





,CHLOPSKA SZKOLA BIZNESU” - EDUKACYJNA
GRA EKONOMICZNA
INSTRUKCJA

I. Wprowadzenie

W XVIII wieku chtopi z Andrychowa w Matopolsce tkali Iniane ptétna,
zaktadali spo6tki handlowe (tzw. kolegacje) i odbywali wyprawy
handlowe do miast w catej Europie. Stworzyli wielki oSrodek tkacki,
ktory eksportowat poza granice Rzeczypospolitej ponad 80% swojej
produkcji. W tym czasie nie byto w Polsce innego osrodka o tak roz-
leglych kontaktach handlowych. Wielka skala produkcji i miedzyna-
rodowy zasieg handlu byly mozliwe dzieki wspétpracy pomiedzy oko-
licznymi chtopami-rzemiesSinikami. W wyniku dynamicznego rozwoju
gospodarczego w 1767 roku Andrychow otrzymat prawa miejskie na
mocy przywileju krolewskiego Stanistawa Augusta Poniatowskiego.

W trakcie rozgrywki gracze wcielajg sie w role historycznych przedsie-
biorcow. Produkujg, handluja z innymi graczami na jarmarkach

i gromadzg towary niezbedne do zrealizowania wypraw handlowych
do wybranych miast Europy.

Gra moze by¢ przeprowadzona w dwoch wariantach: podstawowym
i zaawansowanym. Wariant podstawowy jest adresowany do oséb
pierwszy raz stykajacych sie z gra. Moze on stuzy¢ zaprezentowaniu
i omowieniu podstawowych zjawisk rynkowych (np. spotka, klaster,
konkurencja, wspétpraca) lub luznej rozgrywce.

Wariant zaawansowany jest przeznaczony dla grup, ktére grajg w CSB
po raz drugi i poznaty juz podstawowe zasady gry. W tej wersji gracze
nie graja w pojedynke, lecz w parach (spétkach) oraz moga zatrud-
nia¢ pomocnikéw, zapewniajacych dodatkowe mozliwosci w grze.
Pozostate zasady gry pozostajg bez zmian.

Czas rozgrywki: 45-60 minut
Liczba graczy: 12-30
Wiek graczy: od 12. roku zycia
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lll. Cel gry

W trakcie rozgrywki gracze wcielajg sie w role piekarzy, tkaczy

i kowali. Ich zadaniem jest zgromadzenie jak najwiekszego majatku.
Produkuja towary, handlujg na jarmarku oraz organizujg wyprawy
handlowe. Na majatek gracza sktadajg sie: karty ztotych gorskich,
karty chleboéw, karty ptocien, karty bryk. Zwyciezca gry jest gracz,
ktéremu udato sie zgromadzi¢ najwiekszy majatek.

IV. Przygotowanie gry

Gra ,Chtopska Szkota Biznesu” jest przeznaczona dla duzej liczby
graczy (12-30 0s6b).

Gra przebiega w czasie rzeczywistym - nie ma podziatu na tury,
gracze podejmuja swoje akcje réwnoczesnie. Z tych wzgledow dla
uporzadkowania rozgrywki przed gra nalezy wytoni¢ prowadzacego
(np. podczas rozgrywki w szkole prowadzacym jest nauczyciel).
Prowadzacy nie uczestniczy w grze tak jak inni gracze, jego zadaniem
jest:

- przygotowanie wszystkich elementow gry przed rozgrywka,

- petnienie podczas gry funkcji bankiera.

Bankier obstuguje graczy produkujacych chleby, bryki i ptétna
(przyjmuje od graczy karty ztotych gorskich i karty czasu i wydaje im
towary), a takze graczy prowadzgcych wyprawy handlowe (przyjmuje
od graczy karty towaréw i karty czasu, losuje karty miast i wyptaca im
przychody).

W przypadku rozgrywki, w ktérej bierze udziat wiecej niz 16 uczest-
nikéw, prowadzacy moze potrzebowaé pomocy 1 lub 2 oséb w roli
bankieréw dla uptynnienia rozgrywki (np. podczas gry w szkole prowa-
dzacy moze dobraé sobie dwoch ucznidow do pomocy, jeden

z nich moze obstugiwac¢ produkcje, a drugi wyprawy).

Przed pierwszg gra:

Przed przystapieniem do pierwszej rozgrywki nalezy przygotowaé

karty postaci, tj. zawiesi¢ na rzemykach 33 karty postaci (11 kart
Piekarzy, 11 kart Tkaczy, 11 kart Kowali) i zawigza¢ rzemyk w taki
sposob, aby gracze mogli zawiesic je na szyi.



Przed przystagpieniem do gry nalezy kazdorazowo:

¢ Przygotowac pomieszczenie do rozgrywki: duzy stot i sporo wolnej
przestrzeni (w przypadku sali szkolnej tawki i krzesta mozna ustawic
przy Scianach, tak by na Srodku pozostato jak najwiecej wolnego miej-
sca, a 2 potgczone tawki szkolne utozyé z przodu sali - w miejscu,

w ktorym zwykle znajduje sie biurko nauczyciela).

¢ Na przygotowanym stole (biurku lub tawkach) roztozy¢ plansze
(skierowana w strone graczy).

e Podzieli¢ karty wypraw handlowych na 3 stosy zgodnie z ich kolo-
rem (granatowy, zielony, bordowy). Potasowac kazdy stos

i umiesci¢ na planszy po rowno na polach miast, rewersem do gory:

- karty wypraw bliskich (granatowe) na polach miast: Krakow, Lwow,
Warszawa;

- karty wypraw Srednich (zielone) na polach miast: Amsterdam, Ham-
burg, Lubeka;

- karty wypraw dalekich (bordowe) na polach miast: Barcelona, Mo-
skwa, Stambut.

¢ Przed planszg po stronie bankiera roztozy¢ posegregowane karty
towardw (karty chlebow, karty ptocien, karty bryk) oraz karty ztotych
gorskich (karty o nominale 1 ztotego gorskiego, karty o nominale

5 ztotych goérskich).

