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Wprowadzenie

Dokument ten opisuje sposob obstugi gry eduFarma. Zapoznanie sie z nim powinno
utatwic¢ rozpoczecie gry.
Uzyte oznaczenia:

polecenie / $ciezka dostepu w menu
uwaga, wazne !

wskazéwka

1 Ogrze eduFarma

Gra ma za zadanie symulowa¢ dziatanie podstawowych zasad ekonomii w gospodarce
wolnorynkowej, miedzy innymi: prawo skali w produkcji, efektywne gospodarowanie zasobami,
zaleznos¢ wielkosci popytu i podazy od ceny etc.

Gracz staje przed zadaniem zarzadzania farmg - gospodarstwem rolnym, poczatkowo
stabo rozwinietym oraz mato rentownym. W trakcie gry, aby nie zbankrutowa¢ oraz zaczgc¢ sie
rozwija¢, gracz musi wytwarza¢ produkty réznego typu, ktére nastepnie dzieki odpowiednigj
polityce cenowej, uda mu sie sprzedac i dzieki temu pozyskaé srodki niezbedne do dalszej
produkcji oraz inwestycji.

Uczestnicy gry dziata¢ bedg na wspolnym rynku co oznacza, ze bedg konkurowaé z soba.
Rynek, bedac ekonomicznym otoczeniem graczy, sterowany bedzie przez sztuczng inteligencje
dziatajagcg wedtug zasad ekonomii wolnorynkowej. Jej zadaniem bedzie symulacja dziatania
wielu sklepow- odbiorcéw produktéw wytwarzanych przez graczy. Zadaniem sklepéw bedzie
przede wszystkim maksymalizacja swoich zyskéw poprzez kupno produktéw od graczy po jak
najnizszych cenach.

Instrukcja obstugi gry zostata zawarta w odrebnym dokumencie.

Zadaniem gracza jest zarzadzanie gospodarstwem rolnym. Podstawowg czynnoscig na
farmie jest produkcja roznego rodzaju produktéw zywnosciowych. Farme mozna rozbudowywaé
poprzez stawianie na jej obszarze nowych budynkéw oraz ulepszanie juz istniejacych, co
pozwala produkowac¢ nowe/wigcej produktéw. Gotowe produkty trafiajg do magazynu, skad
gracz wystawia je na sprzedaz.

2 Rozpoczecie gry w eduFarma

W gre eduFarma moze zagra¢ kazdy uczen zarejestrowany w systemie eduKariera. Aby
rozpocza¢ gre nalezy:
1. Zalogowanie sie do systemu eduKariera (opisane w rozdziale Btad! Nie mozna
dnalez¢ zrédta odwotania. instrukcji systemu eduKariera).
2. Otwarcie pokoju gry przez nauczyciela (opisane w rozdziale 5).
Wejscie ucznidow do gry (opisane w rozdziale 6).
4. Przyjecie ucznidw do gry i rozpoczecie rozgrywki przez nauczyciela (opisane w rozdziale
7).

w

Kroki te sg szczegdtowo opisane w dalszej czesci tej instrukgji.



3 Otwarcie pokoju gry przez nauczyciela

@ Zaloguj sie w systemie eduKariera. Wybierz Administracja -> EDUFARMA z menu.

Zostanie wyswietlone okno wyboru klasy. Nalezy z listy wyboru wybra¢ klase i zatwierdzi¢
wybor przyciskiem OK.

Zostanie wy$wietlony panel pokoju gry, w ktérym bedg widoczne zgtoszenia uczniéw z
wybranej klasy.

Szkola

4 Wejscie uczniow do gry

@ Zaloguj sie w systemie eduKariera. Wybierz EDUFARMA z menu.
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Rysunek 1: Uzytkownik niezalogowany: wyglad ekranu.

