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Chtopska Szkota Biznesu —

wykorzystanie projektu w edukacji

Wojciech SIERON

Chtopi z okolic Andrychowa, czyli podgdrskich, beskidzkich, niezbyt urodzajnych ziem, w trosce o byt
swoich rodzin zamiast rolg zainteresowali sie produkcja i zbytem ptétna. Nie tylko wytwarzali drelichy,
ale przede wszystkim zorganizowali sie¢ ich dystrybucji. Swoje produkty sprzedawali nie tylko na
terenach catej Polski (cho¢ w tym czasie byta pod zaborami), ale takze w Konstantynopolu, Barcelonie,
Moskwie, Lubece czy Hamburgu! | to z tak znakomitym powodzeniem, ze w niedtugim czasie ich
zamozno$¢ pozwolita na zyskanie przez miasto Andrychéw sporego znaczenia. Dzis$, zainspirowani ich

doswiadczeniami, uczniowie i nauczyciele prowadzg emocjonujgce rozgrywki symulujgce produkcje
rzemieslnicza, negocjacje miedzy spotkami oraz organizacje wypraw handlowych w ramach nowoczesnej
gry planszowej Chtopska Szkota Biznesu.

Niniejszy tekst prezentuje krétka historie powstania gry, omawia jej zasady podstawowe i rozszerzone, by
na tej podstawie zaproponowac réznorodne pomysty na jej wykorzystanie do nauki podstawowych poje¢
ekonomicznych, aktywizacji interpersonalnej grupy oraz przedstawienia znaczenia przestrzegania zasad
etyki w dziatalnosci gospodarcze;j.
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Najwazniejszym, ale i najtrudniejszym zadaniem
W procesie nauczania jest potgczenie teorii z prak-
tyka. Jednostki lekcyjne az za czesto okazujg sie
zaledwie wystarczajgce do przekazania samej pod-
budowy teoretycznej albo do wykonania jednego
prostego eksperymentu.

Chciatbym przedstawi¢ wyjagtkowe narzedzie,
ktore pozwala na udane i efektowne przeprowadze-
nie doswiadczenia, a do tego zostawia dosc¢ czasu
na analize teoretyczng i wyciggniecie wnioskow.

Chtopska Szkota Biznesu to nowoczesna gra
planszowa zaprojektowana przez Piotra Idziaka oraz
Sebastiana Waciege i wydana kilka lat temu przez
Matopolski Instytut Kultury w Krakowie.

Nowoczesne gry planszowe

Gry planszowe wciaz jeszcze, chociaz znacznie rza-
dziej niz kilka lat temu, kojarzg sie z nudnymi desz-
czowymi popotudniami spedzanymi z mtodszymi
dzie¢mi nad planszg chinczyka, grzybobrania czy
eurobiznesu. Na pewnym etapie rozwoju dawaty
one sporo radosci, ale przeciez fakt, ze rzadko kto
wraca do tych gier, swiadczy o ich niewielkiej war-
tosci. Nowoczesne gry planszowe, ktore od dobrych
paru lat z powodzeniem docierajg do coraz wiek-
szego grona odbiorcow, charakteryzujg sie przede
wszystkim krotkim, ograniczonym czasem roz-
grywki (te ciggnace sie partie chinczyka), znaczaca
decyzyjnoscig graczy (owo nudne turlanie kosci
w grzybobraniu) wptywajgca na efekt koncowy oraz
oryginalnymi mechanizmami wykorzystywanymi
w czasie rozgrywania partii. Zwykle nowoczesne
gry planszowe majg zasady pozwalajace elastycz-
nie dopasowac rozgrywke do mozliwosci grajgcych.
Oznacza to w praktyce wariant podstawowy zasad
oraz dodatkowe reguty zwiekszajace ztozonosc gry,
ale dajgce znacznie wiekszg satysfakcje zaangazo-
wanym graczom.