¢ Ustali¢ liczbe graczy i podzieli¢ karty postaci w taki sposob, by kart
poszczegblnych zawodow (piekarzy, tkaczy, kowali) byto w miare moz-
liwosci tyle samo. Jesli nie jest to mozliwe, to w pierwszej kolejnosci
zwiekszamy liczbe kowali o 1, w drugiej liczbe tkaczy takze o 1.

Przyktad:

Jesli w grze bierze udziat 17 uczestnikéw, to wcielajg sie oni w 5 Pie-
karzy, 5 Tkaczy, 5 Kowali (3 razy po 5 graczy) oraz, dodatkowo,

w 1 Kowala i 1 Tkacza.

* Rozda¢ kazdemu graczowi:
- 1 karte postaci (losowo)
oraz zasoby poczatkowe:



- 12 ztotych gorskich (2 karty o wartosci 5 ztotych goérskich oraz

2 karty o wartosci 1 ztotego gorskiego),

- 6 kart czasu (Piekarzom karty czasu piekarzy, Tkaczom karty czasu
tkaczy, Kowalom karty czasu kowali).

* Prowadzacy gre zajmuje stanowisko bankiera pomiedzy plansza
a Sciana, tak by dostep graczy do stotu z plansza byt z jednej strony
ograniczony.

V. Rozgrywka

Rozpoczecie gry

Gra rozpoczyna sie po przydzieleniu uczestnikom kart postaci i zaso-
bow poczgtkowych. Gracze rozpoczynaja gre w momencie nadania
przez prowadzacego sygnatu do jej rozpoczecia.

Przebieg rozgrywki (akcje graczy):

Gracze mogg podejmowac 3 rodzaje akgcji:
- Produkcja,

- Handel na jarmarku,

- Wyprawy handlowe.

Kazdy gracz sam na biezgco decyduje, czy chce w danym momencie
produkowaé, handlowa¢ na jarmarku czy realizowa¢ wyprawe handlo-
wa. Dlatego w trakcie gry akcje graczy moga sie réznic¢, powtarzac

i na siebie naktadac. Panuje gwar, ruch. Gracze targuja sie, nawigzujg
kontakty handlowe.

Na poczatku gry kazdy gracz dysponuje kartami ztotych goérskich

i kartami czasu. W zaleznosci od tego, jaka gra postacig, moze je wy-
dac¢ na produkcje chlebow (Piekarz), ptocien (Tkacz) lub bryk (Kowal).
Moze takze kupic te towary od innych graczy, handlujac na jarmarku.
Zebrane towary moga postuzy¢ do zrealizowania wyprawy handlowej
- wyprawy sa zrodtem dochodéw gracza. W celu zrealizowania wy-
prawy handlowej gracz musi zebra¢ odpowiednia liczbe kart chlebow,
ptécien i bryk, widoczng na planszy w polu danego miasta.



Karty czasu

Za kazdym razem podejmujac akcje Produkcja i Wyprawa handlo-
wa, gracz zuzywa 1 karte czasu. Akcja Handel na jarmarku (handel
pomiedzy graczami) nie wymaga uzycia karty czasu. Kazdej postaci
przystuguja inne karty czasu: Piekarzowi karty czasu piekarzy, Tka-
czowi karty czasu tkaczy, Kowalowi karty czasu kowali. Zawierajg one
informacje o wydajnosci kazdej z postaci.

Akcja: Produkcja

Gracze wymieniaja w banku posiadane karty ztotych gorskich i karty
czasu na towary, ktore produkujg (Piekarze na karty chlebow, Tkacze
na karty ptécien, Kowale na karty bryk).

Kazda produkcja kosztuje gracza odpowiednig liczbe kart ztotych
gorskich i kart czasu.

Koszty produkciji:

1 chleb - 1 ztoty gorski

1 ptétno - 2 ztote gorskie

1 bryka - 3 ztote gorskie

Koszty produkcji sa umieszczone na kartach towarow.

Wydajnos¢ postaci:

Za 1 karte czasu gracz moze wyprodukowac:

4 chleby (Piekarz),

3 ptétna (Tkacz),

2 bryki (Kowal),

przy czym chcac wyprodukowac liczbe towaréw nizszg niz maksymal-
na, rowniez trzeba poswieci¢ 1 karte czasu, np.:

- wyprodukowanie 4 chlebow kosztuje: 4 ztote gorskie i 1 karte
czasu,

- wyprodukowanie 2 chlebow kosztuje: 2 ztote gorskie i 1 karte czasu.
Wydajnos¢ postaci jest umieszczona na kartach czasu.

Zadaniem bankiera w tej akcji jest wymienianie kart ztotych gorskich
i kart czasu na karty chlebow, ptécien i bryk oraz kontrolowanie, by
gracze produkowali towary zgodne z przypisanym im zawodem (zgod-
nie ze swojg kartg postaci).



Akcja: Handel na jarmarku

* Gracze zbierajg karty towaréw (karty chlebow, karty ptécien, karty
bryk) potrzebne do zorganizowania wypraw handlowych, handlujgc
pomiedzy sobg na jarmarku.

e Ceny towardéw na jarmarku zaleza od indywidualnych ustalen po-
miedzy graczami.

¢ Na jarmarku gracze wymieniajg sie kartami towaréw (kartami chle-
boéw, kartami ptocien, kartami bryk) i kartami ztotych gorskich. Karty
czasu nie podlegajg handlowi.

W tej akcji bankier nie bierze bezposredniego udziatu.

Akcja: Wyprawa handlowa

W celu przeprowadzenia wyprawy handlowej do wybranego miasta
gracz musi zgromadzi¢ odpowiednia liczbe towardw. Liczba chlebow,
bryk i ptécien niezbedna do akcji Wyprawa handlowa widnieje w polu
kazdego miasta na planszy. Po zebraniu odpowiedniej liczby kart
towarow gracze udaja sie na wyprawy handlowe. Aby to zrobi¢, pod-
chodza do planszy i wskazujg bankierowi miasto, do ktérego chca sie
udac. Przekazuja bankierowi zebrane karty chlebow, ptécien i bryk
dla wybranego miasta oraz 1 karte czasu. Bankier odstania wierzch-
nig karte ze stosu kart wypraw danego miasta. Odczytuje wylosowany
przychod (kwota ztotych gorskich na awersie karty wyprawy) i wyptaca
graczowi wyliczong kwote ztotych goérskich. Uzytg karte odktada na
spod stosu kart wypraw miasta.

