REGULAMIN KONKURSU MOTOROLA SOLUTIONS SCIENCE CUP 2026

Rozdziat I. Postanowienia Ogoine

Art. 1. Cel Konkursu

Celem Konkursu Motorola Solutions Science Cup jest:

1.

Popularyzacja Technologii Informacyjnych oraz nauk $cistych (w szczegélnosci
informatyki, logiki, ~matematyki oraz  fizyki) ws$réd ucznibw  szkét
ponadpodstawowych na terenie Rzeczypospolitej Polskiej.

Rozwijanie pasji i wzmacnianie kompetencji ucznidw w zakresie tworzenia
innowacyjnych, edukacyjnych gier komputerowych o tematyce bezpieczenstwa
publicznego (Public Safety).

Prezentacja praktycznych wyzwan zwigzanych z pracg w projektach
informatycznych.

Wzmacnianie kluczowych umiejetnosci migkkich, w tym efektywnej prezentaciji i

wystgpien publicznych.

Art. 2. Organizator Konkursu

Organizatorem Konkursu jest Motorola Solutions Systems Polska Sp. z 0.0. z
siedzibg w Krakowie, ul. Czerwone Maki 82, 30-392 Krakdw, ktorej akta rejestrowe
przechowuje Sad Rejonowy dla Krakowa-Srédmieécia w Krakowie, wydziat XI
Gospodarczy KRS pod numerem 146875, NIP: 6772135826 (dalej ,Motorola” lub
,2Organizator”).

Aktualne informacje o Konkursie oraz tre$¢ niniejszego Regulaminu dostepne sg na

stronie internetowej Konkursu science-cup.pl.

Rozdziat Il. Uczestnicy i Zgtoszenia

Art. 3. Uczestnicy Konkursu

1.

Konkurs adresowany jest do ucznidow szkét ponadpodstawowych z terenu

Rzeczypospolitej Polskiej.



2. Warunkiem przystgpienia do Konkursu jest zarejestrowanie uczniow przez Szkote
pod nazwg Druzyny. Po zatwierdzeniu rejestracji uczniowie stajg Uczestnikami

konkursu (dalej “Uczestnicy”).
Art. 4. Rejestracja Druzyny

1. Aby przystgpi¢ do konkursu, zainteresowana szkota musi zgtosi¢ do udziatu w
konkursie co najmniej jedng druzyne. Druzyna musi sktadac sie z makymalnie pieciu
0s6b - ucznidw oraz posiada¢ nauczyciela/opiekuna (dalej “Nauczyciel”) — osobe
petnoletnia. Ponadto w kazdej druzynie musi by¢ obecny kapitan druzyny (dalej
“Kapitan”). Zgtoszenia druzyny do Konkursu dokonuje Nauczyciel lub petnoletnia
osoba przez niego delegowana. O delegacji Nauczyciel poinformuje Organizatora.

2. Dopuszcza sig, aby w trakcie konkursu w uzasadnionych przypadkach, druzyny
czesciowo zmienity sktad.

3. Nauczyciel dokonuje rejestracji druzyny wypetniajgc formularz na stronie

internetowej konkursu https://science-cup.pl/ w terminie do 22 lutego 2026 r.

4. Nauczyciel jest uprawniony do reprezentowania Druzyny, jednoczesnie moze
reprezentowaé wiecej niz jedng Druzyne oraz moze by¢ Uczestnikiem tylko jednej
Druzyny.

5. Fakt przyjecia rejestracji zostanie potwierdzony drogg mailowa na adres kontaktowy

Nauczyciela wskazanego w formularzu rejestracyjnym.

Rozdziat lll. Zasady i Przebieg Konkursu
Art. 5. Struktura Konkursu

1. Konkurs sktada sie z trzech etapow: Koncepcja Gry, Rozwdj Gry oraz Prezentacja Gry
(Finat).

2. Na potrzeby niniejszego Konkursu przez pojecie ,Gra” rozumie sie cyfrowy,
edukacyjny projekt informatyczny (w formie gry komputerowej, aplikacji,
interaktywnej symulacji lub funkcjonalnego prototypu, dziatajgcego na systemie
Windows 11), stworzony przez Druzyne. Projekt ten musi angazujgco przedstawiaé
zagadnienia z obszaru bezpieczenstwa publicznego (Public Safety) oraz integrowac
elementy nauk scistych i Technologii Informacyjnych.

