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Regulamin Konkursu Designers Play Sustain 2026

konkursu dla mitosnikdw mody przysztosci

§ 1 POSTANOWIENIA OGOLNE

1. W ramach Designers Play Sustain 2026 organizowane sg dwa konkursy: Designers Play Sustain
2026 -, Upcykling Ready-2-Wear” oraz ,,Ekoprojektowanie Digital-2-Al".

2. Niniejszy regulamin okresla zasady, zakres i warunki uczestnictwa w konkursie Designers Play
Sustain 2026 -,,Ekoprojektowanie Digital-2-Al” (dalej jako: , Konkurs”).

3. Konkurs jest organizowany na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej i skierowany jest do osdb,
ktére w chwili przystgpienia do Konkursu posiadajg state miejsce zamieszkania lub zwykte
miejsce pobytu na terytorium parnstw nalezgcych do Unii Europejskiej, Europejskiego Obszaru
Gospodarczego, Ukrainy i Wielkiej Brytanii.

4. Konkurs dopuszcza dwa jezyki: polski i angielski. Wszystkie zgtoszenia, dokumenty, materiaty
prezentacyjne, komunikacja z Organizatorem oraz udziat w etapach konkursu powinny by¢
prowadzone w jednym z tych jezykdw. Materiaty przestane w innym jezyku mogga nie zostac
uwzglednione w ocenie. Jednoczesnie Organizator zastrzega, iz spotkania, mentoring oraz
przygotowanie projektu koricowego w grupach moga by¢ prowadzone wytgcznie w jezyku
angielskim.

5. Organizatorem konkursu jest Fundacja Play Sustain z siedzibg przy ul. Bagno 2/168, 00-112
Warszawa, wpisana do Krajowego Rejestru Sgdowego pod numerem KRS 0000790330, REGON
383608319, NIP: 5252792316, zwana dalej ,Organizatorem”.

6. Konkurstrwaod 1 grudnia 2025 r. do 12 czerwca 2026 r., i jest realizowany w formule zblizonej
do hackathonu projektowego, opartego na metodologii Design Thinking, w ponizej wskazanych
etapach:

e Etap |: Zgtoszenia indywidualne;

e Etap ll: Preselekcja Uczestnikdw (Ocena formalna i merytoryczna zgtoszen) przez
Organizatora i ogtoszenie listy Finalistow;
Etap Ill: Formowanie Zespotéw Finatowych i realizacja Programu edukacyjnego;
Etap IV: Praca Zespotowa nad Wyzwaniem Konkursowym (cykl warsztatéw, sprintéw
projektowych i mentoringu);

e Etap V: Finat Konkursu - Gala Finatowa, Pitching Zespotow i wybér Laureatéw.

7. Konkurs nie jest grg losowa, ktérej wynik zalezy od przypadku w rozumieniu przepiséw ustawy
z dnia 19 listopada 2009 r. o grach hazardowych.

8. Kazda osoba biorgca udziat w Konkursie, potwierdza poprzez dokonanie zgtoszenia do
Konkursu, ze zapoznata sie z trescig niniejszego Regulaminu oraz zobowigzuje sie do
przestrzegania zawartych w Regulaminie zasad, jak rdwniez potwierdza, iz spetnia wszystkie
warunki, ktére uprawniajg jg do udziatu w Konkursie.

§ 2 CEL I TEMAT KONKURSU

1. Konkurs ma charakter edukacyjny. Celem konkursu jest promowanie trendéw
proekologicznych oraz ksztattowanie kompetencji przedsiebiorczych i postaw na rzecz
zrbwnowazonego rozwoju mody cyrkularnej z wykorzystaniem technologii cyfrowych i
sztucznej inteligencji w projektowaniu. Celem Konkursu jest rowniez wypracowanie w formule
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zespotowej innowacyjnych rozwigzan - prototypéw odpowiadajgcych na zdefiniowane
Wyzwanie Konkursowe, opartych na metodologii Design Thinking.

2. Tematem przewodnim i Wyzwaniem Konkursowym (dalej , Wyzwanie Konkursowe”) jest:

a. ,Minimalizacja nadprodukcji i nadkonsumpcji ubran”, ze szczegdélnym uwzglednieniem
aspektow zdiagnozowanych w badaniach Organizatora

b. ,Jakosciwartos$¢ mody polskiej”.
Zespoty bedg pracowac nad znalezieniem innowacyjnego rozwigzania dla tego
Wyzwania.

3. Konkurs adresowany jest do osdb fizycznych, tworzacych mode cyrkularng, mitosnikéw
odpowiedzialnej mody, ekoprojektowania oraz kreowania zréwnowazonych rozwigzan z
wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi cyfrowych, ktérzy spetniajg warunki okreslone w
Regulaminie.

4. Organizator w szczegdlnosci zaprasza do udziatu osoby reprezentujgce nastepujgce profile i
posiadajgce nastepujgce kompetencje:

a. Twoércéw cyfrowych, tj. osoby fizyczne prowadzace dziatalnosé twodrczg w zakresie
grafiki 2D i 3D, sztuki generatywnej oraz innych form kreacji wizualnej, wykazujace
biegtos¢ w postugiwaniu sie specjalistycznymi narzedziami cyfrowymi oraz deklarujgce
zamiar realizacji projektéw o charakterze artystycznym badz komercyjnym.

b. Projektantéw mody cyfrowej, tj. osoby fizyczne zainteresowane upowszechnianiem
swoich dziet wérdd szerszego kregu odbiorcéw oraz rozwojem kompetencji w obszarze
projektowania mody o charakterze phygitalowym (tgczagcym elementy fizyczne
i cyfrowe).

C. Twoércow intermedialnych oraz freelanceréow, tj. osoby fizyczne prowadzace
dziatalnos$¢ twdrczg w oparciu o zréznicowane media i formy ekspresji artystycznej.

d. Studentéow kierunkéw zwigzanych z grafika komputerowa oraz dyscyplin
pokrewnych, tj. osoby fizyczne zamierzajgce rozwijaé swoje umiejetnosci w obszarze
estetyki mody oraz projektowania kreatywnego.

€. Tworcow i projektantéow gier komputerowych, entuzjastéw gamingu oraz osoby
fizyczne zaangaiowane w tworzenie struktur narracyjnych, programistycznych i
wizualnych, posiadajgce umiejetnosci analityczne i zdolnos¢ opracowywania warstw
funkcjonalnych oraz estetycznych produktéw cyfrowych.

f. Osoby fizyczne zainteresowane innowacjami technologicznymi w zakresie produkcji
tekstyliow, materiatoznawstwa oraz rozwigzan inzynieryjnych, w tym studentow i
absolwentéw kierunkéw technicznych oraz osoby pasjonujace sie eksperymentalnymi
technologiami materiatowymi.

g. Osoby fizyczne wykazujace predyspozycje i zainteresowania w dziedzinach
strategicznych, obejmujacych w szczegdlnosci marketing, zarzadzanie markg,
pozycjonowanie produktow oraz wprowadzanie innowacyjnych rozwigzan na rynek.

h. Osoby fizyczne identyfikujagce sie z wartosciami zréwnowazonego rozwoiju,
deklarujgce gotowosé wspierania innowacji w zakresie gospodarki cyrkularnej oraz
projektéw ograniczajgcych negatywny wptyw na srodowisko.

i. Osoby fizyczne ukierunkowane na rozwdj zawodowy w oparciu o kompetencje
przysztosdci, w szczegdlnosci w zakresie myslenia kreatywnego, wspdtdziatania,
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adaptacji do dynamicznie zmieniajgcych sie warunkéw rynkowych, efektywnego
przetwarzania duzych zbioréw danych oraz korzystania z narzedzi generatywnych i
technologii wspierajgcych procesy tworcze.

§ 3 DEFINICJE
Uzyte w niniejszym Regulaminie pojecia oznaczaja:

1. Moda cyrkularna - to odpowiedzialne i kompleksowe podejscie do projektowania, produkgcji i
uzytkowania odziezy, ktérego celem jest maksymalne wydtuzenie zycia ubran i eliminacja
odpaddéw. Moda cyrkularna oznacza swiadome wybory twdércéw, producentéw, dystrybutoréw
i konsumentdw, takich jak: zastosowanie zgodnych z przeznaczeniem i wysokogatunkowych
materiatow, jakosciowe wykonanie, zapewniajgcych mozliwo$¢ ponownego uzycia, naprawy
upcyklingu lub recyklingu. Moda cyrkularna to promowanie jakosci, trwatosci, zywotnosci,
etycznego i zrownowazonego obiegu zasobdw - zamiast nadmiernej, linearnej produkcji i
konsumpcji. Moda cyrkularna to moda, ktéra ma w sobie zycie i jest dobrem spotecznym.

2. Ekoprojektowanie - $wiadome projektowanie produktdw i ustug o neutralnym lub
pozytywnym wptywie na istoty zywe i przyrode nieozywiong w catym cyklu zycia, od surowcéw
po utylizacje. Celem ekoprojektowania jest tworzenie wartosciowych, trwatych i
potrzebnych produktéw oraz ustug, ktére przyczyniajg sie do zréwnowazonego rozwoju i
efektywnego wykorzystania zasobdéw, spetniajac jednoczesnie wymagania ekonomiczne.
Ekoprojektowanie odpowiada na istniejgce i przyszte potrzeby srodowiska i spoteczenstw,
poprzez budowanie partnerstw i wspotprac wielu interesariuszy catego tancucha wartosci.

3. Moda phygitalowa - nalezy przez to rozumied obszar dziatalnosSci twdrczej i projektowej tgczacy
elementy $wiata fizycznego i cyfrowego, w ramach ktérego powstajg produkty, ustugi lub
doswiadczenia modowe funkcjonujgce réwnoczesnie w formie materialnej (np. odziez,
akcesoria, prototypy) oraz niematerialnej (np. modele 3D, wirtualne kolekcje, elementy AR/VR,
zasoby cyfrowe wykorzystywane w przestrzeniach online, metaverse lub grach). Moda
phygitalowa obejmuje w szczegdlnosci procesy projektowania, prezentacji, personalizacji,
uzytkowania i komercjalizacji tresci modowych z wykorzystaniem technologii cyfrowych, a jej
istotg jest integracja realnych i wirtualnych aspektéw produktu modowego w celu stworzenia
spojnej, interaktywnej i mozliwej do skalowania wartosci estetycznej, uzytkowej lub
biznesowe;j.

4. Upcykling - trend charakteryzujgcy mode cyrkularng. To proces ponownego wykorzystania
istniejgcych juz materiatéw, podtproduktéw, gotowych egzemplarzy, przy jednoczesnym
nadaniu im wyzszej wartosci, jakosci i/lub nowej funkcji. llekro¢é mowa w Regulaminie o
upcyklingu odnosi sie on do upcyklingu w projektowaniu mody, dotyczy tekstyliow i surowcow,
z ktérych powstajg szeroko rozumiane ubrania i akcesoria do noszenia.

5. Technika digitalowa - w kontekscie projektowania mody oznacza wykorzystanie narzedzi i
technologii cyfrowych do tworzenia, modyfikowania i optymalizowania projektéw
odziezowych oraz akcesoriéw. W ramach tej techniki, projektanci i twdrcy korzystajg z takich
rozwigzan jak oprogramowanie CAD (Computer-Aided Design), druk 3D, generatywne modele
Al, cyfrowe tkaniny, a takze narzedzia do analizy danych i prognozowania trendéw. Technika
digitalowa pozwala na tworzenie wirtualnych prototypdw, wirtualnych przymierzalni,
personalizacje produktéw oraz automatyzacje procesdow produkcyjnych, przyczyniajac sie do
efektywnosci, innowacyjnosci i zréwnowaonego rozwoju w przemysle mody.

