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Regulamin 

I. Organizatorzy konkursu 
1. Organizatorami konkursu „Debiuty. Zyskaj na kryzysie” (zwanego dalej „Konkursem”) są Marta Szczepaniak, Stanisław Słodkowski, Krzysztof Kozik oraz Jakub Stelmach z klasy 2d. Opiekunem jest p. Krzysztof Pośniak.

II. Uczestnicy Konkursu 
1. Konkurs skierowany jest do uczniów ZSP nr 1 w Chojnie.

2. Udział w Konkursie mogą wziąć uczniowie zorganizowani w grupę (zwaną dalej „Komitetem Inwestycyjnym”), w skład której wejdzie 3 uczniów tej samej klasy. 
3. Jeden uczeń może być członkiem tylko jednego Komitetu Inwestycyjnego. 
III. Podstawowe zasady Konkursu. Kwalifikacja do udziału w Konkursie 

1. Konkurs przeprowadzony zostanie w okresie od dnia 16 marca 2009 r. do dnia 11 maja 2009 r.

2. Zadaniem Komitetów Inwestycyjnych będzie inwestowanie wirtualnych środków pieniężnych, polegające na skonstruowaniu optymalnego „portfela inwestycyjnego” (zwanego dalej „portfelem”) poprzez maksymalne pomnożenie wirtualnej kwoty  40 000 złotych, która zostanie przyznana Komitetom Inwestycyjnym na początku Konkursu.

3. Konkurs składa się z jednej tury rozgrywanej na portalu gra.onet.pl, o którym mowa w pkt IV; w turze tej udział biorą wszystkie Komitety Inwestycyjne.

4. Warunkiem wzięcia udziału każdego Komitetu Inwestycyjnego w Konkursu jest: 

a) zgłoszenie swojego Komitetu do Organizatora (najpóźniej do 13.03.2009 r., przy czym zostanie ustalony i podany do wiadomości ogólnej termin spotkania), który założy Komitetom konta,

b) uczestniczenie w spotkaniach organizacyjnych, o których uczniowie zostaną powiadomieni.

5. Każdy Komitet Inwestycyjny zakwalifikowany do udziału w Konkursie będzie identyfikowany w czasie trwania Konkursu specjalnym oznaczeniem nadanym mu przez Organizatora, które zawierać będzie literowy symbol i numer klasy. Ponadto Komitet Inwestycyjny może przybrać dowolnie wybraną nazwę, z tym, że dla potrzeb identyfikacji w toku Konkursu wiążące jest powyższe oznaczenie nadane przez Organizatora. Nazwa nie może zawierać słów powszechnie uważanych za obraźliwe. 

6. Zakwalifikowanie do Konkursu będzie równoznaczne z przyznaniem każdemu Komitetowi Inwestycyjnemu wirtualnej kwoty 40 000 zł, na koncie internetowym, o którym mowa w pkt III., którą może on inwestować zgodnie z regulaminem portalu gra.onet.pl, o którym mowa w pkt VIII 

IV.
Przebieg Konkursu - 8–tygodniowy cykl inwestycyjny
1. W ramach 8–tygodniowego cyklu inwestycyjnego poszczególne Komitety Inwestycyjne zarządzają przyznaną kwotą 40.000 zł w cyklu codziennym, poprzez dokonywanie, najlepszych ich zdaniem, inwestycji.

2. Inwestycje dokonywane są zgodnie z regulaminem portalu gra.onet.pl, o którym mowa w pkt. VIII.

3. Każdy Komitet Inwestycyjny ma obowiązek wypełniać i dostarczyć do zatwierdzenia Organizatorom Konkursu kupony inwestycyjne co najmniej raz na tydzień(minimalnie 8 inwestycji w ciągu trwania konkursu), przy czym kupon może zawierać zmiany konstrukcji portfela lub wolę podtrzymania dotychczasowych inwestycji. Brak kuponu w opisanym wyżej terminie może skutkować wykluczeniem Komitetu Inwestycyjnego z Konkursu. Decyzję w tym zakresie podejmuje Organizator.

4. Pierwszy kupon inwestycyjny powinien zostać wypełniony i dostarczony do zatwierdzenia przez Organizatora do dnia 23 marca 2009.

5. W trakcie trwania Konkursu w gablocie szkolnej podawane będą cząstkowe wyniki poszczególnych Komitetów.

6. Konkurs zakończy się  w dniu 11 maja 2009r. Wtedy to zostaną podsumowane wyniki i zostanie sporządzony ranking wszystkich Komitetów Inwestycyjnych, biorących udział w Konkursie. Wyniki Konkursu podane zostaną do wiadomości publicznej w gablocie szkolnej oraz na stronie internetowej szkoły w ciągu tygodnia od zakończenia Konkursu.

V. Nagrody
1. Oceny celujące z Podstaw Przedsiębiorczości dla najlepszego Komitetu Inwestycyjnego oraz oceny celujące cząstkowe dla wszystkich AKTYWNYCH, czynnie inwestujących Uczestników.

VI. Postanowienia końcowe
1. W przypadku jednakowego stanu konta po pierwszym etapie konkursu, na wyższym miejscu znajdzie się Komitet, który inwestował z większą intensywnością. 

2. Wszelkie decyzje dotyczące Konkursu, w szczególności w zakresie wyłonienia zwycięzców w poszczególnych etapach, jak i w całości Konkursu podejmuje Organizator. 

3. W kwestiach nieprzewidzianych niniejszym regulaminem oraz w przypadku wątpliwości odnośnie interpretacji zapisów niniejszego regulaminu, głos rozstrzygający należy do Organizatora. 