3. Etap li Il beda prowadzone w trybie zdalnym, z wykorzystaniem Internetu, natomiast

Finat odbedzie sie w formule stacjonarnej (z udziatem najlepszych Druzyn).


https://science-cup.pl/

4. Szczegoétowe kryteria oceny projektow zostaty okreslone w poszczegdlnych etapach
Konkursu.

5. Harmonogram Konkursu:

e 17.12.2025-22.02.2026 - Etap | - Koncepcja Gry

e 27.02.2026 - Ogtoszenie wynikdéw pierwszego etapu

e 01.03.2026 - 15.05.2026 - Etap Il - Rozwdj Gry

e 22.05.2026 - Ogtoszenie wynikow drugiego etapu

e 25.05.2026 - 03.06.2026 - Szkolenie: “Pitch jak Pro—prezentacja, ktéra robi robote!”
Kompleksowe przygotowanie finalistow do profesjonalnej prezentacji projektu na
zywo przed jury

e 08.06.2026 - 10.06.2026 - Etap Il - Prezentacja Gry - finat w siedzibie Motoroli

Art. 6. Etap I: KONCEPCJA GRY

1. Etap realizowany jest w terminie od 17 grudnia 2025 r. do 22 lutego 2026 r.

2. Celem etapu jest przygotowanie koncepcji gry edukacyjnej nawigzujgcej do
dziatalnosci Organizatora (Public Safety), ukazujgcej portfolio produktéw (w oparciu o
dostepne materiaty: YouTube, strona internetowa, social media).

3. Koncepcja gry musi zosta¢ zaprezentowana w formie prezentacji. Zalecanym
formatem prezentacji jest plik PDF zawierajgcy 10-15 slajdéw podobnie jak w Game
Pitch.

4. Prezentacja zawierajgca koncepcje gry, zostaje wystana przez Druzyne na
konkursowy adres e-mail sciencecup@motorolasolutions.com do godziny 23:59 dnia
22 lutego 2026 r. Rozwigzania otrzymane po tym terminie nie bedg brane pod uwage.

5. Pod uwage bedg brane wytgcznie rozwigzania otrzymane z adresu e-mail
zgtoszonego w czasie rejestracji Druzyny lub adresu email Opiekuna druzyny.

6. Do 27 lutego 2026 r. Zespdt MSSC wybiera 10 Druzyn, ktére bedg realizowaty swoj
projekt. Uczestnicy poinformuja o wyborze wszystkich zarejestrowanych
uczestnikoéw eliminacji.

7. Projekt gry powinien zawiera¢ co najmnie;j:

l.  Wizytowka
Maksymalnie dwa zdania opisujgce gre, zawierajgce tytut i gatunek. (np.
"Emergency: Strategiczna gra turowa, w ktorej zarzadzasz dyspozytornig
ratunkowg w czasie kleski zywiotowej").

Il.  Opis integracji gry z Public Safety

Jak konkretnie gra nawigzuje do ekosystemu produktéw Motoroli?



[ll.  Opis petli rozgrywki. To kluczowy element oceny "Projekt gry".
Cele i progresja gracza, ktére zachecajg do dalszej rozgrywki. (np. Otrzymuje
zgtoszenie -> Analizuje dane -> Wysyta jednostki -> Otrzymuje raport).

IV.  Fabutai Setting
Kim jest bohater i jakie motywy nim kierujg? Jaki jest cel fabularny i narracja
Swiata przedstawionego?

V.  Styl artystyczny
Jak gra bedzie wygladaé oprawa audiowizualna? (Realistyczna, pixel-art,
low-poly?).

VI.  Stos technologiczny
Czy to bedzie 2D czy 3D. W czym to napiszecie (Unity, Godot, Unreal, JS?) i
dlaczego dacie rade to zrobi¢ w 2 miesigce? Kto bedzie odpowiedzialny za
jaki aspekt projektu.

8. W pierwszym etapie konkursu oceniany bedzie potencjat i plan gry,
l.  Pomyst (40%)

Czy gra w ciekawy sposob pokazuje swiat bezpieczenstwa publicznego.

Il.  Projekt gry (30%)
Czy opisane mechaniki gry majg sens?
Czy chetnie zagram w takg gre?