W grze wystepujg 3 rodzaje wypraw:

- wyprawy bliskie (Krakéw, Lwow, Warszawa) - o niskim stopniu ryzy-
ka poniesienia strat i matej skali zyskow,

- wyprawy Srednie (Amsterdam, Hamburg, Lubeka) - o Srednim stop-
niu ryzyka poniesienia strat i Sredniej skali zyskow,

- wyprawy dalekie (Barcelona, Moskwa, Stambut) - o wysokim stop-
niu ryzyka poniesienia strat i mozliwosci uzyskania znacznych zyskow.
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Ryzyko:

Miasta z poszczegblnych kregdw réznig sie od siebie przychodami,
jakie mozna w nich uzyskac. Przedziat przychodow jest podany na
rewersie kart wypraw.

Im dalsza wyprawa, tym wiecej potrzeba towaréw do jej zorganizowa-
nia. Dalsze wyprawy moga dac wiekszy zysk, ale wigza sie z wiekszym
ryzykiem straty. Moze sie zdarzy¢, ze gracz zainwestowat w wyprawe
wiecej ztotych gorskich, niz uzyskat. Miasta z blizszych kregbw oferujg
mniejsze zyski, mniejsze jest takze ryzyko poniesienia strat.

Kazda wyprawa handlowa kosztuje gracza 1 karte czasu.

Zadaniem bankiera w tej akcji jest przyjmowanie od graczy kart towa-
réw i kart czasu, odkrywanie pierwszych z wierzchu kart ze stosu kart
wypraw handlowych miast wskazywanych przez graczy, odczytywanie
i wyptacanie graczom przychodéw z wypraw oraz odktadanie kart
wypraw handlowych na spdd stosu kart danego miasta. Bankier powi-
nien takze sprawdzag, czy liczba kart towaréw przekazywanych przez
gracza jest zgodna z kosztami wyprawy, widniejacymi na planszy przy
kazdym z miast.

VI. Zakonczenie gry

Gra konczy sie w momencie, gdy wszyscy gracze wyczerpia mozliwo-
Sci dziatan: gdy wykorzystajg karty czasu lub gdy nie moga juz zorga-
nizowa¢ wyprawy handlowej (posiadajg karty czasu, ale nie posiadajg
potrzebnych kart towaréw ani kart ztotych goérskich niezbednych do
ich wyprodukowania).

Podsumowanie rozgrywki i wytonienie zwyciezcy

e Kazdy gracz liczy zgromadzony majatek: sumuje karty ztotych
gorskich i karty towarow. Karty towaréw przelicza na ztote gorskie,
zgodnie z kosztami ich produkcji.

¢ Prowadzacy gre prosi graczy o podanie wynikow i na tej podstawie

wytania zwyciezce lub zwyciezcodw - osoby, ktore w trakcie rozgrywki
zgromadzity najwiekszy majatek w przeliczeniu na ztote gorskie.
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¢ W trakcie rozgrywki moze sie zdarzy¢, ze grupa graczy zawigzata
spotke, ktorej cztonkowie potgczyli swoj kapitat. W takiej sytuacji nale-
zy zsumowac zyski cztonkow takiej spotki, a w trakcie podsumowania
traktowac ich jak jednego gracza.

WARIANT ZAAWANSOWANY
Wariant zaawansowany gry r6zni sie od podstawowego dwoma ele-
mentami:

¢ Uczestnicy grajg w dwuosobowych spétkach. Przed rozgrywka
dziela sie na pary i pozostajg w nich do jej zakonczenia. Podobnie jak
w wersji podstawowej, kazdy z graczy ma swoja postac i poczatkowe
zasoby:

- 12 ztotych gorskich dla pary,

- 6 kart czasu dla kazdego gracza.

Po zakonczeniu gry podsumowuje sie majatek spotek.

* Do rozgrywki dochodzi dodatkowy element: karty pomocnikéw. Po-
mocnicy to przedstawiciele réznych zawodow, ktorych gracze moga
zatrudnia¢ podczas swoich wypraw handlowych. Pomocnicy dajg gra-
czom dodatkowe mozliwosci w grze, sg tez wliczani do majatku spot-
ki na koniec gry.

I. Przygotowanie do gry w wersji zaawansowanej

Rozgrywke przygotowuje sie tak jak do wersji podstawowej. Ponadto,
przed wylosowaniem przez graczy postaci, nalezy podzieli¢ graczy

na dwuosobowe zespoty - spoétki. W przypadku nieparzystych grup
graczy, jeden z graczy nie uczestniczy w grze, ale pomaga prowadza-
cemu jako bankier. W kazdym zespole powinny sie znalez¢ dwie
rézne postacie. Mozliwe pary to zatem: Kowal i Piekarz, Tkacz

i Kowal, Piekarz i Tkacz. Dla utatwienia przed przydzieleniem graczom
postaci nalezy przygotowac zestawy kart zawierajace po dwie postaci.
Ponizsza tabela prezentuje, ile zestawdw kart danych postaci nalezy
przygotowac przed rozgrywka przy okreslonej liczbie graczy.
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2 spotki: Kowal i Tkacz 4 spotki: Kowal i Tkacz
12 2 spotki: Kowal i Piekarz 22 4 spotki: Kowal i Piekarz
2 spotki: Piekarz i Tkacz 3 spotki: Piekarz i Tkacz
3 spotki: Kowal i Tkacz 4 spotki: Kowal i Tkacz
14 2 spotki: Kowal i Piekarz 24 4 spotki: Kowal i Piekarz
2 spotki: Piekarz i Tkacz 4 spotki: Piekarz i Tkacz
3 spotki: Kowal i Tkacz 5 spotek: Kowal i Tkacz
16 3 spotki: Kowal i Piekarz 26 4 spotki: Kowal i Piekarz
2 spotki: Piekarz i Tkacz 4 spotki: Piekarz i Tkacz
3 spotki: Kowal i Tkacz 5 spotek: Kowal i Tkacz
18 3 spotki: Kowal i Piekarz 28 5 spotek: Kowal i Piekarz
3 spotki: Piekarz i Tkacz 4 spotki: Piekarz i Tkacz
4 spotki: Kowal i Tkacz 5 spotek: Kowal i Tkacz
20 3 spotki: Kowal i Piekarz 30 5 spotek: Kowal i Piekarz
3 spotki: Piekarz i Tkacz 5 spotek: Piekarz i Tkacz

Przed gra nalezy roztozy¢ karty pomocnikéw na planszy.