Chtopska Szkota Biznesu ma te cenne cechy, ale
ponadto wyrdznia jg o wiele wiecej wartosciowych,
z punktu widzenia edukacyjnego, wtasciwosci.

Przede wszystkim w rozgrywce moze uczest-
niczy¢ do 30 osob! Tak, jedno pudetko zapewnia
mozliwosc rozegrania partii przez catg klase! A jesli

ktos ma klase nieco liczniejszg? Dodatkowi ucznio-
wie przydadzg sie do obstugi rozgrywki — bedg pet-
ni¢ wazne i odpowiedzialne role. Partia trwa okoto
30 minut. Dynamika grupy decyduje o tempie podej-
mowanych dziatan. Gdyby tego byto mato, prowa-
dzacy zajecia nauczyciel moze zmodyfikowac przy-
gotowania do gry regulujgc czas trwania rozgrywki.

Przygotowanie i objasnienie zasad zajmuje
10 minut. A sg to zasady na tyle proste, ze nie wy-
wotujg pytan w czasie grania i uczestnicy w natural-
ny sposoéb sami mogg sobie pomaoc w rozwiewaniu
drobnych watpliwosci.

Zostaje jeszcze nieco czasu ha kor\cowe wnio-
ski i komentarze. Oczywiscie optymalnie bytoby
miec do dyspozycji dwie jednostki lekcyjne, ale to
juz zalezy od przyjetych zatozen co do realizacji
tematow.

Jak to sie zaczeto?

Autorzy gry szukali sposobu na atrakcyjne przed-
stawienie niezwykle ciekawej historii bardzo przed-
siebiorczego regionu Matopolski, jakim sg okolice
Andrychowa. Zamiast klasycznej ekspozycji muze-
alnej postanowili przygotowac gre, ktora oddawa-
taby w pewnym stopniu charakter dziatania kole-
gacji chtopskich. | efektem tych staran jest wtasnie
Chtopska Szkota Biznesu.

Chtopi (stad pierwszy czton nazwy) z okolic
Andrychowa, czyli podgdrskich, beskidzkich, nie-
zbyt urodzajnych ziem w trosce o byt swoich
rodzin zamiast rolg zainteresowali sie produkcja
i zbytem ptotna. Nie tylko wytwarzali drelichy, ale
przede wszystkim zorganizowali siec ich dystrybucji.
Swoje produkty sprzedawali nie tylko na terenach
catej Polski (cho¢ w tym czasie byta pod zaborami),
ale takze w Konstantynopolu, Barcelonie, Mos-
kwie, Lubece czy Hamburgu! | to z tak znakomitym
powodzeniem, ze w niedtugim czasie ich zamoz-
nos¢ pozwolita na zyskanie przez miasto Andrychow
sporego znaczenia.

Juz samo takie wprowadzenie daje pretekst do
przyjrzenia sie lokalnej historii i by¢ moze odkrycia
niezwyktych osiggniec naszych przodkow.
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Przygotowanie do gry

Pudto imponuje. Rozmiarami i waga, ale przede
wszystkim, po otwarciu, swoja zawartoscig. Swietnie
wykonane karty rzemieslnikow (z pomoca gracza na
odwrocie), karty towardw, czasu i pieniedzy. Solidna,
ilustrowana historyczng grafikg plansza oraz prze-
myslnie zaprojektowana wypraska, aby wszystkie
komponenty bezpiecznie i wygodnie miescity sie
w pudetku. Dzieki temu przygotowanie do gry jest
znacznie utatwione i przebiega nadzwyczaj sprawnie.
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Uczestnicy rozgrywki wcielajg sie w role trzech
podstawowych zawodow rzemieslnikow, ktorych
produkcja jest niezbedna do zwienczonego sukce-
sem wyjazdu handlowego. Piekarze beda wypiekac
chleb — pozywienie dla podrdzujgcych handlowcow.
Tkacze bedg tkac ptotno, stynny na catg Europe
andrychowski drelich. Kowale bedg budowac wozy,
aby cenne towary i kupcow dowiez¢ na rynki i targi
nawet najdalszych krajow.