. Wykonalnos¢ (30%)
Czy zespot realnie jest w stanie zaprogramowacC swojg gre w okoto 2

miesigce?
Art. 7. Etap Il: ROZWOJ GRY

1. Etap realizowany jest w terminie od 1 marca do 15 maja 2026 .

2. Do Etapu Il kwalifikuje sie 10 druzyn, ktére w Etapie | osiggnety najwyzszg ocene.

3. Dziesie¢ (10) Druzyn zakwalifikowanych do Etapu Il przystepuje do opracowania
realnego prototypu produktu, korzystajgc ze wsparcia merytorycznego i mentoringu
zapewnionego przez ekspertéw z Motorola Solutions.

4. W miedzyczasie odbedzie sie cykl spotkan online przez platforme google meet
(czwartki, godzina 18:00, 60 minut): 26 marca, 9 kwietnia i 23 kwietnia. Tematyka
spotkan: Scrum, Al, Cybersecurity. Zaproponowane daty moga ulec zmianie.

5. Do 15 maja 2026 r. zespoty udostepniajg nagranie wideo bezposrednio, lub poprzez
dowolng internetowg platforme wideo, w ktérym prezentujg prototyp gry (na adres

e-mail sciencecup@motorolasolutions.com).



6. Do 22 maja 2026 r. odbedzie sie selekcja 5 druzyn, ktére wezma udziat w Finale.
7. W tym etapie oceniamy gotowy projekt
|.  Dziatanie gry (40%)
Czy to co obiecano w koncepcji faktycznie dziata?
. Jakos¢ (30%)
Czy gra nie ma btedéw krytycznych?
Jakie zastosowano pomysty i algorytmy?
lll.  Oprawa audiowizualna (20%)
IV.  Implementacja wiedzy ze szkolen (10%)
Bonus za wykorzystanie wiedzy zdobytej na webinarach.
8. Pie¢ (5) druzyn, ktére zakwalifikujg sie do Etapu Ill, w terminie od 25 maja do 3

czerwca 2026 r. przejdzie bezptatne 8-godzinne szkolenie z wystgpien publicznych.
Art. 8. Final: PREZENTACJA GRY

1. Finat Konkursu realizowany jest w terminie od 08 czerwca do 10 czerwca 2026 r. i
obejmuje nastepujace dziatania:

a. 08.06.2026 r.. Integracja pieciu (5) Druzyn finalowych w siedzibie
Organizatora, Motorola Solutions Systems Polska Sp. z 0.0.

b. 09.06.2026 r.: Prezentacja prototypéw gier przez pie¢ (5) Druzyn finatowych
przed Jury Konkursu.

c. 10.06.2026 r.. Wycieczka naukowa lub wyjazd integracyjny dla wszystkich
Druzyn biorgcych udziat w Finale Konkursu.

2. Jury Konkursu, na podstawie oceny prac i prezentacji finatowych, wytoni trzy (3)
zwycieskie Druzyny, ktére zajmg odpowiednio pierwsze (1), drugie (Il) i trzecie (Ill)
miejsce.

3. Ocena projektéw odbedzie sie w oparciu o nastepujace kryteria:

l.  Jakosc¢ finalnej gry (50%)
Suma ocen technicznych zaimplementowanych mechanik, aspektéw
audiowizualnych i ocena gameplayu.
Il.  Prezentacja (30%)
Umiejetnosc¢ prezentacji, charyzma, odpowiedzi na pytania Jury
. Demo (20%)
Umiejetnos¢ prezentacji gry na zywo. Radzenie sobie z ewentualnymi

problemami.



4. W sytuacji remisowej, o ostatecznej kolejnosci Druzyn rozstrzyga wynik uzyskany w

Etapie Il Konkursu.

Rozdziat IV. Nagrody

Art. 9. Nagrody

W puli nagréd w Konkursie MSSC przewidziane sg: a. nagrody rzeczowe; b. szkolenie z

wystagpien publicznych; c. zwolnienia z optat za kursy.

Art. 10. Wykorzystanie Sztucznej Inteligenc;ji

1.

Dopuszcza sie wykorzystanie narzedzi Generatywnej Sztucznej Inteligencji (GenAl)
do tworzenia elementéw gry (np. assety graficzne, fragmenty kodu), pod warunkiem,
ze wktad wiasny Druzyny (logika gry, integracja, mechanika) pozostaje dominujacy.

Druzyna ma obowigzek oznaczy¢ w dokumentacji projektowej (Slajd Technologia),

ktére elementy zostaty wygenerowane przez Al oraz wskazac uzyte narzedzia.

Rozdziat V. Prawa Autorskie

Art. 11. Prawa Autorskie i Odpowiedzialno$¢ Uczestnikow

1.

