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l. Wprowadzenie

Gra ,Galaktyczne finanse” to prosta, wieloosobowa gra planszowa tgczaca quiz z licytacja
i grg wyscigowa. Gracze, odpowiadajac na pytania i rozwigzujac zadania opierajace sie
na ich kreatywnosci, moga zapoznac sig z podstawami finanséw, ekonomii i przedsigbiorczosci.
Kazda rozgrywka pozwala lepiej zrozumiec, jak dziata gospodarka, dlaczego warto planowac
wydatki oraz jak inwestowac, by osiggac realne korzysci. Poprzez zarzadzanie zasobami,
podejmowanie ryzyka, wspdlne planowanie oraz zdobywanie wiedzy gracze moga rozwijac istotne
we wspotczesnym swiecie kompetencije, takie jak praca zespotowa, komunikacja oraz myslenie
analityczne i kreatywnosc.

Gra taczy w sobie elementy edukacji oraz zabawy. To doswiadczenie, do ktdrego chce sie wracac,
poniewaz za kazdym razem przynosi nowe wyzwania, satysfakcje z dobrych decyzji i rados¢
wspdlnego dziatania.

ll. Komponenty gry

» Plansza do gry, na ktorej znajduje sie tor z 40 polami, w tym pola START i META. Co jaki$
czas wystepujg pola kreatywne z symbolem zaréwki oraz pola z zetonami zasohow
z symbolem dolara.

» & pionkéw - kazdy w innym kolorze, po jednym dla kazdej z 5 druzyn.

» 45 kart podstawowych z pytaniami testowymi (quiz) podzielonymi na kategorie tematyczne
i trzy poziomy trudnosci (tatwe z jednag gwiazdka, $rednie z dwiema gwiazdkami i trudne
z trzema gwiazdkami). Na kazdej karcie znajduja sig pytanie oraz trzy odpowiedzi. Poprawna
odpowiedz jest zapisana pogrubiong czcionka.

Oszczedzanie i inwestowanie




» 15 kart licytacji zawierajacych numery prowadzace do pytan otwartych, ktére moga by¢
licytowane przez wszystkie druzyny. Udzielenie poprawnej odpowiedzi na pytanie licytacyjne
pozwala na duzy skok do przodu.

Licytacja =~ S i

» 15 kart odpowiedzi podzielonych na 5 kompletow w kolorach odpowiadajacych kolorom
pionkow druzyn. Kazdy komplet odpowiedzi A, B, C stuzy danej druzynie do odpowiadania
na pytania.

Galaktyczne), =Galaktyczneyy
finanse? Pytania licytacyine finanse”




» 65 2zetonow zasohow stuzacych do licytowania pytan oraz & zetony pola kreatywnego.

Zeton zasobow Zeton pola kreatywnego
» Instrukcja gry.

lil. Przygotowanie do rozgrywki

Przygotowanie do gry jest proste i szybkie:

Rozt6Z na stole, na $rodku sali, plansze do gry.

. Podziel uczniow na druzyny. Polecamy podziat na 5 druzyn o takiej samej liczbie graczy.
W rozgrywce moze brac udziat tez mniejsza liczba druzyn (ale nie mnigj niz 2).

. Kazda druzyna wybiera swoj kolor pionka i otrzymuje zestaw 3 kart odpowiedzi w tym kolorze
oraz 5 zetonéw zasobow do swojej puli.

. Umies¢ na polu START (kula ziemska) pionki kazdej z druzyn.

. Umie$¢ na planszy, na kazdym z pél zasobow (z symbolem dolara) tyle zetonéw zasobow
(1KOMETA), ile w rozgrywce uczestniczy druzyn (np. jesli w rozgrywce biorg udziat 4 druzyny,
umiesc po 4 zetony na kazdym z 8 pol zasobow). Pozostate zetony schowaj do pudetka.

. Umie$¢ na planszy, na 4 polach kreatywnych, po 1 zetonie pola kreatywnego (z symbolem
zarowki).
Podziel karty podstawowe na karty tatwe, $rednie oraz trudne. Losowo dobierz po 5 kart
z kazdego poziomu trudnosci. Do tak wylosowanych 15 kart dodaj 5 losowych kart licytacji.
To talia pytan na najblizsza rozgrywke. Talia ta powinna sktadac sie tacznie z 20 kart.
Przetasuj jg i pot6z obok planszy. Pozostate karty odtdz do pudetka - nie bedg potrzebne
w tej rozgrywce.

. Trzymaj przy sobie karty prowadzacego. Zadbaj o to, by zaden z graczy nie podejrzat
znajdujacych sie na nich pytan.

Masz juz wszystko gotowe do gry!