6. Projektowanie z wykorzystaniem sztucznej inteligencji (Al) - w kontekscie niniejszego
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konkursu oznacza proces twérczy, w ktérym uczestnicy wykorzystujg technologie oparte na

sztucznej inteligencji, takie jak algorytmy uczenia maszynowego, sieci neuronowe,
generatywne modele Al, narzedzia do analizy danych oraz systemy automatyzacji, do
tworzenia projektdw w dziedzinie mody. Projekty mogg obejmowac, ale nie ograniczajg sie do,
generowania wzordéw, prognozowania trendéw, tworzenia wirtualnych kolekcji, personalizacji
produktéw, oraz optymalizacji proceséw projektowych, produkcyjnych i sprzedazowych.
Uczestnicy konkursu zobowigzani sg do wykorzystywania narzedzi Al w sposéb zgodny z
zasadami etycznymi, z poszanowaniem praw autorskich oraz zasad zréwnowazonego rozwoju.

7. Program edukacyjny - cykl wydarzen warsztatowych i spotkan organizowanych online i on site
przez Organizatora w celu podniesienia kompetencji z zakresu ekoprojektowania, kreowania
mody przysztosci z wykorzystaniem technik digitalowych i sztucznej inteligencji oraz
obligatoryjny cykl szkoler z metodologii Design Thinking przygotowujacy Zespoty do pracy nad
Wyzwaniem Konkursowym.

8. Design Thinking - metodyka pracy projektowej, na ktérej oparty jest Konkurs, sktadajgca sie z
5 etapéw (Odkrywanie, Definiowanie, Tworzenie rozwigzania, Prototypowanie i Testowanie,
Planowanie wdrozenia), ukierunkowana na tworzenie innowacyjnych rozwigzan w odpowiedzi
na potrzeby uzytkownikow.

9. Uczestnik/Uczestniczka (dalej: Uczestnik) - osoba, ktéra prawidtowo wypetni i przesle
Formularz do | etapu konkursu.

10. Finalista/Finalistka (dalej: Finalista) - Uczestnik, ktéry zostanie zakwalifikowany przez
Organizatora w Etapie Il (preselekcja) do udziatu w Etapach IlI-V Konkursu i pracy zespotowe;j.

11. Zespodt - grupa Finatowa sktadajgca sie z maksymalnie 5 (pieciu) Finalistéw, utworzona przez
Organizatora w Etapie lll, pracujgca wspdlnie nad realizacjg Finatowego zadania konkursowego.

12. Laureat/Laureatka (dalej: Laureat) - Finalista bedacy cztonkiem Zespotu, ktéry otrzymat
Nagrode gtéwng w Konkursie.

13. Zadanie konkursowe - ogdt czynnosci okreslonych niniejszym regulaminem, ktére nalezy
wykona¢ w | etapie Konkursu (zgtoszenie indywidualne), aby zosta¢ Uczestnikiem konkursu, o
ktorych mowa w § 5 ust. 1.

14. Finatowe zadanie konkursowe - jest to og6t czynnosci i wytwordw pracy Zespotu w Etapie 1V,
stanowigcy odpowiedZ na Wyzwaniem Konkursowe. Sktada sie na nie w szczegdlnosci Prototyp
rozwigzania oraz prezentacja (Pitching) zawierajgca Karte Projektu (opis rozwigzania, plan
wdrozenia MVP, KPI, budzet).

15. Utwor - nalezy przez to rozumieé przejaw dziatalnosci tworczej o indywidualnym charakterze,
ustalony w jakiejkolwiek postaci lub formie, stanowigcy wynik samodzielnej pracy uczestnika
lub zespotu i podlegajacy ochronie na podstawie ustawy o prawie autorskim i prawach
pokrewnych. Utworem mogg byé w szczegdlnosci prace o charakterze artystycznym,
wizualnym, cyfrowym, tekstowym lub multimedialnym, o ile posiadajg cechy twérczej
oryginalnosci i indywidualnosci. Za utwér nie uwaza sie samych pomystéw, idei, koncepcji,
procedur, metod, zasad dziatania, modeli biznesowych lub danych, ktére nie zostaty utrwalone
w sposdb twodrczy i nie majg indywidualnego charakteru.

16. Prototyp - nalezy przez to rozumieé wstepng, materialng lub cyfrowag forme rozwigzania
opracowanego przez uczestnika lub zespdt, stanowiagcg twoércze przedstawienie kluczowych
zatozen projektu, umozliwiajgcg weryfikacje jego funkcjonalnosci, zatozen uzytkowych lub
wartosci koncepcyjnej. Prototyp moze przyjmowac rézne postacie, w tym wizualizacje, modele
cyfrowe, prezentacje interaktywne, makiety, modele tréjwymiarowe Ilub inne formy
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utrwalenia, o ile pozwalajg na ocene istoty proponowanego rozwigzania. Prototyp nie musi

stanowic¢ w petni dziatajgcego produktu, jednak powinien w sposdb czytelny odzwierciedla¢
indywidualny, twdrczy charakter rozwigzania oraz jego potencjat wdrozeniowy.

Wiasnos¢ przemystowa - nalezy przez to rozumie¢ dobra niematerialne podlegajace ochronie
na podstawie przepiséw prawa witasnosci przemystowej, w szczegdlnosci wynalazki, wzory
uzytkowe, wzory przemystowe, znaki towarowe, oznaczenia geograficzne oraz topografie
uktadéw scalonych, a takze prawa z rejestracji tych débr. Wtasnos$¢ przemystowa obejmuje
rozwigzania i oznaczenia majgce zastosowanie w dziatalnosci gospodarczej, ktére mogg byc
przedmiotem zgtoszenia, rejestracji, komercjalizacji lub licencjonowania, a jej celem jest
zapewnienie wyfgcznosci korzystania z danego dobra przez uprawniony podmiot oraz ochrona
jego interesow rynkowych i ekonomicznych.

Pitching (Pitch) - prezentacja Finatowego zadania konkursowego przez Zespdt przed Jury
podczas Finatu Konkursu.

Strona konkursowa - strona internetowa Organizatora, https://playsustain.pl/, na ktdrej
zostang opublikowane wszelkie informacje dotyczace konkursu, wraz z Regulaminami.
Formularz - dostepny na stronie internetowej Organizatora Formularz Konkursowy
umozliwiajgcy zgtoszenie i uczestnictwo w Konkursie.

§ 4 WARUNKI UDZIAtU W KONKURSIE
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Let's Play Sustain! Together.

Udziat w Konkursie jest bezptatny i dobrowolny.
Uczestnikiem Konkursu moze zostaé wytgcznie osoba fizyczna, ktéra kumulatywnie spetnia
wszystkie ponizsze warunki:

a. osoba petnoletnia (ktéra ukonczyta 18. rok zycia) i posiadajgca petng zdolnos$é do
czynnosci prawnych,

b. posiadajgca miejsce statego lub zwyktego pobytu na terytorium Unii Europejskiej,
Europejskiego Obszaru Gospodarczego, Ukrainy lub Wielkiej Brytanii.

c. bedacatwdrcg zgtaszanego Zadania Konkursowego,
dokonujaca zgtoszenia imiennie.
znajaca jezyk angielski w stopniu komunikatywnym, umozliwiajgcym aktywny udziat w
Programie edukacyjnym i pracach Zespotu Finatowego.

W Konkursie nie mogg uczestniczy¢ osoby:

a. osoby pozostajgce w stosunku pracy z Organizatorem lub podmiotami z nim
powigzanymi, niezaleznie od podstawy prawnej tego stosunku, a takze osoby
wspotpracujgce z Organizatorem, podmiotami z nim powigzanymi lub innymi
podmiotami uczestniczagcymi w przygotowaniu i przeprowadzeniu Konkursu. Za
pracownikéw uznaje sie réwniez osoby wykonujgce czynnosci na rzecz wskazanych
podmiotdéw, niezaleznie od formy zatrudnienia lub wspétpracy.
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b. cztonkowie rodzin oséb wskazanych w ust. 3 pkt a powyzej. Za cztonkédw rodziny uznaje
sie matzonkéw, rodzicow, rodzicéw i rodzenstwo matzonkdéw, wstepnych, zstepnych,
rodzenstwo, matzonkéw i dzieci rodzenstwa oraz osoby przysposabiajgce lub
przysposobione wobec ktérejkolwiek z powyzszych oséb

§ 5 PRZEBIEG KONKURSU

1.

Let's Play Sustain! Together.

Przedmiotem zadania konkursowego jest opracowanie innowacyjnego rozwigzania w formie
produktu, ustugi, platformy, systemu lub aplikacji wykorzystujacego nowe technologie w celu
zwiekszenia konkurencyjnosci polskich marek modowych na rynku europejskim. Rozwigzanie
powinno bazowa¢ na technologiach takich jak:

a. modele jezykowe i sztuczna inteligencja,

b. projektowanie generatywne,

c. technologie wspierajgce cyrkularno$¢ m.in. traceability, regeneracja materiatow,
cyfrowe paszporty produktéw.

Opracowane rozwigzanie musi by¢ mozliwe do zastosowania w realnych warunkach branzy
modowej oraz generowac mierzalng wartosc dla marek i ich uzytkownikéw, w szczegdlnosci w
obszarach rozwoju, komunikacji, produkcji, sprzedazy oraz budowania dtugofalowej wartosci i
przewagi technologicznej.

Zespot konkursowy jest zobowigzany do przygotowania efektéw pracy zgodnie z procesem
Design Thinking, obejmujgcych w szczegdlnosci:

a. Karte konceptu prezentujacg idee oraz kluczowe zatozenia rozwigzania,

b. Prototyp rozwigzania,

c. Testy z uzytkownikami obejmujgce minimum 5 przedstawicieli realnych marek
modowych lub interesariuszy branzowych (np. dystrybutordow, platform
sprzedazowych, atelier) wraz ze zbiorem danych jakosciowych i ilosciowych oraz
iteracjg pomystu po uzyskanym feedbacku,

MVP rozwigzania przygotowane w matrycy MoSCoW,
KPI'i mierniki sukcesu, minimum 3 wskaZniki o charakterze mierzalnym,

f.  Business Model.

ETAP |: Zgtoszenia indywidualne ( 01.12.2025 r. do 29.01 2026 . )

a. Zgtoszenia do Konkursu nalezy dokonac¢ poprzez wypetnienie Formularza, dostepnego na
Stronie konkursowej, od 01.12 2025 r. do 29.01.2026 r. do godz. 12:00 w potudnie.
Decydujaca jest data wptywu zgtoszenia do Organizatora.

b. Wypetnienie Formularza wymaga rejestracji w systemie, na stronie internetowej
Organizatora, wyrazenia niezbednych zgdéd, a nastepnie uzupetnienia wszystkich pol
obowigzkowych.

c. Zgtoszenie - Zadanie konkursowe powinno zawierac:

i. Prawidtowo wypetniony Formularz,
ii.  opis dotychczasowego doswiadczenia w zakresie wyzej wymienionych kompetencji
lub informacja o zdobytych nagrodach i wyrdznieniach (do 800 znakdw ze spacjami),
iii.  list motywacyjny, zawierajacy wizje sSwiata w 2070 roku, w ktérym nowe technologie
(cyfrowe / LLM / kwantowe / biologiczne etc.) ksztattujg zycie mieszkaricow i mode (do
1800 znakow)
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d. Uczestnicy, ktérzy ztozg Formularz w terminie do 14.01.2026 r. do godz. 12:00 w potudnie,
zostang poinformowani przez Organizatora o stwierdzeniu we wniosku ewentualnych
btedéw i uchybien formalnych, w wiadomosci przestanej na wskazany w Formularzu adres
poczty elektroniczne;j.

e. Uczestnicy ktérzy przestali Formularze do 14.01.2026 r. do godz. 12:00 w potudnie, bedg
posiadali mozliwos¢ ich poprawienia do dnia 29.01.2026 r. godz. 12:00

f. Po uptywie terminu wskazanego w ust. 1 pkt a, uzupetnienie, poprawienie, zmiana
Formularza nie bedzie mozliwa.