Kazda z nich lezy na polu oznakowanym nazwa miasta, ktére gracze
odwiedzajag w trakcie wypraw handlowych. Wszystkie karty pomocni-
kow sa przypisane do grup miast:

- pomocnicy dostepni w miastach bliskich (kolor granatowy) - mistrz
piekarski, przekupka, drelicharz;

- pomocnicy dostepni w miastach Srednich (kolor zielony) - mistrz
tkacki, zarzadca sktadu towarowego, kupiec;

- pomocnicy dostepni w miastach dalekich (kolor bordowy) - mistrz
kowalski, przedstawiciel handlowy, mistrz kupiecki.

W kazdym mieScie dostepny jest jeden typ pomocnika. Na poczatku
rozgrywki na kazdym polu pomocnika znajdujg sie 3 karty tego same-
go pomocnika. Przed roztozeniem kart pomocnikéw na planszy nalezy
podzieli¢ je na 9 osobnych stoséw, w kazdym z nich powinny sie zna-
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lez¢ 3 karty tego samego pomocnika. Nalezy losowo umiescic stosy
kart pomocnikéw na odpowiednich miejscach planszy w obrebie
miast im przypisanych, oznaczonych kolorami, np. przekupki moga
sie znalez¢ w Krakowie, Lwowie lub Warszawie, mistrzowie tkaccy

w Lubece, Hamburgu lub Amsterdamie. Karty nalezy potozy¢ tak, aby
widoczny byt koszt zatrudnienia, czyli strong z opisem do gory.

Il. Rozgrywka w wersji zaawansowanej

Rozgrywka przebiega wedtug zasad takich jak w wersji podstawowej
- gracze gromadzg zasoby potrzebne do przeprowadzania wypraw
handlowych, niektére z nich produkuja, a inne nabywaja, handlujgc
z innymi graczami, i realizujg wyprawy, otrzymujac za nie wyptate od
bankiera. Dodatkowe mozliwosci, jakie pojawiajg sie w grze zaawan-
sowanej, sg zwigzane z grg w spotkach i kartami pomocnikow.

Rozgrywka w zespotach

Kazda spétka dysponuje umiejetnosSciami dwoch z trzech funkcjonu-
jacych w grze postaci. Oznacza to, ze dwa z trzech potrzebnych do
wypraw surowcow spoétka moze produkowac dzieki akcji Produkcja.
Podczas liczenia punktow na koniec gry kazda spétka jest traktowana
jak jeden gracz - wszystkie punkty, jakie zarobili jej cztonkowie, sumu-
ja sie. Zwyciezca gry zostaje spotka.

Poczatkowy kapitat oraz to, co zarabiajg gracze w ciggu gry, traktuje sie
jako wtasnos¢ spotki - jej cztonkowie mogg sie swobodnie wymieniaé
ztotymi gorskimi i kartami bryk, ptécien i chlebow, ktore posiadaja.
Zasada ta nie dotyczy kart miesiecy! Sg one wytaczng wartoscig kazde-
go gracza. To on decyduje, na co bedzie je przeznaczat (produkcja czy
wyprawy handlowe). Gracze w zespole nie moga sie wymienia¢ kartami
czasu, kazdy gracz podczas akcji Produkcja i Wyprawy handlowe moze
uzywac tylko kart czasu wtasciwych swojej postaci.

Ill. Pomocnhicy

Karty pomocnikéw przedstawiajg réznych rzemiesinikow i fachowcéw,
ktérych gracze moga spotka¢ w miastach, do ktérych sie wyprawiaja.
Jesli gracze dysponuja odpowiednim kapitatem i wtasnie dotarli do da-
nego miasta, moga zatrudni¢ dostepnego tam pomocnika. Pomocnik
dostepny w danym miescie to ten, ktérego karta jest umieszczona na
polu pomocnikéw oznaczonym nazwg danego miasta.
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Koszt zatrudnienia pomocnika oraz jego funkcja sq podane na karcie
pomocnika.

Raz nabyta karta pomocnika pozostaje wtasnoscig sp6tki i moze by¢
wielokrotnie wykorzystywana. Podczas akcji Wyprawa handlowa lub
Produkcja, gracz moze wykorzystac tylko jedna karte pomocnika da-
nego typu. Przyktadowo: gracz nie moze uzy¢ jednoczesSnie dwoéch
kart drelicharza i domagac¢ sie od bankiera dodatkowych 2 ztotych
gorskich. Karty pomocnikdow mogg by¢ przedmiotem wymiany handlo-
wej pomiedzy graczami. Na koniec gry punkty z kart pomocnikow sg
liczone do zyskow spotki.

W celu zatrudnienia pomocnika gracze musza odby¢ wyprawe han-
dlowa do miasta, w ktérym znajduje sie potrzebna im karta pomocni-
ka - gromadza konieczne do tej wyprawy zasoby i odbierajg wyptate
od bankiera. Nastepnie ponoszg koszt zatrudnienia pomocnika (okre-
Slony na karcie pomocnika) i zatrzymujg karte pomocnika. Od tego
momentu moga korzysta¢ w grze z oferowanych przez tego pomocni-
ka funkcji lub odsprzedac¢ karte pomocnika innej spotce.
Zapewniane przez pomocnikéw mozliwosci w grze dotycza akgji
Produkcja i Wyprawy handlowe. Korzystajacy z nich gracz okazuje
bankierowi karte pomocnika w sytuacji, ktorej ona dotyczy.
Dostepnych jest dziewieciu pomocnikéw. W kazdym kregu miast
(bliskie, Srednie i dalekie) dostepnych jest 3 z nich.

