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Teilnahmebedingungen mit Datenschutzhinweisen

Wettbewerbsregeln

fur den landesweiten Programmierwettbewerb ,,Gigathon” 2025 in
der Bundesrepublik Deutschland

§ 1 Aligemeine Bestimmungen

1. Diese Regeln legen die Bedingungen fest, unter denen im Jahr 2025 der landesweite
Programmierwettbewerb Gigathon in der Bundesrepublik Deutschland (im Folgenden
~Wettbewerb“ genannt) durchgefiihrt wird.

2. Der Veranstalter des Wettbewerbs ist die Coding Giants Germany GmbH, Zollhof 8, 40221
Dusseldorf, vertreten durch die Herren Radoslaw Kulesza, Sebastian Lenga, Dawid
Lesniakewiecz, Piotr Pelka, Handelsregister: Amtsgericht Dusseldorf HRB 101217, Sitz der
Gesellschaft: Dusseldorf, Umsatzsteuer-ID: DE362289577 (im Folgenden ,Veranstalter
genannt).

3. Der Hauptpreis und die zusatzlichen Preise werden von der Gesellschaft Giganci
Programowania sp. z 0.0., mit Sitz in Warschau, Republik Polen,, Anschrift: ul. Stominskiego
15/508, 00-195 Warschau, eingetragen im Handelsregister des Natioanlgerichtes unter der
KRS Nummer: 0000687990, NIP: 7010705680, REGON: 36788493100000, (im Folgenden
»Sponsor“ genannt), finanziert.

4, Die Ziele des Wettbewerbs sind:

» Den Teilnehmern die Maoglichkeit zu geben, ihre Programmierfahigkeiten in den vom
Veranstalter festgelegten Bereichen zu testen;

» Die Programmierfahigkeiten sowie interdisziplindre Einzelkompetenzen der Teilnehmer und
des sonstigen Publikums zu entwickeln;

* Das Programmieren, moderne Technologien, Cybersicherheit in der Gaming-Welt,
kunstliche Intelligenz und den Cyberspace zu popularisieren;

» Das Potenzial moderner Technologien in der heutigen Welt zu demonstrieren.

5. Die Teilnahme am Wettbewerb erfolgt durch das Ldsen der Wettbewerbsaufgaben
innerhalb der im Wettbewerbsplan und in diesen Teilnahmebedingungen festgelegten Fristen,
der auf der Website www.gigathon.de, die vom Veranstalter verwaltet wird, veroffentlicht
werden (im Folgenden ,,Website“ genannt). Beginn und Ende des Wettbewerbs flir das Jahr
2025 ist daher, Beginn: 01.05.2025, Ende: 30.06.2025. Das Datum der Bekanntgabe der
Gewinner soll im Jahr 2025 am 10.07. erfolgen.

6. Der Veranstalter Uberwacht die ordnungsgemaBe Durchfihrung des Wettbewerbs,
einschlieBlich der Bereitstellung von Informationen lGber den Wettbewerb, der Bearbeitung
von Beschwerden und der Sicherstellung der Einhaltung dieser Regeln.
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§ 2 Teilnehmer

1. Der Wettbewerb steht allen natlrlichen Personen offen, die nach § 13 Burgerliches
Gesetzbuch (BGB) als Verbraucher gelten und die wahrend der Dauer des Wettbewerbs
zwischen 6 und 18 Jahre alt sind und ihren standigen Wohnsitz in der Bundesrepublik
Deutschland haben (im Folgenden ,,Teilnehmer“ genannt).

2. Die Teilnahme am Wettbewerb ist kostenlos und freiwillig.

3. Weitere Voraussetzung fir die Teilnahme am Wettbewerb ist eine vollstandige
Registrierung, d.h. ist das ordnungsgemaRe Ausflllen des Registrierungsformulars, das auf
der Website (www.gigathon.de ) zur Verfugung steht.

