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XX EDYCJI SZKOLNE)J INTERNETOWE] GRY GIELDOWE]

§1. POSTANOWIENIA OGOLNE

. Celem projektu ,Szkolna Internetowa Gra Gietdowa", zwanego dalej ,Projektem”, o charakterze konkursowym, jest edukacja

ekonomiczna miodziezy w zakresie mechanizméw dziatania rynku kapitatowego oraz gietdy. Projekt sktada sie z dwéch pod-
projektéw: Szkolnej Internetowej Gry Gietdowej, zwanej dalej ,SIGG” lub ,Grg" oraz modutu edukacyjnego.

. Projekt organizowany jest na zasadach okre$lonych odpowiednio w Regulaminie Szkolnej Internetowej Gry Gietdowej, zwanym

dalej ,Regulaminem SIGG" oraz Regulaminie modutu edukacyjnego. Regulaminy okre$lajg zasady organizowania poszcze-
gblnych podprojektéw oraz prawa i obowigzki zwigzane z uczestnictwem w podprojekcie. Materiaty reklamowe dotyczace
Projektu maja jedynie charakter promocyjno-informacyjny.

. Regulamin SIGG oraz Regulamin modutu edukacyjnego, jak réwniez dodatkowe informacje o Projekcie, dostepne sg na stronie

internetowej: www.sigg.gpw.pl. Wszelkie watpliwosci dotyczgce brzmienia Regulaminéw rozstrzygane sg przez Organizatora.
Organizator zastrzega sobie prawo dokonywania - w uzasadnionych przypadkach - zmian Regulaminéw.

§2. ORGANIZATOR SIGG | PODMIOTY WSPOtPRACUJACE

. Organizatorem Projektu jest Gietda Papieréw Wartosciowych w Warszawie S.A. z siedzibg w Warszawie przy ul. Ksigzecej 4,

00-498 Warszawa, zarejestrowana w Sgdzie Rejonowym dla m.st. Warszawy w Warszawie pod numerem KRS 82312, o kapitale
zaktadowym w wysokosci 41.927.000 - w catosci optaconym, NIP: 526-025-09-72, zwana dalej GPW.

. Projekt organizowany jest we wspétpracy z:

Fundacjg GPW, Wspétorganizatorem Projektu, z siedzibg w Warszawie przy ul. Ksigzecej 4, 00-498 Warszawa, wpisang do
rejestru stowarzyszen, innych organizacji spotecznych i zawodowych, fundacji oraz samodzielnych publicznych zaktad6éw opieki
zdrowotnej prowadzonego przez Sad Rejonowy dla m.st. Warszawy w Warszawie, XIl Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru
Sgdowego, pod numerem KRS 0000563300, NIP: 7010491115.

Fundacjg im. Lestawa A. Pagi, Partnerem Strategicznym Projektu, z siedzibg w Warszawie przy ul. Ksigzecej 4, 00-498 War-
szawa, zarejestrowang w Sadzie Rejonowym dla m.st. Warszawy pod numerem KRS 0000324112, NIP 701-017-05-17,.

. GPW jako Organizator Projektu monitoruje wartos¢ portfela kazdego Zespotu oraz przestrzeganie postanowien Regulaminu

okreslajgcych zasady inwestowania. Organizator zastrzega sobie prawo wykluczenia z Gry Zespotu, ktéry nie przestrzega
tych zasad.

Organizator SIGG okresla: liste instrumentdw finansowych, ktére moga by¢ przedmiotem inwestycji oraz prowizje za realizacje
zlecen w SIGG. Pytania do Organizatora oraz problemy techniczne nalezy zgtasza¢ wytgcznie za posrednictwem nauczyciela-
opiekuna, na adres: sigg@gpw.pl.

. Organizator na potrzeby zrealizowania Projektu udostepnia platforme internetowg pod nazwg GPWTr@der (,Platforma”).
. Organizator zobowigzuje sie dotozy¢ nalezytej starannosci w celu usuniecia ewentualnie zaistniatych probleméw technicznych.

. Wtrakcie Gry wszyscy Uczestnicy majg mozliwos¢ sprawdzenia statystyk dotyczgcych przebiegu Gry, dostepnych na Platformie.

§3. TERMINY

. SIGG sktada sie z trzech etapdw, z ktoérych pierwszy trwac bedzie w terminie od 2 listopada 2021 do 7 stycznia 2022, a drugi

od 1 marca 2022 do 31 marca 2022, dogrywki dla najlepszych zespotéw w wojewddztwach oraz finatu, ktéry odbedzie sie
w dniu 28 kwietnia 2022 roku na zywo na Sali Notowan GPW.

. Szczegbtowy harmonogram Projektu w roku szkolnym 2021/2022:

Czes¢ inwestycyjna:

¢ 21 wrzesnia - 22 pazdziernika 2021- rejestracja Uczestnikow
¢ 6 pazdziernika - 15 pazdziernika 2021 - gra testowa

¢ 2 listopada 2021 - 7 stycznia 2022 - | etap Gry

¢ 1 marca - 31 marca 2022 - |l etap Gry
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¢ 14 kwietnia - 20 kwietnia - dogrywka w wojewo6dztwach

¢ 28 kwietnia 2022 - Finat SIGG na Sali Notowan GPW lub w formie zdalnej, jesli sytuacja epidemiologiczna uniemozliwi realizacje Finatu
na zywo.

Modut edukacyjny:

¢ 25 pazdziernika 2022 - otwarcie modutu edukacyjnego SIGG, szczegbtowe terminy rozpoczecia poszczegdlnych aktywnosci w ramach
modutu edukacyjnego zostaty zamieszczone w czesci regulaminu dotyczacej tej czesci Projektu.

§4. UCZESTNICTWO W SIGG

. SIGG jest przeznaczony dla uczniéw szkot ponadpodstawowych, w tym zaakceptowanych przez Organizatora szkot niepodle-
gajacych nadzorowi kuratoréw oswiaty w rozumieniu ustawy z dnia 7 wrzesnia 1991 roku o systemie oswiaty, a takze szkoét
polskich poza granicami kraju.

. Organizator dopuszcza udziat w SIGG uczniéw klas 7 i 8 szkét podstawowych w przypadku szczegdlnego zainteresowania
ucznidw problematykg oszczedzania i inwestowania na etapie szkoty podstawowe;j.

. Uczniowie przystepujacy do Projektu tworzg Zespoty. W kazdej szkole nad pracg Zespotdw czuwa nauczyciel - opiekun lub
w wyjatkowych sytuacjach koordynator regionalny SIGG, do ktérego wowczas odnoszg sie postanowienia Regulaminu doty-
czace nauczyciela - opiekuna.

. W przypadku zgtoszenia z jednej szkoty wiecej niz jednego Zespotu, kazdy z nich moze mie¢ innego opiekuna.