4. Uczestnik biorący udział w Konkursie wyraża zgodę na: 

a) publikowanie swoich danych na stronie internetowej szkoły oraz w gablocie ogłoszeniowej.

b) otrzymywanie informacji związanych z Konkursem na adres mailowy przekazany Organizatorowi.

5. Komitet, który będzie inwestował z mniejszą intensywnością niż minimalnie jedna inwestycja tygodniowo zostanie usunięty z Konkursu.

6. Organizator zastrzega sobie możliwość dowolnego wprowadzenia zmian w Regulaminie.

VII. Regulamin gry.onet.pl
Gra Giełdowa Onet.pl jest symulacją inwestowania na Giełdzie Papierów Wartościowych w Warszawie. Tutaj nauczysz się, jak grać tak, by osiągnąć zyski, niczym nie ryzykując. Sprawdzisz swoje umiejętności, lokując wirtualne pieniądze - 40 000 zł. 

Abyś mógł grać w grę giełdową Onetu, nasz system musi Cię rozpoznawać. Jeśli nie masz jeszcze swojego onet_id, wypełnij krótki formularz. Przy okazji otrzymasz własne konto pocztowe oraz będziesz mógł korzystać z innych personalizowanych usług oferowanych przez nasz portal. 

Po zalogowaniu zostaniesz przeniesiony na stronę, na której możesz utworzyć rachunek. Pamiętaj w naszej grze możesz mieć kilka rachunków. Każdy z początkową kwotą 40 000 zł. Porównując wyniki na kilku rachunkach najłatwiej sprawdzisz różne strategie inwestowania. 

Po dokonaniu rejestracji rachunku zostaniesz skierowany na stronę, na której rozpoczyna się gra. Tu właśnie masz swoje konto, którego wartość początkowa wynosi zawsze 40 000 zł. Możesz te pieniądze dowolnie inwestować. Jeśli jesteś początkującym graczem przeczytaj najpierw nasz przewodnik po inwestowaniu na prawdziwej giełdzie. 

W naszej grze wszystko odbywa się tak, jak w prawdziwym biurze maklerskim. Musisz oczywiście zacząć od zlecenia kupna - wybierz akcje, które chcesz kupić, określ ich ilość i granicę ceny, po jakiej akceptujesz zakup, czyli limit. Jeśli nie wpiszesz limitu, zostanie przyjęte zlecenie PKC (po każdej cenie). 

Zanim dokonasz wyboru, możesz zapoznać się z wszelkimi danymi o spółce klikając w nazwę spółki. Otrzymasz tu komplet informacji o firmie, jej notowaniach, wskaźnikach finansowych i rynkowych, dowiesz się, co o niej sądzą analitycy i jak wyglądają wykresy analizy technicznej dla jej notowań. 

Jeśli wybrałeś spółkę, którą GPW zakwalifikowała do notowań ciągłych i złożyłeś zlecenie PKC, musisz poczekać na realizację 20 min (w ten sposób wyrównujemy szanse graczy, którzy nie mają dostępu do notowań ciągłych czasu rzeczywistego). Na realizację zlecenia z limitem poczekasz do momentu, kiedy spełnią się postawione przez Ciebie warunki. 

Jeśli Twój wybór padł na spółkę z rynku dwóch fiksingów, musisz poczekać do wyznaczenia jej kursu jednolitego na sesji giełdowej. Ma to miejsce dwa razy w ciągu dnia, o 11.15 i 15.00. Rezultaty swoich zleceń zobaczysz 20 minut po wyznaczeniu kursu jednolitego. 

Możesz również anulować swoje zlecenia, anulacja nastąpi po 20 minutach. 

Od każdego zrealizowanego zlecenia pobierana jest prowizja maklerska - jej wysokość zależy od wartości zlecenia. Szczegóły znajdziesz w Tabeli prowizji. Pomniejsza się o nią stan Twojego wirtualnego konta. 

Jeśli kupiłeś akcje masz już swój portfel. Teraz będziesz podejmować decyzje, co z nim zrobić - trzymać, sprzedać, czy uzupełnić akcje. Korzystaj przy tym z dostępnych informacji - analizuj notowania, czytaj komentarze, informacje ze spółek, raporty analityczne, wyciągaj wnioski z informacji gospodarczych - staraj się przewidzieć zachowania rynku. 

W Słowniku znajdziesz objaśnienia pojęć, które mogą sprawić Ci trudność podczas analizowania swojego rachunku. 

To wszystko. Życzymy powodzenia i zapraszamy do gry. 

Gra giełdowa stanowi wyłącznie symulację inwestowania na giełdzie papierów wartościowych. Mimo oparcia reguł uczestniczenia w grze na zasadach zbliżonych do obowiązujących w rzeczywistym obrocie papierami wartościowymi, uczestnictwo w grze ma wyłącznie charakter zabawy edukacyjnej. Wszelkie informacje, doświadczenia oraz opracowane metody inwestowania nie mogą być przenoszone i aplikowane w rzeczywistym procesie inwestowania na rynku papierów wartościowych. Przystępując do gry giełdowej uczestnik wyraża zgodę na obowiązujące zasady. 

Uczestnictwo w grze ma charakter dobrowolny. Onet.pl nie ponosi odpowiedzialności za ewentualne negatywne następstwa, w tym szkody, poniesione przez uczestników gry w wyniku wykorzystywania doświadczeń lub informacji zdobytych podczas uczestniczenia w grze giełdowej w trakcie dokonywania przez uczestników gry operacji na rynku papierów wartościowych. 
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