4. Die in zuvor in Absatz 3 beschriebene Registrierung kann nur von einer Person
vorgenommen werden, die berechtigt ist, als volljdhrige Person rechtswirksame
Willenserklarungen flr sich oder als Vertreter eines potenziellen Teilnehmers abzugeben (im
Folgenden ,,Erziehungsberechtigter” genannt).

5. Der Teilnehmer kann sowohl ein Schuler eines Kurses des Veranstalters als auch eine
Person sein, die noch nie an Kursen des Veranstalters teilgenommen hat oder derzeit keine
Kurse des Veranstalters besucht.

6. Der Veranstalter behalt sich das Recht vor, einen Teilnehmer vom Wettbewerb
auszuschlieBen, wenn festgestellt wird, dass dieser die Teilnahmevoraussetzungen nicht
erfillt, gegen die Bestimmungen dieser Regeln verstoBt oder gegen sonstiges geltendes
Recht verstoBt.

7. Mit der Akzeptanz der Regeln erklart der Erziehungsberechtigte, dass sowohl er als auch
der Teilnehmer:

a) den Inhalt dieser Regeln gelesen und verstanden haben und der Teilnehmer freiwillig am
Wettbewerb teilnimmt;

b) den Bedingungen der Regeln zustimmen, einschlieBlich der Bestimmungen Uber das
Verfahren zur Entgegennahme von Preisen, und diese vollstidndig anerkennen und
akzeptieren,;

c) sich verpflichten, die Bestimmungen dieser Regeln einzuhalten.

8. Der Teilnehmer kann jederzeit ohne Angabe von Griinden vom Wettbewerb zurilicktreten.
Der RuUcktritt muss dem Veranstalter per E-Mail an folgende Adresse mitgeteilt werden:
service@codinggiants.de .

9. Finalisten der zweiten Phase des Wettbewerbs erhalten eine direkte Einladung zur
Weiterfuhrung der Teilnahme an dem Wettbewerb. Die Einladung, die als Méglichkeit zur
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Weitere Teilnahme am Wettbewerb verstanden wird, ist nur gultig, wenn der Teilnehmer
weiterhin die Alterskriterien fur Teilnehmer am Wettbewerb (6-18 Jahre alt) erflllt. Der
Teilnehmer und der Erziehungsberechtigte stimmen bereits jetzt zu einer Kontaktaufnahme
zur direkten Einladung zur zweiten Phase und dem Finale des Wettbewerbs zu.

§ 3 Registrierung

1. Teilnehmer und Erziehungsberechtigte kdnnen sich Uber das auf der Website
www.gigathon.de verfiuigbare Formular flr den Wettbewerb registrieren.

2. Nach erfolgreicher Registrierung flir den Wettbewerb erhalt der Teilnehmer eine E-Mail an
die im Registrierungsformular angegebenen Kontaktdaten, die die Anmeldedaten
(Benutzername und Passwort) fir die Teilnahme enthalten.

3. Das Teilnehmer-Konto ist eine spezielle Wettbewerbsplattform, auf der Materialien im
Zusammenhang mit dem Wettbewerb, einschlieBlich der Inhalte der Wettbewerbsaufgaben
und anderer wichtiger organisatorischer Informationen, gespeichert werden.

4. Das Losen des Quiz in der ersten Phase des Wettbewerbs ist nur méglich, nachdem sich
der Teilnehmer im Teilnehmer-Konto eingeloggt hat.

5. Der Inhalt der Projektaufgabe fur die zweite Phase des Wettbewerbs wird dem Teilnehmer
Uber das Teilnehmer-Konto zur Verfigung gestellt.

6. Das Hochladen der Losungen zur Projektaufgabe der zweiten Phase muss ausschlieBlich
Uber das Teilnehmer-Konto nach dem Einloggen in das Konto erfolgen.

