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Witajcie przedsig¢biorcy!

Zapraszamy was do postawienia pierwszych biznesowych krokow w formie prostej,
zabawnej, ale 1 przemyslanej gry: “Backyard sale!”, ktora poprowadzi ci¢ do zatozenia twojej
pierwszej firmy.

Mozesz mysle¢, ze nie masz dos¢ srodkow, pienigdzy czy materiatow, ale nawet nie zdajesz
sobie sprawy jak wiele mozesz zdziala¢ majac niewiele materialnych zasobow o ile tylko
rozwiniesz swoja przedsigbiorczos¢ i kreatywnos¢.

W tej grze bedziesz zbierat rzeczy ze swojego domu. Wszystkie wydaja sig¢ by¢ bezuzyteczne,
ale daja nam wiele mozliwosci! Otrzymasz tez nieco gotowki, ktéora bedzie mozna
przeznaczy¢ na zakup nowych rzeczy lub pozostawi¢ na dalsza grg. Celem gry jest zdobycie
wigkszej ilosci pienigdzy. By tego dokona¢ mozesz wytwarza¢ nowe dobra oraz negocjowaé
ze swoimi partnerami/z graczami o karty i branzowo. Rozpocznijmy wyprzedaz!

Otrzymasz trocheg pienigdzy (tokenow “NEET”), ktére pomoga tobie rozpoczaé biznes:
mozna ich uzy¢ podczas licytacji, negocjowac by wzia¢ karty od pozostatych graczy lub by
podliczy¢ je na koncu.

PRZYGOTOWANIE

Wydrukuj karty na grubym (technicznym)/kolorowym papierze (lub uzyj papieru
wizytowkowego by nie byly przezroczyste):

3-5 graczy: 2 razy

6-8 graczy: 3 razy
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PIERWSZA CZESC GRY

FAZA 1: ZEBRANIE RZECZY 1 AUKCJA

1. Rozdaj po 5 kart kazdemu z graczy (moga na nie spojrze¢, ale nie powinni ich
pokazywaé pozostalym graczom) i po 12 tokendéw-pieniedzy “NEET” (kazdy token
ma warto$¢ 1 euro). Jesli rozgrywka toczy si¢ migdzy 3-4 graczami, rodzaj im po 7
kart.

2. Poléz resth kart odkrytych na stosie na stole 1 wez po jednej dla kazdego gracza i
aukcji. Potem karta po karcie, rozpoczynamy aukCJQ. kazdy gracz moze zdecydowacé
ile chce zaptaci¢ za kart¢ (gracze moga nie uzy¢ zadnych tokendéw jesli nie chca
wygra¢ aukcji): majq tg ilos¢ tokenow ukryta w rekach. Wszyscy gracze — trzymaja
piesci posrodku stotu, pieniadze’’ sa wceiaz ukryte. Kiedy wszyscy gracze wykonaja
ten ruch, pokazuja pieniadze. Ten ktory zaoferowal najwigcej pienigdzy (minimum
jest zapisane w lewym gornym rogu karty) ptaci bankowi i bierze kart¢ do reki. W
przypadku remisu, toczy si¢ dodatkowa aukcja, tylko pomigdzy osobami, ktore maja
remis. Klada one wigcej pienigdzy do rak, ponownie zblizaja je w zaci$nigtych
piesciach do s$rodka stotu i ujawniaja jak poprzednio. Te pieniadze beda dodane do
poprzedniej ilosci zaoferowanych tokenéw. Gdyby znow zdarzyl sig¢ remis,
powtarzamy te kroki do skutku. Jesli pieniadze si¢ skonczyty lub jesli nikt nie chce
postawi¢ wigcej, odrzucamy karty.

Jesli nikt nie zaoferuje minimalnej stawki za kartg, odrzucamy ja. Jesli kto§ dostaje
karte, daj mu/jej ja. Osoba, ktora nie wygrywa aukcji dostaje pieniadze z powrotem.
Potem bierzemy kolejna kartg 1 powtarzamy caty proces.

3. Powtdrz aukcje jeszcze dwa razy. Repeat the auction 2 times more.

4. Uczestnicy rozpoczynaja probe przeksztatcania ich przedmiotow w bardziej
wartos$ciowe 1 sprawdzaja, ktérych elementéw im brakuje i ktore chca negocjowac.
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FAZA 2: NEGOCJACJE

1. W czasie tej fazy gracze starajq si¢ zyska¢ jak najwigcej z posiadanych dobr: moga
przerobi¢ je na bardziej warto$ciowe (na kazdej karcie mozesz zobaczy¢ co mozna
stworzy¢ z uzyciem danego przedmiotu i jakie inne przedmioty sa do tego potrzebne)
mozesz takze negocjowad z innymi graczami: oni moga negocjowaé swobodnie,
wymienia¢ karty lub dawac pieniadze zachowane w poprzedniej fazie.

JEDNA RZECZ MOZE ZOSTAC UZYTA TYLKO RAZ, NIE MOZNA UZYC DANEJ
RZECZY W ROZNYCH KOMBINACJACH.

2. Kiedy kazdy jest usatysfakcjonowany z dobr, ktore wytworzyt (jesli widzisz, ze ten
proces zabiera zbyt duzo czasu, mozesz ustali¢ limit czasowy, np. 5 minut na
fazg), dostaje pieniadze za kazda posiadana rzecz: mozna uzy¢ tokendéw lub policzy¢
punkty.