W trakcie realizacji Konkursu, Uczestnikdw oraz Organizatora obowigzuje
przestrzeganie przepiséw Ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz.U.
1994 Nr 24 poz. 83 z pézn. zm.).
Uczestnicy oswiadczajg, ze przystuguja im wytgczne i nieograniczone autorskie
prawa majgtkowe i osobiste do Prac Konkursowych (koncepcji, kodu Zrédtowego,
grafiki, utworéw audiowizualnych wchodzacych w sktad Gry) i ze Prace te nie s3
obcigzone prawami oséb trzecich.
Z chwilg zgtoszenia Pracy Konkursowej do poszczegdlnych etapéw, Uczestnicy (w
przypadku osoéb niepetnoletnich — za zgodg przedstawicieli ustawowych) udzielajg
Organizatorowi nieodptatnej, niewytgcznej, nieograniczonej terytorialnie i czasowo
licencji na korzystanie z Pracy Konkursowe;j.
Licencja, o ktérej mowa w ust. 3, obejmuje nastepujgce pola eksploatacji (zgodnie z
art. 50 ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych):

a. utrwalanie i zwielokrotnianie kazdg technikg (w tym technika cyfrowa, zapisu

magnetycznego oraz drukarskg),



b. wprowadzanie do pamieci komputera oraz do sieci komputerowych (w tym
Internetu),

c. publiczne wyswietlanie, odtwarzanie oraz udostepnianie Pracy Konkursowej
w taki sposéb, aby kazdy mégt mie¢ do niej dostep w miejscu i w czasie przez
siebie wybranym (w szczegdlnosci na stronie internetowej Konkursu, w
mediach spotecznosciowych Organizatora oraz w serwisie YouTube)

d. wykorzystanie fragmentéw Pracy Konkursowej w materiatach promocyjnych i
marketingowych Organizatora.

5. Organizator ma prawo do dokonywania koniecznych modyfikacji Pracy Konkursowej
(np. skalowanie, kadrowanie, tgczenie z innymi utworami) w celach promocyjnych, co
Uczestnicy akceptujg, nie wykonujgc w tym zakresie nadzoru autorskiego.

6. Uczestnicy zachowujg prawo do dalszego, swobodnego rozporzadzania swoimi
Pracami Konkursowymi (np. publikacja gry w sklepach cyfrowych), z zastrzezeniem

licencji udzielonej Organizatorowi.

Rozdziat VI. Postanowienia Kornicowe
Art. 12. Warunki Uczestnictwa w Finale

1. Finat konkursu odbedzie sie w miejscu wskazanym przez Organizatora.

2. Organizator zapewnia wszystkim Uczestnikom Finatu oraz ich Opiekunom
(niezaleznie od miejsca zamieszkania) wyzywienie w trakcie trwania wydarzenia
(lunch, przekaski, napoje).

3. W przypadku Druzyn, ktérych siedziba szkoty znajduje sie w odlegtosci powyzej 50
km od siedziby Organizatora, Organizator zapewnia dodatkowo zakwaterowanie
(nocleg) oraz petne wyzywienie ($niadanie, kolacja) na czas trwania Finatu.

4. Wszyscy Uczestnicy Finatu bedg objeci ubezpieczeniem NNW.
Art. 13. Klauzula Poufnosci i Zmian

1. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany niniejszego Regulaminu z waznych
przyczyn, w szczegoélnosci w przypadku:
a. zmiany przepisOw prawa majgcych wptyw na przebieg Konkursu,
b. wystgpienia sity wyzszej Ilub zdarzen losowych zagrazajacych
bezpieczenstwu Uczestnikow,
c. problemoéw technicznych uniemozliwiajgcych przeprowadzenie Konkursu na

zasadach okreslonych w Regulaminie,



d. koniecznosci przedtuzenia terminéw poszczegdinych Etapéw (np. ze wzgledu

na duza liczbe zgtoszen).

N

O kazdej zmianie Regulaminu Organizator powiadomi Uczestnikow (poprzez

wiadomos$é e-mail wystang do Nauczyciela/Opiekuna) oraz zamiesci stosowny

komunikat na stronie internetowej Konkursu, z co najmniej 3-dniowym
wyprzedzeniem.

3. Zmiany Regulaminu nie moga naruszaé¢ praw nabytych przez Uczestnikéow przed
dniem wejscia zmiany w zycie (np. nie mogg anulowac juz zdobytej kwalifikacji do
kolejnego etapu).