7. Der Veranstalter haftet insbesondere nicht fiir das Unvermégen des Teilnehmers (technisch
oder untechnisch), auf das Teilnehmer-Konto zuzugreifen, aufgrund von Griinden, die dem
Teilnehmer zuzuschreiben sind, einschlieBlich aber nicht beschrankt auf falsche Angaben
von Kontaktdaten, Verlust der Anmeldedaten oder technische Probleme, die auBerhalb der
Einflusssphare des Veranstalters liegen.

8. Im Falle technischer Probleme im Zusammenhang mit dem Zugang zum Teilnehmer-Konto
muss der Teilnehmer unverziglich den Veranstalter kontaktieren und das Problem melden.
Der Veranstalter wird sich bemuhen, das Problem zu l6sen; garantiert jedoch keinen
ununterbrochenen Zugang zum Teilnehmer-Konto im Falle von Ausfallen, die auBerhalb
seiner Kontrolle liegen.
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§ 4 Der Wettbewerb -Fristen
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1. Vom 1. Mai bis zum 30. Juni 2025 kdnnen sich die Teilnehmer Uber das Formular auf der
Website flr den Wettbewerb registrieren.
2. Der Wettbewerb besteht aus zwei Phasen:

a) Erste Phase: Durchflihrung des Quiz, wie in § 4 Ziffer 3 beschrieben, zwischen dem 1. Mai
und dem 30. Juni 2025. Die erste Phase wird voraussichtlich am 23.06.2025 beendet.

b) Zweite Phase: Vorbereitung einer Losung flr eine projektbasierte Aufgabe, wie in § 4
Ziffer 6 beschrieben, zwischen dem 1.Mai und dem 30.Juni 2025. Die zweite Phase wird
voraussichtlich am 30.06.2025 beendet.

3. Die erste Phase besteht aus einem Quiz mit 20 Multiple-Choice-Fragen. Dabei werden die
Anzahl der richtigen Antworten und die Bearbeitungszeit berlcksichtigt.

4, Um sich fur die zweite Phase zu qualifizieren, muss ein Teilnehmer mindestens 50 % der
maximal moéglichen Punktzahl des Quiz erreichen. Jede Frage wird mit 0 bis 1 Punkt bewertet.
5. Das Haupt-Bewertungskriterium ist die Anzahl der richtigen Antworten. Bei einem
Unentschieden ist die Bearbeitungszeit des Quiz das entscheidende Kriterium.

6. Nach der Auswertung des Quiz werden die ausgewahlten Teilnehmer fir die zweite Phase
qualifiziert und erhalten Zugang zu den projektbasierten Aufgaben dieser zweiten Phase.

7. Die zweite Phase erfordert, dass die Teilnehmer eine abgeschlossene projektbasierte
Aufgabe innerhalb des im aktuellen Wettbewerbsplan festgelegten Zeitrahmens einreichen.
Die Aufgabenbeschreibung wird im Veranstalter-Konto jedem Teilnehmer, der sich flr die
zweite Phase qualifiziert hat, zur Verfligung gestellt.

8. Teilnehmer flr das sich dann anschlieBende Finale werden durch die Jury nachdenin§5
dieser Teilnahmebedingungen festgelegten Regeln ausgewahlt. Die Bewertung im Finale
erfolgt durch die End-Jury (siehe unter § 5 Ziffer 6).

9. Wenn ein Teilnehmer vom Finale zuricktritt oder er keine Bestatigung wie in § 4 Ziffer 8
oben erhalt bzw. sich nicht zurickmeldet, verliert er das Recht, weiter am Wettbewerb
teilzunehmen. In diesem Fall wird sein Platz dem nachsten hdchstbewerteten Teilnehmer auf
Basis der Bewertung der projektbasierten Aufgaben durch die Jury Uberlassen.