Bardzo zrecznym zabiegiem projektantow gry
jest wymuszenie dziatania dwuosobowych spotek
(symulujacych owe andrychowskie kolegacje).
Kazdy z udziatowcow wykonuje inny zawod, a w za-
leznosci od liczby uczestnikow rozdzielamy karty
rzemieslnikow w miare rownomiernie.

System dwuosobowych spotek przyjety do pro-
wadzenia rozgrywki oznacza, ze jedng partie moze
rozegrac¢ od 12 do 30 osob. Jednak dla celow szko-
leniowych moze zasymulowac partig i trojka grajg-
cych. Z drugiej strony dostepne komponenty zapa-
sowe pozwalajg na granie takze wiekszej niz 30 osob
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grupie. Warto jednak podkresli¢, ze dla ptynnego
przebiegu gry korzystnie jest wyznaczy¢ po dwie
dodatkowe osoby do obstugi produkcji rzemieslni-
czej oraz finalizowania wypraw kupieckich.

Przebieg partii

Celem gry jest pomnozenie startowego kapitatu
poprzez handel miedzy spotkami, a przede wszyst-
Kim przez wyprawy na europejskie rynki zbytu. Kapi-
tat koncowy stanowi gotowka oraz wyprodukowane
towary o wartosci przeliczalnej na ztote gorskie
(waluta w grze).

Gra odbywa sie w trzech niezaleznych obszarach.
Produkcja i wyprawy, obstugiwane przez nauczy-
ciela albo ucznidw-pomocnikdw oraz jarmark, ktory
zyje wtasnym zyciem.

Produkcja polega na wykorzystaniu jednej z kart
czasu (kazdy z graczy ma ich na poczatku kilka
— regulacja ich liczby pozwala ptynnie sterowac
czasem rozgrywki) oraz optaceniu samej produkcji.
Oczywiscie ma to wymiar symboliczny, bo piekarz
produkuje w czasie 1 miesigca 4 umowne jednostki
chleba po 1 ztotym gorskim za chleb, a kowal,
rowniez w czasie 1 miesigca, 2 umowne bryki (tak
nazwano w grze wozy) po 3 ztote goérskie. Posrednia
wydajnos¢ ma tkacz, ktory za karte czasu 1 miesigca
i 6 ztotych gorskich wytworzy 2 jednostki ptotna.

Udziatowcy muszg dobrze przemyslec¢ sprawe
produkcji, bo talia kart czasu jest ograniczona,
a potrzebne s3 one takze do przeprowadzenia
wypraw.

Wyprawy wymagajg 1 karty czasu oraz, zalez-
nie od miejsca, do ktérego kupcy zmierzajg, odpo-
wiedniej liczby ptocien, wozoéw oraz chlebow.
Autorzy podzielili rynki zbytu na trzy kregi. Krakow,
Lwow i Warszawa wymagaja po 1-2 jednostek kaz-
dego produktu, Hamburg, Lubeka i Amsterdam
to koniecznos¢ przygotowania 2-4, a Stambut,
Moskwa i Barcelona to az 3-5 towarow kazdego
typu. Po oddaniu obstugujgcemu wyprawy 1 karty
czasu i wymaganych towardw gracz przezywa
chwile niepewnosci. Wszak handel to zjawisko nieco
zmienne, nie zawsze przewidywalne. Nastepuje

odkrycie jednej z kart wypraw i ogtoszenie przy-
chodu, jaki udziatowcy osiggneli.

Ale tu uwazny Czytelnik zapyta, skad wzigc te
towary, skoro spotka produkuje tylko dwa z trzech
niezbednych? | tenze sam uwazny Czytelnik wskaze
jarmark jako miejsce, gdzie uczestnicy rozgrywki
moga w dowolny sposob dogadywac sie w sprawie
wymiany, handlu i wspotpracy.