Nastepnie pojawi sie ekran oczekiwania na przyjecie ucznia do gry i uruchomienie gry
przez nauczyciela:

5 Przyjecie uczniéw do gry i rozpoczecie rozgrywki przez nauczyciela

Kolejny ekran pokazuje panel pokoju gry po zgtoszeniu sie pierwszego ucznia:



Aby przyja¢ ucznia do gry nalezy klikngé - . . Aby odrzuci¢ zgtoszenie kliknij _

Na dole ekranu, pod listg ucznidéw zgtoszonych do gry, znajduja sie trzy przyciski:

o Kiiknij aby odswiezy¢ liste ucznidow (np. gdy nie ma na niej jeszcze ucznia, ktory

zgtosit sie do gry w tym pokoju).

€D
e Po przyjeciu uczniéw do gry nalezy jg uruchomic klikajac -
® Aby zakonczy¢ rozgrywke kliknij \“.

Gra

Po zatwierdzeniu ucznia i rozpoczeciu rozgrywki przez nauczyciela, uczniowi pokaze sie
nastepujacy ekran. Mozna na nim wyr6zni¢ nastepujace obszary:
1. Pienigdze gracza
2. Zegar odmierzajacy czas do konca rundy i sesji sprzedazy
3. Panel obstugi: magazyny, sklep, bank, statystyki
4. Panel konstrukcyjny, z ktérego wybieramy obiekty do wybudowania
5. Obszar farmy, na ktérym mozna budowac i prowadzi¢ produkcje.



’ Witaj na EduFarmie!
Nazywam si¢ Wiesick i pokaie Ci, jak
poprowadzi¢ wiasne gospodarstwo
i zostac¢ najlepszym
farmerem!

o B

llo$¢ pieniedzy posiadanych przez ucznia w chwili startu gry zalezy od jego
postepdw w nauce w systemie eduKariera. Po ukonczeniu kazdej kompetenc;ji sktadowej uczen
otrzymuje wynagrodzenie odpowiadajgce stanowisku, na jakim byt zatrudniony. Sumaryczna
kwota, jakg zarobit jest dostepna w grze eduFarma.

5.1 Budowanie obiektow

Jednostki produkcyjne dzielg sie na 2 rodzaje:
e wytwodrnie - do wytworzenia swoich produktéw nie potrzebujg innych surowcow-
np. sady owocowe
o przetwérnie- budynki, ktére do wytworzenia swojego produktu potrzebujg
surowcow tzn. inne produkty, np. aby zrobi¢ sok owocowy musimy zuzy¢ w tym
celu owoce.

Aby wybudowac¢ obiekt nalezy kliknaé ikone
pokazanego ponizej:

'

i przejs¢ do panelu konstrukcji,

Nastepnie nalezy wybra¢ gataz produkcji (typ obiektu) w obszarze 1. Po wybraniu gatezi
produkcji w obszarze 2 pojawi sie lista obiektéw nalezacych do tej grupy. Obiekt wybieramy
klikajgc na nim, a nastepnie wybieramy miejsce na obszarze gry w ktérym ma by¢ wybudowany
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za pomocg myszki. Na ekranie przemieszczamy kolorowy obszar wymagany do wybudowania
budynku. Jesli jest caty zielony, to w wybranym miejscu mozna zbudowaé ten obiekt.
Niemozliwe jest budowanie na:

gtéwnej drodze

ogrodzeniu farmy

duzych drzewach

terenie zajetym przez inne budynki

.

Klikajac w wybranym miejscu (jesli mozna w nim wybudowaé dany budynek) rozpoczynamy
budowe. Postep budowy jest sygnalizowany przez ikonke z paskiem postepu pokazang na
rysunku ponize;j.

Po zakonczeniu budowy obiekt jest gotowy do rozpoczecia dziatalnosci produkcyjne;j.

5.2 Uruchamianie produkcji

W przypadku wytwérni zadaniem gracza jest zlecenie produkcji (np. nawozenie w sadzie),
a nastepnie obserwowanie paska postepu wskazujgcego, czy dany produkt mozna juz "zebrac",
a nastepnie klikniecie na jednostke i wybranie z menu "zbierz", gdy pasek ten sie zapetni.

W przypadku przetworni gracz musi zdecydowad, jaka ilos¢ produktu koncowego chce
otrzymaé, co uzaleznione jest od liczby surowcéw, jakg przeznaczy na produkcje. Czas
produkcji zaleze¢ bedzie od ilosci produktu, ktéry ma zostaé wytworzony.