10. Der Wettbewerb bewertet Wissen in den folgenden Kategorien und Fachern:

a) Alter 6-9: Minecraft und Programmierung in Minecraft Education.

b) Alter 10-12: Programmierung in Scratch.

c) Alter 13-15: Programmierung in Python.

d) Alter 16-18: Programmierung in Python.
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11. Es werden nur individuell erstellte Projekte berlcksichtigt, die von den fiir den Wettbewerb

registrierten Teilnehmern gemaf den Regeln eingereicht wurden.
12. Zusammenfassend bestehen folgende Fristen:

Erste Phase: 1. Mai 2025 bis 23. Juni 2025 (siehe § 4 Ziffer 2),

Zweite Phase: 1. Mai 2025 bis 30. Juni 2025 (siehe § 4 Ziffer 2),

Beurteilung der Einreichung durch Jury und Qualifizierung zum Finale 10.07.2025
(siehe § 4 Ziffern 3, 8),

Durchfihrung des Finales 10.07.2025 bis 2025,

Entscheidung durch die End-Jury (siehe § 5 Ziffer 6),

Bekanntgabe der Gewinner am 10.07.2025.

Gewinner Reise findet nach Absprache statt.

@
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Der Veranstalter behalt sich das Recht vor, den Zeitplan der einzelnen Wettbewerbs Phasen
und Schritte aufgrund von Umstanden auBerhalb seiner Kontrolle und/ oder seiner Sphéare zu
andern. Teilnehmer werden sofort Uber alle verfigbaren Kommunikationskanale (E-Mail,
Website-Ankiindigung) Uber Anderungen informiert. Jegliche Anderungen des Zeitplans
wirken sich nicht negativ auf die zur Verfugung gestellte Zeit zur Durchfuhrung jeder
Wettbewerbsaufgabe aus, wie sie in den Regeln festgelegt ist.

§ 5 Jury, End-Jury und Bewertung der Projekte

1. Zur Feststellung der Ergebnisse der zweiten Phase des Wettbewerbs wird der Veranstalter
ein vierkdpfiges Wettbewerbs Komitee aus Experten fur Programmierung und moderne
Technologien (im Folgenden ,,Jury“ genannt) bestimmen.
2. Die von den Teilnehmern eingereichten Projekt Abgaben werden von der Jury nach
folgenden Kriterien bewertet:

a) Hauptkriterium: Die Anzahl der richtigen Antworten, die in der ersten Phase des
Wettbewerbs erzielt wurden.

b) Entscheidungskriterium: Im Falle gleicher Punktzahlen wird die Bearbeitungszeit des
Tests der ersten Phase als entscheidendes Kriterium verwendet.
3. Die Jury bewertet die von den Teilnehmern in der zweiten Phase abgeschlossenen Projekte
dartber hinaus nach Punkten entsprechend den Kriterien, die in nachfolgenden § 5 Ziffer 4
festgelegt sind.
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4. In der zweiten Phase des Wettbewerbs werden die Projektldsungen auf einer Punkteskala

(0-100) bewertet, wobei folgende Aspekte berlicksichtigt werden:
* Einhaltung der Projektanforderungen (keine Fehler in der Funktionalitat des Projekts/Spiels)
—0-30 Punkte

» Losungsarchitektur (Dateiorganisation, Skripte, Modularitat, Namenskonventionen fir
Variablen) — 0-30 Punkte