. Kazdy Zespoét biorgcy udziat w Projekcie, musi liczy¢ nie mniej niz 2 i nie wiecej niz 4 osoby. Kazdy uczenh bioracy udziat w Pro-
jekcie moze naleze¢ tylko do jednego Zespotu, a cztonkami tego zespotu sg uczniowie uczeszczajacy do tej samej szkoty.

. W SIGG nie mogg bra¢ udziatu pracownicy Organizatora i Podmiotéw Wspotpracujgcych, o ktérych mowa w § 2, jak rowniez
cztonkowie ich najblizszej rodziny.

. Pracownikiem, w rozumieniu niniejszego Regulaminu, jest osoba zatrudniona przez podmiot wymieniony w 8 2 na podstawie
umowy prace oraz osoba wspotpracujgca takim podmiotem na podstawie umowy cywilnoprawnej (w szczeg6lnosci umowy
o dzieto, umowy zlecenia), jak réwniez cztonkowie organéw danego podmiotu. Przez cztonkéw najblizszej rodziny rozumie sie
krewnych i powinowatych w linii prostej, rodzenstwo, matzonkéw i dzieci rodzehstwa, osoby pozostajgce w stosunku przyspo-
sobienia oraz ich matzonkéw. W razie watpliwosci o wykluczeniu danej osoby z udziatu w Grze rozstrzyga Organizator.

. Warunkiem udziatu uczniow, ktérzy w dniu rejestracji do SIGG nie ukonczyli 16. roku zycia jest wypetnienie i podpisanie przez
ich opiekuna prawnego zgody na udziat w SIGG, zgodnie z wzorem okreslonym w zatgczniku nr 1 do niniejszego Regulaminu.
Brak podpisanego oswiadczenia uniemozliwia udziat w SIGG.

. Skan podpisanego os$wiadczenia Uczestnik dodaje do swojego formularza rejestracji, a jego nauczyciel-opiekun doko-
nuje ZATWIERDZENIA.

§5. ZGLOSZENIA

. Zgtoszenia do SIGG dokonuje w pierwszej kolejnosci nauczyciel - opiekun, ktéry dodaje w formularzu nazwy Zespotéw
uzgodnione z uczniami, a nastepnie rejestracji dokonujg uczniowie. Formularz zgtoszeniowy do SIGG zostanie udostepniony
na stronie www.sigg.gpw.pl od 21 wrzesnia - 22 pazdziernika 2021.

. Organizator moze zadecydowa¢ o przedtuzeniu terminu rejestracji, o czym poinformuje na stronie sigg.gpw.pl oraz
na FB SIGG.

. W celu dokonania zgtoszenia do SIGG nalezy w nieprzekraczalnym terminie do 22 pazdziernika 2020 r. wypetni¢ formularze
rejestracyjne znajdujace sie na stronie www.sigg.gpw.pl.

. W trakcie procesu rejestracji uczen ponizej 16. roku zycia ma obowigzek doda¢ zgode rodzica na udziat w SIGG, ktéra
podlega akceptacji nauczyciela - opiekuna. Zgoda moze by¢ dodana wytgcznie w formie pliku pdf w systemie rejestracji
SIGG. Wz6r zgody stanowi zatgcznik nr 1 do Regulaminu.

. Organizator nie wymaga formalnego zatwierdzenia zgtoszenia danej szkoty, nauczyciela i uczniéw do SIGG przez Dyrektora
szkoty, jednak w przypadku, kiedy wymagaja tego wewnetrzne przepisy szkolne, nauczyciel zobowigzany jest do poinformo-
wania Dyrektora o przystapieniu do SIGG i otrzymania od niego formalnej zgody.

. Organizator dokonuje formalnej weryfikacji otrzymanych zgtoszen ze wzgledu na zgodnos¢ z Regulaminem SIGG oraz zasa-
dami przyjmowania zgtoszen opisanymi w niniejszym Regulaminie. Po formalnej weryfikacji przez Organizatora zarejestrowa-
nych zgtoszen, szczegblnie w odniesieniu do minimalnej liczby Uczestnikéw Zespotu, zgloszenie zostanie zaakceptowane lub
odrzucone.

. Loginem uczniéw i nauczycieli - opiekundéw bedzie adres e-mail podany podczas rejestracji. Kazdy Uczestnik powinien miec
unikalny adres e-mail. Po dokonaniu rejestracji kazdy Uczestnik SIGG bedzie zobowigzany do aktywowania konta przy pomocy
wiadomosci sms otrzymanej na numer telefonu podany w trakcie rejestracji.

. Nauczyciel - opiekun na swoim koncie moze by¢ przypisany tylko do jednej szkoty. Zarejestrowane adresy e-mail upowazniaja
wszystkich Uczestnikéw do aktywnego udziatu w Grze, to jest do zawierania wirtualnych transakcji kupna i sprzedazy oraz do
udziatu w module edukacyjnym.
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9. Uczestnicy SIGG moga zadawac pytania oraz korzystac¢ z pomocy koordynatoréw regionalnych ze swojego wojewo6dztwa, kté-
rych lista oraz adresy e-mail dostepne sg po zalogowaniu na stronie www.sigg.gpw.pl.

10. Koordynatorzy SIGG odpowiadajg na pytania merytoryczne i funkcjonalne dotyczace Projektu kierowane przez Uczestnikow
z przypisanych im wojewodztw.

11. Dodatkowe wsparcie dla Uczestnikéw stanowi Organizator SIGG pod adresem sigg@gpw.pl.

§6. OCHRONA DANYCH OSOBOWYCH

1. Administratorem danych osobowych jest Gietda Papieréw Wartosciowych w Warszawie S.A., ul. Ksigzeca 4, 00-498 Warszawa,
tel. +48 22 628 32 32, gpw@gpw.pl.

2. Administrator wyznaczyt Inspektora Ochrony Danych, z ktérym mozna kontaktowad sie pod adresem iodgkgpw@gpw.pl.

3. Dane osobowe Uczestnikéw beda przetwarzane zgodnie z Rozporzgdzeniem Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679
z dnia 27 kwietnia 2016 roku w sprawie ochrony o0séb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie
swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46 (Rozporzadzenie o ochronie danych osobowych).

4. Dane osobowe Uczestnikdéw bedg przetwarzane w celu udziatu w Projekcie na podstawie zgody Uczestnika wyrazonej poprzez
wypetnienie Formularza zgtoszeniowego do SIGG na stronie www.sigg.gpw.pl (art. 6 ust. 1 lit. a RODO).

5. Podanie danych osobowych jest dobrowolne jednak ich niepodanie uniemozliwi uczestnictwo w Projekcie.

6. W przypadku bycia cztonkiem nagrodzonego Zespotu dane osobowe w postaci wizerunku moga zosta¢ opublikowane
na stronie internetowej GPW, o ile Uczestnik wyrazi na to odrebng zgode.