W obu przypadkach po zakonczeniu procesu wytwarzana, gracz musi klikngé na dang

jednostke i zebra¢ produkt- wtedy automatycznie trafi on do magazynu jako konkretna partia
danego produktu.

Aby rozpocza¢ produkcje nalezy klikngé na wolnym obiekcie produkcyjnym. Otworzy sie
okienko produkcji — ponizej pokazane na przyktadzie sadu owocowego.

(@ 900 Start @o1:30

@ fciclilchcesziprodukowaciszybic) !

AN N

Aby rozpocza¢ produkcje kliknij Start — obok podana jest wymagana ilo$¢ pieniedzy i czasu.
Jesli nie posiadamy odpowiedniej kwoty pieniedzy, przycisk start jest nieaktywny.

Kazdy obiekt produkcyjny mozna réwniez zmodernizowac, aby zwiekszy¢ wydajnos¢ i
zmniejszy¢ jednostkowe koszty produkcji. Sg trzy poziomy modernizacji kazdego obiektu:
podstawowy, $redni i petny.

Po uruchomieniu produkcji jej postep jest sygnalizowany przez ikone i pasek postepu,
pokazane na ponizszym obrazku:

Po zakohczeniu produkcji produkty oczekujg na przeniesienie do magazynu. Aby przenies¢ do
magazynu nalezy klikng¢ na obiekcie produkcyjnym. Jesli posiadamy odpowiedni magazyn, a w
nim wystarczajgcy ilo$¢ miejsca, partia produktu zostanie do niego przeniesiona.
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adUWOCoOWY,

Kliknij;/aby;przeniesc/produkty/do
L magazynu :

5.3 Magazyny

Magazynowanie oraz zarzadzanie produktami w magazynie stanowi wazng cze$¢ gry
poniewaz produkty posiadajg swoj termin waznosci. Innymi stowy nie mozemy zbyt dtugo
przechowywac jabtek poniewaz ulegng one zepsuciu i nie bedg sie nadawaty na sprzedaz czy
przetworzenie.

Bedac w magazynie, produkt moze by¢ w jednym z dwdch stanéw- swiezym (nadajgcym
sie sprzedazy/przetworzenia) oraz zepsutym.

Kazda partia produktow bedzie posiadaé swoj wilasny pasek postepu wskazujacy, ile
czasu pozostato do jej "zepsucia". Jednoczesnie, jezeli oba produkty tego samego typu, lecz z 2
réznych partii bedg posiadaty 2 rozne wskazniki swiezosci- nadal bedg mogty by¢ wystawione
na rynek jako jedna oferta. Produkt nie nadaje sie do sprzedazy/przetworzenia tylko kiedy
przejdzie w stan zepsucia poziom paska postepu wskazuje jedynie, kiedy nastgpi "zepsucie".

W grze sa trzy typy magazyndéw: zwykty, spichlerz oraz chfodnia. Kazdy z nich jest
przystosowany do przechowywania innego typu produktéow. Spichlerz pozwala magazynowac
produkty sypkie, np. zboze. Chiodnia jest wymagana dla produktéw psujacych sie (np.
mrozonki). Podstawowe produkty, np. warzywa, mozna przechowywac¢ w zwyktym magazynie.

Aby umiesci¢ wyprodukowang partie w magazynie nalezy klikng¢é na obiekcie
produkcyjnym po zakonczeniu produkgc;ji.

Ponizej przedstawiono widok magazynu.

- A

f. Wystaw na sprzedai f. Usun z magazynu

Aby usung¢ zbedny towar z magazynu i zwolni¢ miejsce, nalezy zaznaczy¢ partie towaru i
klikna¢ Usun z magazynu.
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Aby przeniesé produkty z magazynu do sprzedazy, nalezy zaznaczy¢ partie towaru i
klikng¢ Wystaw na sprzedaz.

Pojawi sie okno Wystaw na sprzedaz, w ktérym nalezy podac liczbe sztuk produktu, ktérg
chcemy sprzeda¢ oraz cene jednostkowg sprzedazy. Dla przypomnienia podano takze
jednostkowe koszty produkcji danego produktu. Spodziewany przychdd to kwota, jakg

uzyskamy jesli sklep zakupi calg partie towaru wystawiong na sprzedaz po zaproponowanej
cenie.