5. ETAPII: Preselekcja - Ocena formalna i merytoryczna dokonywana przez Organizatora

(29.01.2026r.-5.02.2026r.)

a. Organizator dokona oceny formalnej oraz merytorycznej nadestanych Zadan
konkursowych.

b. Na podstawie oceny merytorycznej, Organizator dokona preselekcji od 25 (dwudziestu
pieciu) do maksymalnie 40 (czterdziestu) Uczestnikow, ktdrzy otrzymajg status Finalisty i
zostang zaproszeni do kolejnych etapdw Konkursu.

c. Kryteriami oceny merytorycznej (preselekcji) bedg w szczegdlnosci: jakosé i innowacyjnosé
portfolio, adekwatnosé umiejetnosci do profili poszukiwanych w § 2 ust. 4, oraz potencjalny
wktad Uczestnika w prace interdyscyplinarnego Zespotu.

d. Finaliscizostang poinformowani o zakwalifikowaniu sie do Etapu Ill drogg elektroniczng,
na adres wskazany w Formularzu, w terminie do 5.02.2026 .

6. ETAPIIl: Formowanie Zespotéw i Program edukacyjny ( 6.02.2026 r.— 15.02.2026r.)

a. Finalisci zakwalifikowani do tego Etapu zobowigzani sg do wziecia udziatu w obligatoryjnym
Programie edukacyjnym, obejmujgcym m.in. szkolenia z metodologii Design Thinking.

b. Obowigzkowego, osobistego udziatu w wydarzeniu Press Day Designers 2026 w dniu
21.04.2026 r. w Warszawie;

c. Organizator, bazujac na zgtoszeniach i kompetencjach Finalistéw, dokona ich podziatu na
interdyscyplinarne Zespoty (maksymalnie 5-osobowe). Decyzja Organizatora o skfadzie
Zespotdw jest ostateczna.

7. ETAPIV: Praca Zespotowa nad Wyzwaniem Konkursowym ( 18.02.2026 r.—27.05.2026 r.).

a. Zespoty pracujg nad rozwigzaniem Wyzwania Konkursowego (§ 2 ust. 2) metodologia
Design Thinking.

b. PracaZespotéw bedzie wspierana przez wyznaczonych Moderatoréw oraz Mentoréw
zapewnionych przez Organizatora.

c. Praca bedzie odbywac sie w formule cyklicznych sprintéw projektowych, z ktérych Zespoty
bedg zobowigzane raportowac postepy.

d. W procesie projektowym szczegdlny nacisk nalezy potozy¢ na etap diagnozy potrzeb,
obejmujacy rozmowy m.in. z przedstawicielami marek odziezowych Ilub innymi
uzytkownikami koncowymi rozwigzania. Etap ten moze by¢ elementem dziatan
badawczych w ramach catego procesu, bez koniecznosci wykazywania go jako osobnego
punktu w dokumentacji.

Efektem pracy Zespotu jest Finatowe zadanie konkursowe (Prototyp oraz Karta Projektu).

f. Ostateczny termin na zgtoszenie gotowosci do Finatu i przestanie materiatéw (np. Karta
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Projektu, prezentacja Pitch) zostanie podany przez Organizatora w harmonogramie pracy

Zespotdéw, nie pdzniej jednak niz do 15.02.2026 r.

8. ETAPV:Finat Konkursu — Gala Finatowa, Pitching i wybér Laureatéw ( 12.06.2026 r.)

a. Finat Konkursu odbedzie sie 12.06.2026 r.

b. Informacja o miejscu i godzinie rozpoczecia Finatu zostanie podana na Stronie
konkursowe;.

c. Podczas Finatu Konkursu, Zespoty zaprezentujg swoje Finatowe zadania konkursowe
(Pitching) przed Jury.
Podczas Finatu Konkursu Jury dokona wyboru jednego zwycieskiego Zespotu (Laureatéw).
Laureaci zostang poinformowani o wygranej podczas Finatu. Informacja o Zespole
Laureatdw zostanie umieszczona na stronie konkursowej.

f. Obecnos¢ i osobisty udziat wszystkich cztonkéw Zespotu podczas Gali finatowej w
Finatowym Pitchingu jest obowigzkowa.

9. Z Konkursu zostang wykluczone wszelkie zadania konkursowe zgtoszone lub wypracowane w
trakcie trwania Konkursu, zaréwno w | Etapie, jak i w Finale, ktdre nie spetniajg wymogoéw
formalnych lub merytorycznych okreslonych w niniejszym Regulaminie. W szczegdlnosci
dotyczy to prac niskiej jakosci, zawierajgcych tresci obrazliwe, niestosowne, naruszajgce
uczucia religijne, przepisy prawa lub dobre obyczaje, a takze prac sprzecznych z interesami
Organizatora. Wykluczeniu podlegajg réwniez prace pochodzace od osdb niespetniajgcych
warunkow uczestnictwa okreslonych w Regulaminie.

§ 6 WLASNOSC INTELEKTUALNA, WIZERUNEK | LICENCJE

1. Uczestnik dokonujgc zgtoszenia do Konkursu oraz doreczajac Zadanie konkursowe (Etap |) wraz
z opisem oswiadcza i gwarantuje, ze jest jedynym i w petni uprawnionym do dysponowania
przedstawionym Zadaniem konkursowym i ich jego poszczegdlnymi elementami, a ich
wykorzystanie i tresé nie bedg naruszac przepiséw prawa, ani praw oséb trzecich.

2. Uczestnik dokonujac zgtoszenia do udziatu w Konkursie oraz doreczajgc Zadanie konkursowe
wraz z opisem potwierdza, ze przystuguja mu autorskie prawa majatkowe oraz inne prawa
wtasnosci intelektualnej w tym prawa wtasnosci przemystowej, prawo do know-how do wyzej
wymienionego Zadania konkursowego oraz poszczegdlnych jego elementdéw.

3. Uczestnik zakwalifikowany do Etapu Il dalej jako: , Finalista” przystepujgc do Etapu Il Konkursu
oSwiadcza i gwarantuje, ze wraz z ewentualnie innymi cztonkami Zespotu jest w petni
uprawnionym samodzielnie lub ewentualnie z innymi cztonkami Zespotu do dysponowania
przedstawionym Finatowym zadaniem konkursowym (Prototyp oraz Karta Projektu) i ich
poszczegdlnymi elementami, a ich wykorzystanie i tres¢ nie bedg naruszac przepiséw prawa,
ani praw osob trzecich.

4. Uczestnik zakwalifikowany do Etapu lll dalej jako: ,,Finalista” przystepujgc do Etapu Il Konkursu
potwierdza, ze przystuguja mu wraz z ewentualnie innymi cztonkami Zespotu autorskie prawa
majatkowe oraz inne prawa witasnosci intelektualnej w tym prawa wtasnosci przemystowej,
prawo do know-how do wyzej wymienionego Finatowego zadania konkursowego (Prototyp
oraz Karta Projektu) oraz poszczegdlnych jego elementow.

5. Zchwilg zgtoszenia do Konkursu oraz doreczenia Zadania konkursowego (Etap |) w stosunku do
Zadania konkursowego oraz z chwilg ustalenia, stworzenia jakiegokolwiek utworu w toku
Konkursu, w tym w szczegdlnosci w ramach pracy Zespotéw podczas Etapu Ill oraz IV i V
Konkursu - Uczestnik udziela Organizatorowi nieodptatnej, niewytgcznej, nieograniczonej
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terytorialnie i czasowo licencji na korzystanie z Zadania Konkursowego (Etap ) oraz wraz z

pozostatymi cztonkami Zespotu catosci efektdw na korzystanie z rezultatédw prac powstatych w

ramach Etapu lll, IV i V Konkursu, w szczegélnosci na korzystanie z Finatowego zadania
konkursowego ( Prototyp i Karta Projektu). Licencja ta obejmuje w szczegdlnosci:

a. Wstepne Zadanie Konkursowe (Etap l);

b. Wszelkie rezultaty prac wytworzone w trakcie trwania Konkursu, w tym: wypracowane
koncepcje, prototypy (fizyczne i cyfrowe), modele, makiety, prezentacje,
dokumentacje projektowg, kody Zzrédtowe, grafiki oraz wszelkie inne utwory powstate
w wyniku pracy indywidualnej lub zespotowej warsztatowej w ramach Etapu lll, IV, oraz
V w tym w szczegdlnosci Finatowe zadanie konkursowe (Prototyp i Karta).

6. Licencja udzielana jest nieodptatnie w celu realizacji umozliwienia przeprowadzenia Konkursu,
wyfonienia Laureatéw, wydania nagréd oraz w szeroko pojetych celach informacyjnych,
promocyjnych, marketingowych i wizerunkowych Organizatora oraz Partneréw Organizatora
tj. podmiotéw oséb, przy udziale ktérych Konkurs jest realizowany, zwigzanych zaréwno z
Konkursem, jak i dziatalnoscig statutowa/gospodarczg Organizatora. Pola eksploatacji
obejmuija:

a. utrwalanie i zwielokrotnianie kazda technika cyfrowa, drukarska, zapisu
magnetycznego;

b. wprowadzanie do obrotu, uzyczenie lub najem egzemplarzy;

c. publiczne udostepnianie, w tym w Internecie, mediach spotecznosciowych, na
stronach www, w materiatach wideo;

d. publiczne prezentowanie, wyswietlanie, odtwarzanie m.in. podczas konferencji,
targéw, spotkan branzowych;

e. wykorzystanie fragmentéw w materiatach zbiorczych m.in. raportach, portfolio
Organizatora, filmach promocyjnych.

7. Uczestnik wyraza nieodpfatng zgode na utrwalanie i rozpowszechnianie swojego wizerunku,
gtosu oraz wypowiedzi zarejestrowanych podczas wszelkich aktywnosci konkursowych m.in.
warsztaty, prace zespotowe, pitchingi, Gale finatowa. Organizator ma prawo wykorzystywac te
materiaty do promocji Konkursu oraz budowania wizerunku marki Organizatora na polach
eksploatacji wymienionych w ust. 6 lit. a. do e., w tym do tworzenia materiatow typu
&quot;making of&quot;, relacji wideo i fotoreportazy.

8. Uczestnicy przyjmujg do wiadomosci, ze specyfika Konkursu polega na wspdolnym
wypracowywaniu rozwigzan. W zwigzku z tym:

a. Finalisci/Cztonkowie Zespotéw oswiadczajg, ze rezultaty ich wspdlnej pracy m.in.
Finatowe zadanie konkursowego (Prototyp oraz Karta Projekt) stanowig przedmiot
wspotautorstwa;

b. Kazdy z cztonkéw Zespotu udziela Organizatorowi licencji opisanej w ust. 5i6 w
zakresie swojego wkfadu twdrczego w dzieto rozwigzanie/rezultat wspdlne;

c. Uczestnicy zobowigzujg sie do uregulowania kwestii autorstwa we wtasnym zakresie
w sposéb niezaktdcajgcy udziatu w Konkursie ani praw Organizatora, przy czym co do
zasady przyjmowane bedzie, ze Finalisci cztonkowie danego Zespotu beda
wspottwdrcami danego rozwigzania/rezultatu oraz wspétuprawnionymi do danego
rozwigzania/rezultatu w czesciach réwnych .

9. Uczestnicy ponoszg wszelkg odpowiedzialno$¢ z tytutu roszczen osoéb trzecich kierowanych
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wobec Organizatora, ktére powstatyby w zwigzku z udziatem w Konskursie.