7. Dane osobowe Uczestnikow w_zakresie adres e-mail moga by¢ przetwarzane w celu informowania drogg elektroniczng o wy-
darzeniach organizowanych lub wspétorganizowanych przez GPW w przysztosci (informacje marketingowe), o ile Uczestnik
wyrazi na to odrebng zgode.

8. Odbiorcami danych sa:
¢ Wspdétorganizator Projektu Fundacja GPW z siedzibg w Warszawie ul. Ksigzeca 4;
¢ Partner Strategiczny Projektu: Fundacja im. Lestawa A. Pagi z siedzibg w Warszawie ul. Ksigzeca 4;

+ Podmiot $wiadczacy na rzecz Administratora ustugi obstugi systemu informatycznego wykorzystywanego przy realizacji Projektu - firma Silk
Software House z siedzibg w Warszawie przy ul. Leopolda Staffa 105B.

¢ Podmiot $wiadczacy na rzecz Administratora ustugi obstugi systemu mailingowego - firma FreshMail Sp. z 0.0. z siedzibg w Krakowie przy al.
29 listopada 155 C.

9. Dane w zakresie nick, imie, nazwisko, adres email, szkota i klasa mogg by¢ réwniez przekazane dostawcy ustug e-learningo-
wych - Smart Education International Sp. z 0.0. z siedzibg w z siedzibg w Lublinie (dalej: Smart) ul. Vetteréw 1, 20-277 Lublin
- w przypadku udziatu w module edukacyjnym SIGG.

10. Dane beda przechowywane do czasu rozliczenia podatkowego danej edycji Projektu, maksymalnie do roku od zakoriczenia
danej edycji, a w przypadku danych uczestnikow nagrodzonego zespotu zgodnie z przepisami prawa podatkowego.

11. Dane przetwarzane w celu przesytania drogg elektroniczng informacji marketingowych bedg przetwarzane do czasu cof-
niecia zgody.
12. Uczestnikowi przystuguja nastepujace prawa w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych:

+ wycofania zgody w dowolnym momencie bez wptywu na zgodnos¢ z prawem przetwarzania danych osobowych, ktére nastgpito na pod-
stawie zgody przed jej cofnieciem;

dostepu do swoich danych osobowych;
sprostowania swoich danych osobowych;

zadania usuniecia swoich danych osobowych;
zadania ograniczenia przetwarzania swoich danych;
przenoszenia swoich danych osobowych;

whniesienia sprzeciwu wobec przetwarzania swoich danych osobowych;

* & & & o o o

wniesienia skargi do Prezesa Urzedu Ochrony Danych Osobowych;

¢ wniesienia sprzeciwu wobec przetwarzania swoich danych osobowych na podstawie prawnie uzasadnionego interesu administratora,
a takze sprzeciwu wobec przetwarzania swoich danych osobowych na potrzeby marketingu.

§7. ZASADY UCZESTNICTWA W SIGG

1. W formularzu zgtoszeniowym SIGG kazdy uczeh wybiera nazwe Zespotu, wczesniej ustalong z nauczycielem-opiekunem,
pod ktéra bedzie wystepowat w SIGG. Nazwa Zespotu nie moze by¢ znakiem towarowym oraz narusza¢ praw autorskich
i doébr osobistych. Nad wyborem wiasciwej nazwy (bez okresler wulgarnych, kontrowersyjnych lub dwuznacznych) ma
obowigzek czuwac nauczyciel-opiekun. W przypadku wyboru przez Zespét nazwy nieakceptowanej przez Organizatora (zwie-
rajgcej okreslenia wulgarne, kontrowersyjne lub dwuznaczne) Zespét zostanie zobligowany do zmiany. W przypadku niedoko-
nania zmiany nazwy, Organizator moze wykluczy¢ Zesp6t z Gry.
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2. Zesp6t nie moze zmieni¢ swojej nazwy w trakcie trwania SIGG.

3. Zesp6t nie moze zmieni¢ swojego sktadu podczas trwania SIGG.

. Organizator dopuszcza mozliwo$¢ zmiany sktadu Zespotu tylko w sytuacji wyjatkowej, np. spowodowanej zmiang szkoty lub

dtugotrwatym zwolnieniem lekarskim cztonka Zespotu.

. W przypadku, o ktéorym mowa w pkt 3, informacja taka powinna by¢ podpisana przez nauczyciela - opiekuna, opatrzona

pieczatka szkoty, podpisem dyrektora szkoty i wystana poczta elektroniczng na adres sigg@gpw.pl.

. W uzasadnionych przypadkach Organizator moze uniewazni¢ Gre. Organizator moze przerwac lub odwotac Gre bez podania

przyczyny na kazdym etapie trwania Projektu.

. Organizator moze postanowi¢ o wykluczeniu Uczestnika z udziatu w Grze lub pozbawi¢ go prawa do otrzymania nagrody

w przypadku uzasadnionego podejrzenia, ze Uczestnik nie przestrzegat zasad niniejszego Regulaminu lub dokonywane przez
niego inwestycje w ramach Gry mogtyby naruszy¢ przepisy obowigzujgce na Gietdzie Papieréw Wartosciowych w Warszawie
S.A. lub przepisy powszechnie obowigzujace.

. Rejestracja w Grze oznacza akceptacje zasad niniejszego Regulaminu oraz wyrazenie przez Uczestnika zgody na przetwarzanie

przez Organizatora, zgodnie z postanowieniami § 6 Regulaminu, danych osobowych podanych podczas rejestracji do SIGG.

. Udziat w Grze i zwigzane z nim udostepnienie danych osobowych jest dobrowolne, ale niezbedne w celu uczestnictwa w SIGG.

§8. ZASADY INWESTOWANIA - | ETAP GRY

. Kazdy Zespo6t na poczatku | etapu Gry otrzymuje do dyspozycji wirtualne srodki w wysokosci 20 000 zt.

. Srodki te zdeponowane sg na rachunku pienieznym, ktéry wraz z rachunkiem papieréw wartosciowych stanowi cze$¢ wirtual-

nego rachunku inwestycyjnego Zespotu.

3. Srodki zdeponowane na rachunku pienieznym Zespotu nie sa oprocentowane.

. W trakcie Gry Zespoty inwestujg posiadane $rodki, starajac sie je pomnozyc.

5. Przedmiotem wirtualnych inwestycji w | etapie Gry sg wytgcznie akcje spotek wchodzace w dniu rozpoczecia Gry w sktad

12.

13.

14.

15.

16.

17.

indekséw WIG20 i mWIG40 oraz ETF-y notowane na GPW.

. Akcje spotek wchodzace w sktad indeksu WIG20 w dniu rozpoczecia Gry pozostajg przedmiotem Gry nawet w sytuacji, gdy zo-

stang usuniete ze sktadu indeksu WIG20 w czasie trwania Gry, pod warunkiem, ze akcje te dotgcza do sktadu indeksu mWIG40.