Pomocnicy z miast bliskich:

MISTRZ
PIEKARSKI wartosé
karty:

22

Zwieksza wydajnosé
Piekarza do 5 chlebow
na miesiac.

MISTRZ
PIEKARSKI }"‘

koszt zatrudnienia: 1 zg

Mistrz piekarski
Korzystajac z akcji Produkcja, Piekarz moze wyprodukowaé maksy-
malnie 4 chleby, wydajgc na to jedng karte czasu. Dzieki mistrzowi
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piekarskiemu, za jedng karte czasu Piekarz moze wyprodukowaé do
5 chlebow.

PRZEKUPKA

wartosé
karty:
3zg

Umozliwia powtérne
losowanie karty wyprawy
handlowej. Musisz
zaakceptowac drugi wynik.

PRZEKUPKA

koszt zatrudnienia: 2 zg

Przekupka

Wykonujac akcje Wyprawa handlowa, gracze posiadajgcy przekupke
moga wylosowac druga karte wyprawy, jesli pierwsza im nie odpowia-
da (zysk z wyprawy jest dla nich za maty). Gracze musza zaakcepto-
wacé wynik z drugiej karty.

DRELICHARZ

wartosé
karty:
428

Premia do kazdej wyprawy
handlowej: +1 zg
Premie drelicharza, kupca
i mistrza kupieckiego
sumuja sie.

DRELICHARZ

koszt zatrudnienia: 3 zg

Drelicharz

Za kazdym razem podczas akcji Wyprawa handlowa gracze zatrudnia-
jacy drelicharza dodajg 1 zg do przychodu z wylosowanej karty wypra-
wy. Jesli gracze posiadajg rowniez kupca i/lub mistrza kupieckiego -
premie od tych postaci sumujg sie (przyktadowo gracze zatrudniajacy
kupca, drelicharza i mistrza kupieckiego otrzymajg w sumie premie

+ 6 zg do przychodu z wyprawy).
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Pomocnicy z miast Srednich:

MISTRZ
TKACKI

wartosé
karty:

425

Zwieksza wydajnosé
Tkacza do 4 ptécien na
miesiac.
MISTRZ
TKACKI

koszt zatrudnienia: 2 zg

Mistrz tkacki

Korzystajac z akcji Produkcja, Tkacz moze wyprodukowa¢ maksymal-
nie 3 ptétna, wydajac na to jedna karte czasu. Dzieki mistrzowi tkac-

kiemu, za jedna karte czasu Tkacz moze wyprodukowac do 4 ptécien.

ZARZADCA
SKLADU T wartosé
TOWAROWEGO Kkarty:
52zg

Na wyprawie handlowej
mozesz zastapic:
1 chleb 1 ptétnem albo
1 ptétno 1 chlebem. ZARZADCA

SKLADU

TOWAROWEGO
koszt zatrudnienia: 3 zg

Zarzadca sktadu towarowego

Zbierajgc zestaw kart potrzebnych na wyprawe handlowa do danego
miasta, gracze zatrudniajgcy zarzadce sktadu towarowego mogg po-
traktowac 1 karte chleba jako 1 karte ptétna albo 1 karte ptétna jako
1 karte chleba. Zamiana taka moze dotyczy¢ tylko jednej karty

w trakcie akcji Wyprawa handlowa.

Jesli gracze zatrudniaja rowniez przedstawiciela handlowego, moga
potgczy¢ mozliwosci obu tych pomocnikéw (w sumie moga zamienic
dzieki nim dwie karty, traktujac ptétno jako chleb lub chleb jako pt6t-
no oraz bryke jako ptétno lub ptétno jako bryke).

17



KUPIEC

wartosé
karty:
6 zg

Premia do kazdej wyprawy
handlowej: +2 zg
Premie drelicharza, kupca
i mistrza kupieckiego
sumuja sie.

KUPIEC

koszt zatrudnienia: 4 zg

Kupiec

Za kazdym razem podczas akcji Wyprawa handlowa gracze zatrudnia-
jacy kupca dodajg 2 zg do przychodu z wylosowanej karty wyprawy.
Jesli gracze posiadaja rowniez drelicharza i/lub mistrza kupieckiego
- premie od tych postaci sumujg sie (przyktadowo gracze zatrud-
niajgcy kupca, drelicharza i mistrza kupieckiego otrzymajg w sumie
premie + 6 zg do przychodu z wyprawy).

Pomocnicy z miast dalekich:

MISTRZ
KOWALSKI

wartosé
karty:

Zwigksza wydajnosé
Kowala do 3 bryk na
miesiac.

KOWALSKI

koszt zatrudnienia: 3 zg

Mistrz kowalski

Korzystajac z akcji Produkcja, Kowal moze wyprodukowaé maksymal-
nie 2 bryki, wydajac na to jedng karte czasu. Dzieki mistrzowi kowal-
skiemu za jedna karte czasu Kowal moze wyprodukowaé do 3 bryk.
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PRZEDSTAWICIEL
HANDLOWY

wartosé
karty:

Na wyprawie handlowej Tz

mozesz zastapic 1 bryke
1 ptétnem albo 1 ptétno |
1 bryka.
i PRZEDSTAWICIEL
HANDLOWY

koszt zatrudnienia: 4 zg

Przedstawiciel handlowy

Zbierajgc zestaw kart potrzebnych na wyprawe handlowa do danego
miasta, gracze zatrudniajgcy przedstawiciela handlowego moga po-

traktowac 1 karte bryki jako 1 karte ptétna albo 1 karte ptétna jako

1 karte bryki. Zamiana taka moze dotyczy¢ tylko jednej karty

w trakcie akcji Wyprawa handlowa.

Jesli gracze zatrudniaja rowniez zarzadce sktadu towarowego, moga
potgczy¢ mozliwosci obu tych pomocnikéw (w sumie moga zamienic
dzieki nim dwie karty, traktujac ptétno jako chleb lub chleb jako pt6t-
no oraz bryke jako ptétno lub ptétno jako bryke).

o
v

MISTRZ
KUPIECKI >
wartos¢

karty:

E‘ a
\

Premia do kazdej wyprawy 8z

handlowej: +3 zg
Premie drelicharza, kupca
i mistrza kupieckiego
sumuja sie.