Wihasnie tutaj, w tej przestrzeni ujawnia sie naj-
wiecej zalet tej wyjatkowej gry. Kazdy z kazdym,
zaleznie od temperamentu i pomystu na rozgrywke,
stara sie zakupic¢ brakujgce towary badz dokonac
wymiany. Sg tacy, ktorzy od razu probuja tworzyc¢
klastry, czyli potgczenie spotek na potrzeby jednej
czy kilku wypraw albo nawet na catg gre. Ilu graja-
cych, tyle ciekawych pomystow, a takze okazji dla
obserwatorow na dostrzezenie liderow jarmarku
i skutecznych negocjatorow.

Koniec rozgrywki i czas na
whnioski

Gra konczy sie z chwilg, gdy gracze zuzyjg swoje
karty czasu albo wyczerpig talie kart wypraw. Brak
kart czasu oznacza, ze nie mozna podjgc produkgcji
ani zrealizowac¢ wyprawy. Brak kart wypraw oznacza,
ze produkcja nie ma sensu, bo jest wistocie wymiang
1:1 naszych ztotych gorskich na towary.

Jesli chcemy zaplanowac krotszg rozgrywke,
musimy zadbac o rozdanie mniejszej liczby kart
czasu.

W tym momencie zaczyna sie pierwsza runda
analizy ekonomicznej zdarzen, ktdre miaty miejsce
w niezwykle emocjonujgcym srodowisku gry.

Kto ma wigcej pieniedzy niz kapitat startowy? Kto
najdrozej sprzedat chleb/ptétno/bryke? Kto przeli-
czyt zysk (nie przychaod!) ze swoich wypraw? Kto
zuzyt wszystkie karty czasu? Kto handlowat czasem?
(oryginalne zasady na to nie pozwalajg, ale ja w tym
aspekcie je naginam).

Gdy presja kolegow chcacych jak najszybciej zre-
alizowac wymiane mija, nadchodzi refleksja o cenie
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rynkowej towarow. Mozna wskazac roznice — teraz
jaskrawo widoczng — miedzy przychodem a docho-
dem. Jak roznig sie koncowe wyniki spotek, ktore
wykorzystaty w petni swoj czas (karty czasu) i tych
mniej obrotnych?...

Pierwsza warstwa analizy to aspekty eko-
nomiczne, przydatne nie tylko na podstawach
przedsiebiorczosci, ale wszedzie tam, gdzie warto
pokaza¢ znaczenie interakcji zachodzacych na
dynamicznie zmieniajgcym sie rynku.

Moje doswiadczenia z Chtopskq
Szkotq Biznesu

Zanim przedstawie zaawansowane zasady, pozwole
sobie na nieco wspomnien.

Z Chtopska Szkotg Biznesu oraz jej autorami
Piotrem Idziakiem i Sebastianem Waciegg zapo-
znatem sie tuz po pierwszym pilotazowym wyda-
niu gry. Poniewaz gry planszowe to moje hobby,
od razu zaangazowatem sie w promowanie tego
tytutu w mojej okolicy. Jesienig 2010 roku, w ramach
przygotowan do miedzyszkolnego turnieju Chtop-
skiej Szkoty Biznesu, prezentowalismy z kolegg gre
w kilkunastu szkotach naszego powiatu oraz na

szkoleniach dla nauczycieli. Dzieki temu mogtem
w bardzo roznych srodowiskach zweryfikowac
techniki przygotowania i prowadzenia rozgrywki, ale
przede wszystkim dokonac wyjgtkowo ciekawych
obserwacji, ktore w uptywem lat wcigz sg aktualne.