» Technisches Niveau des Projekts (Komplexitat der verwendeten Technologien/Funktionen)
—0-20 Punkte
* Innovationsgrad — 0-15 Punkte
* Einschluss einer Startanleitung oder Projektdokumentation — 0-5 Punkte
5. Der Veranstalter behalt sich das Recht vor, Projekt Abgaben von der Bewertung
auszuschlieBen, wenn Teilnehmer in der ersten Phase nicht die erforderliche Mindestanzahl
an richtigen Antworten erzielt haben. Dies gilt, wenn die Anzahl der qualifizierten Teilnehmer
die organisatorische Kapazitat oder das in den Regeln festgelegte Limit Gberschreitet. Die
Entscheidung des Veranstalters in dieser Angelegenheit ist endgliltig.
6. Zur Feststellung der End-Ergebnisse des Finales des Wettbewerbs wird der Veranstalter
ein zwoltkopfiges Wettbewerbskomitee aus Experten flir Programmierung und moderne
Technologien (im Folgenden ,End-Jury“ genannt) ernennen.
7. Die End-Jury bewertet die von den Teilnehmern im Finale abgeschlossenen Projekte nach
denin §4und § 5 Ziffern festgelegten Kriterien.
8. Gewinnbenachrichtigung: Die Teilnehmer / Erziehungsberechtigte stimmen zu einer
Kontaktaufnahme durch den Veranstalter zur Bekanntgabe des Ergebnisses und etwaiger
Preise ausdrucklich zu.

§ 6 Preise

1. Die Hauptpreise im Wettbewerb, die separat fir jede in § ????? dieser
Teilnahmebedingungen genannte Kategorie vergeben werden, sind:

+ 1. Platz: Sony Playstation 5, eine Reise nach Berlin, ein Paket von Gaming- und
Bildungsgadgets, einjahriger kostenloser Programmierkurs und Geschenke von
Veranstaltungspartnern.

« 2. Platz: Nintendo Switch, ein 6 monatiger kostenloser Programmierkurs an der Coding
Giants Programmierschule online, ein Paket von Gaming- und Bildungsgadgets und
Geschenke von Veranstaltungspartnern.
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« 3. Platz: Nintendo Switch Lite, ein 3 monatiger kostenloser Programmierkurs an der Coding
Giants Programmierschule online, ein Paket von Gaming- und Bildungsgadgets und
Geschenke von Veranstaltungspartnern.

2. Jeder Teilnehmer des Wettbewerbs, erhalt:

* Ein Zertifikat, das die Programmierkenntnisse bestatigt,

» Geschenke von Veranstaltungspartnern.

3. Der Veranstalter behalt sich das Recht vor, nach eigenem Ermessen zusatzliche
Auszeichnungen und Trostpreise zu vergeben.

4, Sollte ein bestimmter Preis im angegebenen Modell nicht verfigbar sein, behalt sich der
Veranstalter das Recht vor, diesen in seinem freien Ermessen durch ein ahnliches Modell von
vergleichbarem Marktwert zu ersetzen.

5. Alle Wettbewerbspreise werden den Gewinnern auf Anfrage per Kurier/Post und/oder
E-Mail an die vom Teilnehmer angegebenen Adressen geliefert.

6. Der Teilnehmer erklart sich durch seine Teilnahme mit den in diesen
Teilnahmebedingungen beschriebenen Regelungen des Veranstalters einverstanden.

§ 7 Personenbezogene Daten - Datenschutzhinweise

1. Die personenbezogenen Daten der Teilnehmer (einschlieBlich der Gewinner) und
deren Erziehungsberechtigte werden gemaB den geltenden Gesetzen, einschlieBlich
der Datenschutz-Grundverordnung (DSGVO), verarbeitet.

2. Die personenbezogenen Daten der Teilnehmer (Name, Nachname, Alter,
E-Mail-Adresse, Lieferadresse) und der Erziehungsberechtigten (Name, Nachname,
E-Mail-Adresse, Telefonnummer, Postleitzahl) werden gemaf Art. 6 Abs. 1 lit. b
DSGVO in dem Umfang und fir die Dauer verarbeitet, die notwendig sind, um den
Wettbewerb durchzuflihren, die Gewinner auszuwahlen, Gber die Auszeichnung zu
informieren und etwaige Beschwerden zu bearbeiten, gemaf Artikel 6 Abs. 1 lit. f
DSGVO, also im Rahmen des berechtigten Interesses des Verantwortlichen an der
ordnungsgemaBen Durchflhrung beziiglich der Organisation des Wettbewerbs.
Daruber hinaus kann der Veranstalter die Daten der Teilnehmer geman Artikel 6 Abs. 1
lit. f DSGVO verarbeiten, also im Rahmen des berechtigten Interesses des
Verantwortlichen zur Durchsetzung von Ansprichen und zum Schutz vor Anspriichen
(Zweck und Rechtsgrundlagen).