. W przypadku akcji spotek i ETF-6w, ktore przestang by¢ notowane oraz wypadna z puli instrumentéw bedacych przedmiotem

Gry, o ktérych mowa w pkt. 5, Organizator dokona sprzedazy tych akgji po kursie ich ostatniego notowania, a Srodki ze sprze-
dazy zostang dopisane do wartosci portfeli Zespotow, ktére posiadaty te akcje w swoim portfelu.

. Akcje spotek oznaczone sg symbolami, ktére odpowiadajg symbolom obowigzujagcym na Gietdzie Papieréw Wartosciowych

w Warszawie S.A.

. Zesp6t moze kupowac i sprzedawac posiadane akcje lub ETF-y w godzinach trwania sesji gietdowej.
10.
11.

Organizator nie oferuje specjalnych przywilejéw wynikajacych z praw poboru akgji.

W przypadku, gdyby w czasie trwania Gry, dla ktérejkolwiek ze spotek lub ETFOw przypadat dzien ustalenia prawa do dywi-
dendy, Zespotom posiadajgcym akcje tej spétki w dniu uprawniajgcym do dywidendy (z uwzglednieniem zasady D+2) warto$¢
tej dywidendy, niepomniejszona o nalezny podatek, zostanie dopisana do wartosci portfela po zakonczeniu Gry.

Kazdy Zesp6t obowigzkowo dokonuje co najmniej jednej operacji w ciggu pierwszych 14 dni od momentu rozpoczecia Gry.
W przeciwnym razie Zespét zostanie wykluczony z Gry.

Zespot uczestniczy w | etapie pod opiekg swojego nauczyciela - opiekuna, z tym ze opiekun nie moze pomagac cztonkom
Zespotu, ani wptywac¢ na podejmowane decyzje inwestycyjne.

Po zakonczeniu | etapu Gry, Organizator dokona przeliczenia wartosci portfeli inwestycyjnych posiadanych przez kazdy Ze-
spoét. Wartos¢ portfela zostanie ustalona przez sumowanie:

¢ kwoty wolnych srodkéw posiadanych na rachunku;

¢ wartosci posiadanych w portfelu instrumentéw finansowych wyznaczonej w oparciu o kursy zamknigcia notowan ciggtych ustalone na sesji
w dniu, w ktérym konczy sie | etap Gry.

W przypadku, gdy w portfelu Zespotu znajduja sie akcje spotki, ktérych notowania zostaty przez GPW zawieszone, ich warto$¢

okresdla sie wedtug ceny zamkniecia notowan ciggtych na ostatniej sesji, gdy akcje byly notowane.

Zespotom, ktorych cztonkowie zdobyli bonusy w trakcie realizowania modutu edukacyjnego w postaci dodatkowych wirtu-
alnych $rodkéw, suma bonuséw zostanie dopisana jednorazowo po zakonczeniu | etapu Gry oraz po zakonczeniu modutu
edukacyjnego i wczedniejszym przeliczeniu portfeli inwestycyjnych Zespotow.

10 najlepszych Zespotéw z rankingu | etapu Gry, ktére wziety réwniez udziat w Il etapie SIGG zostanie zakwalifikowanych
do Finatu. Ranking po | etapie Gry zostanie ogtoszony do dnia 21. 01. 2022 r. na stronie www.sigg.gpw.pl.
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18. Zespoly, ktére zajmg miejsca od 1 do 3 w rankingu | etapu otrzymajg nagrode pieniezng, ktérej wysokos¢ okreslona
zostata w 8§ 12 Regulaminu.

§9. ZASADY INWESTOWANIA - Il ETAP GRY

1. W drugim etapie Gry moze wzig¢ udziat kazdy Zespot, ktéry brat udziat w pierwszym etapie Gry. Wyklucza sie udziat Zespotéw
wylacznie w Il etapie Gry. Jednoczesnie warunkiem zakwalifikowania Zespotu do Finatu SIGG jest uczestnictwo Zespotu w i Il
etapie SIGG.

2. Il etap Gry polega na inwestowaniu srodkéw pienieznych na rynku kontraktéw terminowych na indeksy WIG20 i mWIG40,
WIG. GAMES, WIG.MS-BAS, WIG.MS-FIN oraz WIG.MS-PET a takze kontraktéw terminowych na waluty oraz kontrakty akcyjne.

3. Kazdy Zespot na poczatku Il etapu otrzymuje do dyspozycji wirtualne srodki w kwocie 10 000 zt.

4. Srodki te zdeponowane sg na rachunku pienieznym, ktéry wraz z rachunkiem papieréw wartoéciowych stanowi cze$¢ wirtual-
nego rachunku inwestycyjnego Zespotu.

5. Srodki zdeponowane na rachunku pienieznym nie sg oprocentowane.
6. W trakcie Gry Zespoty inwestujg posiadane srodki, starajgc sie je pomnozyc.

7. Zespo6t uczestniczy w Il etapie gry pod opieka swojego nauczyciela - opiekuna, z tym ze opiekun nie moze pomaga¢
cztonkom Zespotu, ani wptywaé na podejmowane decyzje inwestycyjne.

8. Zesp6t moze kupowa¢, sprzedawac oraz wystawia¢ kontrakty terminowe na indeksy WIG20, mWIG40, WIG. GAMES, WIG.
MS-BAS, WIG.MS-FIN oraz WIG.MS-PET, kontrakty terminowe na waluty oraz kontrakty akcyjne.

9. Zesp6t moze zajaé pozycje odwrotng do wczesniej posiadanej (krétka, jesli wezesniej posiadat dtuga, lub odwrotnie) dopiero
po zamknieciu pozycji poprzednio posiadane;j.
10. Kazdy Zesp6t musi dokona¢ co najmniej jednej operacji w ciggu pierwszych 7 dni od momentu rozpoczecia Il etapu.
W przeciwnym razie Zesp6t zostanie wykluczony z gry.

11. Stan rachunku kazdego Zespotu aktualizowany jest automatycznie. Zmiana na rachunku inwestycyjnym bedaca wynikiem
realizacji ztozonego zlecenia przez Zespét bedzie zapisywana na tym rachunku w danym dniu sesyjnym.

12. Do wartosci portfela dolicza sie warto$¢ depozytu zabezpieczajgcego.

13. W dniu zakonhczenia Il etapu, Organizator dokona przeliczenia wartosci portfeli inwestycyjnych posiadanych przez kazdy Ze-
spét. Wartos¢ portfela zostanie ustalona przez sumowanie:

¢ kwoty wolnych srodkéw posiadanych na rachunku,

¢ wartosci posiadanych w portfelu instrumentéw finansowych, wyznaczonej w oparciu o kursy zamkniecia notowan ciggtych ustalone na sesji
w dniu, w ktérym konczy sie Il etap Gry.