10. Z chwilg przyznania wydania/wyptaty Nagrody gtéwnej lub nagréd dodatkowych z
zastrzezeniem ust. 11 niniejszego paragrafu, Laureaci przenoszg na Organizatora a Organizator
nabywa bez ograniczen czasowych jak i terytorialnych autorskie prawa majatkowe do
rezultatow Finatowego zadania konkursowe w tym w szczegdlnosci do Prototypu oraz Kart
Projektu (dalej w niniejszym paragrafie rowniez jako: ,Rezultaty”) , na polach eksploatacji
okreslonych w art. 50 lub art. 74 ust. 4 ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i
prawach pokrewnych, w tym w szczegdlnosci takich jak:

a. trwate lub czasowe utrwalanie lub zwielokrotnianie w catosci lub w czesci,
jakimikolwiek srodkami i w jakiejkolwiek formie, niezaleznie od formatu, systemu lub
standardu, w tym technikg drukarska, technikg zapisu magnetycznego, technika
cyfrowa lub poprzez wprowadzanie do pamieci komputera oraz trwate lub czasowe
utrwalanie lub zwielokrotnianie takich zapiséw, wtgczajgc w to sporzgdzanie ich kopii
oraz dowolne korzystanie i rozporzgdzanie tymi kopiami;

b. tworzenie nowych wersji i adaptacji (ttumaczenie, przystosowanie, zmiane uktadu lub
jakiekolwiek inne zmiany) oraz dowolne przetwarzanie, w tym tgczenie z innymi
utworami;

c. wprowadzania do obrotu, uzyczenia lub najmu oryginatu albo egzemplarzy;
wprowadzanie do pamieci komputerdw i swobodnego udostepniania w sieciach
komputerowych, w tym: Internet oraz Intranet;

e. publiczne rozpowszechnianie, w szczegdlnosci wyswietlanie, publiczne odtwarzanie,
nadawanie i reemitowanie w dowolnym systemie lub standardzie, a takze publiczne
udostepnianie w ten sposdb, aby kazdy mégt miec¢ do niego dostep w miejscu i czasie
przez siebie wybranym, w szczegdlnosci elektroniczne udostepnianie na zadanie, w
tym rozpowszechnianie w sieci Internet i sieciach zamknietych;

f. wystawiania, wyswietlania i nadawania i reemitowania drogg emisji radiowej lub
telewizyjnej prowadzonej w sposob bezprzewodowy lub przewodowy (naziemny, za
posrednictwem satelity lub sieci komputerowych, drogg kablowg), w tym nadawanie
za pomocg fonii lub wizji, w sposdb bezprzewodowy (drogg naziemng i satelitarng) lub
w sposob przewodowy, w dowolnym systemie i standardzie, w tym takze poprzez sieci
kablowe i platformy cyfrowe;

g. prawa do okreslania nazw Rezultatéw, pod ktérymi bedg one wykorzystywane lub
rozpowszechniane, w tym nazw handlowych;

h. prawa do wykorzystywania z Rezultatéw do celdw marketingowych lub promocji, a
takze dla celéw edukacyjnych lub szkoleniowych;

i. prawo do rozporzgdzania opracowaniami Rezultatéw oraz prawo udostepnianiaich do
korzystania, w tym udzielania licencji na rzecz oséb trzecich, na wszystkich
wymienionych powyzej polach eksploatacji;

j- zezwalanie na wykonywanie przez osoby trzecie praw autorskich zaleznych w stosunku
do Rezultatéw;

k. sporzadzanie wersji obcojezycznych (jak réwniez z uzyciem technik umozliwiajgcych
przekazywanie informacji dla 0séb z réznymi rodzajami niepetnosprawnosci);

11. Jednoczesnie na podstawie Umowy, o ktérej mowa w ust. 12 niniejszego paragrafu Regulaminu
Finalisci bedacy cztonkami zwycieskiego Zespotu czyli Laureatami przenoszg bez ograniczen
czasowych jak i terytorialnych:
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a. prawo do zgloszenia Rezultatdw facznie lub oddzielnie, w catosci lub ich
poszczegblnych elementéw w tym w potaczeniu z innymi projektami lub elementami -
do kazdego urzedu patentowego lub innej podobnej instytucji w celu uzyskania
patentu lub kazdego innego prawa wtasnosci przemystowej jakie przewidujg przepisy
obowigzujgce w danym czasie na danym terytorium,

b. prawo do korzystania z Rezultatéw w dowolny sposéb przez Organizatora lub inny
podmiot w tym w szczegdlnosci do prowadzenia dziatalnosci gospodarczej,
wytworczej, produkcyjnej, do czerpania z Rezultatdw oraz wytworzonych na jego
podstawie materiatéw, produktéw i jakichkolwiek innych rezultatow korzysci i
pozytkow.

c. catos¢ autorskich praw majgtkowych do nagrodzonego Finatowego Rezultatu Prac -
Prototypu / Rozwigzania. Przeniesienie to:

i Ma charakter nieograniczony czasowo i terytorialnie;

ii.  Obejmuje wszystkie pola eksploatacji znane w chwili wydania nagrody (w tym
wskazane w ust. 2) oraz prawo do komercyjnego wykorzystania rozwigzania w
dziatalnosci Organizatora;

iii. Obejmuje prawo do dokonywania modyfikacji, rozwoju projektu i
wykonywania praw zaleznych. Podpisanie umowy przenoszgcej prawa jest
warunkiem wydania nagrody.

12. Szczegdtowe warunki przeniesienia praw zostang okres$lone w odrebnej umowie pisemne;j,
ktérej zawarcie przez wszystkich cztonkédw zwycieskiego Zespotu musi nastgpi¢ przed
wydaniem Nagrody gtdwnej lub wydaniem innej nagrody. Podpisanie umowy przenoszacej
prawa jest warunkiem wydania kazdej z nagréd.

13. W przypadku Rezultatow Prac, ktdre nie zostaty nagrodzone, a posiadajg potencjat rynkowy,
Organizator zastrzega sobie, a Uczestnicy akceptujg, prawo pierwszenstwa Organizatora w
komercjalizacji tych rozwigzan. Oznacza to, ze w okresie 24 miesiecy od zakoriczenia Konkursu,
w przypadku checi zbycia praw, licencjonowania lub wdrozenia rozwigzania, Uczestnicy
zobowigzani sg w pierwszej kolejnosci przedstawi¢ oferte Organizatorowi, ktéry ma 30 dni na
wyrazenie woli wspotpracy na warunkach rynkowych. W przypadku zgtoszen patentowych
Uczestnicy zobowigzujg sie do uprzedniego poinformowania Organizatora.

14. W przypadku, gdyby wypracowane w toku Konkursu Rezultaty rozwigzania - prototypy,
technologie posiadaty zdolno$¢ patentowg lub mogty stanowié wzér przemystowy /uzytkowy,
znak towarowy, lub by¢ przedmiotem innego prawa wtasnosci intelektualnej w tym know-how:

a. Gdyby Uczestnicy/Zespot zdecydowali sie na komercjalizacje lub sprzedaz praw do
takiego rozwigzania, Organizatorowi przystuguje prawo pierwszenstwa nabycia tych
praw;

b. Uczestnicy zobowigzujg sie informowaé Organizatora o zamiarze zgtoszenia
rozwigzania do Urzedu Patentowego;

c. Ewentualna wspdlna komercjalizacja lub wdrozenie rozwigzania przez Organizatora w
przypadku braku nagrody odbywac sie bedzie na podstawie odrebnych negocjacji w
dobrej wierze.

15. Uczestnicy zobowigzujg sie, ze w przypadku publicznej prezentacji rozwigzan (prototypow,
koncepcji) wypracowanych w toku Konkursu, przez okres 1 (jednego) roku od jego zakonczenia,
kazdorazowo umieszczg czytelng informacje o genezie rozwigzania oraz - o ile
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platforma technicznie na to pozwala - oznaczg (otagujg) profil Organizatora w mediach
spotecznosciowych.

§ 7 KRYTERIA OCENY
1. W Il Etapie (Preselekcja merytoryczna Uczestnikéw przez Organizatora) zgtoszenia (Zadania
konkursowe) beda oceniane pod katem:
a. Kreatywnosci, jakosciiinnowacyjnosci nadestanego zgtoszenia;
b. Zgodnosci kompetencji Uczestnika z profilami okreslonymi w § 3 ust. 4;
c. Poziomumerytorycznego opisu tekstowego (§ 5 ust. 5 lit. ¢ ppkt iii);
d. Potencjatu Uczestnika do wniesienia wartos$ci w prace interdyscyplinarnego Zespotu.

2. Ocenaw |l Etapie jest dokonywana przez Ekspertéw i ma charakter jakosciowy, niepunktowy.
Decyzja o zakwalifikowaniu do Il Etapu jest ostateczna.
3. WV Etapie (Finat Konkursu i wybor Laureatéw) Jury dokona oceny Finatowego zadania
konkursowego.
4. Jury bedzie oceniato Zespoty wedtug 3 (trzech) gtdwnych kryteriéw metodologii Design
Thinking:
a. POZADANIE PRZEZ UZYTKOWNIKOW (Desirability): stopieA zrozumienia problemu i
potrzeb uzytkownikow, potencjat rozwigzania do wywarcia realnego wptywu ( 1 - 10);
b. WYKONALNOSC TECHNICZNA (Feasibility): jako$¢ i stopiers zaawansowania Prototypu,
realnos$¢ techniczna proponowanego rozwigzania (1- 10);
c. OPLACALNOSC BIZNESOWA (Viability): potencjat rynkowy, zasadno$¢ modelu
biznesowego, realnosé planu wdrozenia (MVP, KPI, budzet) przedstawionego w Karcie
Projektu (1 - 10).
5. Kazde z kryteriéw jest rdwnowazne. Jury wytoni zwycieski Zespot w drodze gtosowania
i obrad.
§ 8 JURY KONKURSU
1. Organizator Konkursu powotuje Jury sposréd ekspertow:
a. projektantéw mody,
b. zajmujacych sie moda, reprezentujgcych srodowiska naukowe, badaczy i teoretykdow
mody, oséb aktywnie promujgcych ekologiczne praktyki w modzie,
c. ekspertow z dziedziny nowych technologii, w tym mody Digitalowej lub Al,
z obszaru biznesu tekstylnego, odziezowego i mody,
e. ekspertéw z zakresu metodologii Design Thinking oraz rozwoju modeli biznesowych i
startupodw,
f. reprezentujacych Partneréw Konkursu.
Obrady Jury nie sg jawne.
Decyzje Jury sg ostateczne i nie podlegajg odwotaniu.
4. W przypadku rezygnacji cztonka Jury z udziatu w obradach sktad osobowy Jury zostaje
pomniejszony o te osobe.

§ 9 INFORMACJE DODATKOWE DLA FINALISTOW
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1. Finalisci zakwalifikowani do Etapu Il zobowigzani sg do aktywnego i petnego uczestnictwa w
Programie edukacyjnym (§ 3 pkt 7) oraz we wszystkich dziataniach Zespotu w Etapie IV (sprinty,
warsztaty, spotkania z Mentorami).

2. Finalisci akceptujg przydziat do Zespotu dokonany przez Organizatora (§ 5 ust. 3 lit. b). Zmiany
w sktadach Zespotdéw nie sg mozliwe bez wyraznej zgody Organizatora.

3. Brak aktywnego udziatu Finalisty w pracach Zespotu lub Programie edukacyjnym, zgtoszony
przez cztonkéw Zespotu lub Moderatora, moze skutkowac¢ wykluczeniem danego Finalisty z
dalszego udziatu w Konkursie, bez prawa do roszczen wobec Organizatora.

4. W przypadku rezygnacji Finalisty z udziatu w Konkursie, jego wykluczenia, o ktéorym mowa w
ust. 3, lub ustania jego uczestnictwa na skutek dziatania Sity Wyzszej, Organizator podejmie w
granicach dostepnych mozliwosci organizacyjnych i faktycznych, dziatania zmierzajgce do
uzupetnienia sktadu osobowego Zespotu, w szczegdlnosci poprzez powotanie Uczestnika z listy
rezerwowej. Organizator nie gwarantuje skutecznego uzupetnienia wakatu, a brak takiego
uzupetnienia nie stanowi podstawy do wysuwania przez pozostatych cztonkdw Zespotu
jakichkolwiek roszczen, w tym roszczen odszkodowawczych, wzgledem Organizatora, ani nie
zwalnia Zespotu z obowigzku wykonania Finatowego zadania konkursowego.

5. Organizator odpowiada za produkcje Finatu Konkursu (Etap V), w tym zapewnia zaplecze
techniczne do przeprowadzenia Pitchingu.