4

MISTRZ
KUPIECKI

koszt zatrudnienia: 5 zg

Mistrz kupiecki

Za kazdym razem podczas akcji Wyprawa handlowa gracze zatrud-
niajgcy mistrza kupieckiego dodajg 3 zg do przychodu z wylosowanej
karty wyprawy. Jesli gracze posiadaja rowniez drelicharza i/lub kup-
ca - premie od tych postaci sumujg sie (przyktadowo gracze zatrud-
niajgcy kupca, drelicharza i mistrza kupieckiego otrzymajg w sumie
premie + 6 zg do przychodu z wyprawy).
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IV. Zakonczenie gry w wersji zaawansowanej

Gra konczy sie, podobnie jak w wersji podstawowej, w momencie,
kiedy zadna ze spotek nie ma juz mozliwosci podjecia akcji. Po
zakonczeniu gry zliczany jest majgtek spotek. Kazda ze spotek liczy
zgromadzony majatek: sumuje karty ztotych gorskich i karty towarow.
Karty towaréw przelicza na ztote gorskie, wedtug kosztow ich produk-
cji. Dodatkowo do majatku spoétek sg wliczani zatrudnieni przez nie
pomocnicy.

Warto$é pomocnikow zostata okreSlona wedtug ponizszej tabeli:

pomocnicy z miast bliskich (drelicharz,

ania +
przekupka, mistrz piekarski) Koszt zatrudnienia + 1 zg

pomocnicy z miast Srednich (kupiec,
zarzadca sktadu towarowego, mistrz Koszt zatrudnienia + 2 zg
tkacki)

pomocnicy z miast dalekich (mistrz ku-
piecki, przedstawiciel handlowy, mistrz | Koszt zatrudnienia + 3 zg
kowalski)

Dla utatwienia wartos¢ kart na koniec gry zostata zapisana na kar-
tach pomocnikow. Liczac punkty na koniec gry, nalezy dodac te war-
tos¢ do majatku spotki.

Zwyciezcag gry w wersji zaawansowanej zostaje spotka, ktéra zgroma-
dzita najwiekszy majatek.



OGOLNE ZASADY ORGANIZACJI MIEDZYSZKOLNEGO
TURNIEJU GRY SYMULACYJNEJ ,CHLOPSKA SZKOLA
BIZNESU” - WSKAZOWKI DLA ORGANIZATORA

I. Wprowadzenie

Ponizsze reguty dotyczg organizacji miedzyszkolnego turnieju gry
,Chlopska Szkota Biznesu” z udziatem od 20 do 60 szkot, ktore na
rozgrywkach finatowych sg reprezentowane fgcznie przez 120 uczniow.
Uczestnicy turniejow grajg w zaawansowany wariant rozgrywki.

Na organizacje miedzyszkolnego turnieju ,,Chtopskiej Szkoty Biznesu”
skfadajq sie nastepujgce etapy:

- rekrutacja szkoét do turnieju,
- przygotowanie szkét do udziatu w turnieju,
- eliminacje wewnatrzszkolne,
- miedzyszkolny finat turnieju.

Il. Rekrutacja szkot

Przy zatozeniu, ze w finale turnieju miedzyszkolnego bierze udziat
120 uczestnikéw, organizator turnieju moze zaprosi¢ do udziatu mak-
symalnie 60 szko6t. Wéwczas kazda szkota w finale turnieju miedzysz-
kolnego moze by¢ reprezentowana przez jeden dwuosobowy zespét.
W przypadku gdy w turnieju uczestniczy 20 szkét kazda z nich w fi-
nale turnieju miedzyszkolnego moze by¢ reprezentowana przez trzy
dwuosobowe zespoty. W innych wypadkach o liczbie uczestnikow
decyduje organizator.

Kazda szkota, ktora chce brac¢ udziat w turnieju miedzyszkolnym,
powinna wytoni¢ przedstawiciela odpowiedzialnego za organizacje
eliminacji wewnatrzszkolnych, wytonienie zwyciezcéw eliminacji (fi-
nalistow) oraz zapewnienie ich obecnosci na rozgrywkach finatowych
turnieju miedzyszkolnego.

Organizator turnieju miedzyszkolnego informuje szkoty zgtaszajgce
sie do turnieju o koniecznosci wytonienia przedstawiciela szkoty oraz
o etapach organizacji turnieju (rekrutacja szkét, przygotowanie szkot
do udziatu w turnieju, eliminacje wewnatrzszkolne, finat turnieju).
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lll. Przygotowanie szk6t do udziatu w turnieju

Organizator turnieju miedzyszkolnego powinien przygotowac przed-
stawicieli szkot, ktore zgtosity sie do udziatu w turnieju w zakresie:

- samodzielnego prowadzenia rozgrywek ,Chtopskiej Szkoty Biznesu”
w szkole,

- przeprowadzenia eliminacji wewnagtrzszkolnych i wytonienia zwy-
ciezcow eliminacji,

- przygotowania finalistow do udziatu w rozgrywkach finatowych
turnieju.

Ponadto organizator turnieju miedzyszkolnego powinien przekazac
przedstawicielowi szkoty biorgcej udziat w turnieju informacje doty-
czace:

- termindw (przeprowadzenia eliminacji, daty zgtoszenia organizato-
rowi finalistéw - zwyciezcow eliminacji wewnatrzszkolnych, planowa-
nej daty rozgrywek finatowych turnieju miedzyszkolnego),

- liczby zespotéw, ktore szkota moze wytoni¢ w ramach eliminacji
wewnatrzszkolnych do udziatu w rozgrywkach finatowych (od 2 do 6
uczniéw, czyli od 1 do 3 zespotéw, ewentualnie, powotanie zespotéw
rezerwowych).

Przekazanie powyzszych informacji moze zosta¢ zapewnione przez
organizatora poprzez:

- poinformowanie i przeszkolenie kazdego zgtaszajgcego sie przed-
stawiciela szkoty,

- przeprowadzenie spotkania organizacyjnego dla przedstawicieli szkot.

