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ZASADY GRY:

Opis gry:

Gra jest mikro symulacja inwestowania i zarabiania pieniedzy zaréwno na gietdzie, na rynku
nieruchomosci, jak i w codziennym zyciu. Uczniowie grajgc w gre odkrywaja, jak kazdy ich wybér
dotyczacy pieniedzy wptywa na ich finansowaq przysztosé.

Zawartosé , pudetka”:

e plansza (nalezy wydrukowac¢ jg w formacie A3)

o karty zdarzen losowych 32 szt. (nalezy wydrukowac i wycigc)

e karty postaci 12 szt. (nalezy wydrukowac i wycig¢)

e karty akcji czterech firm 4 szt. (nalezy powieli¢ w duzej ilosci, wydrukowac i wycigé)
e karty nieruchomosci 4 szt. (nalezy powieli¢ w duzej ilosci, wydrukowac i wycigé)

e waluta 8 szt. (nalezy powieli¢ w duzej ilosci, wydrukowac i wycig¢)

e znaczniki 4 szt. (nalezy wydrukowac i wycigc)

e quiz 40 pytan

e pionki 12 szt. (nalezy wydrukowac i wycigc)

Dla trwalszego uzytkowania zaleca sie wydrukowanie wszystkich elementéw na twardszym papierze
i zafoliowanie kart.

Cel gry:

Celem gry jest zarobienie najwiekszej ilosci kapitatu (gotowki, nieruchomosci, akcji). Wygrywa gracz,
ktory pod koniec gry, po sprzedaniu wszystkich aktywéw ma w portfelu najwiecej pieniedzy.

Przebieg gry:

Na samym poczatku kazdy z uczestnikow dostaje banknot o nominale 500. Wszyscy gracze zaczynajq
na polu START. Poruszajg sie za pomocg rzutu kostka. Na swojej drodze napotykajg rézne mozliwosci
zarobienia lub utracenia pieniedzy. Sg to nastepujace pola: zdarzenia losowe, bonus, gietda, kup
nieruchomosé, krach, sesja gietdy. Kiedy stang na ktéryms z tych pdl, beda miaty miejsce nastepujace
akcje:
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Kup nieruchomos¢
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W tym miejscu gracz moze dokonaé zakupu jednej z 4 nieruchomosci. Ma do wyboru: dom

jednorodzinny, mieszkanie, lokal gastronomiczny, lokal handlowo-ustugowy. Kazda z tych
nieruchomosci ma swojg wartos¢, oznaczong na kartach nieruchomosci (karty zatgczone ponizej).
W przypadku, gdy uczen nie ma w portfelu odpowiednie] ilosci gotéwki, a chce dokona¢ zakupu
nieruchomosci, moze jg zakupic¢ na kredyt (20% wartosci nieruchomosci, ptatne do banku co kolejke).
Kredyt moze by¢ takze sptacany z wynajmu zakupionej nieruchomosci. Wynajmujemy jg bankowi,
ktory co kolejke wyptaca nam naleznos¢ (10% wartosci).

Dom jednorodzinny Mieszkanie
Wartosé- 1100 Wartosé- 900

Zysk z najmu- 10% wartosci, | Zysk z najmu- 10% wartosci,
wyptacane co kolejke- 110 wyptacane co kolejke- 90

Rata kredytu- 20% wartosci, ptatne | Rata kredytu- 20% wartosci, ptatne

do banku co kolejke- 220 do banku co kolejke- 180
Lokal gastronomiczny Lokal handlowo-ustugowy
Wartos¢- 1200 Wartos¢- 1400

Zysk z najmu- 10% wartosci, | Zysk z najmu- 10% wartosci,
wyptacane co kolejke- 120 wyptacane co kolejke- 140

Rata kredytu- 20% wartosci, ptatne | Rata kredytu- 20% wartosci, ptatne
do banku co kolejke- 240 do banku co kolejke- 280

le| %

Kiedy gracz stanie na tym polu otrzymuje premie plus 50.
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Zdarzenie losowe

Po stanieciu na pole oznaczone pytajnikiem, gracz ciegnie jedng karte i stosuje sie do podanego na

niej polecenia. Karte ciggnie sie ze stosu kart, po kolei. Zuzyte karty uktadane sg obok planszy.
W przypadku wykorzystania wszystkich kart, nalezy potasowac zuzyte wczesniej karty i utozy¢ z nich
nowy stos. Przyktad: gracz wylosowat karte ,Dostajesz dodatkowy pakiet akcji firmy PKN Orlen - 5
jednostek.” Zgodnie z poleceniem, gracz dostaje 5 akcji PKN. Gracz wylosowat karte ,,Musisz opfacié
dodatkowe koszty leczenia w wysokosci 30", w zwigzku z tym ptaci do banku nalezng kwote.

Krach

Jeden z graczy staje na polu ,krach”. Wydarzenie to dotyczy wszystkich, biorgcych udziat w grze. Na
planszy sg 4 pola , Krach na gietdzie”. Kazde dotyczy innych akcji- KGHM, PKN Orlen, PKO oraz TP. Po
stanieciu na to pole akcje danej firmy spadajg o 50%. Wszyscy gracze muszg sprawdzi¢, czy s3
posiadaczami konkretnych akcji i pomniejszy¢ ich ilos¢ o potowe. Pomniejszenie akcji polega na
oddaniu potowy posiadanych w rece kart danej spotki do banku. To wydarzenie jest aktywne tylko raz
w ciggu catej gry. W momencie, gdy pierwszy gracz stanie na pole oznaczone symbolem ,krach”,
akcja wykonywana jest natychmiast. Po oddaniu przez wszystkich graczy kart, pole z tym symbolem
jest zakrywane i zamieniane akcjg bonus +50.