6. Organizator zapewnia Zespotom wsparcie Moderatoréw procesu Design Thinking oraz
Mentordw merytorycznych.

§ 10 NAGRODY | WYROZNIENIA
1. Nagrodaw Konkursie, z uwzglednieniem postanowien ust. 2 niniejszego paragrafu, obejmuje:
a. Nagroda gtdwna dla zwycieskiego Zespotu w wysokosci: 30 000 PLN brutto (trzydziesci
tysiecy ztotych).

2. Szczegdtowa lista ewentualnych dodatkowych nagréd specjalnych Partneréow Konkursu wraz z
informacjami nt. zasad ich przyznania, odbioru/wykorzystania/opodatkowania zostanie
opublikowana na Stronie konkursowej, najpdzniej miesigc przed Galg finatowa.

3. Nagroda gtéwna, o ktérej mowa w ust. 1 lit. a), podlega podziatowi w réwnych czesciach
pomiedzy wszystkich Laureatow (cztonkow zwycieskiego Zespotu), chyba ze Zespot przedstawi
Organizatorowi pisemne oswiadczenie o innym podziale, podpisane przez wszystkich cztonkéw
Zespotu.

4. Przed wydaniem Nagrdd pienieznych (lub ich czesci przypadajacych na Laureata), Organizator
Konkursu pobierze zgodnie z ustawg o podatku dochodowym od osdb fizycznych nalezny 10%
zryczattowany podatek od wartosci przyznanej Nagrody na podstawie art. 30 ust. 1 pkt 2
ustawy z dnia 26 lipca 1991 r. o podatku dochodowym od oséb fizycznych.

5. Organizator zastrzega sobie prawo, jezeli uzna to za stosowne, do przyznania nagréd
dodatkowych lub wyrdznien dla uczestnikéw lub zespotéw, ktére nie zajety miejsc
przewidzianych w regulaminie jako nagrody gtéwne. Decyzja o przyznaniu nagrdd
dodatkowych nalezy wyfacznie do Organizatora i nie stanowi podstawy do roszczen ze strony
uczestnikow.

6. W przypadku istnienia nagrod dodatkowych lub wyrdznien, Organizator zastrzega, ze ich
przyznanie zostanie ogtoszone uczestnikom najpdzniej na tydzien przed galg finatowa.
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Informacja o nagrodach dodatkowych nie stanowi zobowigzania Organizatora do ich
przyznania i nie daje uczestnikom podstaw do roszczen wobec Organizatora.
§ 11 POWIADOMIENIA O WYGRANEJ
1. Zespot Laureatdw zostanie powiadomiony o wygranej, podczas Finatu Konkursu (Etap V).
Ponadto Lista oséb nagrodzonych w Konkursie zostanie opublikowana na Stronie konkursowe;j
w ciggu 72 godzin od publicznego ogtoszenia wynikéw.
§ 12 WYDANIE NAGROD W KONKURSIE

1. Laureatw przypadku ewentualnej nagrody specjalnej nie moze domagad sie zamiany wygranej
Nagrody na inng, w tym na ekwiwalent pieniezny.

2. W przypadku rezygnacji przez dany Zespot Laureatdw z przyznanej nagrody, nagrode otrzymuje
Zespot Finatowy, ktéry uzyskat kolejng pozycje na liscie rankingowej Jury.

3. W przypadku nagrody specjalnej sponsor nagrody ma prawo jej przyznania innemu Zespotowi
Finatowemu.

4. Nagrody w Konkursie, ktdre nie zostaty rozdysponowane wsrdd Laureatéw z przyczyn
niezaleznych od Organizatora, pozostang do dyspozycji Organizatora.

5. Warunkiem wyptaty Nagrody pienieznej, o ktérej mowie w § 10 ust. 1 lit. a), jest uprzednie
podpisanie przez wszystkich Laureatow (cztonkéw zwycieskiego Zespotu) umowy o
przeniesienie autorskich praw majgtkowych, o ktérej mowa w § 6 ust.

6. Nagrody pieniezne po pomniejszeniu ich o podatek, o ktdrym mowa w § 10 pkt 4, zostang
przekazane na nr konta podany przez Laureata. Zasady odbioru/realizacji nagréd innych niz
pieniezne - jezeli takowe bedg i bedg tego wymagaty - zostang ustalone indywidualnie z
Laureatem w terminie do 6 miesiecy po zakoniczeniu Konkursu, liczac od 16.06.2026 r.

§ 13 POSTEPOWANIE REKLAMACYINE

1. Wszelkie reklamacje dotyczace przebiegu Konkursu mogg byé sktadane przez Uczestnikéw
Konkursu w formie elektronicznej na adres designers@playsustain.pl. w terminie 14 dni od
ogtoszenia wynikow.

2. Reklamacja powinna zawierac:

a. tytutmaila: ,Reklamacja -Designer Play Sustain”.;

b. wskazanie imienia, nazwiska i adresu e-mail do korespondenc;ji (a takze opcjonalnie
kontaktowego nr telefonu);

c. uzasadnienie powodow wniesienia reklamacji.

3. Ztozone reklamacje beda rozpatrywane przez Organizatora w terminie 30 dni od dnia ich
otrzymania.

§ 14 DANE OSOBOWE

1. Administratorem danych Uczestnikdw jest Fundacja Play Sustain ul. Bagno 2/168, 00-112
Warszawa.

2. W rrazie jakichkolwiek watpliwosci zwigzanych z przetwarzaniem danych osobowych Uczestnicy
moga kontaktowac sie z Administratorem pod adresem hello@playsustain.pl lub pisemnie na
adres siedziby Administratora.

3. Dane osobowe Uczestnikéw konkursu bedg przetwarzane:

a. w celu wypetnienia obowigzkdw Organizatora Konkursu, w tym obstugi zgtoszen,
informowania o wynikach i wytaniania zwyciezcéw oraz realizacji nagréd
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konkursowych, co stanowi prawnie uzasadniony interes Administratora (art. 6 ust. 1
lit. f RODO),

b. w celu prowadzenia rozliczen, ksiegowosci i sprawozdawczosci finansowej (art. 6 ust.
1lit. ci f RODO),

c. w celu realizacji pozostatych obowigzkéw wynikajgcych z przepiséw prawa (art. 6 ust.

1 lit. c RODO),

d. w celach wskazanych w tresci zgdd na przetwarzanie danych osobowych - jesli takie
zgody byty wyrazane (art. 6 ust. 1 lit. a RODO),

e. W zwigzku z realizacjg pozostatych prawnie uzasadnionych intereséw administratora
(art. 6 ust. 1 lit. f RODO), w tym: w celu ustalenia, dochodzenia i obrony roszczen, a
takze w celach statystycznych, zwigzanych z poprawag efektywnosci pracy, jakosci
Swiadczonych ustug i dostosowaniem ich do odbiorcow.

4. Odbiorcami danych Uczestnikdw mogg by¢:

a. podmioty biorgce udziat w przygotowaniu i prowadzeniu Konkursu (w tym Partnerzy
Konkursu, w szczegélnosci VIVE Group),

b. podmioty Swiadczace ustugi lub dostarczajgce rozwigzania informatyczne,

c. podmioty Swiadczace ustugi kurierskie i pocztowe.

5. Dane osobowe Uczestnikéw bedg przechowywane przez okres niezbedny do wypetnienia celu,
w jakim zostaty zebrane, czyli realizacji i organizacji konkursu, a po jego zakonczeniu - przez
okres przedawnienia roszczen.

6. Uczestnikom przystuguje:

a. prawo dostepu do swoich danych oraz otrzymania ich kopii,

prawo do sprostowania swoich danych,

prawo do usuniecia danych osobowych,

prawo do ograniczenia przetwarzania danych,

prawo do przenoszenia danych -jesli podstawg prawng ich przetwarzania jest zgoda

(art. 6 ust. 1 lit. a lub art. 9 ust. 2 lit. a RODO) lub umowa (art. 6 ust. 1 lit. b RODO),

f. prawo do cofniecia zgody na przetwarzanie danych, gdy stanowi ona podstawe
przetwarzania danych (art. 6 ust. 1 lit. a RODO), przy czym nie ma to wptywu na
przetwarzanie przed terminem cofniecia,

g. prawo whniesienia sprzeciwu wobec przetwarzania ich danych osobowych -jesli
podstawg prawng ich przetwarzania jest prawnie uzasadniony interes (art. 6 ust. 1 lit.
f RODO).

7. Uczestnikom przystuguje ponadto prawo wniesienia skargi do Prezesa Urzedu Ochrony Danych
Osobowych, ul. Stawki 2, 00-193 Warszawa.

8. Podanie danych osobowych przez Uczestnika jest dobrowolne, ale niezbedne do ztozenia
kompletnego zgtoszenia i udziatu w Konkursie.

9. Dane Uczestnikéw nie beda przedmiotem zautomatyzowanego podejmowania decyzji
powodujgcej skutki prawne lub podobnie istotny wptyw.

10. Organizator nie planuje bezposrednio przekazywac danych uczestnikéw konkursu do panstw
trzecich (czyli poza Europejski Obszar Gospodarczy, EOG) ani do organizacji
miedzynarodowych.
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§ 15 STATUS FINALISTY | ROLA AMBASADORA

1. Uzyskanie statusu Finalisty lub Laureata Konkursu jest wyréznieniem, potwierdzajgcym wysoki
poziom merytoryczny i zgodno$¢ postawy twdrczej z misjg Organizatora.

2. Organizator zastrzega sobie prawo do zaproszenia wybranych Finalistéw lub Laureatéw do
petnienia honorowej roli Ambasadora Fundacji Play Sustain.

3. Objecie roli Ambasadora jest w petni dobrowolne i ma na celu wspdlng promocje idei mody
cyrkularnej oraz zréwnowazonego rozwoju.

4. Szczegdtowe warunki ewentualnej wspétpracy ambasadorskiej, w tym w szczegdlnosci okres
jej trwania, zakres wzajemnych Swiadczen oraz zasady wykorzystania wizerunku, zostang
okreslone w odrebnej umowie lub porozumieniu zawartym miedzy Stronami. Przyjecie
zaproszenia i podpisanie ww. umowy nie jest warunkiem udziatu w Konkursie ani otrzymania
Nagrody.

§ 16 POSTANOWIENIA KONCOWE

1. Organizator zastrzega sobie prawo do odwotania Konkursu w przypadku niewystarczajgcej
liczby zgtoszen potrzebnych do jego realizacji.

2. W kwestiach nieobjetych Regulaminem bedg miaty w szczegdlnosci zastosowanie przepisy
Kodeksu cywilnego.

3. Tekst Regulaminu Konkursu udostepniony zostanie do publicznej wiadomosci na Stronie
konkursowej oraz w siedzibie Organizatora.

4. Organizator zastrzega sobie prawo do dokonywania zmian w tresci niniejszego Regulaminu.
Kazda zmiana Regulaminu wywotuje skutek prawny z chwilg jej opublikowania na stronie
konkursowej, chyba ze w tresci zmiany wskazano inny termin jej obowigzywania.
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Terms and Conditions of the Designers Play Sustain 2026 Contest

contest for future fashion lovers

§ 1 GENERAL PROVISIONS

1.

7.

JGAON

Two contests are being organized as part of Designers Play Sustain 2026: Designers Play
Sustain 2026 — "Upcycling Ready-2-Wear" and "Eco-design Digital-2-Al."

These Terms and Conditions set out the rules, scope, and conditions for participation in the
Designers Play Sustain 2026 contest — "Digital-2-Al Eco-Design" (hereinafter referred to as:
“Contest").

The contest is organized in the territory of the Republic of Poland and is addressed to persons
who, at the time of entering the contest , have their permanent place of residence or habitual
place of stay in the territory of countries belonging to the European Union, the European
Economic Area, the United Kingdom, and Ukraine.

The contest allows two languages: Polish and English. All submissions, documents,
presentation materials, communication with the Organizer, and participation in the stages of
the contest should be conducted in one of these languages. Materials submitted in another
language may not be considered in the evaluation. At the same time, the Organizer reserves
the right to conduct meetings, mentoring, and preparation of the final project in groups
exclusively in English.