Mtodziez bardzo tatwo i aktywnie wtgcza sie do
rozgrywki. Zasady nie stanowity nigdy problemu.
W rozmowach z opiekunami grup dowiadywali-
Smy sie, ze czesto uczniowie, ktorzy niekoniecznie
btyszczg na zajeciach, ujawniali swoje przedsiebior-
cze inklinacje i z wielkim sukcesem wtaczali sie do
gry. Co wiecej, okazywato sie, ze Chtopska Szkota
Biznesu stwarza okazje, by kazdy stat sie czescia
wspolnego dziatania. Nawet uczniowie, ktorzy nie
zawsze sg w centrum uwagi, byli intensywnie zaan-
gazowani w gre przez koniecznos¢ wymiany czy
handlu zasobami. Obecni przy rozgrywkach wycho-
wawcy i pedagodzy podkreslali, ze majg okazje
zaobserwowac niecodzienng aktywnosc¢ swoich
podopiecznych. W czasie kilku wrzesniowych poka-
zow w klasach, ktore dopiero sie poznawaty, nieraz
styszeliSmy opinie, ze dynamika rozgrywki pozwala
wytowi¢ naturalnych liderow grupy. Osoby, ktore
przejmuijg inicjatywe, obejmujg przewodnictwo nad
grupa rowiesnikow, stajg sie wiodgcymi negocjato-

rami. To wszystko w oczywisty sposob ujawnia sie
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na jarmarku, gdy absoluthg koniecznoscig staje sie
kontakt z innymi.

Nieco inaczej byto z grupami dorostych, kto-
rych rezerwa wobec uczestniczenia w grze, dystans
w stosunku do nieznajomych albo przetozonych
musiaty by¢ dopiero przetamane. Ale i w takich
rozgrywkach bardzo szybko ujawniaty sie te same
emocje, ktore obserwowaliSmy u mtodziezy.

Warto wzigc ten aspekt pod uwage, bo mozli-
wosc aktywizacji grupy, a nastepnie bacznego ana-
lizowania zachodzacych w nigj interakcji to nie tak
czesta cecha narzedzi, ktorymi dysponujg wycho-
wawcy i pedagodzy.

Elastycznos¢ Chtopskiej Szkoty
Biznesu

Proste zasady gry umozliwiajg symulowanie zjawisk
wystepujgcych na rynku. Ograniczenie mozliwosci
produkcji wybranego produktu (chleby, ptotna czy
wozy) przez zmniejszenie liczby uczestnikow wcie-
lajagcych sie w rzemieslnikow to okazja do pokaza-
nia zjawiska monopolu. Ograniczenie wypraw przez
odrzucanie kart, ktore zostaty juz wykorzystane,
wytwarza presje na szybkie ich realizowanie, bo
w zasadzie tylko przez wyprawy mozna pomnazac
kapitat w podstawowej wersji zasad. W takiej roz-
grywce producenci mogg narzucac nieco wyzsze
ceny, jesli sami nie kwapig sie do wypraw. Z drugiej
strony ponowne uzycie kart wypraw (przez wtaso-
wanie ich do talii) zwieksza site pozycji negocjacyj-
nej handlowcow.

Analiza wynikow po tak zmodyfikowanych
rozgrywkach, wskazanie zréznicowanych postaw
uczestnikow to kolejna okazja do odkrywania
z uczestnikami zasad rzgdzacych — nawet tak
uproszczonym — rynkiem.

W zwigzku ze znacznym zainteresowaniem grg
autorzy przygotowali takze dodatek Ekonomia Spo-
teczna, w ktorym gracze mogg zdobywac punkty
za fundowanie spotecznie uzytecznych instytucji:
strazy pozarnej, towarzystwa ubezpieczen wzajem-
nych, szpitala i kilku innych. Stwarza to nowe wyzwa-
nia przed grajgcymi, ktorzy muszg szybko przeana-
lizowac sytuacje nie tylko na rynku gospodarczym,

ale takze w specyficznie rozumianej swiadomosci
spotecznej. W efekcie czesc¢ srodkow zamiast wrocic
do obrotu ekonomicznego zostaje zamieniona na
dobra wspolne, podnoszace zardwno range lokalnej
spotecznosci, jak i poziom jej zycia.

