przepisami ustawy o ochronie
danych osobowych.

2. Administratorem danych osobowych uczestnikow Maratonu jest Fundacja
CODE:ME z siedziba w Gdansku, przy Alei Wojska Polskiego 41.

3. Dane osobowe beda przetwarzane wytacznie w celach zwigzanych
przedmiotowo z Maratonem, tj. w celach zwigzanych z organizacja i
przeprowadzeniem maratonu, zamieszczeniem listy laureatdw na stronie
maratonu na Facebooku oraz sprawozdawczosci ksiegowej i finansowej,
zgodnie z odrebnymi przepisami.

4. Organizator w celu opisanym powyzej, przetwarza dane osobowe Uczestnika
podane przez niego w ramach zgtoszenia, zgodnie z obowigzujacym prawem

§21

Wyrazenie zgody na przetwarzanie danych osobowych uczestnika na warunkach
podanych w Regulaminie jest dobrowolne, aczkolwiek konieczne do wziecia udziatu

w Wydarzeniu.

§22

Kazdy Uczestnik, ktéry przekazat Organizatorowi swoje dane osobowe ma prawo
dostepu do tresci swoich danych oraz ich poprawiania.

§23

Organizatorzy zastrzegaja sobie prawo do wprowadzania zmian w niniejszym
regulaminie.

8§24

W razie watpliwosci w interpretacji przepisow niniejszego regulaminu wigzace jest
zdanie organizatora.