IV. Warunki zwycigstwa

Rozgrywka jest druzynowa. Punkty zdobywa sie za udzielanie poprawnych odpowiedzi na pytania
z kart podstawowych (quiz) i kart licytacji oraz za rozwigzywanie zadan kreatywnych.

Jeden punkt to przesuniecie pionka na planszy o jedno pole.

Koniec gry nastepuje w jednym z trzech przypadkéw: gdy pierwsza z druzyn dotrze do pola META,
gdy skoniczg sie karty w talii (zostanie zadane 20. pytanie) lub gdy uptynie czas wyznaczony
przez nauczyciela.

Zwycieza druzyna, ktora jako pierwsza dotarta do pola META lub znajduje sie najblizej nigj
w momencie zakofczenia rozgrywki. Pozostate miejsca ustala sig na podstawie pozycji pionkow
na planszy w chwili zakonczenia gry - im blizej pola META znajduje sie druzyna, tym wyzsza
lokate zajmuje.

Moze sie zdarzy¢, ze kilka druzyn jednoczesnie dotrze do pola META w tej samej turze. W takiej
sytuacji zastosowanie ma zasada: jesli pionek dotart do pola META, ale druzyna nie wykorzystata
wszystkich przystugujacych jej punktow, nalezy przesuna¢ go o te niewykorzystane punkty,
zaczynajac od pola START. W takim przypadku zwycieza druzyna, ktdra przebyta najdtuzsza droge
(+gczng liczbe pol). Kolejne miejsca ustala sig analogicznie na podstawie pokonanego dystansu.

W przypadku remisu - gdy pionki znajduja sie na tym samym polu - o wyzszym miejscu decyduje
wieksza liczba posiadanych zetondw zasobow na koniec gry. Jesli wynik nadal jest rowny, nalezy
ogtosic remis.

V. Przebieg rozgrywki

Gra toczy sie w turach, a kazda tura to nowe pytanie i szansa na przesuniecie pionkéw na planszy.
Kazda ture przeprowadz zgodnie z ponizsza procedura:

1. Wez wierzchnia karte z talii pytan. Poinformuj druzyny, jaki to rodzaj karty - karta podstawowa
lub karta licytacji.

2. Jesli to karta podstawowa, to poinformuj druzyny, jaki jest poziom trudnosci pytania oraz
kategoria tematyczna:

» karty poziomu tatwego pozwalajg zdoby¢ 2 punkty za udzielenie poprawnej
odpowiedzi,

» karty poziomu Sredniego pozwalajg zdoby¢ 3 punkty za udzielenie poprawnej
odpowiedzi,

» karty poziomu trudnego pozwalajg zdoby¢ & punkty za udzielenie poprawnej
odpowiedzi.




f)

Udzielanie odpowiedzi jest obowigzkowe. Kazda druzyna wskazuje lidera, ktory trzyma
w dtoni 3 karty odpowiedzi.

Odczytaj tres¢ pytania i trzy mozliwe odpowiedzi, a nastepnie uruchom stoper
na 30 sekund.

Kazda z druzyn musi umiescic jedna z kart odpowiedzi rewersem do gory obok planszy
przed uptywem czasu. Jesli tego nie zrobi, nalezy uznac, ze udzielita btednej odpowiedzi.

Po uptywie czasu gracze odstaniajg wybrane karty odpowiedzi.

Przesun pionki druzyn, ktore odpowiedziaty poprawnie, o odpowiednia liczbe pdl (od 2 do 4).
Druzyny, ktore udzielity btednej odpowiedzi, otrzymujg 0 punktow, a ich pionki pozostaja
na swoim migjscu.

Wykorzystang karte podstawowa od+dz do pudetka.

. Jedli to karta licytacji, to odczytaj jej numer i odszukaj odpowiednie pytanie na karcie
prowadzaceqo. Odczytaj wprowadzenie do pytania. Nastepnie:

a)

Rozpocznij licytacje. Druzyny maja 30 sekund na narade, po czym wybrany gracz bierze
uzgodniong liczbe zetondw z puli druzyny i zaciska je w piesci. Na hasto ,trzy-cztery”
wybrani gracze z kazdej druzyny otwierajg piesci. Druzyna, ktdra poswigecita najwiecej
zasobow, wygrywa licytacje. Gdy wytoniona zostanie druzyna, ktéra wygrata licytacje,
odczytaj gtéwne pytanie i uruchom stoper na 30 sekund. Jest to czas, w ktorym druzyna
musi udzieli¢ odpowiedzi.