Inwestycje w ludzi

Cennym rozwinieciem idei Chtopskiej Szkoty
Biznesu jest wariant z pomocnikami. Sa to dodat-
kowe karty wirtualnych postaci uczestniczgcych
w grze. Poniewaz na planszy mamy trzy kregi po
trzy miasta targowe, takze pomocnicy sg w trzech
grupach po trzy typy. W chwili finalizacji wyprawy
mozna czes¢ przychodu zainwestowac w zatrud-
nienie takiego wirtualnego pomocnika. Co wazne,
koszt zatrudnienia w koncowym rozliczeniu uzna-
wany jest za czesc kapitatu spotki, zatem nie ma tu
straty. Poniewaz rozmieszczenie pomocnikow jest
losowane przed kazdg partig, Swietnie wptywa to na
roznorodnos¢ kolejnych rozgrywek.

Pierwsza grupa pomocnikow zwieksza wydaj-
nosc¢ produkcji. Karty czasu sg bardzo waznym
i $cisle ograniczonym zasobem, stgd mozliwosc
wyprodukowania wiekszej ilosci towarow za 1 karte
daje znaczaca przewage. Druga grupa wspiera han-
dlowcow na wyprawach, tym samym zwiekszajgc
przychod. Ciekawg ich wtasciwoscig jest kumulo-
wanie sie zdolnosci, gdy mamy do swojej dyspozy-
¢ji rozne ich rodzaje. To bardzo wazna cecha, bo
zwtaszcza dalsze wyprawy moga by¢ na granicy
optacalnosci. Trzecia grupa pomocnikow ma wyjat-
kowe mozliwosci zmieniania Swiata... Przekupka
pozwala dobra¢ nowa karte wyprawy, gdy pierwsza
daje niesatysfakcjonujacy nas przychod. Dwaj pozo-
stali pomocnicy umozliwiajg podmiane jednego
towaru na inny (np. 1 chleba na 1 ptétno), gdy pro-
ducenci na jarmarku zbyt wysoko cenig swojg oferte.

Dla czesci uczestnikow rozgrywki, ktorzy nie
majg doswiadczenia z nowoczesnymi grami plan-
szowymi, te nowe opcje stanowig wyzwanie. Jednak
dosc szybko oczywiste korzysci i nowe mozliwo-
sci podnoszg rozgrywki na zupetnie nowy poziom.
Niektore spotki od razu planujg wyprawy pod katem
pozyskania kolejnych pomocnikoéw, aby dzieki ich
wsparciu rozkreci¢ swojg dziatalnos¢. Inne grupy
dzielg sie zadaniami. Jeden z udziatowcow zajmuje
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sie produkcjg i wyprawami, a drugi oferuje wynajem
pomocnikow! Biorgc pod uwage, ze mozna w ten
sposob zebrac po 1-2 ztote gorskie na kazdej wypra-
wie czy zdobyc¢ dodatkowy towar przy produkcji,
rzecz staje sie wyjatkowo atrakcyjna.

Bardzo interesujgce stajg sie podsumowania
rozgrywek z pomocnikami. Uswiadamiajgc uczest-
nikom, ze zatrudnianie pomocnika mozna uznac za
symulacje inwestycji w ludzi albo we wtasny rozwaj
(zalezy, jak interpretujemy sposob pozyskania
nowych umiejetnosci), mozemy poréwnac wyniki
spotek dziatajgcych w oparciu o rozne strategie.

Inwestycja w pomocnika to zamrozenie kapitatu,
ale jesli ten zacznie intensywnie pracowac, to z pew-
noscig sporo dla nas zarobi. Wynajecie pomocnika
od innych graczy zostawia nam wiecej kapitatu
obrotowego, ale — w znaczeniu kor\cowego wyniku

— wspiera konkurencyjng spotke. Jest tu wiele cieka-
wych watkéw do analizy i przemyslen.