FAZA 3: KALKULOWANIE ZYSKOW

1. Kazdy gracz liczy, ile zarobil pienigdzy. Za kazde dobrze wyprodukowane dobro,
gracze otrzymuja okreslona na karcie sumg. Jesli maja jakas rzecz, ktorej nie moga
wytworzy¢, liczy si¢ jej warto§¢ zapisana w goérnym prawym rogu. Na koncu, jesli
graczom pozostaly jakie§ pieniadze z fazy aukcji, moga doda¢ je do koncowego
wyniku.
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DRUGA CZESC GRY

Gracze dziela si¢ na dwie grupy. Juz wygrali jakie§ pieniadze, wigc przyszedl czas na
potaczenie sit by stworzy¢ swoj pierwszy biznes. Edukator musi stworzy¢ dwie grupy, zebrac
wszystkie karty, ponownie potasowac, ponownie przygotowac stos.

Jesli jest parzysta liczba graczy:

Ustal kolejno$¢ graczy zgodnie ze zdobytymi w poprzednim etapie zyskami zaczynajac od
gracza z najwyzsza suma, nastgpnie sparuj tych z najwyzszymi sumami z tymi z najnizszymi
oraz tych z sumami $rednimi razem.

Jesli jest nieparzysta liczba graczy:

Umie$¢ graczy, ktorzy zdobyli najwigcej pienigdzy razem, ale ich druzyna bgdzie miata o
jednego gracza mniej.

FAZA 1: BANK

Grupa zbiera razem wszystkie pieniadze z pierwszego etapu: pieniadze z wytworzonych dobr,
z pojedynczych dobr i z tego co pozostalo po aukcjach, jesli wszystko nie zostato wydane.

Czas zachowac¢ cze$¢ swoich wygranych, tak by przynosily profity takze w przysztosci.
Wazne by zawsze mie¢ jakies$ pieniadze w banku.

Mozesz zatrzymacé tylko 30 NEETOw poza bankiem. Reszta pienigdzy grupowych musi
znalez¢ si¢ w banku, a bank daje oprocentowanie 10% (zaokraglane w dot), czyli wktadajac
10 NEET6w zarobisz 1 NEET, jesli umiescisz 20, 2 NEETYy itd.

FAZA 2: PROFESJONALISCI

W tej fazie kazda grupa musi zatrudni¢ specjalistow, ktorzy beda z nimi wspotpracowac.
Roztoz CV profesjonalistow na srodku stotu tak by kazdy je widzial.

Rozdaj dwa grupowe tokeny kazdej grupie, beda one uzyte jako wyptata dla profesjonalistow.
Mamy do dyspozycji nastepujacych profesjonalistow:

RZEMIESLNIK: daje dwie dodatkowe karty na poczatku
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NEGOCJATOR: mozesz podkras¢ dowolna karte przeciwnikom w fazie negocjacji.

PREZES: wszystkie dobra kosztuja o euro mniej w fazie aukcji. Minimum to zawsze 1 euro
mniej a twoja licytacja ma zawsze +1. (W przypadku remisu, tylko pierwsza licytacja ma +1).

KSIEGOWY: Kazde wytworzone dobro jest warte dodatkowe 2 NEETy w fazie
kalkulowania/podliczania.

Pierwsza druzyna (druzyna, ktéra zdobyla najwigcej pieniedzy) moze pozwoli¢ sobie na
zatrudnienie profesjonalistow. Najpierw dyskutuja, ktorzy profesjonalisci najbardziej im sig
przydadza. Nastgpnie ktada token w kwadracie, ktory zaktada liczbe pienigdzy jaka chca
zaptaci¢ za profesjonalistg. Gracze nie musza decydowaé si¢ na duza pensjg¢, bo beda mieli
pozniej okazje ja podwyzszy¢, ale jesli chca mie¢ pewnos$¢, ze profesjonalista bedzie wlasnie
dla nich pracowal musza by¢ ostrozni i bra¢ pod uwagg, ze inna druzyna moze wybra¢ tego
samego profesjonaliste. Kazdy profesjonalista moze pracowac tylko dla jednej lub dwdch
druzyn.

Nastepnie, kolejna druzyna zaczyna ruch i decyduje czy chce innego profesjonaliste lub
podbi¢ ceng tego, ktorego wybrala pierwsza druzyna. W tym przypadku musi potozy¢ swoj
grupowy token przy wyzszej wartosci, a pierwsza druzyna musi usunaé¢ swoj token i potozy¢
przy innym profesjonaliscie, ktory spetia jeden z ponizszych wymogow:

1. Nie ma na nim jeszcze zadnego tokena.

2. Jest token innej druzyny, ale druzyna rozgrywajaca podnosi jego ceng. Jesli to si¢ dzieje,
druga druzyna musi przesuna¢ ich token i dostosowac si¢ do powyzszych instrukcji.

Jesli druzyna musi zabra¢ swoj token od profesjonalisty, to ruch nalezy do drugiej druzyny,
nastepnie to ruch kolejnej druzyny i tak az 4 tokeny druzynowe beda ulokowane przy czterech
profesjonalistach.

Nastepnie druzyny zagrywaja profesjonalistami — zabieraja ich CV.
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FAZA 3: ZBIERANIE DOBR I AUKCJA

Kazda druzyna dostaje 10 kart 1 wtedy rozpoczyna si¢ faza aukcji — podobna do fazy z
pierwszego etapu gry, ale tym razem w druzynach.

FAZA 4: NEGOCJACJE

Ta faza jest identyczna jak w pierwszej rundzie, ale w druzynach.
FAZA 5: KALKULOWANIE ZYSKOW

FAZA 6: REFLEKSJE

Mozesz rozpocza¢ sprawozdanie z uczestnikami, tak by mogli opowiedzie¢ o swoich
uczuciach, strategiach, osiagnig¢ciach, a nastgpnie przenie$¢ t¢ wiedzg i doswiadczenia na
prawdziwy rynek.
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