(O R700)

Spodziewanylprzychod
& 1050

Wystaw

Sprzedaz produktow

Sprzedaz odbywa sie raz na runde, w trakcie sesji kupna/sprzedazy. W jej trakcie sklep
analizuje oferty poszczegdlnych dostawcow i wybiera sposréd nich najkorzystniejsze do
wyczerpania zapotrzebowania. Runda trwa 5 minut.

Wszystkie produkty, ktdére wystawiono z magazynu na sprzedaz znajdujg sie na Rynku.
Ponizszy ekran przedstawia Rynek z listg produktow wystawionych na sprzedaz. Mozna na nim
zobaczy¢ czas do rozpoczecia transakcji kupna/sprzedazy (czyli do konca rundy), ilos¢ sztuk
produktu w partii wystawionej na sprzedaz, cene jednostkowg oraz wartos$¢ partii.

12



Usun z rynku

Aby wycofa¢ partie produktu z rynku (np. w celu zmiany ceny) nalezy klikng¢

Towar zostanie zwrécony do magazynu.
Po zakonczeniu kazdej rundy nastepuje automatyczna transakcja kupna/sprzedazy. Na
ekranie wyswietlany jest wykaz wszystkich transakcji gracza.

Transakcje zrealizowane

Suma transakcji 1050
Lista transakcji

Liczba transakcji: 0
Lista transakcji

Sklep nie moze obnizy¢ ceny zaproponowanej przez gracza. Moze jedynie kupi¢ na
proponowanych warunkach, albo nie kupi¢. MozZliwe jest, Zze sklep kupi tylko cze$¢ partii
wystawionej na sprzedaz, jesli jego aktualne zapotrzebowanie bedzie mniejsze. Towar nie
sprzedany moze byé ponownie wystawiony na sprzedaz, o ile nie uptynat jego termin waznosci.
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5.4 Bank

Jesli gracz potrzebuje pieniedzy na inwestycje, moze skorzystac z ustug banku i pozyczy¢
do 10000 na okres od 5 do 10 rund. Oprocentowanie jest state , wynosi 10% i jest dzielone
réowno na wszystkie raty.

Gracz moze mie¢ tylko jeden kredyt jednoczesnie. Raty sg pobierane automatycznie na
koniec kazdej rundy, po sesji sprzedazy.

|| Wet kredyt

5.5 Zakonczenie rundy i statystyki

Kazda runda trwa 5 minut. Po ich uptywie nastepuje sesja kupna/sprzedazy. Transakcje
gracza sg podsumowane w raporcie. Raport ten mozna takze wyswietlic w dowolnym
momencie gry, wchodzac do ekranu statystyk.

Suma transakcji: €

Lista transakcji:

Wsréd statystyk mamy dostep do bilansu farmy na koniec kazdej z minionych rund.

14



Przychod/Kosztit

Bilansiotwarcia

Przychodizeisprzedazy

Kredyt

Inwestycje
Koszty/produkcji
Ratylkredytu

Bilansizamkniecia

kwota

Dostepne sg takze szczegotowe statystyki cen sprzedazy poszczegdlnych produktéw, dostepne

w zakfadce statystyki (patrz ekran ponizej).
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Po wybraniu produktu z listy zostanie wyswietlony wykres zmian cen produktu na koniec danej
rundy wraz z iloscig sztuk sprzedanych w tej cenie.
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6 Pienigdze w grze eduFarma
lloé¢ pieniedzy posiadanych przez ucznia w chwili startu gry zalezy od jego postepdéw w
nauce w systemie eduKariera. Po ukonczeniu kazdej kompetencji sktadowej uczen otrzymuje

wynagrodzenie odpowiadajgce stanowisku, na jakim byt zatrudniony. Sumaryczna kwota, jakg
zarobit jest dostepna w grze eduFarma.

7 Zgtaszanie problemoéw

Wszelkie problemy we wspétpracy z gra eduFarma nalezy zgtasza¢ na adres:

pomoc@edukariera.com.pl
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