The contest is organized by the Play Sustain Foundation, based at ul. Bagno 2/168, 00-112
Warsaw, entered in the National Court Register under KRS number 0000790330, REGON
383608319, NIP: 5252792316, hereinafter referred to as the "Organizer."

The contest runs from 1.12.2025yr. - 12.06.2026yr. and is organized in a format similar to a
design hackathon, based on the Design Thinking methodology, in the following stages:

e Stage |: Individual applications;

e Stage Il: Preselection of Participants (formal and substantive evaluation of
applications) by the Organizer and announcement of the list of Finalists;

e Stage lll: Forming Final Teams and implementing the Educational Program;

e Stage IV: Teamwork on the Contest Challenge (a series of workshops, design sprints,
and mentoring);

e Stage V: Contest Final — Final Gala, Team Pitching, and Selection of Winners.

The Contest is not a game of chance, the outcome of which depends on chance within the
meaning of the provisions of the Act of November 19, 2009, on gambling.
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8. By entering the Contest, each participant confirms that they have read these Terms and
Conditions and agree to comply with the rules contained therein, as well as confirms that they
meet all the conditions that entitle them to participate in the Contest.

§ 2 PURPOSE AND THEME OF THE CONTEST

1. The contest is educational in nature. The aim of the contest is to promote pro-environmental
trends and shape entrepreneurial skills and attitudes towards sustainable circular fashion
development using digital technologies and artificial intelligence in design. The aim of the
Contest is also to develop innovative solutions in a team-based formula—prototypes that
respond to the defined Contest Challenge, based on the Design Thinking methodology.

2. Thetheme and Contest Challenge (hereinafter referred to as the "Contest Challenge") is:

a. "Minimizing overproduction and overconsumption of clothing," with particular
emphasis on aspects identified in the Organizer's research.

b. "The quality and value of Polish fashion."

c. Theteams will work on finding an innovative solution to this Challenge.

3. The contest is open to individuals who create circular fashion, enthusiasts of responsible
fashion, eco-design, and the creation of sustainable solutions using modern digital tools, who
meet the conditions set out in the Terms and Conditions.

4. The Organizer particularly invites people representing the following profiles and possessing
the following competencies to participate:

a. Digital creators, i.e., individuals engaged in creative activities in the field of 2D and 3D
graphics, generative art, and other forms of visual creation, demonstrating proficiency
in the use of specialized digital tools and declaring their intention to carry out artistic
or commercial projects.

b. Digital fashion designers, i.e., individuals interested in promoting their work to a wider
audience and developing their skills in the field of phygital fashion design (combining
physical and digital elements).

C. Intermedia artists and freelancers, i.e., individuals engaged in creative activities based
on various media and forms of artistic expression.

d. Students of computer graphics and related disciplines, i.e., individuals who want to
develop their skills in the field of fashion aesthetics and creative design.

€. Computer game creators and designers, gaming enthusiasts, and individuals
involved in the creation of narrative, programming, and visual structures, with
analytical skills and the ability to develop functional and aesthetic layers of digital
products.

f. Individuals interested in technological innovations in textile production, materials
science, and engineering solutions, including students and graduates of technical
fields and those passionate about experimental materials technologies.
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g. Individuals demonstrating aptitude and interest in strategic areas, including in
particular marketing, brand management, product positioning, and bringing
innovative solutions to market.

h. Individuals who identify with the values of sustainable development and declare
their willingness to support innovation in the circular economy and projects that
reduce negative environmental impact.

i. Individuals focused on professional development based on future skills, particularly
in the areas of creative thinking, collaboration, adaptation to rapidly changing market
conditions, effective processing of large data sets, and the use of generative tools and
technologies that support creative processes.

§ 3 DEFINITIONS

The terms used in these Terms and Conditions shall have the following meanings:

1. Circular fashion—a responsible and comprehensive approach to the design, production, and
use of clothing, aimed at maximizing the lifespan of garments and eliminating waste. Circular
fashion means conscious choices made by designers, manufacturers, distributors, and
consumers, such as: the use of high-quality materials suitable for their intended purpose, high-
quality workmanship, ensuring the possibility of reuse, repair, upcycling, or recycling. Circular
fashion promotes quality, durability, longevity, and the ethical and sustainable circulation of
resources—instead of excessive, linear production and consumption. Circular fashion is fashion
that has life in it and is a social good.

2. Eco-design — conscious design of products and services with a neutral or positive impact on
living beings and inanimate nature throughout their entire life cycle, from raw materials to
disposal. The aim of eco-design is to create valuable, durable, and necessary products and
services that contribute to sustainable development and the efficient use of resources, while
meeting economic requirements. Eco-design responds to the existing and future needs of the
environment and societies by building partnerships and cooperation between multiple
stakeholders throughout the value chain.

3. Phygital fashion — this should be understood as an area of creative and design activity
combining elements of the physical and digital worlds, within which fashion products, services,
or experiences are created that exist simultaneously in material form (e.g., clothing,
accessories, prototypes) and immaterial form (e.g., 3D models, virtual collections, AR/VR
elements, digital resources used in online spaces, metaverse, or games). Phygital fashion
encompasses, in particular, the processes of designing, presenting, personalizing, using, and
commercializing fashion content using digital technologies, and its essence is the integration
of real and virtual aspects of a fashion product to create a coherent, interactive, and scalable
aesthetic, functional, or business value.

4. Upcycling — a trend characterizing circular fashion. It is the process of reusing existing
materials, semi-finished products, and finished items, while giving them higher value, quality,
and/or a new function. Whenever the Terms and Conditions refer to upcycling, they refer to
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upcycling in fashion design, concerning textiles and raw materials used to make clothing and
wearable accessories in the broad sense.

5. Digital technology — in the context of fashion design, this refers to the use of digital tools and
technologies to create, modify, and optimize clothing and accessory designs. As part of this
technique, designers and creators use solutions such as CAD (Computer-Aided Design)
software, 3D printing, generative Al models, digital fabrics, as well as tools for data analysis
and trend forecasting. Digital technology enables the creation of virtual prototypes, virtual
fitting rooms, product personalization, and automation of production processes, contributing
to efficiency, innovation, and sustainable development in the fashion industry.

6. Designing with artificial intelligence (Al) — in the context of this contest , this refers to a
creative process in which participants use Al-based technologies such as machine learning
algorithms, neural networks, generative Al models, data analysis tools, and automation
systems to create designs in the field of fashion. Projects may include, but are not limited to,
pattern generation, trend forecasting, virtual collection creation, product personalization, and
optimization of design, production, and sales processes. Contest participants are required to
use Al tools in an ethical manner, respecting copyright and the principles of sustainable
development.

7. Educational program — a series of workshops and meetings organized online and on site by the
Organizer to improve skills in eco-design, creating the fashion of the future using digital
techniques and artificial intelligence, and a mandatory series of training sessions on Design
Thinking methodology to prepare Teams to work on the Contest Challenge.

8. Design Thinking — a project work methodology on which the Contest is based, consisting of
five stages (Discover, Define, Create, Prototype and Test, Plan Implementation), focused on
creating innovative solutions in response to user needs.

9. Participant (hereinafter: Participant) — a person who correctly completes and submits the
Form for Stage | of the contest .

10. Finalist (hereinafter: Finalist) — a participant who is qualified by the Organizer in Stage Il (pre-
selection) to participate in Stages IlI-V of the Contest and teamwork.

11. Team — a Finalist group consisting of up to five (5) Finalists, formed by the Organizer in Stage
I, working together on the Final contest task.

12. Winner (hereinafter: Winner) —a Finalist who is a member of the Team that received the Grand
Prize in the Contest.

13. Contest task — all activities specified in these terms and conditions that must be completed in
the first stage of the Contest (individual application) in order to become a Participant in the
Contest, as referred to in § 5(1).

14. Final contest task — this is the totality of activities and work products of the Team in Stage IV,
constituting a response to the Contest Challenge. These include, in particular, a prototype of

JGAON

St Let's Play Sustain! Together. Najnowsze inicjatywy Fundacji  [=] 5L z5[s]
v na profilu LinkedIin i

Bagno 2 / 168, 00-112 Warszawa, Polska
www.playsustain.pl




AN
LO0Y

Play Sustain

the solution and a presentation (pitching) containing a Project Card (description of the
solution, MVP implementation plan, KPIs, budget).

15. Work — this should be understood as a manifestation of creative activity of an individual nature,
established in any form or format, constituting the result of the independent work of a
participant or team and subject to protection under the Act on Copyright and Related Rights.
Works may include, in particular, artistic, visual, digital, textual, or multimedia works, provided
that they possess characteristics of creative originality and individuality. Ideas, concepts,
procedures, methods, operating principles, business models, or data that have not been
recorded in a creative manner and do not have an individual character are not considered
works.

16. Prototype — this should be understood as a preliminary, physical or digital form of a solution
developed by a participant or team, constituting a creative presentation of the key
assumptions of the project, enabling verification of its functionality, functional assumptions,
or conceptual value. A prototype can take various forms, including visualizations, digital
models, interactive presentations, mock-ups, three-dimensional models, or other forms of
recording, as long as they allow for an assessment of the essence of the proposed solution. The
prototype does not have to be a fully functional product, but it should clearly reflect the
individual, creative nature of the solution and its implementation potential.

17. Industrial property — this should be understood as intangible assets protected under industrial
property law, in particular inventions, utility models, industrial designs, trademarks,
geographical indications, and integrated circuit topographies, as well as the rights arising from
the registration of these assets. Industrial property includes solutions and markings used in
business activities that can be subject to application, registration, commercialization, or
licensing, and its purpose is to ensure the exclusive use of a given asset by an authorized entity
and to protect its market and economic interests.

18. Pitching (Pitch) - presentation of the Final Contest Task by the Team before the Jury during the
Contest Finals.

19. Contest website — the Organizer's website, https://playsustain.pl/, where all information
about the contest , including the Terms and Conditions, will be published.

20. Form — the Contest Form, available on the Organizer's website, enabling registration and
participation in the Contest.

§ 4 CONDITIONS OF PARTICIPATION IN THE CONTEST
1. Participationin the Contest is free of charge and voluntary.

2. Only natural persons who cumulatively meet all of the following conditions may participate in
the Contest:

a. anadult (who is at least 18 years of age) and has full legal capacity,
b. a person, who has a permanent or habitual residence in the European Union, the
European Economic Area, Ukraine, or the United Kingdom.
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c. aperson, who is the creator of the submitted Contest Task,
a person, who makes the submission by name.
a person with a communicative level of English, enabling active participation in the
Educational Program and the work of the Final Team.

3. The following persons are not eligible to participate in the Contest:

a. persons employed by the Organizer or its affiliates, regardless of the legal basis for
such employment, as well as persons cooperating with the Organizer, its affiliates, or
other entities involved in the preparation and conduct of the Contest. Persons
performing activities for the indicated entities are also considered employees,
regardless of the form of employment or cooperation.

b. family members of the persons referred to in sec. 4 item a above. Family members are
defined as spouses, parents, parents and siblings of spouses, ascendants, descendants,
siblings, spouses and children of siblings, and persons who adopt or are adopted by
any of the above persons.

§ 5 COURSE OF THE CONTEST

1. The aim of the contest is to develop an innovative solution in the form of a product, service,
platform, system, or application that uses new technologies to increase the competitiveness
of Polish fashion brands on the European market. The solution should be based on
technologies such as:

a. language models and artificial intelligence,
generative design,
technologies supporting circularity, including traceability, material regeneration, and
digital product passports.

2. The developed solution must be applicable in real-world fashion industry conditions and
generate measurable value for brands and their users, particularly in the areas of
development, communication, production, sales, and building long-term value and
technological advantage.