W obu tych przypadkach wszystkie szkoty uczestniczace w turnieju
powinny otrzymac wszelkie niezbedne informacje dotyczace prowa-
dzenia rozgrywek oraz udziatu w miedzyszkolnym turnieju ,Chtopskiej
Szkoty Biznesu”.

IV. Eliminacje wewnatrzszkolne

Szkoty biorgce udziat w turnieju wytaniaja jego finalistow w ramach
eliminacji wewnatrzszkolnych. Jedna szkota moze by¢ reprezentowa-
na w rozgrywkach finatowych przez od 1 do 3 dwuosobowe zespoty.
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0 liczbie zespotow reprezentujgcych szkote decyduje organizator. Or-
ganizator moze rowniez zadecydowac o tym, ze szkote reprezentuja

takze zespoty rezerwowe. Ponadto szkota bedaca gospodarzem roz-

grywek moze by¢ reprezentowana przez wiecej zespotow (pozwala to
uzupetni¢ brakujaca liczbe uczestnikow turnieju).

Finalistami eliminacji wewnatrzszkolnych zostajg zespoty, ktére miaty
najlepsze wyniki w przeprowadzonych w szkole rozgrywkach. Szkota
decyduje we wlasnym zakresie o sposobie wytonienia finalistow w ra-
mach eliminacji wewnatrzszkolnych.

Mozliwe sposoby wytonienia finalistow:

- turniej szkolny z udziatem wybranych klas,

- turniej szkolny z udziatem ochotnikéw,

- rozgrywki w wybranych klasach i wytonienie zespotéw o0 najwyzszej
punktacji,

- dwukrotne rozgrywki w jednej wybranej klasie i wytonienie zespotow
0 najwyzszej punktacji.

V. Finat turnieju

Finat turnieju miedzyszkolnego jest wydarzeniem obejmujgcym 3 run-
dy rozgrywek ,Chtopskiej Szkoty Biznesu”: 2 rundy eliminacyjne

i 1 runde finatowa. Uczestniczg w nim zespoty wytonione w elimina-
cjach wewnatrzszkolnych. W finale turnieju uczestniczy 120 oso6b gra-
jacych w 60 dwuosobowych zespotach.

Przygotowanie finatu

Rozgrywka finatowa powinna, w miare mozliwosci, odbywac sie na du-
zej sali, tak zeby mozliwe byto przeprowadzenie 4 réwnolegtych roz-
grywek dla 30 os6b kazda. Pola gry powinny by¢ od siebie wyraznie
oddzielone i oznaczone kolejno widocznymi znakami: A, B, C, D. Na
tak oznaczonych polach bedg graty zespoty, ktére w trakcie elimina-
cji zakwalifikowaty sie do rozgrywek w danej grupie. Kazde pole gry
powinno by¢ wyposazone w dwa stoty ustawione po jego przeciwnych
stronach.

Kazda rozgrywke powinno obstugiwaé 5 bankieréw. Do tego celu
mozna zaangazowac odpowiednio przygotowanych uczniow. Stanowi-
ska produkgji i wypraw handlowych powinny by¢ rozdzielone i umiesz-
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Produkcja

Wyprawy Produkcja Wyprawy

Wyprawy

Ustawienie pol gry

Produkcja Wyprawy Produkcja

czone na stotach przygotowanych po przeciwnych stronach pola gry.
Kazde stanowisko obstuguje 2 bankieréw. Piaty bankier w miare po-
trzeby przenosi karty pieniedzy i towaréw pomiedzy stanowiskami
produkcji i wypraw.

Przed rozpoczeciem rozgrywek zespoty graczy otrzymujg imienne ko-
perty.

W kopercie znajduje sie numer, ktory bedzie odpowiadat zespotowi
przez wszystkie rundy turnieju.

W kopercie znajduje sie tez oznaczenie grupy, do ktorej dany zespét
zostat przyporzadkowany do rozgrywek w | rundzie eliminacyjnej (A, B,
C lub D).

Kazda koperta zawiera tez karte raportu z rozgrywki do uzupetnienia
przez graczy po kazdej rundzie eliminacyjnej oraz po rozgrywce finato-
wej. Na podstawie danych z karty raportu wytaniani sg uczestnicy finatu.

2 rundy eliminacyjne

Na poczatku turnieju CSB rozgrywane sg 2 rundy eliminacyjne.

W kazdej rundzie jednoczesnie rozgrywane sa 4 rozgrywki, w grupach
A, B, C,D.

W kazdej grupie gra 15 spotek (30 osob).

Kazda rozgrywka przebiega na wydzielonym polu gry.

Punkty uzyskiwane podczas poszczegblnych rozgrywek eliminacyj-
nych sumujg sie (patrz: punktacja).
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Podziat finalistow na rozgrywki w grupach

O doborze sktadu grup do rozgrywek | rundy eliminacji decyduje orga-
nizator turnieju.

W kopertach otrzymanych na poczatku turnieju, kazdy zesp6t znajdzie
oznaczenie grupy, do ktorej zostata przyporzadkowana (A, B, C lub D).

Uwaga: zespoty z jednej szkoty w | rundzie powinny by¢ w miare mozli-
wosci rozstawiane do rozgrywek w r6znych grupach (na réznych polach).

O doborze sktadu grup do rozgrywek w Il rundzie eliminacji decyduja
punkty zdobyte w | rundzie. Pierwszych 15 zespotéw zagra w grupie A,
kolejnych 15 w grupie B itd.

Punktacja podczas eliminacji

Zespoty zdobywajg punkty w liczbie rownej dochodowi spotki (tgcznie
pienigdze, towary, pomocnicy), zgodnie z zasadami ogélnymi gry.
Punkty zliczane sg przez graczy na kartach raportu z rozgrywki.

Dodatkowo zespoty zdobywajg premie za zdobycie czotowych miejsc
w swojej grupie zgodnie z ponizsza tabelka:
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Remis zostaje rozstrzygniety na korzys¢ zespotu, ktory na koniec gry
posiadat wiecej gotowki.

Finat
W wyniku rozgrywki finatowej, sposréd wszystkich uczestnikow turnieju,
wytaniane sa 4 zwycieskie zespoty, ktore zajmuja I, Il, Il i IV miejsce.