W przypadku remisu:

» remisujacy moga licytowac dalej, podbijajac stawke o 1zeton ze swojej puli,

» jesli zadna z remisujacych druzyn nie posiada juz wigcej zetonow, to wytonienie
zwyciezcy licytacji odbywa sie za pomoca gry w papier-kamien-nozyce.

Druzyna, ktéra byta druga w licytacji, moze przejaé¢ pytanie, jesli zwycigska druzyna
udzieli btednej odpowiedzi (obowigzujg jg wtedy te same zasady zdobywania pdl i utraty
zetonow). Juz na etapie namyslania sig pierwszej druzyny druga moze sie naradzac.

Udzielenie poprawnej odpowiedzi oznacza przesuniecie pionka o tyle pdl, ile wynosita
wylicytowana stawka, ale nie wigcej niz 10 (nawet jesli wylicytowano wigcej zetonow).

Udzielenie btednej odpowiedzi oznacza pozostawienie pionka na tym samym polu
na planszy.

Druzyna lub druzyny, ktore odpowiadaty na pytanie, odktadaja zetony uzyte w licytacji
do pudetka. Zetony te nie beda juz wykorzystywane w tej rozgrywce.

Uwaga: jesli zadna z druzyn nie posiada zetondw zasobdw, pomin to pytanie, a karte
licytacji odt6z do pudetka. Nastepnie wez kolejng karte z talii.




Przyktad: druzyny zotych, zielonych, czerwonych i niebieskich biorg udziat w rozgrywce.
Prowadzacy dobrat karte licytacji, zapowiedziat licytacje i odczytat wprowadzenie.
Przystepuja do niej zieloni, czerwoni i niebiescy. Zotci nie chca ryzykowat swoich 2 zetonow.
Na hasto ,trzy-cztery” liderzy druzyn otworzyli pigsci, w ktorych znajdowaty sie zetony:
zieloni - 3, czerwoni - 6, niebiescy - 6.

Nastepuje remis czerwonych z niebieskimi. Na zmiane obie druzyny mogg doktadac do puli
swoje pozostate 7etony. Czerwoni doktadaja jeden i niebiescy jeden. Zadna z obu druzyn
nie ma wigcej zetonow. Druzyny nadal remisujg z wynikiem 7. Prowadzacy przeprowadza
gre w papier-kamien-nozyce pomiedzy liderami druzyn. Wygrywaja ja niebiescy i to oni
beda odpowiadac jako pierwsi. Udzielajg jednak btednej odpowiedzi. Prawo do odpowiedzi
przechodzi na czerwonych, ktdrzy udzielajg poprawnej odpowiedzi. Pionek niebieskich
pozostaje na swoim miejscu na planszy, a czerwoni przesuwajg swoj pionek az o 7 pol.
Obie druzyny odktadajg do pudetka po 7 swoich zetondw.

. Jesliktorys z pionkow druzyn stanie na polu kreatywnym (z zaréwka) lub je minie, a znajduje sie
na nim zeton pola kreatywneqo, zabierz ten zeton i trzymaj w dtoni. Nastepnie odczytaj druzynom
tres¢ wybranego przez Ciebie zadania kreatywnego znajdujaca sie na karcie prowadzacego.
Zadanie wykonujg wszystkie zespoty. Daj odpowiedni czas na przygotowanie, a nastepnie
niech druzyny zaprezentujg swoje pomysty. Kazda z druzyn, ktéra Twoim zdaniem
wykazata sie kreatywnoscia, otrzymuje punkty. Postaraj sie oceni¢ sprawiedliwie wszystkie
pomysty i przyznaj od 0 do 3 punktéw, a nastepnie przesun o tyle pdl pionki druzyn. 0dt6z zeton
pola kreatywnego (z zaréwka) do pudetka. Pamigtaj, Ze podczas catej rozgrywki zostang
odczytane maksymalnie 4 zadania kreatywne - oznacza to, ze kazde z 4 pol kreatywnych
Lruchamiane” jest tylko 1raz. Po wykorzystaniu danego pola kreatywnego i odtozeniu zetonu
do pudetka, dane pole staje sie zwyktym polem na planszy.

. Druzyna, ktorej pionek stanie na polu z zetonami zasobow lub minie to pole, otrzymuje
zeton do swojej puli. Druzyna moze zdoby¢ maksymalnie po 1Zetonie z kazdego pola.

Przyktad: pionek czerwony i zielony mijaja pole, na ktérym znajdujg sie zetony zasobow.
Obie druzyny otrzymuja po 1zetonie.

Vi. Podsumowanie

Liczba punktéw do zdobycia

AU ITED (pol do przesunigcia pionka na planszy)

Pytania podstawowe (quiz) od0do4

Pytania licytacyjne 0d0do10

Zadania kreatywne od0do3
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