3. The contest team is required to prepare the results of their work in accordance with the
Design Thinking process, including in particular:

a. Aconcept card presenting the idea and key assumptions of the solution,

b. Prototype solution,
User testing — involving at least five representatives of real fashion brands or industry
stakeholders (e.g., distributors, sales platforms, ateliers), along with a collection of
qualitative and quantitative data and iteration of the idea based on the feedback
received.

d. MVP of a solution prepared in the MoSCoW matrix,

e. KPIs and success metrics, at least 3 measurable indicators,
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f. Business Model.

4. STAGE I: Individual entries ( 01.12.2025 yr. - 29.01 2026 yr)

a. Entries into the Contest must be submitted by completing the Form available on the
Contest Website between 01.12 2025 yr. and 29.01.2026 yr., until 12:00 noon. The date of
receipt of the entry by the Organizer is decisive.

b. To complete the Form, one must register in the system on the Organizer's website, give
the necessary consents, and then fill in all the required fields.

c. Entry-The contest entry should include:

i.  Acorrectly completed Form,
ii. description of previous experience in the above-mentioned areas of expertise or
information about awards and distinctions received (up to 800 characters with spaces),
iii. cover letter describing a vision of the world in 2070, where new technologies
(digital/LLM/quantum/biological, etc.) shape people's lives and fashion (up to 1,800
characters)

d. Participants who submit the Form by 14.01.2026 yr., 12:00 noon, will be informed by the
Organizer of any errors or formal deficiencies found in the entry, in a message sent to the
email address provided in the Form.

e. Participants who submitted their forms by 14.01.2026 yr. 12:00 noon will have the
opportunity to correct them until 29.01.2026 yr. 12:00 noon.

f. After the deadline specified in section 1 item a, it will not be possible to supplement,
correct, or amend the Form.

5. STAGE IlI: Preselection - Formal and substantive evaluation carried out by the Organizer
(29.01.2026 yr. - 5.02.2026 yr.)

a. The Organizer will conduct a formal and substantive evaluation of the submitted contest
entries.

b. Based on the substantive evaluation, the Organizer will preselect between 25 (twenty-
five) and a maximum of 40 (forty) Participants, who will receive Finalist status and will be
invited to the subsequent stages of the Contest.

c. The criteria for substantive evaluation (pre-selection) will include, in particular: the quality
and innovation of the portfolio, the adequacy of skills to the profiles sought in § 2 sec. 4,
and the Participant's potential contribution to the work of the interdisciplinary Team.

d. Finalists will be notified of their qualification for Stage Ill by email, sent to the address
provided in the Form, by 5.02.2026 yr..

6. STAGE lll: Team Building and Educational Program (6.02.2026 r.— 15.02.2026 r.)

a. Finalists who qualify for this stage are required to participate in a mandatory educational
program, including training in Design Thinking methodology.

JGAON

S Let's Play Sustain! Together. Najnowsze inicjatywy Fundacji E]ﬁri:[:., 1
) na profilu Linkedin ket

Bagno 2 / 168, 00-112 Warszawa, Polska
www.playsustain.pl



da
i

Play Sustain

b. Based on the applications and competencies of the Finalists, the Organizer will divide them
into interdisciplinary Teams (maximum 5 people). The Organizer's decision regarding the
composition of the Teams is final.

7. STAGE IV: Teamwork on the Contest Challenge (18.02.2026 r. — 27.05.2026 r.).

a. Teams work on solving the Contest Challenge (§ 2 sec. 2) using the Design Thinking
methodology.

b. The work of the Teams will be supported by designated Moderators and Mentors provided
by the Organizer.

c. The work will take place in the form of cyclical project sprints, with teams required to
report on their progress.

d. In the design process, particular emphasis should be placed on the needs assessment
stage, which includes discussions with, among others, representatives of clothing brands
or other end users of the solution. This stage may be part of research activities within the
overall process, without the need to show it as a separate item in the documentation.

e. Theresult of the Team's work is the Final Contest Task (Prototype and Project Card).

The deadline for confirming readiness for the Final and submitting materials (e.g., Project
Card, Pitch presentation) will be announced by the Organizer in the Teams' work schedule,
but no later than 15.02.2026 r.

8. STAGE V: Contest Final — Final Gala, Pitching, and Selection of Winners (12.06.2025 yr.)

a. The final of the Contest will take place on 12.06.2025 yr.
Information about the location and start time of the Final will be posted on the contest
website.

c. During the Contest Finals, Teams will present their Final Contest Tasks (Pitching) to the
Jury.

d. Duringthe Contest Finals, the Jury will select one winning Team (Winners).

e. The winners will be notified of their victory during the Final. Information about the winning
team will be posted on the contest website.

f. The presence and personal participation of all Team members during the Final Gala and
Final Pitching is mandatory.

9. Any contest tasks submitted or developed during the Contest, both in Stage | and in the Final,
which do not meet the formal or substantive requirements set out in these Terms and
Conditions, will be excluded from the Contest. This applies in particular to works of poor
quality, containing offensive or inappropriate content, violating religious feelings, legal
provisions, or good manners, as well as works contrary to the interests of the Organizer. Works
submitted by persons who do not meet the conditions for participation specified in the Terms
and Conditions will also be excluded.

§ 6 INTELLECTUAL PROPERTY, IMAGE, AND LICENSES

1. By submitting an entry to the Contest and delivering the Contest Task (Stage |) together with a
description, the participant declares and guarantees that they are the sole and fully authorized
owner of the submitted Contest Task and its individual elements, and that their use and content
will not violate the law or the rights of third parties.
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2. By submitting an application to participate in the Contest and delivering the Contest Task
together with a description, the participant confirms that they hold the economic copyright
and other intellectual property rights, including industrial property rights, the right to know-
how to the above-mentioned Contest Task and its individual elements.

3. Participant qualified for Stage Ill, hereinafter referred to as: the "Finalist", by entering Stage I
of the Contest, declares and guarantees that, together with any other members of the Team,
they are fully authorized, either independently or together with other members of the Team,
to dispose of the submitted Final Contest Task (Prototype and Project Card) and their individual
elements, and that their use and content will not violate the law or the rights of third parties.

4. Participant qualified for Stage lll, hereinafter referred to as: By entering Stage Ill of the Contest,
the "Finalist" confirms that they, together with any other members of the Team, are entitled
to copyright and other intellectual property rights, including industrial property rights, know-
how rights to the above-mentioned Final Contest Task (Prototype and Project Card) and its
individual elements.

5. Upon entering the Contest and submitting the Contest Task (Stage I) in relation to the Contest
Task, and upon determining and creating any work in the course of the Contest, including in
particular as part of the Teams' work during Stages lll, IV, and V of the Contest, the Participant
grants the Organizer a free, non-exclusive, territorially and temporally unlimited license to use
the Contest Task (Stage I) and, together with the other members of the Team, all the effects of
the use of the results of the work created during Stages lll, IV, and V of the Contest, in particular
the use of the Final Contest Task (Prototype and Project Card). This license covers in particular:

a. Preliminary Contest Task (Stage I);

b. All results of work produced during the Contest, including: developed concepts,
prototypes (physical and digital), models, mock-ups, presentations, project
documentation, source codes, graphics, and any other works created as a result of
individual or team workshop work during Stages lll, IV, and V, including, in particular,
the Final Contest Task (Prototype and Card).

6. The license is granted free of charge for the purpose of conducting the Contest, selecting the
Winners, awarding prizes, and for broadly understood informational, promotional, marketing,
and image purposes of the Organizer and the Organizer's Partners, i.e., entities and persons
involved in the implementation of the Contest, related to both the Contest and the
statutory/economic activities of the Organizer. The fields of operation include:

a. recordingand reproduction by any digital, printing, or magnetic recording technique;

b. marketing, lending, or renting copies;

c. public sharing, including on the Internet, social media, websites, and in video
materials;

d. public presentation, display, playback, including during conferences, trade fairs,
industry meetings;

e. use of fragments in collective materials, including reports, the Organizer's portfolio,
promotional films.
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7. The participant gives their consent, free of charge, to the recording and dissemination of their
image, voice, and statements recorded during all contest activities, including workshops,
teamwork, pitching, and the final gala. The Organizer has the right to use these materials to
promote the Contest and build the Organizer's brand image in the fields of use listed in section
6, letters a. to e., including the creation of &quot;making of&quot; materials, video reports,
and photo reports.

8. Participants acknowledge that the specific nature of the Contest lies in the joint development
of solutions. Therefore:

a. The finalists/team members declare that the results of their joint work, including the
final contest task (prototype and project card), are co-authored;

b. Each member of the Team grants the Organizer the license described in sections 5 and
6 with regard to their creative contribution to the joint work/solution/result;

c. Participants undertake to settle the issue of authorship on their own in a manner that
does not interfere with their participation in the Contest or the rights of the Organizer,
whereby, as a rule, it will be assumed that the Finalists who are members of a given
Team will be co-creators of a given solution/result and co-owners of a given
solution/result in equal parts.

9. Participants bear all responsibility for any third-party claims against the Organizer that may
arise in connection with their participation in the Contest.

10. Upon awarding the Grand Prize or additional prizes, subject to section 11 of this paragraph,
the Winners transfer to the Organizer, and the Organizer acquires, without any time or
territorial restrictions, the economic copyrights to the results of the Final Contest Task,
including, in particular, the Prototype and Project Cards (hereinafter also referred to in this
paragraph as: "Results"), in the fields of use specified in Article 50 or Article 74 sec. 4) of the
Act of February 4, 1994, on copyright and related rights, including in particular:

a. permanent or temporary recording or reproduction in whole or in part, by any means
and in any form, regardless of format, system or standard, including printing, magnetic
recording, digital technology or by entering into a computer memory, and permanent
or temporary recording or reproduction of such recordings, including making copies
thereof and any use and disposal of such copies;

b. creating new versions and adaptations (translation, adaptation, layout changes, or any
other changes) and any processing, including combining with other works;
marketing, lending, or renting the original or copies;

d. entering into computer memory and freely sharing on computer networks, including:
Internet and Intranet;

e. public distribution, in particular display, public performance, broadcasting and
rebroadcasting in any system or standard, as well as making available to the public in
such a way that anyone can access it at a place and time of their choosing, in particular
electronic on-demand distribution, including distribution on the Internet and closed
networks;

f. broadcasting, displaying, and transmitting and retransmitting by radio or television
broadcast conducted wirelessly or by wire (terrestrial, via satellite or computer
networks, by cable), including broadcasting by means of sound or vision, wirelessly
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(terrestrial and satellite) or by wire, in any system and standard, including cable
networks and digital platforms;

g. the right to determine the names under which the Results will be used or distributed,
including trade names;

h. the right to use the Results for marketing or promotional purposes, as well as for
educational or training purposes;

i. the right to dispose of the Results and the right to make them available for use,
including granting licenses to third parties, in all the fields of exploitation listed above;

j. allowingthird parties to exercise derivative copyrights in relation to the Results;

k. preparing foreign language versions (as well as using techniques that enable the
transfer of information to people with various types of disabilities);

11. At the same time, pursuant to the Agreement referred to in section 12 of these Terms and
Conditions, the Finalists who are members of the winning Team, i.e. the Winners, shall
transfer, without any time or territorial restrictions:

a. the right to submit the Results, collectively or separately, in whole or in part, including
in combination with other projects or elements, to any patent office or other similar
institution for the purpose of obtaining a patent or any other industrial property right
provided for by the regulations in force at a given time in a given territory,

b. the right to use the Results in any manner by the Organizer or another entity, including
in particular to conduct business, manufacturing, and production activities, to derive
benefits and profits from the Results and materials, products, and any other results
produced on the basis thereof.

c. all copyrights to the award-winning Final Result of Work - Prototype/Solution. This
transfer:

i It is unlimited in terms of time and territory;

ii.  Covers allfields of use known at the time of awarding the prize (including those
specified in section 2) and the right to commercial use of the solution in the
Organizer's activities;

iii.  Includes the right to modify, develop the design, and exercise derivative rights.
Signing the agreement transferring the rights is a condition for issuing the
prize.

12. The detailed terms and conditions of the transfer of rights will be specified in a separate written
agreement, which must be concluded by all members of the winning Team before the Grand
Prize or any other prize is awarded. The signing of the agreement transferring the rights is a
condition for the awarding of each prize.