Runda finatowa obejmuje 4 réwnoczesne rozgrywki. O przydziale ze-
spotéw do poszczegbdinych grup decydujg punkty zdobyte przez nie
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podczas eliminacji. Grupy sq wiec tworzone na podstawie tabeli wyni-
kow zespotdow powstatej po zakonczeniu eliminacji. Podobnie jak

w |l rundzie eliminacyjnej, pierwszych 15 zespotdéw z najwyzszg punk-
tacjg trafia do grupy A, nastepnych 15 do grupy B itd. Gracze w grupie
A graja o | miejsce, w grupie B o Il, w grupie C o Ill, a w grupie D o IV.

Uwaga:

W przypadku gdy réznica punktowa miedzy ostatnim zakwalifiko-
wanym do danej grupy zespotem a pierwszym zespotem z grupy niz-
szej wynosi mniej niz 5 punktoéw, organizator turnieju moze zadecy-
dowacg, ze jeden i tylko jeden zespot z grupy nizszej zostaje przesu-
niety do grupy wyzszej. Powstaje wtedy wyjatkowa sytuacja, w ktorej
w jednej grupie moze gra¢ wowczas wyjatkowo maksymalnie 16 ze-
spotéw (32 osoby).

Punktacja w finale

W rozgrywce finatowej kazdy zespét rozpoczyna gre z zerowym sta-
nem punktéw (punkty z eliminacji nie sg brane pod uwage).

W finale nie sg przyznawane premie punktowe za zajmowane w gru-
pie miejsce.

W przypadku remisu w finale, o zwyciestwie decyduje liczba punktow
z eliminacji. Gdyby takze wtedy byt remis o kolejnosci zadecyduje
liczba punktéw z premii za miejsce w grupie z eliminacji.

Najlepsze zespoty z kazdej z grup zajmujg odpowiednio I, II, Il i [V
miejsce. Jesli jednak organizator tak zadecyduje, moze rowniez przy-
zna¢ nagrody lub wyréznienia dla zespotéw, ktére w swoich grupach
zajety Il'i [ll miejsca.

VI. Uwagi do prowadzenia rozgrywek

Przed kazda rozgrywka nalezy przygotowac zestawy kart postaci do
losowania dla zespotow - odpowiednig do liczby graczy (patrz: In-
strukcja). Karty powinny by¢ niewidoczne dla graczy, np.: schowane
w kopertach.

Wyprawy i produkcja powinny byé obstugiwane przez bankieréow
oddzielnie. Stoty do ich obstugi powinny znajdowac sie po przeciwle-
glych stronach pola gry.
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W kazdej rundzie rozgrywek uktad pomocnikow jest losowany

i stosowany jednolicie na wszystkich planszach (losowanie nalezy
przeprowadzi¢ na jednej planszy, a nastepnie powieli¢ uktad kart na
wszystkich pozostatych).

Karty wypraw handlowych nie powinny by¢ rozktadane losowo. Przy-
gotowujac gre, nalezy pamietac, by na polu kazdego miasta z danego
kregu (miasta bliskie, Srednio odlegte i dalekie) znalazt sie taki sam
zestaw kart - obejmujacy peten przedziat mozliwych w danym mie-
Scie zyskow. Karty powinny by¢ dobrze potasowane!

Niedozwolona jest produkcja bez okazania odpowiedniej karty rze-
miesinika.

Po zakonczeniu kazdej rozgrywki zespot wypetnia raport z rozgrywki
w karcie raportu i przekazuje go do weryfikacji sedziemu.

Oszustwa karane beda natychmiastowym wykluczeniem z Turnieju.
W szczegblnoSci niedopuszczalne sa (i traktowane jak oszustwo)
ponizsze dziatania:

- przekazywanie pieniedzy, towarow, kart czasu miedzy graczami

z roznych rozgrywek,

- kradziez pieniedzy, towardw, kart czasu z banku lub innym graczom.

Kazdej rozgrywce powinien by¢ przypisany arbiter (osoba dorosta,
wyznaczona przez organizatora), ktory bedzie rozstrzygat ewentualne
spory i egzekwowat karty za niedopuszczalne zachowania. Arbiter jest
instancjg ostateczng i nie ma odwotania od jego decyzji.



KARTA RAPORTU
Z ROZGRYWHKI TURNIEJOWE)
,CHLOPSKIEJ SZKOLY BIZNESU”

Nazwiska graczy: .....cccceeververneerieenieeene,

NUMEr ArUZYNY: coceeeeeeeeeeecreeeee e
Raport z rozgrywki eliminacyjnej (pierwsza runda)

Grupa AB C D*
taczna liczba ztotych gorskich: .....ccveceververercneiereee
taczna wartoS6 towarOw: ......ccceeceeeeeeeceecveeceeeenee
taczna wartoSé kart pOMOCNIKOW: ....ccveeveeeueeeceeeeieeeeeeneens
SUMA: e
MiejSCe W Brupi€: ...ceveeeerreeeeeeee e

Raport z rozgrywki eliminacyjnej (druga runda)

Grupa AB C D*
taczna liczba ztotych gorskich: .....ocvececervenercnereneene
taczna wartoS6 towarOw: ......ccceeceeeeeeeceecveeceeeenee
taczna wartoSé kart pOMOCNIKOW: ....cceeeveeeueeeceeeereeceeeneans
SUMA: e
MiejSCe W Brupi€: ...oeveeeeerreeeeneee e

Suma punktow z pierwszej
i drugiej rundy eliminacyjnej:.....cccccveecerrccrcicrrcinrcenn,

Miejsce w ogolnej klasyfikacji: ....cceeeeeeeieeseeieeceenieeneenns
Raport z rozgrywki finatowej (trzecia runda)
Grupa AB C D*
taczna liczba ztotych gOrskich .......ccoeereerereneneesieieens
taczna wartoSE tOWarOW .......ccceeeeeeeeeeeeveeseeesenenne

taczna wartoSé kart pomocNiKOW ......ccceeeeeeeveeeeeeerveeeneenee.
SUMA: e

* Zakresli¢ wiasciwa grupe.
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