Opis modutu ,,Gry” — Kapsle
Grupa docelowa (typ, wiek, liczba):

Jednoczesnie przy planszy moze przebywac do 5 osdb, ktére moga sie zmienia¢. Wiek - kazdy, wazne, by wsrdd nich
byta miedzy innymi mtodziez (uczniowie podstawdwka-liceum)

Cele szczegétowe i rezultaty dla modutu:

Poznanie koncepcji wartosci dodanej w procesie produkcji i obrotu,
Poznanie koncepcji podazy i popytu (dla mtodszych),
Poznanie koncepcji monopolu i jego skutkéw,

P wnNPR

Poznanie mapy Swiata i réznych produktéw eksportowych
Opis procesu (rekrutacja, ramy czasowe itp.)

Rekrutacja: Nie ma koniecznosci prowadzenia intensywnej rekrutacji przed wydarzeniem. Chociaz, jesli temat
zostanie podjety przez ambitnego nauczyciela albo animatora, to przed wydarzeniem mozna zrekrutowac kilka oséb
(np. uczniowie) do przygotowania ciekawej planszy.

Gra moze toczyc sie przez caty czas trwania wydarzenia Fair Village, uczestnicy przy stole bedga sie zmienia¢. Wazne,
by co jakis czas animator podsumowat co sie zdarzyto i co (powiedzmy) pét godziny ,,zresetowat” plansze.

Opis Gry: uczestnicy graja w kapsle (reprezentujgce statki handlowe) na duzej mapie $wiata z zaznaczonymi
osrodkami produkcji i handlu szescioma towarami pogrupowanymi na trzy kategorie:

Surowce: np. zelazo, wegiel, ropa (kupowane przez graczy za 1S, sprzedawane za 25)
Potfabrykaty: np. stal, plastik (kupowane przez graczy za 35, sprzedawane za 55)
Produkt: np. samochody. (kupowane przez graczy za 6S, sprzedawane za 105)

Zadaniem graczy jest transportowanie wewnatrz kapsli zetondw reprezentujgcych towary pomiedzy konkretnymi
portami. Kazdy port ma okreslony podaz i popyt konkretnych towaréw. Co ustalong liczbe ,,pstryknie¢” (liczba
statkéw+1) podaz i popyt sie odnawiajg. W osrodku podazy danego surowca, przybywa okreslona liczba jego
zetondéw, w osrodku popytu, zbywa okreslona liczba zetondw tegoz surowca. Przyktad: W grze uczestniczy trzech
graczy, przy czym gracz #1 posiada 2 statki handlowe. Zatem co 5 ruchéw w porcie w Hamburgu oznaczonym
(samochdd +2, plastik -1) przybywa w magazynach 2 zetony samochoddw i ubywa jeden zeton plastiku.

Kazdy port ma okreslong pojemnos¢ kazdego z przyjmowanych surowcow (po zapetnieniu magazynéw, surowce nie
sq doktadane)

Kazdy z graczy kupuje i sprzedaje surowce w celu osiggnieciu zysku. Za okreslong kwote moze kupowac kolejne
statki. Pienigdze za ktdre kupowane sg towary pozostajg w porcie. Pienigdze doktadane sg przez animatora jedynie u
odbiorcow ostatecznych samochoddw, co reprezentuje site nabywczg klientéw indywidualnych.

Animator w zaleznosci od zaawansowania graczy (wieku) moze wprowadzaé dodatkowe reguty.

Np.: W wyniku przedtuzajgcego sie nadmiaru jakiegos surowca w danym porcie, podaz lub popyt mogg tam sie
zwiekszy¢. Albo nawet dojdzie do recesji w tym kraju w wyniku choroby holenderskiej...

To z kolei podniesie ceny surowca u innych eksporteréw.

Miejsce i niezbedne warunki:



Idealnie duzy stot lub cztery zestawione fawki szkolne w miejscu ostonietym od wiatru i deszczu. Ewentualnie mozna
grac na podtodze

Materiaty (ew. koszt przygotowania):

1. Kapsle od butelek (ok. 30, najlepiej réznych koloréw)
Zetony surowcow (ktére mozna naklei¢ na
jednogroszowki) i dolaréw — do $ciggniecia ze strony
FAOW i wyciecia (ok. 10-15 minut)

3. Szara plastelina do przyklejania papieréw

4. Mapa:

a. ALBO mapa swiata narysowana na ptaskiej
powierzchni np. kredg na asfalcie

b. ALBO duzy papier, ewentualnie sklejone
flipcharty z narysowang mapg Swiata (czas
przygotowania w zaleznosci od dokfadnosci
mapy od 0,5-2 godzin)

c. ALBO gotowa plansza wyprodukowana przez FAOW

Zasoby ludzkie (kto? Jakie kwalifikacje?)

Osoba, ktéra jest w stanie wyttumaczy¢ wyzej opisane koncepcje, rozumie te gre i ma tatwosé w prowadzeniu tego
typu narzedzia warsztatowego.