14. Dziesie¢ najlepszych Zespotéw z rankingu Il etapu zostanie zakwalifikowanych do Finatu. Ranking po zakonczeniu Il etapu
gry zostanie ogtoszony do dnia 8 kwietnia 2022 r. na stronie www.sigg.pl.

15. Zespoly, ktére zajmg miejsca od 1 do 3 w rankingu Il etapu otrzymajg nagrode pieniezng, ktérej wysokos¢ okreslona
zostata w & 12 Regulaminu.

§10. DOGRYWKA W REGIONACH
1. Do udziatu w Dogrywce uprawnione s3g Zespoty znajdujgce sie na 1 i 2 pozycji w danym wojewddztwie na koniec | i Il etapu
SIGG, z wyjatkiem Zespotow, ktére znalazty sie w rankingu 10 najlepszych Zespotéw po | i Il etapie SIGG.
2. Zespoty w Dogrywce dostang do dyspozycji wirtualny portfel w wysokosci 10 tys. PLN.
3. W trakcie Dogrywki Zespét ma obowigzek zainwestowac¢ min. 50% posiadanego kapitatu.
4. Przedmiotem wirtualnych inwestycji w Dogrywce beda:
¢ akcje spotek wchodzace w dniu rozpoczecia Gry w sktad indekséw WIG20 i mWIG40
s ETFy
¢ kontrakty terminowe na akcje
¢ kontrakty terminowe na indeks WIG20 i mWIG40, WIG.GAMES, WIG.MS-BAS, WIG.MS-FIN oraz WIG.MS-PET.
+ kontrakty walutowe
5. W trakcie Dogrywki Zespoty inwestujg posiadane $rodki starajac sie je pomnozyc¢.
6. Srodki zdeponowane na rachunkach pienieznych Zespotéw nie s oprocentowane.
7. W trakcie Dogrywki obowigzujg takie same zasady dotyczgce inwestowania, jak opisane w 8 11 Regulaminu.

8. Zespobt uczestniczy w Dogrywce pod opiekg swojego nauczyciela - opiekuna, z tym ze opiekun nie moze pomagac cztonkom
Zespotu, ani wptywac¢ na podejmowane decyzje inwestycyjne.

9. Zadaniem opiekuna jest potwierdzi¢ udziat cztonkéw Zespotu w Dogrywce na adres mailowy Organizatora min. na 3 dni przed
jej rozpoczeciem.
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10.

Wyniki zostang ogtoszone w formie komunikatu najp6zniej 7 dni po zakonczeniu Dogryweki.
Szes$¢ najlepszych Zespotéw wytonionych w czasie Dogrywki wejdzie do Finatu SIGG.

§11. FINAL

. Finat odbedzie sie w dniu 28 kwietnia 2022 r. w Sali Notowan GPW przy ulicy Ksigzecej 4 w Warszawie i bedzie trwat od godz.

11:00 do godz. 17:30. Organizator zastrzega sobie mozliwo$¢ zmiany terminu Finatu, jesli sytuacja epidemiologiczna nie po-
zwoli na organizacje Finatu SIGG na zywo.

W Finale weZmie udziat tgcznie 26 zespotéw: 10 najlepszych zespotéw w rankingu | etapu oraz 10 najlepszych zespotéw
w rankingu Il etapu, ktére zgodnie z § 9, pkt. 1 uczestniczyly w | i Il etapie SIGG oraz 6 najlepszych zespotéw wytonionych
w czasie dogrywki.

Zespoty w Finale dostang do dyspozycji wirtualny portfel w wysokosci 20 tys. PLN.

W trakcie Finatu Zesp6t ma obowigzek zainwestowaé min. 50% posiadanego kapitatu.
Przedmiotem wirtualnych inwestycji w Finale beda:

¢ akcje spotek wchodzace w dniu rozpoczecia Gry w sktad indekséw WIG20 i mWIG40
¢ ETF-y

¢ kontrakty terminowe na akcje

¢ kontrakty terminowe na indeks WIG20 i mWIG40, WIG.GAMES, WIG.MS-BAS, WIG.MS-FIN oraz WIG.MS-PET.
+ kontrakty walutowe

. W trakcie Finatu Zespoty inwestujg posiadane $rodki starajac sie je pomnozy¢.
. Srodki zdeponowane na rachunkach pienieznych Zespotéw nie s oprocentowane.
. W trakcie Finatu obowigzuja takie same zasady dotyczace inwestowania, jak opisane w 8 11 Regulaminu.

. Zespot uczestniczy w Finale pod opiekg swojego nauczyciela - opiekuna, z tym ze opiekun nie moze pomagac cztonkom

Zespotu, ani wptywac na podejmowane decyzje inwestycyjne.

. Zadaniem opiekuna jest potwierdzi¢ udziat cztonkéw Zespotu w Finale oraz przesta¢ wymagane przez Organizatora oswiad-

czenia do dnia 20.04.22 na adres Zuzanna.Brus@fundacjagpw.pl.

Wyniki zostang ogtoszone w formie komunikatu najpézniej w terminie 5 dni po zakonczeniu Finatu, w przypadku Finatu on-line
oraz bezposrednio po zakoniczeniu Finatu, w przypadku Finatu SIGG na zywo.

§12. OGOLNE ZASADY INWESTOWANIA

. Sposéb realizacji oraz typy dostepnych zlecert maklerskich opisuje ,Instrukcja obstugi platformy transakcyjnej GPWTr@der,

ktéra dostepna jest po zalogowaniu do Gry, w zaktadce Zasady Gry.

. Kazdy Uczestnik Gry moze ztozy¢ tylko 1 zlecenie na 10 sekund (1 zlec/10s). Nieprzestrzeganie tego obowigzku stanowi

podstawe do wykluczenia Uczestnika z Gry.

3. W przypadku kilkukrotnych préb przekroczenia limitu sktadanych zlecen, Zespot zostaje wykluczony z Gry.

. Akcje, ETF-y oraz kontrakty terminowe znajdujace sie na wirtualnym rachunku papieréw wartosciowych podlegaja tym samym

dziataniom zwigzanym z obrotem gietdowym co akcje notowane na GPW (zawieszenie obrotu, uniewaznienie kursu, wycofanie
z obrotu).

. Jezeli w portfelu Zespotu znajdujg sie akcje spoétki, ktéra w wyniku decyzji GPW zmieni system notowan w trakcie trwania Gry

(przeniesienia z notowan ciagtych do notowan w systemie kursu jednolitego), Organizator dokonuje korekty sktadu portfela
Zespotu. Korekta polega na ,sprzedazy” akcji danej spotki po kursie ustalonym na zamknieciu w ostatnim dniu, w ktérym
spotka byta notowana w systemie notowan ciggtych. Kwota wynikajgca ze sprzedazy takich akcji powieksza rachunek pieniezny
danego Zespotu. W przypadku dokonania takiej transakcji prowizja pobierana jest na zasadach ogélnych.