3. Die Bereitstellung der in § 7 Ziffer 2 genannten Daten ist freiwillig, jedoch notwendig,

um am Wettbewerb teilzunehmen.
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Der Datenverantwortliche flir die personenbezogenen Daten der Teilnehmer und

Gewinner ist der Veranstalter. Falls erforderlich, wird der Veranstalter die Daten des
Gewinners geman den geltenden Gesetzen an den Preissponsor weitergeben. Der
Name und die Kontaktdaten des Verantwortlichen des Veranstalters flr Datenschutz
sind: Coding Giants Germany GmbH, Zollhof 8, 40221 Disseldorf, Herr Nikodem Dzik
Telefon: (0211) 959 895 07 E-Mail: service@codinggiants.de.

Dauer der Speicherung: Die personenbezogenen Daten der betroffenen Personen,
wie in § 7 Ziffer 2 beschrieben, werden vom Veranstalter bis zum Ablauf der Frist flr
die Einreichung von Beschwerden geman § 7 Ziffer 10 der Regeln oder bis zum Ablauf
der Verjahrungsfrist fir Anspriche im Zusammenhang mit dem Wettbewerb
verarbeitet. Die personenbezogenen Daten der Wettbewerbsgewinner werden vom
Veranstalter flr den Zeitraum der Verjahrungsfrist im Zusammenhang mit dem
Wettbewerb oder der Preisvergabe verarbeitet, sofern nicht anderes durch
Steuerrecht vorgeschrieben ist.

Der Veranstalter informiert dartiber, dass Teilnehmer jederzeit bei Fragen zur
Verarbeitung personenbezogener Daten den Veranstalter kontaktieren und Auskiinfte
verlangen konnen (siehe zuvor unter § 7 Ziffer 4).

Der Veranstalter informiert, dass die personenbezogenen Daten der Teilnehmer nicht
in Drittlander (auBerhalb des Europaischen Wirtschaftsraums) tbermittelt werden.
Der Veranstalter informiert, dass Teilnehmer keiner Profilierung oder automatisierten
Entscheidungsfindung unterworfen werden.

Der Veranstalter informiert, dass jede Person, deren Daten verarbeitet werden, das
Recht hat, ihre Zustimmung zu widerrufen, falls dies die Grundlage fiir die
Verarbeitung ihrer Daten ist, sowie das Recht hat auf: i) Zugang zu den Daten
(Auskunft); ii) Berichtigung der Daten; iii) Loschung der Daten oder Einschrankung
inrer Verarbeitung; iv) Widerspruchsrechts gegen die Verarbeitung, v) sog. Daten
Ubertragbarkeit und vi) Bestehen eines Beschwerderechts bei der Aufsichtsbehdrde
(siehe nachfolgend § 7 Ziffer 10).

Um das Recht auf Einreichung einer Beschwerde nach Artikel 77 der DSGVO
auszuuben, sollte die betroffene Person den Landesbeauftragten flir Datenschutz und
Informationsfreiheit Nordrhein-Westfalen, KavalleriestraBe 2-4, 40213 Diisseldorf,
Telefon 0211-384240, E-Mail poststelle@I|di.nrw.de kontaktieren. Weitere
Informationen und ein entsprechendes Formular finden sich auf der Website der
Aufsichtsbehérde.
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§ 8 Beschwerden iiber den Ablauf des Wettbewerbs

1. Beschwerden Uber den Ablauf des Wettbewerbs kdnnen von Erziehungsberechtigten
oder Teilnehmern mit Zustimmung des Erziehungsberechtigten in elektronischer
Form an die E-Mail-Adresse service@codinggiants.de bis spatestens 1. August 2025
eingereicht werden.