Walory ksztatcace i przydatnosé
gry Chtopska Szkota Biznesu

Na podstawie zaprezentowanych zasad oraz przy-
padkow szczegolnych rozgrywek mozna wskazac
przydatnosc gry w ksztattowaniu umiejetnosci spo-
tecznych, pracy w grupie i podejmowania wtas-
nych inicjatyw. Udziat w grze zmusza do aktywno-
$ci. Kazdy gracz musi sam zadbac o swoje interesy,
poszukac¢ wspolnika czy kontrahenta na jarmarku
— W przeciwnym razie nie zgromadzi wszystkich
towarow niezbednych na wyprawe handlowa.

Gra pomaga przetamywac bariery w komuni-
kacji, jest pomocna przy nauce sztuki negocjacji,
w szczegolnosci przy uzgadnianiu strategii dziatania
ze wspolnikiem oraz zawieraniu transakcji na jar-
marku. Uczy sztuki kompromisu, planowania kolej-
nosci dziatan niezbednych w celu zorganizowania
wyprawy handlowej.

Uczestnicy gry przekonuja sie, ze konkurencja
jest wazna, ale i wspotpraca niezbedna.

Ukazuje znaczenie etyki w relacjach miedzy
ludZzmi, rowniez w biznesie, bo gracz niewywig-
Zujacy sie ze swoich zobowigzan traci zaufanie

u kontrahentéw - nikt pdzniej nie bedzie chciat
z nim wspotpracowac. Uczniowie przekonujg sie, ze
zaufanie jest bardzo waznym kapitatem spotecznym.

Gra pozwala rozpoznac¢ cechy charakterolo-
giczne uczniow: kto ma cechy przywddcze, a kto
lubi sie podporzadkowad, kto jest ,duszg zespotu”,
a kto jest zorientowany na zadania.

Mozna takze wskazac przydatnos$c gry na lek-
cjach historii — prezentacja przypadku gospodarki
przedprzemystowej w XVIII wieku w rejonie Andry-
chowa (rozwdj tkactwa i handlu suknem, transfer
technologii z Europy Zachodniej), a ponadto jest
okazjg do przypomnienia starych profesji, takich jak
kotodziej, kowal, rymarz, stelmach, tkacz, drelicharz.

Przydatnosc gry w nauczaniu przedsiebiorczosci
i innych przedmiotow ekonomicznych jest oczy-
wista. Zrozumienie podstawowych kategorii eko-
nomicznych: popyt, podaz, koszty produkcji, utarg,
zysk, zasoby ekonomiczne. Cwiczenie elementéw
prostej ksiegowosci, takich jak wycena majatku,
obliczanie przychodow ze sprzedazy, kosztow dzia-
talnosci gospodarczej, wskaznikdw rentownosci.
Zrozumienie roznych struktur rynkowych, jak konku-
rencja czy monopol, a takze korzysci wynikajgcych
z zaktadania spotek — razem mozemy produkowac
rozne towary, mamy wiecej kart czasu pracy.

Dostepnos¢ Chtopskiej Szkoty
Biznesu

Po pierwszym pilotazowym naktadzie gra zostata
wydana ponownie, ale wcigz w stosunkowo nie-
wielkiej liczbie egzemplarzy. Nadal mozna jg naby¢
poprzez Matopolski Instytut Kultury jako narzedzie
dla trenerow prowadzgcych szkolenia. Ze wzgle-
du na sugerowang liczbe uczestnikow rozgrywki
(12-30 osob) raczej nie sprawdzi sie w domowym
graniu, ale szkoty i instytucje edukacyjne moga na
wiele sposobow wykorzystac jej potencjat.

Wojciech SIERON - od c¢wier¢wiecza nauczyciel
w Zespole Szkot im. ks. dra Jana Zwierza w Ropczy-
cach. Popularyzator i recenzent nowoczesnych gier
planszowych (GamesFanatic.pl). Prowadzi klub gier
planszowych, organizuje turnieje planszowek oraz co-
roczne Ropczyckie PlanszoGranie.
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