4. Decyzje Jury Konkursowego sg ostateczne i nie przystuguje od nich procedura
odwotawcza.

5. W sprawach nieuregulowanych niniejszym Regulaminem zastosowanie maja

przepisy prawa polskiego, w szczegdélnosci Kodeksu Cywilnego.
Art. 14. Przetwarzanie Danych Osobowych (RODO)

1. Organizator zbiera i przetwarza dane osobowe Uczestnikédw bedgcych osobami
fizycznymi zgodnie z obowigzujgcymi przepisami prawa w celu przeprowadzenia
Konkursu.

2. Administratorem danych osobowych Uczestnikow jest Organizator. Dane osobowe
przetwarzane sg zgodnie z RODO i innymi obowigzujgcymi ustawami.

3. Uczestnikowi Konkursu przystuguje prawo dostepu do swoich danych osobowych
oraz do ich poprawiania. Podanie danych jest dobrowolne, jednakze niezbedne do
uczestnictwa w Konkursie.

4. Dokonujac Rejestracji, Uczestnik wyraza zgode na przetwarzanie jego danych
osobowych dla celéw uczestnictwa w Konkursie.

5. Dane osobowe stuzg wytgcznie do celéw organizacji Konkursu i po jego zakonczeniu
zostana trwale usunigte.

6. Szczegotowe informacje na temat potrzebnych zgdd znajdujg sie w Zataczniku 1

oraz Zataczniku 2 dodanych do Regulaminu.
Art. 15. Utrwalanie i Rozpowszechnianie Wizerunku

1. Organizator w trakcie Finatu Konkursu bedzie sporzadzat dokumentacje
fotograficzng w celu wykorzystania we wtasnych dziataniach marketingowych i

promocyjnych.



Organizator bedzie sporzadzat nagranie w celu transmisji Finatu w czasie
rzeczywistym na prywatnym kanale Konkursu w serwisie YouTube.

Dokumentacja fotograficzna bedzie prowadzona w taki sposéb, by wizerunek
Uczestnikow stanowit jedynie szczegdt zdjecia obejmujgcego Uczestnikow
Konkursu.

Zdjecia oraz nagrania mogg zosta¢ opublikowane na Stronie Internetowej Konkursu,

stronie Organizatora (https://www.motorolasolutions.com) oraz na profilach

Organizatora w mediach spotecznosciowych (Facebook, Instagram, Twitter).

Na potrzeby rozpowszechniania wizerunku Uczestnikbw zamieszczonych na
zdjeciach sporzadzonych w sposdb opisany w pkt 1 i 3, nie jest wymagana zgoda w
mysl art. 81 ust. 2 pkt 2 Ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych.

W przypadku sporzadzania zdje¢ Uczestnikdw w sposéb inny niz wskazany w pkt 1 i
3 (tj. zdjecia indywidualne lub w matych grupach) oraz w celu publikacji nagrania
przebiegu Finatu Konkursu (pkt 2), Organizator uzyska wczesniej zgode na
rozpowszechnianie wizerunku oséb, ktérych wizerunek ma widnie¢ na zdjeciach i

nagraniu.


https://www.motorolasolutions.com

ZALACZNIKNR 1

DO REGULAMINU KONKURSU MOTOROLA SOLUTIONS SCIENCE CUP 2026
OSWIADCZENIE O PRAWACH AUTORSKICH (LICENCJA)

DANE UCZESTNIKA (AUTORA):
IMIE I INGZWISKO: ...ttt ettt et e et e et e e eteeeteeeaseeeaeeeteesaneans
NAZWA DIUZYNY: ..ottt ettt et sh et e eb et bt e st e sbte e bt e sabeesateenaeeenes

NAZWA SZKOMY: ..ot ettt e e et e et e e at e e te e et e e aaeeaeeeateeeaeeans
TRESC OSWIADCZENIA

1. Autorstwo: Oswiadczam, ze jestem tworcg (lub wspéttwércg) pracy konkursowej
(projektu gry, kodu zrédtowego, grafik, opiséw) zgtaszanej przez mojg Druzyne w
konkursie Motorola Solutions Science Cup 2026. Oswiadczam, ze praca ta jest
wynikiem mojej wtasnej tworczosci i nie narusza praw 0sob trzecich.