6. W sytuacjach szczegdlnych Organizator ma prawo dokona¢ innych, odpowiednich zmian na rachunkach Zespotéw.

7. W uzasadnionych przypadkach Organizator moze takze uniewazni¢ Gre.

10.

. Stan rachunku kazdego Zespotu aktualizowany jest automatycznie. Zmiana na rachunku inwestycyjnym Zespotu bedaca wyni-

kiem realizacji ztozonego przez Zesp6t zlecenia bedzie zapisywana na tym rachunku do godziny 18.15 w danym dniu sesyjnym.

. Uczestnik przyjmuje do wiadomosci, ze srodowisko SIGG nie odpowiada w petni srodowisku realnych notowan gietdowych

podczas sktadania zlecen. W szczego6lnosci Uczestnik przyjmuje do wiadomosci, ze sktadanie zlecen kupna i sprzedazy instru-
mentéw finansowych podczas trwania SIGG nie wptywa na notowania instrumentéw finansowych na rynku rzeczywistym.
Ponadto w procesie wykonywania zlecenn w ramach SIGG nie sg zawierane rzeczywiste transakcje.

Uczestnik przyjmuje do wiadomosci, ze nie jest dozwolone uzywanie podczas trwania SIGG oprogramowania kompu-
terowego, ktére umozliwia zawieranie transakcji w sposéb automatyczny. Uzasadnione podejrzenie stosowania takiego
oprogramowania stanowi podstawe do wykluczenia Uczestnika z Gry.
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12.

13.

14.

15.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

. Uczestnik przyjmuje do wiadomosci, ze nie jest dozwolone dziatanie w zmowie z innymi Uczestnikami. Uzasadnione podej-

rzenie wykonywania takich dziatan stanowi podstawe do wykluczenia Uczestnika z Gry.

Uczestnik przyjmuje do wiadomosci, ze nie jest dozwolone udzielanie petnomocnictw do dziatania na rachunkach, a takze
udzielanie osobom trzecim dostepu do rachunkéw, a takie dziatania stanowig podstawe do wykluczenia z Gry.

Uczestnik przyjmuje do wiadomosci, ze udostepnione przez GPW notowania on-line instrumentéw finansowych mogg by¢ wy-
korzystywane jedynie w celu udziatu w SIGG, zabronione jest udostepnianie oraz wykorzystywanie tych notowan w innym celu.
Portfele Zespotéw moga by¢ wyrywkowo sprawdzane pod katem ewentualnej wspotpracy Zespotéw, ktorej efektem bytoby
dokonywanie identycznych transakgji, w szczegélnosci, kiedy zlecenia sg sktadane z tego samego IP.

Organizator zastrzega sobie prawo do nieprzyznania nagrody, wykluczenia z udziatu w Grze Uczestnikéw, a w skrajnych
przypadkach do blokowania uczestnictwa w Grze tych Uczestnikéw, ktérzy naruszajg postanowienia niniejszego Regulaminu,
a w szczegdblnosci:

a). biorg udziat w Grze z podaniem fikcyjnych lub nieprawdziwych danych,
b). biorg udziat w Grze uzywajac wiecej niz jednego rachunku,
c). prowadzg dziatania sprzeczne z prawem, z dobrymi obyczajami, a w szczegb6lnosci, gdy godzg swym zachowaniem w interesy oséb trzecich,

d). prowadzg dziatania, co do ktérych zachodzi uzasadnione podejrzenie, ze mogg one prowadzi¢ do prob obejscia Regulaminu lub zabezpie-
czen i zasad funkcjonowania Platformy,

e). prowadzg dziatania naruszajgce uzasadnione interesy Organizatora lub godzg w jego wizerunek,
f). uzywaja skryptéw lub oprogramowania automatyzujgcego prowadzenie dziatar na Platformie,

g). uzywaja skryptéw lub oprogramowania, ktére ma wptyw na przesytane przez Platforme dane.

§13. NAGRODY | WYROZNIENIA
Zespotom, ktérych cztonkowie aktywnie uczestniczyli w module edukacyjnym, dopisane zostang sumy bonuséw pienieznych
uzbieranych w ramach tej czesci Projektu.
W | etapie SIGG nagrodzone zostang 3 najlepsze Zespoty, ktére uzyskajg najwyzsze wartosci portfela inwestycyjnego oraz 3
najlepsze Zespoty w rankingu Szkét Podstawowych:
¢ 1 miejsce - nagroda dla Zespotu w wysokosci 1500 ztotych
¢ 2 miejsce - nagroda dla Zespotu w wysokosci 1000 ztotych

¢ 3 miejsce - nagroda dla Zespotu w wysokosci 800 ztotych

¢ 1 miejsce w rankingu Szkét Podstawowych 1000 ztotych
¢ 2 miejsce w rankingu Szkét Podstawowych - nagroda rzeczowa dla cztonkéw Zespotu.

¢ 3 miejsce w rankingu Szkét Podstawowych - nagroda rzeczowa dla cztonkédw Zespotu.

W Il etapie SIGG nagrodzone zostang 3 najlepsze Zespoty, ktére uzyskaja najwyzsze wartosci portfela inwestycyjnego:

¢ 1 miejsce - nagroda dla Zespotu w wysokosci 1500 ztotych

¢ 2 miejsce - nagroda dla Zespotu w wysokosci 1000 ztotych

¢ 3 miejsce - nagroda dla Zespotu w wysokosci 800 ztotych.

W Finale SIGG nagrodzonych zostanie 5 najlepszych Zespotéw, ktére uzyskaja najwyzsze wartosci portfela inwestycyjnego.

Nagrody pieniezne otrzymuje Zesp6t oraz nauczyciel-opiekun:

1 miejsce: nagroda dla Zespotu w wysokosci 10 tysiecy ztotych
2 miejsce: nagroda dla Zespotu w wysokosci 8 tysiecy ztotych
3 miejsce: nagroda dla Zespotu w wysokosci 6 tysiecy ztotych

*
¢+
.
¢ 4 miejsce: nagroda dla Zespotu w wysokosci 4 tysigce ztotych
¢ 5 miejsce: nagroda dla Zespotu w wysoko$ci 2 tysigce ztotych
.

Nagroda dla nauczycieli - opiekunéw Zespotéw, ktére zajety w Finale miejsca od 1 do 5 w wysokosci 700 ztotych.