Quiz

Gracz staje na pole ,quiz” i wybiera numer pytania od 1 do 40. Kazde pytanie moze by¢ wylosowane
tylko jeden raz w ciggu catej rozgrywki. Nauczyciel zadajac pytanie wykresla je z listy i w pdzniejszej
czesci gry jest ono juz nieaktywne. Pytania dzielg sie na 2 kategorie- quiz historyczny oraz pytania
dotyczgce szeroko pojetej ekonomii. S3 one wymieszane. Za kazdg poprawng odpowiedZ gracz
otrzymuje dodatkowe 50, ktére dostaje z banku. Za udzielenie btednej odpowiedzi ptaci 10.
(Poprawne odpowiedzi sg podkreslone w quizie).
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Sesja gietdy

Po stanieciu na to pole rozpoczyna sie otwarcie gietdy. W wydarzeniu biorg udziat wszycy gracze, po
kolei, rozpoczynajac od gracza, ktory stangt na tym polu. Gietda jest miejscem, gdzie mozna kupic
akcje jednej z czterech firm (KGHM, PKN Orlen, PKO, TP). Akcje poszczegdlnych firm majg réing
wartos¢: KGHM- 150, PKN Orlen-130, PKO-100, TP-70. Kazdy gracz moze kupi¢ dowolng ilo$¢ akcji. Po
dokonaniu zakupu nastepuje ,weryfikacja rynku”. Kazdy gracz ciggnie karte ,znacznik” (zataczone
ponizej) i wkonuje odpowiednie dziatanie — operacje dodawania ,,+”, odejmowania ,,-”, mnozenia ,x”
albo dzielenia ,,+” przez ilos¢ wyrzucong na kostce.

X

Przyktad |: Gracz kupit 4 akcje firmy KGHM, kazdg za 150. Wyciggnat znacznik mnozenia, a na kostce
wypadty 4 oczka. Wykonuje operacje mnozenia- 4 akcje x 4 oczka, co daje mu 16 akcji. Pod koniec
sesji ma 16 akcji firmy KGHM.

Przyktad 1lI: Gracz kupit 3 akcje firmy TP, kazdg za 70. Na kostce wypadio 2, pociggnat znacznik
odejmowania. W rezultacie od 3 akcji odejmuje 2 i po zakonczonej sesji gietdowej otrzymuje 1 akcje
spotki TP.

Wazne! Operacje wykonywane s3 tylko na liczbach naturalnych, co oznacza, ze jezeli w dziataniu
wynikiem bedzie liczba ujemna, zamieniamy jg na 0, a gdy w wyniku otrzymamy utamek, zaokraglamy
go wedtug odpowiednich regut matematycznych. 0, 1, 2, 3, 4 - zaokraglamy w dét, a 5,6, 7, 8, 9 -
zaokraglamy w gére.

Przyktad IlI:

Gracz kupit 5 akgcji firmy PKN Orlen, kazdg za 130. Wyciggnat znacznik dzielenia i wyrzucit na kostce 6.
Swoje 5 akgcji dzieli przez 6, wynik to 0,8. Zaokragla w gdére i otrzymuje 1 akcje.

Przykfad IV:

Gracz kupit 2 akcje firmy PKO, kazdg za 100. Wyciagnat znacznik odejmowania i wyrzucit 4. W wyniku
otrzymuje cyfre ujemng -2. Zamienia jg na 0 i w efekcie nie otrzymuje zadnej akcji. Co wazne traci
wszystkie akcje, ktére postawit w tej sesji gietdy.

Przyktad V:

Gracz kupit 2 akcje TP, kazdg za 70. Wylosowat znacznik dzielenia i wyrzucit 6 oczek. Dzieli 2 na 6, co
daje wynik 0,3. Zaokragla w doét i otrzymuje 0. Oznacza to, zZe traci wszystkie akcje, ktore postawit
w tej sesji gietdy.
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Po zakonczeniu dziatan przez wszystkich graczy nastepuje sprzedaz akcji. Kazdy, kto chce do niej
przystgpi¢ ma takg mozliwosé. Zakupione wczeséniej akcje sprzedaje sie do banku i wymienia na
gotowke. W tym momencie sesja gietdowa zostaje zamknieta i gra toczy sie dalej, wedtug
wczesniejszej kolejnosci.

Uwaga! Do decyzji nauczyciela pozostaje, czy pola ,sesja gietdy” sg wykorzystywane tylko raz (jak
w przypadku pdl ,krach”), czy sesja jest aktywowana przez kazdego gracza, ktéry stanie na tym polu.
Decyzja powinna by¢ uwarunkowana iloscig graczy i mozliwosciami czasowymi. Po podjeciu decyzji,
ze kazda sesja gietdowa aktywna jest tylko raz, po stanieciu na tym polu przez pierwszego gracza,
zostaje ono zakryte i jest polem pustym.

Zakonczenie gry:

Gra konczy sie, gdy pierwszy gracz dotrze do mety. W nagrode otrzymuje on dodatkowo banknot o
nominale 100. W tym momencie gracze podliczajg gotéwke zgromadzong w czasie gry, spieniezajg
nieruchomosci i sumujg. Osoby, ktdre majg niesptacony kredyt nie wliczajg nieruchomosci do swoich
pieniedzy. Sprzedazy podlegajg takie wszystkie akcje, po cenach zakupu. Wygrywa gracz, ktéry
zarobit najwiecej pieniedzy.
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