2. Udzielenie Licencji: Zgodnie z postanowieniami Rozdziatu V Regulaminu Konkursu,
niniejszym udzielam Organizatorowi (Motorola Solutions Systems Polska Sp. z 0.0.)
nieodptatnej, niewylacznej licencji na korzystanie z wyzej wymienionej pracy
konkursowe;.

3. Zakres Licenciji: Licencja zostaje udzielona bez ograniczen terytorialnych i
czasowych. Obejmuje ona prawo Organizatora do:

o Publicznego udostepniania pracy (np. prezentacja gry podczas Finatu,
publikacja fragmentéw na stronie internetowej i w mediach
spotecznosciowych).

o Utrwalania i zwielokrotniania pracy dowolng technikg w celach promocyjnych
i archiwalnych Konkursu.

o Dokonywania niezbednych modyfikacji technicznych (np. kadrowanie zrzutéw
ekranu, montaz wideo) na potrzeby materiatébw marketingowych.

4. Zachowanie Praw: Jako tworca zachowuje petne autorskie prawa osobiste i
majatkowe do gry, z prawem do jej dalszego swobodnego rozwoju i publikacji, z

zastrzezeniem licencji udzielonej Organizatorowi.
................................................................................................ (Miejscowos¢, Data)

................................................................................................ (Czytelny podpis Uczestnika)



POTWIERDZENIE RODZICA / OPIEKUNA PRAWNEGO (Wypetni¢ w przypadku Uczestnika

niepefnoletniego)

Jako przedstawiciel ustawowy wyzej wymienionego Uczestnika, zapoznatem/am sie z
trescig powyzszego oswiadczenia i wyrazam zgode na udzielenie licencji na opisanych

warunkach.

(Czytelny podpis Rodzica / Opiekuna Prawnego)



ZALACZNIK NR 2

DO REGULAMINU KONKURSU MOTOROLA SOLUTIONS SCIENCE CUP 2026
ZGODA NA PRZETWARZANIE DANYCH OSOBOWYCH | WIZERUNKU (RODO)
DANE UCZESTNIKA:

IMIE T INAZWISKO: ...ttt ettt e e et e et e e aeeeaseeeteeeaeeeaneens

NAZWA DIUZYNY: ..ottt ettt sh et e ebe e et e e s et e bt e e bt e sabeesateenaeeeaes
TRESC OSWIADCZENIA

1. Akceptacja Regulaminu: Oswiadczam, ze zapoznatem/am sie z Regulaminem
Konkursu Motorola Solutions Science Cup 2026 i akceptuje jego postanowienia.

2. Dane Osobowe (RODO): Wyrazam zgode na przetwarzanie moich danych osobowych
(lub danych mojego dziecka) przez Organizatora — Motorola Solutions Systems
Polska Sp. z 0.0. — w zakresie niezbednym do przeprowadzenia Konkursu, oceny
prac, wytonienia zwyciezcow, przyznania nagréd oraz komunikacji zwigzanej z
Konkursem. Oswiadczam, ze zapoznatem/am sie z klauzulg informacyjng zawartg w
Regulaminie (Art. 14).

3. Wykorzystanie Wizerunku: Wyrazam zgode na nieodptatne utrwalanie i
rozpowszechnianie mojego wizerunku (lub wizerunku mojego dziecka) utrwalonego
podczas wydarzen zwigzanych z Konkursem (w szczegoélno$ci podczas Finatu).
Zgoda obejmuije:

o Fotorelacje i nagrania wideo publikowane na stronie internetowej
Organizatora oraz w jego kanatach w mediach spotecznosciowych
(Facebook, Instagram, LinkedIn, YouTube).

o Transmisje na zywo (streaming) z przebiegu Finatu Konkursu.

o Wykorzystanie wizerunku w wewnetrznych i zewnetrznych materiatach

promocyjnych Motorola Solutions.
PODPIS

(Wtasciwe zaznaczy¢ krzyzykiem [X])



[ ] JESTEM RODZICEM / OPIEKUNEM PRAWNYM (dla Uczestnika niepetnoletniego)
Oswiadczam, ze jestem rodzicem / opiekunem prawnym ww. Uczestnika i wyrazam zgode

na jego udziat w Konkursie oraz akceptuje powyzsze zgody.

[ ] JESTEM UCZESTNIKIEM PELNOLETNIM Oswiadczam, ze dziatam we wtasnym imieniu i

wyrazam powyzsze zgody.

(Czytelny podpis Rodzica/Opiekuna lub Petnoletniego Uczestnika)
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