2. Beschwerden sollten den Namen und Nachnamen des Teilnehmers und ihres
Erziehungsberechtigten, der die Anmeldung zum Wettbewerb eingereicht hat, die
genaue Postanschrift, eine Beschreibung und die Angabe der Grlinde flr die
Beschwerde (Beschwerdegrund) sowie das genaue Anliegen (Beschwerdeantrag)
enthalten.

3. Beschwerden, die nach Ablauf der Frist in § 8 Ziffer 1 oder die die Anforderungen
geman § 8 Ziffer 2 nicht erflillen, werden vom Veranstalter nicht berticksichtigt. Das
Datum des E-Mail-Eingangs bestimmt, ob die Beschwerde fristgerecht eingereicht
worden ist.

4. Beschwerden werden ohne unndétige Verzogerung, jedoch spatestens innerhalb von
14 Tagen nach Eingang der Beschwerde bearbeitet. Die Entscheidungen des
Veranstalters in Bezug auf Beschwerden sind endglltig.

§ 9 Erklarungen und Haftung

1. Der Veranstalter ist fur die Vergabe der Preise im Wettbewerb unter den Bedingungen
verantwortlich, die in diesen Teilnahmebestimmungen festgelegt sind.

2. Mitder Einreichung der Wettbewerb Vorlage bzw. seinen Beitragen erklart der
Teilnehmer, dass die eingereichten Aufgaben frei von rechtlichen Mangeln ist,
insbesondere dass es sich um die eigene Arbeit des Teilnehmers handelt und dass
keine Drittansprliche, einschlieBlich von Rechten an geistigem Eigentum, d.h. keine
Verletzung von Schutzrechten des geistigen Eigentums Dritter, bestehen.

3. Der Teilnehmer ist gegeniliber dem Veranstalter voll haftbar, wenn sich seine
Erklarungen geman § 9 Ziffer 2 als unzutreffend herausstellen, unabhangig von den
Grunden. Insbesondere verpflichtet sich der Teilnehmer, den Veranstalter von
samtlichen Ansprlichen Dritter im Zusammenhang mit den vom Teilnehmer
eingereichten Beitragen bzw. Vorlagen umfassend freizustellen.
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§ 10 Schlussbestimmungen

1. Die Regeln treten mit der Bekanntgabe des Wettbewerbs auf der Webseite des
Veranstalters in Kraft.

2. Der Veranstalter wird keine Kosten tibernehmen, die den Teilnehmern und
Erziehungsberechtigten im Zusammenhang mit ihrer Teilnahme am Wettbewerb
entstehen. Insbesondere tUbernimmt der Veranstalter keine Kosten fir Transport und
Unterkunft im Zusammenhang mit der Teilnahme an der finalen Stufe des
Wettbewerbs.

3. Der vollstandige Text dieser Teilnahmebestimmungen ist auf der
Wettbewerbs-Website verflugbar.

4. Der Wettbewerb wird vom Veranstalter Gber die Website www.codinggiants.de und die
sozialen Medien Facebook und Instagram bekannt gegeben und organisiert.

5. Alle etwaigen Streitigkeiten oder Anspriiche, die im Zusammenhang mit dem
Wettbewerb entstehen, werden vom zustandigen ordentlichen Gericht entschieden.

6. Der Veranstalter hat jederzeit das Recht, die Bestimmungen dieser Regeln mit Blick
auf die Gestaltung oder besondere Bedingungen zu andern. Dies gilt insbesondere flr
Anderungen einzelner Wettbewerbsphasen und Anderungen an der Preis
Beschreibung. Die geanderten Regeln treten mit ihrer Veroffentlichung auf der
Website in Kraft.
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