13. In the case of Work Results that have not been awarded a prize but have market potential, the
Organizer reserves, and the Participants accept, the Organizer's right of first refusal in the
commercialization of these solutions. This means that within 24 months of the end of the
Contest, if they wish to sell their rights, license or implement a solution, Participants are
required to first submit an offer to the Organizer, who has 30 days to express their willingness
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to cooperate on market terms. In the case of patent applications, Participants undertake to
inform the Organizer in advance.

14. In the event that the results of the solution developed in the course of the Contest—
prototypes, technologies—are patentable or could constitute an industrial/utility model,
trademark, or be subject to other intellectual property rights, including know-how:

a. If the Participants/Team decide to commercialize or sell the rights to such a solution,
the Organizer shall have the right of first refusal to purchase these rights;

b. Participants undertake to inform the Organizer of their intention to file a solution with
the Patent Office;

c. Any joint commercialization or implementation of the solution by the Organizer in the
absence of a prize will be based on separate negotiations in good faith.

15. The Participants agree that, in the event of any public presentation of the solutions
(prototypes, concepts) developed during the Contest, for a period of one (1) year following its
conclusion, they shall each time include a clear notice regarding the origin of the solution and—
where the platform technically allows—tag the Organizer’s profile on social media.

§ 7 EVALUATION CRITERIA
1. In Stage Il (substantive pre-selection of Participants by the Organizer), entries (contest tasks)
will be evaluated in terms of:

Creativity, quality, and innovation of the submitted entry ;

Compliance of the Participant's competences with the profiles specified in § 2 sec. 4;
The level of substantive textual description (§ 5 sec. 5 letter ¢ sub-item iii);

The Participant's potential to contribute value to the work of the interdisciplinary
Team.

o 0 T W

2. The assessment in Stage Il is carried out by experts and is qualitative, not quantitative. The
decision to qualify for Stage Ill is final.

3. In Stage V (Contest Final and Selection of Winners), the Jury will evaluate the Final Contest
Task.

4. The jury will evaluate the teams according to three main criteria of the Design Thinking
methodology:

a. DESIRABILITY BY USERS: degree of understanding of the problem and user needs,
potential of the solution to have a real impact (1-10);
b. TECHNICAL FEASIBILITY: quality and degree of advancement of the prototype,
technical feasibility of the proposed solution (1-10);
c. BUSINESS VIABILITY: market potential, validity of the business model, feasibility of the
implementation plan (MVP, KPI, budget) presented in the Project Card (1 - 10).
5. Eachcriterionis equivalent. The jury will select the winning team by voting and deliberation.

§ 8 CONTEST JURY

1. The Contest Organizer appoints a Jury from among experts:
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a. fashiondesigners,

b. those involved in fashion, representing academic circles, fashion researchers and theorists,
people actively promoting eco-friendly practices in fashion,

c. expertsinthe field of new technologies, including digital fashion and Al,

d. from the textile, clothing, and fashion industries,

e. expertsin Design Thinking methodology and business model and startup development,

f. representing the Contest Partners.

2. The deliberations of the Jury are not public.
3. Thelury's decisions are final and cannot be appealed.

4. If amember of the Jury resigns from participating in the deliberations, the composition of the
Jury shall be reduced by that person.

§ 9 ADDITIONAL INFORMATION FOR FINALISTS

1. Finalists who qualify for Stage Il are required to actively and fully participate in the Educational
Program (§ 3 point 7) and in all activities of the Team in Stage IV (sprints, workshops, meetings
with Mentors).

2. The finalists accept the assignment to the Team made by the Organizer (§ 5 sec. 3 letter b).
Changes in the composition of the Teams are not possible without the express consent of the
Organizer.

3. Failure of a Finalist to actively participate in the work of the Team or the Educational Program,
as reported by Team members or the Moderator, may result in the exclusion of the Finalist
from further participation in the Contest, without the right to make any claims against the
Organizer.

4. Inthe event of a Finalist's withdrawal from the Contest, their exclusion as referred to in section
3, or the termination of their participation as a result of Force Majeure, the Organizer shall,
within the limits of its organizational and factual capabilities, take steps to supplement the
composition of the Team, in particular by appointing a Participant from the reserve list. The
Organizer does not guarantee that the vacancy will be successfully filled, and failure to fill the
vacancy does not constitute grounds for other Team members to make any claims, including
claims for damages, against the Organizer, nor does it release the Team from its obligation to
complete the Final Contest Task.

5. The Organizer is responsible for the production of the Contest Final (Stage V), including
providing the technical facilities for the Pitching.

6. The Organizer provides teams with support from Design Thinking moderators and subject
matter mentors.

§ 10 PRIZES AND DISTINCTIONS

1. The Prize in the Contest, subject to the provisions of section 2 of this paragraph, includes:
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a. The Grand Prize for the winning team in the amount of: PLN 30,000 gross (thirty
thousand zlotys).

A detailed list of possible additional special prizes from the Contest Partners, along with
information on the rules for their award, receipt, use, and taxation, will be published on the
Contest’s Website no later than one month before the Final Gala.

The Grand Prize referred to in section 1 letter a shall be divided equally among all Winners
(members of the winning Team), unless the Team submits a written statement to the Organizer
regarding a different distribution, signed by all members of the Team.

Before awarding the cash prizes (or the portion thereof due to the Winner), the Contest
Organizer shall collect, in accordance with the Personal Income Tax Act, a 10% flat-rate tax on
the value of the Prize awarded, pursuant to Article 30 sec. 1 item 2 of the Personal Income Tax
Act of July 26, 1991.

The Organizer reserves the right, if deemed appropriate, to award additional prizes or
distinctions to participants or teams that did not win the main prizes specified in the Terms
and Conditions. The decision to award additional prizes is solely at the discretion of the
Organizer and does not constitute grounds for claims by participants.

In the event of additional prizes or awards, the Organizer reserves the right to announce their
award to participants no later than one week before the final gala. Information about
additional prizes does not constitute an obligation on the part of the Organizer to award them
and does not give participants grounds for claims against the Organizer.

§ 11 NOTIFICATION OF WINNING

1.

The winning team will be notified of their victory during the Contest Finals (Stage V). In
addition, the list of winners of the Contest will be published on the Contest website within 72
hours of the public announcement of the results.

§ 12 AWARDING OF PRIZES IN THE CONTEST

1.

Let's Play Sustain! Together.

The winner of any special prize may not request that the prize be exchanged for another prize,
including its cash equivalent.

If a given Team of Winners declines the awarded prize, the prize shall be awarded to the
Finalist Team that was next in line on the Jury's ranking list.

In the case of a special prize, the prize sponsor has the right to award it to another Finalist
Team.

Prizes in the Contest that have not been distributed among the Winners for reasons beyond
the Organizer's control shall remain at the Organizer's disposal.
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The condition for the payment of the cash prize referred to in § 10 sec. 1 letter a) is the prior
signing by all Winners (members of the winning Team) of the agreement on the transfer of
copyrights referred to in § 6 sec. 7and 9.

Cash prizes, after deduction of the tax referred to in § 10 item 4, will be transferred to the
account number provided by the Winner. The rules for receiving/redeeming non-cash prizes,
if any and if required, will be agreed upon individually with the Winner within 6 months after
the end of the Contest, counting from 15.06.2026 yr.

§ 13 COMPLAINT PROCEDURE

1. Any complaints regarding the course of the Contest may be submitted by Contest Participants
in electronic form to designers@playsustain.pl within 14 days from the announcement of the
results.

2. The complaint should include:

a. email subject line: "Complaint - Designer Play Sustain.";

b. indication of first name, last name, and email address for correspondence (as well as
optional contact telephone number);

c. justification of the reasons for filing a complaint.

3. Complaints will be considered by the Organizer within 30 days of receipt, will be notified of
the outcome of their complaint by email to the address provided in the correspondence.

§ 14 PERSONAL DATA

1. The controller of Participants' data is the Play Sustain Foundation, ul. Bagno 2/168, 00-112
Warsaw.

2. In the case of any questions regarding the processing of personal data, one may contact the
Controller at hello@playsustain.pl or in writing at the Controller's registered office address.

3. The personal data of contest participants will be processed:

Let's Play Sustain! Together.

a. in order to fulfill the obligations of the Contest Organizer, including handling entries,
informing about the results and selecting winners, and awarding contest prizes, which
constitutes the legitimate interest of the Controller (Article 6 sec. 1 letter f of the
GDPR),

b. for the purposes of accounting, bookkeeping, and financial reporting (Article 6 sec. 1
letter c and f of the GDPR),

c. in order to fulfill other obligations arising from legal provisions (Article 6 sec. 1 letter
c of the GDPR),

d. for the purposes specified in the consent to the processing of personal data - if such
consent has been given (Article 6 sec. 1 letter a of the GDPR),

e. in connection with the pursuit of other legitimate interests of the controller (Article 6
sec. 1 letter f of the GDPR), including: for the purpose of establishing, pursuing, and
defending claims, as well as for statistical purposes related to improving work
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efficiency, the quality of services provided, and adapting them to recipients.

The recipients of Participants' data may be:

a. entities involved in the preparation and running of the Contest (including Contest
Partners, in particular VIVE Group),

b. entities providing services or delivering IT solutions,
entities providing courier and postal services.

Participants' personal data will be stored for the period necessary to fulfill the purpose for
which it was collected, i.e., the implementation and organization of the contest , and after its
completion, for the period of limitation of claims.

Participants are entitled to:

access their data and receive a copy of it,

rectify their data;

erase their personal data,

restrict the processing of personal data

the right to data portability—if the legal basis for processing is consent (Article 6 sec. 1 letter
a or Article 9 sec. 2 letter a of the GDPR) or a contract (Article 6 sec. 1 letter b of the GDPR),
the right to withdraw consent to data processing when it constitutes the basis for data
processing (Article 6 sec. 1 letter a of the GDPR), without affecting the processing prior to the
withdrawal,

the right to object to the processing of their personal data—if the legal basis for processing is
a legitimate interest (Article 6 sec. 1 letter f of the GDPR).

Participants also have the right to lodge a complaint with the President of the Personal Data
Protection Office, ul. ul. Stawki 2, 00-193 Warsaw.

Providing personal data by the Participant is voluntary, but necessary to submit a complete
entry and participate in the Contest.

Participants' data will not be subject to automated decision-making that produces legal effects
or similarly significant effects.

10. The Organizer does not plan to directly transfer the data of contest participants to third

countries (i.e., outside the European Economic Area, EEA) or to international organizations.

§ 15 FINALIST STATUS AND ROLE OF AMBASSADOR

1.

4.

Let's Play Sustain! Together.

Becoming a Finalist or Winner of the Contest is an honor that confirms a high level of expertise
and creative approach in line with the Organizer's mission.

The Organizer reserves the right to invite selected Finalists or Winners to serve as honorary
Ambassadors of the Play Sustain Foundation.

Becoming an Ambassador is entirely voluntary and aims to jointly promote the ideas of circular
fashion and sustainable development.

The detailed terms and conditions of any ambassadorial cooperation, including in particular its
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duration, the scope of mutual services, and the rules for the use of the likeness, shall be
specified in a separate agreement or arrangement between the Parties. Accepting the
invitation and signing the above-mentioned agreement is not a condition for participation in
the Contest or for receiving the Prize.

§ 16 FINAL PROVISIONS

1.

3.

4.

Let's Play Sustain! Together.

The Organizer reserves the right to cancel the Contest if there are insufficient entries to
proceed.

In matters not covered by the Terms and Conditions, the provisions of the Civil Code shall apply
in particular.

The text of the Contest Terms and Conditions will be made available to the public on the
Contest’s Website and at the Organizer's headquarters.

The Organizer reserves the right to make changes to the content of these Terms and
Conditions. Any amendment to the Terms and Conditions shall take legal effect upon its
publication on the contest ’s website, unless the amendment specifies a different date of entry
into f
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