Wyréznionych zostanie 21 kolejnych Zespotéw w Finale SIGG. Nagrody pieniezne otrzymuje Zesp6t oraz nauczyciel-opiekun.
¢ od 6 do 10 miejsca: nagroda pieniezna dla Zespotu w wysokosci 1600 ztotych

¢ od 11 do 15 miejsca: nagroda pieniezna dla Zespotu w wysokosci 1400 ztotych

¢ od 16 do 20 miejsca: nagroda pieniezna dla Zespotu w wysokosci 1200 ztotych

¢ od 20 do 26 miejsca: nagroda pieniezna dla Zespotu w wysokosci 1000 ztotych

+ Nagroda dla nauczycieli - opiekunéw Zespotéw, ktére zajety w Finale miejsca od 6 do 20 w wysokosci 400 ztotych.
¢+

Nagroda dla nauczycieli - opiekunéw Zespotéw, ktére zajety w Finale miejsca od 20 do 26 - voucher na bezptatny kurs Szkoty Gietdowej pt.
»Podstawy inwestowania na gietdzie”

Wysokos$¢ nagréd zostanie pomniejszona o wartos¢ podatku naleznego w zwigzku z otrzymaniem nagrody, ktéry zostanie
przekazany w imieniu nagrodzonego wtasciwemu Urzedowi Skarbowemu tytutem zaptaty podatku od nagrody w SIGG zgodnie
z obowigzujgcymi przepisami.
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7. Wszystkie nagrody przyznane w SIGG zostang wydane po zakonczeniu SIGG.

8. Informacja na temat sposobu przekazania nagrod Zespotom, ktére zostaty zakwalifikowane do Finatu, zostanie wystana droga
mailowg na adresy nauczycieli - opiekunéw.

§14. KOMISJA KONKURSOWA
1. Komisja Konkursowa czuwa nad prawidtowym przebiegiem Gry. Komisja Konkursowa sktada sie z 4 oséb powotywanych
przez Organizatora.
2. Do zadan Komisji Konkursowej nalezy w szczegdlnosci:
a). sprawdzenie czy dany Uczestnik spetnia wszystkie warunki uczestnictwa w Grze, okreslone w Regulaminie,
b). sprawowanie kontroli nad prawidtowym przebiegiem Gry.

3. Komisja Konkursowa moze postanowi¢ o wykluczeniu Uczestnika z udziatu w Grze lub pozbawi¢ go prawa do otrzymania na-
grody w przypadku uzasadnionego podejrzenia, ze Uczestnik nie przestrzegat zasad niniejszego Regulaminu lub dokonywane
przez niego inwestycje w ramach Gry mogtyby naruszy¢ przepisy obowigzujgce na Gietdzie Papieréw Wartosciowych w War-
szawie S.A. lub przepisy powszechnie obowigzujgce. W szczegdlnosci zabroniona jest manipulacja instrumentem finansowym
polegajaca na sktadaniu zlecen na rynku rzeczywistym celem osiggniecia korzysci na rachunku w Grze.

4. Decyzje Komisji Konkursowej sg ostateczne.

5. Z prac Komisji Konkursowej sporzadzany jest pisemny protokét.
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REGULAMIN

MODULU EDUKACYJNEGO

§1. ZASADY OGOLNE

1. Modut edukacyjny jest przeznaczony dla wszystkich Uczestnikéw biorgcych udziat w Szkolnej Internetowej Grze Gietdowe]
(,SIGG") i realizowany jest na przystosowanej do tego celu platformie edukacyjnej SIGG.

2. Uczestnik moze wzig¢ udziat wytgcznie w module edukacyjnym SIGG.
3. Wypetnienie elektronicznego formularza zgtoszeniowego do SIGG umozliwia Uczestnikom réwnoczesnie korzystanie z modutu
edukacyjnego SIGG.

§2. ZGLOSZENIA | TERMINY
1. Modut edukacyjny rozpoczyna sie 25 pazdziernika 2021 - 15 stycznia 2022.
2. Zgtoszenia do modutu edukacyjnego odbywaja sie w tym samym czasie, co zgtoszenia do Gry. Organizator moze zadecydowac

o przedtuzeniu terminu rejestracji.

§3. MODULt EDUKACYJNY - ZASADY DZIAtANIA
1. Modut edukacyjny sktada sie z dwdch czesci i polega na:

2. 1.1 Zdobywaniu wiedzy w strefie edukacyjnej poprzez zapoznanie sie z podzielonymi tematycznie materiatami multimedial-
nymi takimi jak: filmy, artykuty, kursy e-learningowe, zapisy webinariéw.

3. 1.2 Weryfikacji wiedzy w strefie konkursowej polegajacej na pojedynkach wiedzy z innymi Uczestnikami (z wyjgtkiem swoje;j
klasy i szkoty) w poszczegdlnych obszarach tematycznych czyli tzw. Quizowaniu.

4. Po zalogowaniu sie do modutu edukacyjnego Uczestnik bedzie zobowigzany do zapoznania sie z materiatami edukacyj-
nymi celem uzyskania min. 70 punktéw.

5. Po zdobyciu min. 70 punktéw Uczestnik przechodzi do strefy konkursowej. Uczestnik ma mozliwo$¢ rozpoczecia aktywnosci
w strefie konkursowej, a takze dalszego samoksztatcenia w strefie edukacyjnej.

6. Za kazdy zwyciezony pojedynek wiedzy Uczestnik uzyskuje 10 punktéw.
7. Organizator przewiduje mozliwos¢ odbycia max. 40 pojedynkéw wiedzy.

8. W przypadku probleméw technicznych Uczestnik bedzie miat mozliwos¢ uzyska¢ pomoc poprzez zgtoszenie na adres
e-mail: edukacja@smarteducation.pl.

9. Uczestnik, ktéry ztamie zasady obowigzujgce dla modutu edukacyjnego zostanie wykluczony z udziatu w SIGG.

84. ZASADY KORZYSTANIA Z MODULU EDUKACYJNEGO:

1. Uczestnik otrzymuje dostep do platformy od dnia 25 pazdziernika 2021 do 15 stycznia 2022.

2. Udziat w czesSci edukacyjnej bedzie punktowany, a punkty bedga przeliczane na ztotéwki (wirtualne PLN), ktére beda przyzna-
wane kazdemu Uczestnikowi w zaleznosci od zrealizowanych aktywnosci zgodnie z ponizej podanymi zasadami:

AKTYWNOSC ZADANE DO WYKONANIA LICZBA PUNKTOW

1 Artykut Odznaczenie - przeczytatem 3 punkty

2 Artykut - test wiedzy (3-5 pytan) co najmniej 70% poprawnych odpowiedzi 5 punktéw

3 Film wideo Obejrzenie catosci 3 punkty

4 Film wideo - test wiedzy 3-5 pytan - co najmniej 70% poprawnych odpowiedzi 6 punktow

5 Szkolenie e-learningowe Przejscie catego szkolenia 10 punktow

6 Szkolenie e-learningowe - test wiedzy 3-5 pytan -co najmniej 70% poprawnych odpowiedzi 10 punktow

7 Ankieta dla uczestnikow SIGG  Wypetnienie catej ankiety 10 punktow

3. Uczestnik tylko raz rozwigzuje test w ramach danej aktywnosci. Po zakohczeniu tej aktywnosci nie ma mozliwosci ponownego
przystapienia do wczesniej wykonanego ¢wiczenia.

4. Konto Uczestnika zawiera licznik punktéw, ktéry bedzie pokazywat, ile punktéw Uczestnik zdobyt w ramach danej aktywnosci.
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5. Jesli na zakohczenie modutu edukacyjnego wiecej niz jeden Uczestnik osiggnie takg sama liczbe punktoéw, Organizator przepro-
wadzi dogrywke poprzez wprowadzenie zadan dodatkowych - np. zadan otwartych, ktére zostang wykonane przez biorgcych
udziat w dogrywce Uczestnikdw. Wyniki dogrywki zostang zweryfikowane przez eksperta, ktéry oceni poziom ich wykonania
oraz przydzieli okreslong liczbe punktéw.

6. Kazdy Uczestnik ma mozliwos¢ Sledzenia liczby zdobytych punktéw oraz zaliczonych aktywnosci w profilu Uczestnika.

7. Kazdy nauczyciel - opiekun ma mozliwos¢ $ledzenia osiggniec¢ uczniéw w profilu nauczyciela - opiekuna oraz generowac ra-
porty podsumowujgce osiggniecie Uczestnikéw.

8. Po zdobyciu minimalnej liczby punktéw, ktéra wynosi 70 punktdw, Uczestnik ma mozliwos¢ wygenerowania dyplomu potwier-
dzajacego jego dokonania w module edukacyjnym SIGG.

§5. ZASADY tACZACE SIGG Z MODULEM EDUKACYJNYM (BONUSY)

1. Z uwagi na fakt, ze Zespoty w SIGG mogg liczy¢ od 2 do 4 0s6b, przy przeliczaniu bonuséw pod uwage bedzie brany tylko jeden,
najlepszy wynik wsréd uczniéw w kazdym z Zespotéw.

2. Organizator SIGG bedzie porownywac¢ uzyskane za zaliczenie poszczegblnych aktywnosci wyniki poszczegélnych uczniow
w Zespotach, do ktérych nalezg w SIGG, a nastepnie automatycznie doliczy Zespotom bonusy pieniezne za liczbe punktéw
zdobytg przez ucznia z najwyzszym wynikiem w danym Zespole. Warto$¢ bonuséw po zakonczeniu kazdego modutu jest
zapamietywana w bazie SIGG celem zsumowania wartosci po zakoriczeniu | etapu Gry i wczesSniejszym przeliczeniu port-
feli inwestycyjnych.

§6. ZWYCIEZCY, NAGRODY

1. Nagrody rzeczowe

Organizator przewiduje wysytke 100 nagrod rzeczowych dla Uczestnikéw. Co tydzien beda odblokowane nowe wyzwania
w strefie konkursowej wraz z informacjg, ile punktéw w aktualnym tygodniu nalezy zebra¢, aby zdoby¢ nagrode (jesli liczba
nagréd bedzie mniejsza niz liczba ucznidéw, ktérzy osiagneli prég punktédw to nagrody zostang przyznane w kolejnosci daty
zdobycia progu). Po kazdym zakorczonym tygodniu administrator umiesci w aktualnosciach informacje o uczniach, ktérzy
zdobyli nagrody.

2. Nagrody indywidualne

Trzech pierwszych ucznidw, ktérzy zdobeda najwiekszg liczbe punktéw w module edukacyjnym otrzyma nagrody pieniezne:
¢ pierwsze miejsce: 1500 zt
¢ drugie miejsce: 1000 zt

¢ trzecie miejsce: 800 zt
W przypadku réwnej liczby punktéw o zajeciu nagradzanego miejsca zdecyduje dogrywka, o ktérej mowa w pkt. IV. 5.

3. Nagrody dla klas

a). Organizator nagrodzi 5 najlepszych klas, ktére zdobeda najwyzszg liczbe punktéw na platformie edukacyjnej SIGG. Klasy te otrzymaja
nagrody pieniezne w wysokosci 3500 PLN kazda celem dofinansowania przyjazdu klasy do siedziby GPW, a jezeli warunki epidemiologiczne
nie pozwolg na zrealizowanie nagrody, to kwote mozna wykorzysta¢ na nagrody rzeczowe w postaci jednej z wymienionych:

¢ drukarki ze skanerem,
¢ tablicy interaktywnej
¢ plotera

b). Kazda z nagrodzonych 5 klas zrealizuje specjalny program wizyty w siedzibie GPW lub otrzyma nagrode rzeczowa, w zaleznosci od sytuacji
epidemiologiczne;.

). Warunkiem otrzymania nagrody jest uméwienie i potwierdzenie wizyty w siedzibie GPW poprzez kontakt mailowy z Organizatorem pod ad-
resem sigg@gpw.pl.

d). Organizator przekaze nagrode zwycieskiej klasie na wskazane przez nauczyciela - opiekuna konto szkoty w terminie 2 tygodni przed zapla-
nowang wizytg na GPW.

e). Organizator zobowigzuje nagrodzong klase do realizacji wizyty w ciggu 10 miesiecy od terminu Finatu XIX edycji SIGG.

f). W przypadku zwyciestwa klasy z aglomeracji Warszawskiej Organizator zapewni klasie specjalny program wizyty na GPW oraz przekaze
nagrode pieniezng na wskazane, przez nauczyciela-opiekuna, konto szkoty.

g). W przypadku otrzymania nagrody oraz odwotania wizyty w siedzibie GPW nagroda podlega zwrotowi na konto Organizatora.
h). W przypadku nagrody rzeczowej, nagrody zostang wystane na adresy szkét wygranych klas.

i). Kazdanagroda zostanie pomniejszona o warto$¢ podatku naleznego w zwigzku z otrzymaniem nagrody, ktéry zostanie przekazany wimieniu
nagrodzonego/ nagrodzonej klasy wtasciwemu Urzedowi Skarbowemu tytutem zaptaty podatku od nagrody.
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ZALtACZNIK NR 1 DO REGULAMINU SIGG

Zgoda na przetwarzanie danych osobowych
oraz opublikowanie wizerunku w zwigzku z uczestnictwem dziecka
w Projekcie edukacyjnym Szkolna Internetowa Gra Gietdowa

Wyrazam zgode na udziat mojego dziecka

(imie i nazwisko, klasa, szkota)

w Projekcie edukacyjnym Szkolna Internetowa Gra Gietdowa (Projekt, SIGG)
oraz akceptuje jego Regulamin

Data i podpis rodzica/opiekuna prawnego

~ GZO
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